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1. Einleitung

Studien zum Thema Computerspielsucht sprechen von 3-13% computerspielstichtigen Spielern
im deutschen Sprachraum (vgl. Wélfling 2008, S. 14). In einem Artikel von Wolfling und Griisser
wird ebenfalls von solch einer groBen Spannweite innerhalb der Ergebnisse berichtet. So soll es
im internationalen Vergleich ,,zwischen 6% und 20% an Kindern und Jugendlichen mit
pathologischer Computerspielnutzung" geben (Wolfling/Griisser 2007, S. 2). Wie anhand dieser
Zahlen zu erkennen ist, haben wir es scheinbar mit einer nicht zu unterschitzenden Zahl an
computerspielsiichtigen Personen zu tun. Grisser geht sogar von einer ,,wachsenden Zahl an
Betroffenen" aus (Grusser 2007, S. 10).

Angesichts dieser hohen Zahl an Betroffenen gibt es nur wenige Studien zu den ,,therapeutischen
Implikationen" (Grusser 2007, S. 10), das heil3t, dass es kaum Studien zu Therapiemoglichkeiten
gibt. Die beiden Autoren Wolfling und Miiller sprechen von einer Art Modellprojekt, wenn es
um die ,,Behandlung suchtartigen Computerspielverhaltens" (Wolfling/Miller 2008, S. 132) geht.
Nach Griisser, Wolfling und Miiller kann daher angenommen werden, dass sowohl Studien zu
Therapiemoglichkeiten fehlen, als auch Moglichkeiten der Therapie an sich (vgl. Grisser 2007, S.
10); (vel. Wolfling/Miller 2008, S. 132).

Hier ldsst sich eine Diskrepanz ausmachen. Es gibt scheinbar eine nicht unerhebliche Zahl an
computerspielsiichtigen Personen (vgl. Wolfling 2008, S. 14); (Wolfling/Grisser 2007, S. 2).
Diese Zahl der Betroffenen wird laut Griisser sogar noch wachsen. Dennoch stehen diesen
Menschen kaum Behandlungsméglichkeiten zur Verfligung (Wolfling/Muller 2008, S. 132). Diese
geringen Moglichkeiten der Behandlung von Computerspielsucht lassen sich vermutlich auch
dadurch erkliren, dass es nicht ausreichend empirisch fundierte Ergebnisse gibt. Auf diese
Problematik verweisen eine Reihe von Autoren, so etwa Wolfling (2008), Griffiths (2005) und
Thalemann (2008).

In einem Artikel von Griffiths ldsst sich diesbeziiglich folgendes nachlesen: ,,To date, there has
been very little research directly investigating video game addiction.* (Griffiths 2005, S. 361)
Obwohl dieser Artikel aus dem Jahre 2005 stammt, hat diese Feststellung leider nicht an
Aktualitit verloren, da auch jingere Artikel, wie Wélfling (2008) oder Gentile (2009) auf diese
Problematik hinweisen.

Eine von Gentile durchgefiihrte Studie, ,,Pathological video game use among youth 8 to 18: A
national study", ist eine der wenigen Forschungsarbeiten zum Thema Computerspielsucht. Auch
wenn durch diese Studie einige zum Teil sehr interessante Ergebnisse erzielt werden konnten,
hielt Gentile dennoch fest, dass mehr neue Fragen aufgekommen sind als Antworten erzielt

werden konnten (vgl. Gentile 2009, S. 601).



Der derzeitige Erkenntnisstand zum Thema Computerspielsucht lasst sich anhand dieser
Ausfihrungen folgendermallen zusammenfassen: Wir haben es mit einer betrichtlichen Anzahl
an computerspielsiichtigen Menschen zu tun (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Es besteht sogar Grund
zur Annahme, dass sich diese Zahl in nichster Zeit erhéhen konnte (vgl. Griisser 2007, S. 10).
Der hohen Zahl an Betroffenen stehen kaum Behandlungsmaoglichkeiten gegentiber
(Wolfling/Muller 2008, S.132) - was auch an den nicht ausreichend vorhandenen empirisch
fundierten Ergebnissen liegen konnte (vgl. Gentile 2009, S. 601).

Die hohe beschriebene Auffilligkeit steht jedoch in einem eigentiimlichen Missverhaltnis zur
bestehenden Problematik. Im internationalen Vergleich wird zwar von bis zu 20% an Kindern
und Jugendlichen mit pathologischer Computerspielnutzung ausgegangen (vgl. Wolfling/Griisser
2007, S. 2), es fillt jedoch auf, dass diese jungen Menschen im Erwachsenenalter scheinbar nicht
mit negativen Konsequenzen rechnen miissen. Dies ldsst sich als ein Phinomen auffassen, das als
Anlass fir weitere Forschung angesehen werden kann.

Anhand dieser beschriebenen Problemstellung und der daraus resultierenden Forschungsliicke,

soll die Forschungsfrage dieser Arbeit folgendermallen formuliert werden:

Handelt es sich im Falle einer Sucht nach Computerspielen woméglich um eine
Problematik, die von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der Zeit selbst gelost wird

und iiberhaupt keiner Therapie bedarf?

In dieser vorliegenden Arbeit werden daher Personen untersucht, die in einer bestimmten Zeit
ihres Lebens exzessiv Computerspiele gespielt haben und aus den verschiedensten Griinden
wieder damit aufgeh6rt haben. Durch die Untersuchung dieser Personen soll der Frage
nachgegangen werden, durch welche Faktoren oder Umstinde sich ein exzessives
Computerspielverhalten im Laufe der Zeit von selbst regulieren kann.
Um die Forschungsfrage dieser Arbeit addquat beantworten zu kénnen, erfolgt zunichst eine
Darstellung des aktuellen Forschungsstands zum Thema Computerspiele. Dadurch soll aufgezeigt
werden, dass zwar eine wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema Computerspiele
bzw. Computerspielsucht stattfindet, dies jedoch nicht in der Form passiert, wie es angesichts der
hohen Zahl an Betroffenen zu erwarten wire. Es soll durch dieses Vorgehen auch darauf
aufmerksam gemacht werden, dass zur Frage, welchen Status extensives Computerspiel in der
Biographie von Spielerinnen und Spielern hat, Erkenntnisse fehlen und daher in diesem
Zusammenhang von einer Forschungsliicke gesprochen werden kann.
Im empirischen Teil dieser Arbeit wird es zunichst um eine Erlduterung der angewandten
Methode gehen. Nach der Darstellung der Stichprobe wird das verwendete Forschungsdesign
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begriindet und vorgestellt, um schlieBlich Angaben zu der Datenauswertung zu machen. In
einem weiteren Kapitel werden die erzielten Ergebnisse aus den Interviews prisentiert und durch
einen Diskussionsteil mit den Ergebnissen aus dem zweiten Kapitel in Verbindung gebracht.

Im letzten Kapitel wird es schlieBlich darum gehen, abschlieBende Worte fiir diese vorliegende
Arbeit zu finden, wichtige Erkenntnisse noch einmal auszuformulieren und einen Ausblick auf

weiter zu erforschende Gebiete zu geben.



2. Forschungsstand

Im Blick auf die hier untersuchte Fragestellung gilt es zunichst, vorliegende Studien zu
rezipieren, um den Forschungsstand und die Forschungsliicke zu prizisieren, Fragen fiir die
Interviews vorzubereiten und um Analysedimensionen fiir die Interpretation der Interviews zu
gewinnen. Insgesamt liegen lediglich zwei Studien und einige kleinere Forschungsarbeiten zur
hier untersuchten Thematik vor. Die Ergebnisse dieser wissenschaftlichen Auseinandersetzungen
werden in einem Diskussionsteil (5. Kapitel) mit den Ergebnissen aus dem empirischen Teil
dieser Arbeit (4. Kapitel) verglichen. Es werden sowohl unterschiedliche als auch dhnliche
Ergebnisse von Interesse sein und differenziert betrachtet werden. Durch diese Zusammenschau
der verschiedenen Forschungsergebnisse sollen interessante und vor allem neue Erkenntnisse in
Bezug auf die Fragestellung ,,Haben wir es im Falle einer Sucht nach Computerspielen
woméglich mit einer Problematik zu tun, die von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der
Zeit selbst gelost wird und tiberhaupt keiner Therapie bedarf?* erzielt werden. Die beiden
Studien und Forschungsarbeiten sind als ein Auszug der derzeitigen Forschungslandschaft zu
betrachten und wurden zum einen aufgrund deren Aktualitit ausgewihlt und zum anderen
aufgrund deren Forschungsinteressen, die kompatibel mit den Ergebnissen aus der empirischen

Arbeit sind.

2.1 Studie von Douglas Gentile

In diesem Teil der Arbeit wird zunichst eine Studie von Douglas Gentile aus dem Jahre 2009,
"Pathological video game use among youth 8 to 18: A national study", thematisiert. Es wird
zunichst darum gehen, Angaben zu den Studienteilnehmern zu machen. Im Anschluss daran
geht es um eine Darstellung der Interview-Gestaltung und der Forschungsinteressen, mit denen
man an die Interviews herangetreten ist. In einem weiteren Schritt werden die Ergebnisse dieser
Studie in den Blick genommen. Schlie8lich werden die gewonnenen Ergebnisse mittels eines
zusammenfassenden Kapitels in einen tiberschaubaren Rahmen gebracht.

1178 US-amerikanische BurgerInnen im Alter von 8 bis 18 Jahren haben an der besagten Studie
teilgenommen. Davon waren 588 miannlichen und 590 weiblichen Geschlechts. Es wurde darauf
geachtet, dass alle Regionen des Landes in der Studie reprisentiert waren (vgl. Gentile 2009, S.
595). Die Interviews hatten eine Dauer von ca. 20 Minuten und fanden im Zeitraum vom 17.-23.
Janner 2007 statt. Die im Interview gestellten Fragen konnten mit "Ja", "Nein" oder "Manchmal"
beantwortet werden. Der Bereich des Forschungsinteresses war weit gefichert. Man wollte
Informationen tiber das Ausmal3 des wochentlichen Computerspielkonsums erhalten, tiber das
Wissen von Spielbewertungen, tiber Regeln, die im hauslichen Bereich beztiglich Medienkonsums

gelten, schulische Leistungen, Aufmerksamkeitsschwierigkeiten, Verwicklungen in korperliche
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Auseinandersetzungen und die kérperliche Gesundheit eines Spielers bzw. einer Spielerin (vgl.

Gentile 2009, S. 590).

Ergebnisse

In der Studie wurde ermittelt, dass 88% der amerikanischen Jugendlichen in einem Alter von 8-18
Jahren zumindest gelegentlich Computerspiele spielen (vgl. Gentile 2009, S. 596). 33% der Jungen
spielen taglich und weitere 20% spielen finf bis sechs mal in der Woche Computerspiele. Im
Durchschnitt werden hierfiir 13,2 Stunden pro Woche aufgewendet, wobei Burschen (16,4 Std./
Woche) in der Regel mehr als Middchen (9,2 Std./ Woche) spielen (vgl. Gentile 2009, S. 596).
Jugendliche im Alter von 15-18 Jahren spielen nicht mehr so regelmif3ig Computerspiele wie es
etwa in einem Alter von 8-14 Jahren der Fall war, dennoch kommt es zu einer Erh6hung der pro
Woche gespielten Stundenzahl. Das bedeutet, dass die Spielzeit pro Computerspielsitzung erhéht
wird (vgl. Gentile 2009, S. 596f).

Ein weiterer Fokus der Studie waren die Auswirkungen, die ein Computerspiel auf das reale
Leben eines Spielers bzw. einer Spielerin haben kénnen. Daher wurden die Probanden mit 11
Symptomen einer Videospielsucht konfrontiert. Diese waren in Fragen verpackt, die entweder
mit "Ja", "Nein" oder "Manchmal" beantwortet werden sollten (vgl. Gentile 2009, S. 597). Die
finf Symptome mit der hochsten Zustimmung sollen nun angeftihrt werden:

33% der Befragten gaben an, manchmal ein Computerspiel zu spielen, anstatt im Haushalt zu
helfen. Dieses Merkmal erhielt die héchste Zustimmung. Mit 25% und somit an zweiter Stelle
werden Computerspiele deswegen gespielt, um vor Problemen und als unangenehm erlebten
Gefiihlen zu flichten. Um Computerspiele spielen zu konnen, machen 23% der Befragten
gelegentlich nicht thre Hausaufgaben. 21% der Studienteilnehmer gaben eine immer stirkere
gedankliche Beschiftigung mit den Computerspielen an. So wird etwa im Laufe der Zeit immer
hiufiger tber ein Computerspiel nachgedacht, indem beispielsweise weitere Schritte im Spiel
geplant werden. 20% der Befragten berichteten von schlechten Noten in der Schule aufgrund
thres Computerspielkonsums (vgl. Gentile 2009, S. 597f).

Wie anhand dieser Ergebnisse zu erkennen ist, nehmen Computerspiele Einfluss auf das reale
Leben eines Spielers. So wird scheinbar fiir das Spielen eines Computerspiels, auch mal auf
Titigkeiten im Haushalt verzichtet oder auf das Machen von Haustibungen. Schlechte Noten in
der Schule sind scheinbar auch ein Resultat der aufgewendeten Computerspielzeit. Zumindest hat
dies eine Reihe von Schiilern, immerhin 20%, behauptet. Ein Computerspiel, soll der Studie
zufolge unter anderen dazu dienen, um vor Problemen und unangenehmen Gefiihlen zu

fliichten. Es kann daher angenommen werden, dass Computerspiele unter Umstinden an die
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Stelle einer realen Auseinandersetzung mit den selbigen treten konnten (vgl. Gentile 2009, S.
597%).

Ein weiterer Teil der Studie bestand darin, pathologische ComputerspielerInnen mit nicht
pathologischen SpielerInnen zu vergleichen. Ein Spieler bzw. eine Spielerin galt dann als ein(e)
pathologische(r) SpielerIn, wenn diese(r) mindestens sechs der elf Merkmale einer
Videospielsucht mit einem "Ja" beantwortet hatte (vgl. Gentile 2009, S. 598).

Bei diesem Vergleich ergaben sich eine Reihe von Unterschieden zwischen den beiden
Vergleichsgruppen. So wurde etwa herausgefunden, dass SpielerInnen mit einem pathologischen
bzw. stichtigen Computerspielverhalten bereits seit einer lingeren Zeit Computerspiele spielen,
als dies bei ihrer Vergleichsgruppe der Fall war. Auch spielen sie hdufigere und lingere
Computerspielsequenzen. Sie erhalten in der Schule schlechtere Noten und fallen in dieser auch
haufiger durch unangepasstes Verhalten auf. Auch kénnen sie mehr von gesundheitlichen
Problemen berichten, was sich beispielsweise in Hand- und Handgelenksschmerzen ausdriickt.
Spieler mit einem pathologischen Computerspielverhalten haben auch haufiger das Gefiihl,
stuchtig nach dem Spielen von Computerspielen zu sein, und haben Freunde, die das Gleiche von
sich behaupten. Ein(e) von Computerspielen abhingige(r) Spielerln ist auch signifikant haufiger
in der Vergangenheit in kérperliche Auseinandersetzungen involviert gewesen und hat auch
haufiger die Méglichkeit, Computerspiele in seinem bzw. ihrem eigenen Zimmer zu spielen (vgl.
Gentile 2009, S. 599).

Durch diesen Teil der Studie konnten Unterschiede zwischen SpielerInnen mit und ohne
pathologischem Computerspielverhalten herausgefunden und aufgezeigt werden. Wie die
Ausfithrungen erkennen lassen, gibt es eine Reihe von Unterschieden zwischen den beiden
Vergleichsgruppen.

Auch wenn manche Ergebnisse im direkten Vergleich dicht beieinander lagen, wie es etwa bei der
Frage nach dem Gesundheitszustand der Fall war, lagen dennoch alle Werte der pathologischen
ComputerspielerInnen ausnahmslos in einem héheren Bereich als die der nicht pathologischen
SpielerInnen. Die groB3ten Unterschiede ergaben sich bei der Fragen nach der wochentlichen
Computerspielzeit und bei der Frage danach, ob sich der/die Spielerln selbst als stichtig
bezeichnen wiirde oder nicht. So gaben dreimal so viele SpielerInnen mit einem pathologischen
Computerspielverhalten an, stichtig nach dem Spielen von Computerspielen zu sein, als es bei
deren Vergleichsgruppe der Fall war. (vgl. Gentile 2009, S. 599).

Durch diesen Vergleich konnte auch herausgefunden werden, dass ein stchtiges
Computerspielverhalten keinem speziellen Spielertypen zugeordnet werden kann. So hingt etwa
ein pathologisches Computerspielverhalten nicht mit einem bestimmten Alter des Spielers/der
Spielerin zusammen. Auch welche Schule jemand besucht, welcher ethnischen Angehérigkeit
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ein(e) SpielerIn angehort, wie oft jemand das Internet fiir das Erledigen von Hausiibungen
verwendet und ob jemand im eigenen Zimmer einen Fernseher hat oder nicht, lassen ebenfalls
keine Riickschliisse auf das Computerspielverhalten eines Spielers bzw. einer Spielerin zu (vgl.
Gentile 2009, S. 5991).

So wie es nicht moglich ist, eine(n) SpielerIn anhand bestimmter Merkmale als eine(n)
pathologische(n) oder nicht pathologische(n) Computerspielerln zu klassifizieren, kann auch
nicht die fir ein Computerspiel aufgewendete Zeit als solch ein Kriterium aufgefasst werden. Das
wochentliche Ausmal3 des Computerspielens gibt keinen Hinweis darauf, ob jemand stichtig ist
oder nicht. Es konnte jedoch herausgefunden werden, dass ein(e) pathologische(r)
ComputerspielerIn doppelt so viel Zeit mit dem Spielen von Computerspielen verbringt als ein(e)
nicht abhingige(r) Spielerln (vgl. Gentile 2009, S. 600). So betrachtet konnten lange
Computerspielzeiten vielleicht zumindest als ein Indiz fir eine mogliche Computerspielsucht
gelten. Um von einer Sucht sprechen zu kénnen, missen jedoch noch mehr Faktoren vorliegen,
als lediglich ein hoher Computerspielkonsum. Durch eine Abhingigkeit kommt es zu einer
Beeintrichtigung verschiedener Bereiche im Leben eines Spielers bzw. einer Spielerin. Solche
Bereiche sind etwa die Familie, soziale Bereiche, Schule und Beruf (vgl. Gentile 2009, S. 594).
Im Zuge der Studie konnten solche Beeintrichtigungen im Leben der Spieler ausfindig gemacht
werden. So wurde etwa herausgefunden, dass aufgrund des Spielens weniger Zeit fiir schulische
Angelegenheiten aufgebracht wird. 23% der Befragten gaben an, zumindest gelegentlich
Computerspiele zu spielen, anstatt Hausaufgaben zu erledigen (vgl. Gentile 2009, §.597). Es ist
jedoch darauf hinzuweisen, dass in dem Forschungsbericht von Gentile leider keine genaue
Angabe dariiber zu finden ist, wie sich die in der Studie erzielten Prozentsitze auf die beiden
Vergleichsgruppen aufteilen. Was jedoch sehr wohl heraus gefunden werden konnte, ist der
Umstand, dass ComputerspielerInnen mit einem pathologischen Computerspielverhalten
nachweislich schlechtere Noten in der Schule erzielen, als es bei ihrer Vergleichsgruppe der Fall
war (vgl. Gentile 2009, S. 600).

Im Folgenden werden nun die Ergebnisse der Studie von Gentile (2009) iiberschaubar

zusammengefasst.

Zusammenfassung

In der Studie von Gentile (2009) lieSen sich Unterschiede zwischen pathologischen und nicht
pathologischen SpielerInnen ausfindig machen. Ein(e) Spielerln galt dann als ein pathologischer
Spieler bzw. als pathologische Spielerin, wenn diese(r) zumindest sechs von elf in Fragen
verpackte Merkmale einer Computerspielsucht mit "Ja" beantwortet hatte (vgl. Gentile 2009, S.

598). Durch diese Untersuchungsmethode konnte ein Einblick gewonnen werden, welchen
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Einfluss Computerspiele auf das reale Leben eines Spielers bzw. einer Spielerin nehmen kénnen.
So verzichten etwa einige SpielerInnen gelegentlich auf die Erledigung von Hausaufgaben, um
spielen zu konnen (vgl. Gentile 2009, S. 597).

Zwischen den beiden Vergleichsgruppen haben sich eine Reihe von Unterschieden ergeben. So
investiert etwa ein(e) ComputerspielerIn mit einem pathologischen Spielverhalten doppelt so viel
Zeit in das Spielen von Computerspielen als sein bzw. ihr Vergleichspartner. Diese(r) hat auch
hiufiger die M6glichkeit, Computerspiele in seinem bzw. ihrem eigenen Zimmer zu spielen, fallt
in der Schule haufiger durch unangepasstes Verhalten auf, erzielt in der Schule schlechtere Noten,
hat mehr gesundheitliche Probleme und fihlt sich hiufiger als Personen seiner bzw. ihrer
Vergleichsgruppe siichtig nach dem Spielen von Computerspielen (vgl. Gentile 2009, S. 600).
Eine weitere wichtige Erkenntnis, die aus der Studie gewonnen werden konnte, ist, dass sich eine
Abhingigkeit nach etwas nicht dadurch erkliren lasst, wie haufig jemand etwas tut. Dennoch
konnte herausgefunden werden, dass Computerspielerlnnen mit einer pathologischen
Computerspielnutzung viel mehr Zeit mit Computerspielen verbringen, als dies bei nicht
pathologischen SpielerInnen der Fall ist (vgl. Gentile 2009, S. 600).

Die Studie "Pathological video game use among youth 8 to 18: A national study" von Gentile
(2009) wurde einer niheren Betrachtung unterzogen. Es wurde sowohl die ihr zugrunde liegende
Methodik vorgestellt als auch die erzielten Ergebnisse prisentiert. Wie bereits zu Beginn dieses
Kapitels erwihnt, werden die Ergebnisse, die im Zuge der Studie von Gentile erzielt wurden,
innerhalb des fiinften Kapitels noch von Bedeutung sein. In diesem wird es um einen Vergleich
der Ergebnisse aus dem empirischen Teil der Arbeit gehen. Die Erkenntnisse und Sichtweisen,
die hierbei erzielten werden, sollen dann im sechsten Kapitel zu abschlieBenden Erkenntnissen in
Bezug auf die Fragestellung fihren.

Im Folgenden witd eine Studie von Griffiths/Davies/Chappell aus dem Jahr 2004 vorgestellt.

2.2 Studie von Griffiths /Davies/Chappell (2004)

Die zweite Studie, die in dieser vorliegenden Arbeit von Interesse ist, trigt den Namen "Online
computer gaming: a comparison of adolescent and adult gamers". Diese stammt aus dem Jahr
2004 und wurde von Griffiths, Mark D./Davies, Mark N.O./Chappell, Darren durchgefiihrt.
Wie bei der Studie von Gentile 2009 soll auch bei der Darstellung dieser Studie zunichst ein
Einblick in die verwendete Methodik gegeben werden. Hierzu werden zunichst Angaben zu den
Studienteilnehmerlnnen gemacht. Im Anschluss daran werden die Forschungsinteressen, mit
denen an die Untersuchung herangegangen wurde, vorgestellt. In einem weiteren Schritt werden
die Ergebnisse dieser Studie in den Blick genommen, die anschlieBend in einem eigenen Kapitel

zusammengefasst werden.
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An der Studie haben 540 Personen teilgenommen, die allesamt das Onlinespiel Everquest gespielt
haben. In der Studie ging es um einen Vergleich zwischen jugendlichen und erwachsenen
SpielerInnen. Daher musste zunichst eine Altersgrenze zwischen den beiden Vergleichsgruppen
definiert werden. Man einigte sich darauf, dass eine Person bis 19 Jahre als Jugendliche(r) gelten
sollte. Ein Alter von 20 Jahren oder ilter lief3 jemanden in der Studie als Erwachsene(n)
aufscheinen. Aufgrund dieser Definition haben 88 Jugendliche, was einem Prozentsatz von 16%
entspricht, an der Studie teilgenommen. Die Mehrheit der StudienteilnehmerInnen befand sich in
einem Alter zwischen 20 und 70 Jahren und war daher der Gruppe der Erwachsenen
zuzuordnen. Der Altersdurchschnitt der Jugendlichen lag bei 17 Jahren, der der Erwachsenen lag
bei 30 Jahren (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 89).

Es gibt nur sehr wenige Forschungsergebnisse dariiber, welche Personengruppen online
Computerspiele spielen. Diesbeziiglich erhofften sich Griffiths, Davies und Chappell neue
Erkenntnisgewinne. Es wurde auf insgesamt drei Fanseiten des Spiels Everquest ein
Onlinefragebogen erstellt. Auf diesen Fanseiten hat man die Probanden auf freiwilliger Basis fur
den Fragebogen und damit auch fiir die Studie gewinnen koénnen (vgl. Griffiths/Davies/Chappell
2004, S. 89).

Das Hauptinteresse der Forscher war es, Genaueres dartiber zu erfahren, wer eigentlich
Onlinecomputerspiele spielt. Neben dieser Hauptfragestellung wollte man eine Reihe weiterer
Antworten beztiglich der Personen, die Computerspiele spielen, beantwortet wissen. So wollte
man in dem Online-Fragebogen von den Probanden erfahren, welcher Nationalitit diese
angehoren bzw. welche Schulbildung sie bereits durchlaufen haben. Es wurden auch Fragen
beztiglich der Spielhdufigkeit gestellt. Dadurch wollte man in Erfahrung bringen, wie viele
Stunden ein(e) Spielerln in etwa pro Woche fiir das Spiel Everquest aufbringt. Weitere Fragen
zielten darauf ab, wie lange schon dieses Spiel gespielt wurde und mit wem das Spiel gespielt
wird. Es wurde auch nach beliebten und weniger beliebten Aspekten des Spiels gefragt und ob
die Spieler irgendetwas im realen Leben nicht tun, um mehr Zeit in das Computerspielen

investieren zu kénnen (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 89).

Ergebnisse

Ein Blick auf das Verhiltnis zwischen minnlichen und weiblichen TeilnehmerInnen an der Studie
ldsst erkennen, dass die Zahl der ménnlichen Probanden viel hoher liegt als die der weiblichen.
Vor allem bei der Gruppe der Jugendlichen war der Prozentsatz an minnlichen Teilnehmern sehr
hoch. Der Wert lag bei 93,2 %. Bei der Gruppe der Erwachsenen lag der Wert bei 79,6%. Der

erste Unterschied, der sich durch diese Studie gezeigt hat, ist, dass die Zahl der mannlichen
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Spieler unter den Jugendlichen hoher ist als dies bei den erwachsenen SpielerInnen der Fall ist

(vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 90).

In Bezug auf das Bildungs- und Ausbildungsniveau der Probanden konnte durch die Studie
Folgendes herausgefunden werden. Die Gruppe der Jugendlichen befindet sich im Vergleich zu
der Gruppe der Erwachsenen auf einem niedrigeren Ausbildungsniveau. Aus der Gruppe der
Erwachsenen haben zu dem Zeitpunkt der Untersuchung mehr Personen ein Universititsstudium
betrieben, als es bei der Gruppe der Jugendlichen der Fall war. Solch ein Ergebnis verwundert
jedoch nicht angesichts der Tatsache, dass eine Person mit 18 Jahren noch eher Schilerln als
Studentln ist (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 90f).

In dem Onlinefragebogen wurde auch danach gefragt, ob die Probanden das Spiel Everquest
gemeinsam mit Freunden spielen oder nicht. Hier kam man zu dem Ergebnis, dass 69,3% der
Jugendlichen und 76,2% der erwachsenen Spieler gemeinsam mit Freunden spielen (vgl.
Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92).

Bei der Frage nach der gespielten Stundenanzahl pro Woche kam man zu dem Ergebnis, dass
ein(e) jugendliche(r) ComputerspielerIn im Durchschnitt 26,25 Stunden pro Woche fiir das Spiel
Everquest aufwendet. Die im Durchschnitt gespielte Zeit liegt damit in der Gruppe der
Erwachsenen mit 24,7 Stunden pro Woche etwas niedriger (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004,
S. 92). Diesen Umstand erklirte man sich in der Studie so, dass ein(e) Jugendliche(r) in der Regel
mehr Freizeit und weniger zu erledigende Aufgaben hat als ein(e) Erwachsene(r) (vgl.
Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 95).

Betrachtet man die Ergebnisse im Detail, kann man erkennen, dass die meisten Spieler sowohl in
der Gruppe der Jugendlichen als auch in der Gruppe der Erwachsenen eine 16-20-stiindige
Computerspielwoche angeben. 18,2% der Jugendlichen und 24,7% der Erwachsenen berichten
von solch einer Spielfrequenz. Von tber 70 Stunden pro Woche aufgewendeter
Computerspielzeit berichteten von insgesamt 540 Probanden immerhin drei der ugendlichen und
sechs der erwachsenen Spieler (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92).

Bei der Frage nach beliebeten Aspekten im Spiel Everquest kam man zu dem Ergebnis, dass
sowohl in der Gruppe der Jugendlichen als auch in der Gruppe der Erwachsenen soziale Aspekte
im Spiel am meisten Bedeutung haben. Unter der Rubrik ,,Soziale Aspekte® lisst sich der soziale
Kontakt mit anderen SpielerInnen, anderen SpielerInnen im Spiel helfen oder etwa ein
Gildenmitglied sein, subsumieren. 44,3% der Jugendlichen und 54,5% der Erwachsenen

favorisierten diesen Aspekt im Spiel (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92).
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Ein weiteres Forschungsziel bestand in der Frage, ob im realen Leben etwas nicht gemacht wird,
um mehr Zeit fiir das Computerspielen aufwenden zu kénnen. Beide untersuchten Gruppen
gaben mit jeweils tiber 21% an, nichts im realen Leben fiir das Computerspielen zu opfern. Der
Rest der SpielerInnen gab an, bereits fiir das Spielen ein anderes Hobby aufgegeben zu haben
(19,3% der Jugendlichen und 27,5% der Erwachsenen), weniger zu schlafen (19,3% der
Jugendlichen und 18,5% der Erwachsenen), weniger fiir die Arbeit oder Ausbildung zu machen
(22,7% der Jugendlichen und 7,3% der Erwachsenen) oder soziale Kontakte mit Freunden,
Familie oder dem Partner bzw. der Partnerin zu vernachlissigen (12,5% der Jugendlichen und
20,8% der Erwachsenen) (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 93f).

Anhand dieser Ergebnisse lasst sich erkennen, dass ein(e) erwachsene(r) SpielerIn hiufiger soziale
Kontakte vernachlissigt und jugendliche SpielerInnen eher auf Aktivititen, die mit ihrer
Ausbildung zu tun haben, verzichten bzw. eigentlich noch zu erledigende Arbeiten nicht
verrichten, um mehr Zeit fiir das Computerspiel Everquest zu haben (vgl.
Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 93f). Im Diskussionsteil der Studie wurde angemerkt, dass
ein Vernachlissigen von Bildung und Ausbildung vermutlich schwerwiegendere Auswirkungen
fur die Zukunft eines/einer Jugendlichen hat, als es bei einer Vernachlissigung anderer Bereiche
im Leben der Fall ist (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 95).

Nachdem nun alle Ergebnisse aus der Studie ,,Online computer gaming: a comparison of
adolescent and adult gamers® aus dem Jahr 2004 prisentiert wurden, werden diese nun wegen der

besseren Ubersichtlichkeit zusammengefasst.

Zusammenfassung
Bei der Studie von Griffiths/Davies/Chappell (2004) ging es um einen Vergleich zwischen

jugendlichen und erwachsenen Computerspielern. Bei diesem Vergleich lie3en sich einige
Unterschiede zwischen den beiden untersuchten Gruppen ausfindig machen. Der erste
Unterschied bestand darin, dass die Gruppe der Jugendlichen mehr ménnliche Spieler in sich
beherbergte als es bei der Gruppe der Erwachsenen der Fall war. Der zweite Unterschied konnte
in einem héheren Bildungs- und Ausbildungsniveau der erwachsenen SpielerInnen ausfindig
gemacht werden. Der dritte Unterschied konnte in der pro Woche aufgewendeten
Computerspielzeit ausgemacht werden. Hier kam man zu dem Ergebnis, dass ein(e)
jugendliche(r) SpielerIn im Durchschnitt mehr Zeit pro Woche in das Spielen des Computerspiels
investiert, als es bei der Gruppe der Erwachsenen der Fall ist. Bei der Frage, ob im realen Leben
irgendetwas vernachlassigt wird, um mehr Zeit fir das Computerspielen zu haben, konnten zwei
weitere Unterschiede zwischen der Gruppe der Erwachsenen und der Gruppe der Jugendlichen

ausgemacht werden. Es konnte festgestellt werden, dass ein(e) erwachsene(r) Computerspielerln
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cher soziale Kontakte fiir das Computerspielen vernachlissigt und ein(e) jugendliche(r)
ComputerspielerIn hingegen eher auf Aktivititen, die mit dessen bzw. deren Ausbildung zu tun
haben bzw. auf andere zu verrichtende Arbeiten verzichtet, um mehr Zeit fir Computerspiele
aufwenden zu kénnen (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 93f).

Es lieBen sich jedoch nicht nur Unterschiede zwischen den beiden Vergleichsgruppen ausfindig
machen, sondern auch Gemeinsamkeiten. So gaben etwa beide Gruppen soziale Aspekte im Spiel
als fir sie wichtig und bedeutsam an. Dies traf fiir 54,5% der Erwachsenen und 44,3% der

Jugendlichen zu (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92f).

Im Folgenden sollen die beiden vorgestellten Studien von Gentile (2009) und
Griffiths/Davies/Chappell (2004) resiimierend betrachtet und ein kritischer Einwand
diesbeztglich angefihrt werden.

In einem ersten Schritt wurde eine Studie von Gentile aus dem Jahr 2009 vorgestellt. In dieser
Studie lieBen sich Unterschiede zwischen verschiedenen Personengruppen in Bezug auf ihr
Computerspielverhalten aufzeigen. Es zeigte sich, dass sowohl zwischen Burschen und Madchen
als auch zwischen pathologischen und nicht pathologischen Spielern ein unterschiedliches
Computerspielverhalten vorliegt.

In Kapitel 2.2 wurde anschlieBend eine Studie von Griffiths/Davies/Chappell aus dem Jahr 2004
vorgestellt. Auch bei dieser Studie wurde der Fokus wieder auf die Unterschiede zwischen
verschiedenen Personengruppen in Bezug auf ihr Computerspielverhalten gelegt. Es lie3 sich
hierbei ein unterschiedliches Computerspielverhalten zwischen jugendlichen und erwachsenen
ComputerspielerInnen feststellen.

Wie anhand dieser Ausfithrungen ersichtlich ist, geht es bei beiden Studien darum, ein
unterschiedliches Computerspielnutzungsverhalten zwischen verschiedenen Personengruppen
ausfindig zu machen. Dieses Forschungsinteresse lasst sich auch bei anderen Autoren erkennen,
wie etwa bei Thalemann (2008), Tejeiro Salguero und Bersabe Moran (2002) oder etwa bei
Grisser, Thalemann, R., Albrecht und Thalemann, C.N. (2005) Es werden in Studien hiufig
Vergleiche zwischen minnlichen und weiblichen Personen gezogen oder zwischen verschiedenen
Altersgruppen bzw. zwischen Personen mit einem pathologischen und nicht als pathologisch
einzustufenden Computerspielverhalten. Die Ergebnisse, die man durch diese Studien gewinnt,
sind durchaus interessant, jedoch werden hierbei andere wichtige Erkenntnisse schlichtweg im
Dunklen gelassen. Dies betrifft etwa die Forschungsfrage, die von der vorliegenden Arbeit
behandelt wird.

Das hat zur Folge, dass man zwar dartiber Bescheid weil3, ob eher Burschen oder Midchen mehr

Zeit in Computerspiele investieren, oder wie hoch der Prozentsatz an pathologisch
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einzustufenden Personen ist. Eine Antwort auf die Frage, warum jedoch jemand nach einer
bestimmten Zeit sein exzessives Spielverhalten von selbst wieder reduziert, findet man in keiner
dieser Studien. Aufgrund dieser Tatsache hat es sich diese vorliegende Arbeit zur Aufgabe

gemacht, in diesem Zusammenhang Forschung zu betreiben.

Im nichsten Kapitel dieser Arbeit soll anhand mehrerer Autorlnnen dargestellt werden, was
ein(e) SpielerIn an einem Computerspiel faszinierend finden kann, so dass dieser bereit ist, eine
mitunter betrichtliche Zeit seines bzw. ihres Lebens in virtuellen Welten zu verbringen. Die
hieraus gewonnenen Ergebnisse werden, genauso wie die Ergebnisse aus den Kapiteln 2.1 und
2.2, im funften Kapitel noch von Interesse sein. In diesem wird es wie bereits erwahnt darum
gehen, die Studienergebnisse aus dem theoretischen Teil dieser Arbeit mit den Ergebnissen aus
dem empirischen Teil zu vergleichen. Die sich hierbei ergebenden Erkenntnisse und Sichtweisen
sollen im sechsten Kapitel zu abschlieBenden Erkenntnissen in Bezug auf die Fragestellung

fihren.

2.3 Faszination vs. Sucht

In diesem Teil der Arbeit wird die Faszinationskraft, die von Computerspielen ausgehen kann,
zum Fokus des Interesses gemacht. Es stellt sich hierbei die Frage, was einen Menschen an einem
Computerspiel derart faszinieren kann, dass dieser Zeit in Computerspiele investiert. Ob aus
einer anfinglichen Faszination eine Sucht werden kann und wonach jemand beim
Computerspielen stichtig werden kann, wird auch in diesem Kapitel thematisiert werden.

Um Antworten auf diese Fragen zu erhalten, wird zum einen auf den Autor Jirgen Fritz
zurlickgegriffen, der 2003 den Artikel "Im Sog der Computerspiele. Vorurteile und Erkenntnisse
Uber Vielspieler" verfasst hat. Als zweite Quelle kann das Buch "Bildschirmspiele und ihre
Faszination. Zuwendungsmotive, Gratifikationen und Erleben interaktiver Medienangebote" von
der Autorin Schliitz Daniela aus dem Jahr 2002 angegeben werden. Der Artikel "Exzessives
Computerspielen als Suchtverhalten in der Adoleszenz - Ergebnisse verschiedener Studien" von
Klaus Wolfling und Sabine Grisser-Sinopoli aus dem Jahr 2007 soll ebenfalls innerhalb dieses
Kapitels berticksichtigt werden. Ein weiterer Artikel von Klaus Wolfling aus dem Jahr 2008 in
Zusammenarbeit mit Kai W. Miller, "Phinomenologie, Forschung und erste therapeutische
Implikationen zum Stérungsbild Computerspielsucht”, wird ebenfalls in diesem Teil der Arbeit
berticksichtigt. Auch aus dem Jahr 2008 stammt der Artikel "Generation-@ - Jugend im
Balanceakt zwischen Medienkompetenz und Computerspielsucht?" von Klaus Wélfling. Als
finfte Quelle wird ein Artikel des Autors Mark Griffiths aus dem Jahr 2005 mit dem Namen
"Does Video Game Addiction Exist?" von Bedeutung sein.
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Zuniachst wird die Frage diskutiert, was eine Person an einem Spiel faszinieren bzw. fesseln kann,
so dass diese bereit ist, Zeit fiir ein Computerspiel aufzubringen. Als erstes soll hierzu die

Sichtweise des Autors Fritz (2003c) herangezogen werden.

Fritz

Der Autor befasst sich in seinem Artikel aus dem Jahr 2003 unter anderem mit den Motiven von
ComputerspielerInnen. Er kam in einer Untersuchung zu dem Ergebnis, dass 97,2% der
Interviewpartnerlnnen des Erfolges wegen Computerspiele spielen (vgl. Fritz 2003c, S. 7). Ein so
hoher Wert lasst darauf schlieSen, dass ,,es beim Computerspielen primar um den Spielerfolg
[geht; Anm. EE], der untrennbar mit Kontrolle und Leistung verbunden ist." (Fritz 2003c, S. 7)
Es konnte auch herausgefunden werden, dass der Anlass, Computer zu spielen, sich nicht mit
dem eigentlichen Spielmotiv decken muss. Dies soll durch ein Zitat von Fritz (2003c) deutlich
gemacht werden. ,,Der Anlass zum Spiel mag zwar Langeweile sein, gespielt wird jedoch primir,
um Erfolgserlebnisse zu erlangen." (Fritz 2003c, S. 7)

Anschlieend werden nun die Ergebnisse der Autorin Schlitz (2002), die ebenfalls zum Thema

Faszination in Bezug auf Computerspiele geforscht hat, vorgestellt.

Schlitz

Die Autorin hat in ihrem Buch aus dem Jahr 2002 zum Thema Bildschirmspiele und deren
Faszinationskraft publiziert. Es geht ihr um eine Darstellung dessen, warum jemand
Computerspiele spielt.

Schlitz geht davon aus, dass sogenannte Gratifikationserwartungen, das sind ,,abstrakte
Vorstellungen davon, was ein Medium zu leisten vermag" (Schliitz 2002, S. 148), dafiir
verantwortlich sind, wenn jemand Computerspiele in sein Leben involviert (vgl. Schlitz 2002, S.
137). Solche Gratifikationserwartungen an ein Spiel kénnen folgende sein. So kann jemand etwa
die Vorstellung von Computer- und Videospielen haben, dass diese Spal3 bereiten, diese einem
die Zeit vertreiben konnen, der/die SpielerIn durch diese vom Alltag abschalten kann oder sie in
der Lage sind, jemanden herauszufordern (vgl. Schliitz 2002, S. 144). Diese Liste lieBBe sich noch
weiterfiihren, es soll jedoch in diesem Zusammenhang nur ein Einblick gegeben werden.
Allerdings lasst sich die Nutzungsdauer nicht alleine durch diese Gratifikationserwartungen
erklidren (vgl. Schliitz 2002, S. 149). Neben diesen gibt es nimlich auch sogenannte gesuchte
Gratifikationen bzw. Motive. Das ,ist ein bewusster Handlungsantrieb, der als Folge der
Wahrnehmung eines Problems und dessen Losung definiert wird, wobei die (...)
Gratifikationserwartungen eine Rolle spielen." (Schliitz 2002, S. 149) Solche wahrgenommenen

Probleme sind beispielsweise ,,l.angeweile und mangelnde Alternativen" (Schlitz 2002, S. 136).
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Die erwihnten Handlungsantriebe kénnen z.B. folgende sein: ,,Weil ich Sachen kennenlernen
kann, die ich sonst nirgendwo erfahre." oder etwa ,,Weil ich allein war und Unterhaltung
brauchte." (Schlitz 2002, S. 152)

Wie lassen sich nun diese einzelnen Informationen zu einem Gesamtverstindnis im Sinne
Schlitzs zusammenfigen? Schliitz geht davon aus, dass eine Person bestimmte
Gratifikationserwartungen von einem Bildschirmspiel hat (vgl. Schlitz 2002, S. 137). Dies ist eine
abstrakte Vorstellung davon, was ein Computerspiel zu leisten im Stande ist (vgl. Schliitz 2002, S.
148). Nun nimmt eine Person beispielsweise das Gefihl von Langeweile bei sich wahr, weil diese
alleine zu Hause ist. Die Vorstellung, dass ein Computerspiel Spal3 bereiten kann, nimmt nun
Einfluss auf das weitere Vorgehen dieser Person (vgl. Schliitz 2002, S. 144). Es kann daher sein,
dass die bei sich selbst wahrgenommene Langeweile und der Wunsch nach Unterhaltung dazu

fithren, dass ein Computerspiel gespielt wird (vgl. Schlitz 2002, S.191).

Was findet ein(e) Spielerln an einem Computerspiel faszinierend oder anders formuliert, warum
taucht ein(e) ComputerspielerIn immer wieder in die virtuelle Welt eines Computerspiels ein?
Diese Frage wurde anhand der beiden Autoren Fritz (2003¢) und Schliitz (2002) beantwortet.
Im nidchsten Abschnitt soll nun der Schritt zum Thema ,,Computerspielsucht* gewagt werden.
Als erstes werden hierzu zwei Texte von Wolfling/Muller sowie von Wolfling/Grusser

herangezogen (2008); (2007).

Wolfling/Miiller und Wolfling/Griisser
Die beiden Texte von Wélfling/Muller (2008) und Wolfling/Grisser (2007) befassen sich mit

Griinden fur eine hohe Spielanbindung an Online-Rollenspiele. Der Vollstindigkeit halber und
der besseren Verstindlichkeit dienlich, soll eine kurze Beschreibung von diesen sogenannten
Online-Rollenspielen oder auch MMPORGs (Massive Multiplayer Online Role Play Games)
eingefligt werden. In diesen ,,virtuellen Spielplattformen kommen Spieler aus aller Welt zu
Tausenden zusammen, um in (...) Fantasiewelten diverse Herausforderungen zu bestehen"
(Wolfling/Muller 2008, S. 128).

In beiden Texten lassen sich sehr dhnliche Ergebnisse nachlesen, wenn es um die
Einflussfaktoren geht, durch die eine Person von einem Computerspiel stichtig werden kann. Es
scheint eine Summe aus mehreren Griunden dafur verantwortlich zu sein, wenn eine hohe
Spielanbindung an ein Computerspiel erklirt werden soll. Eine solche Bindung an ein Online-
Rollenspiel soll durch drei Faktoren erzeugt werden (vgl. Wolfling/Grusser 2007, S. 1). Es muss
erstens eine monatliche Gebuhr bezahlt werden, um an dem Spielgeschehen tiberhaupt teilhaben

zu konnen. Als zweiter Faktor ldsst sich eine stindige Verfiigbarkeit dieser Spiele anftihren. Das
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bedeutet, dass das Spielgeschehen von dem Spieler bzw. der Spielerin zu jeder beliebigen Zeit
betretbar ist. Diese stindige Verfuigbarkeit dieser Spiele erklart auch, warum das Geschehen in
diesen virtuellen Welten nicht pausierbar ist. Jedes Mal, wenn man das Spiel betritt, hat sich etwas
verindert. Das Spiel wird durch andere Spieler immer weiter fortgefithrt, auch wenn man selbst
nicht seinen Teil dazu beigetragen hat. Dieser Umstand kann als dritter Faktor aufgefasst werden,
warum sich jemand an ein Spiel gebunden fithlt und viel Zeit fiir dieses aufzubringen bereit ist
(vgl. Wolfling/Grusser 2007, S. 1).

Neben diesen drei genannten Faktoren, die eine hohe Spielanbindung erkliren sollen, lassen sich
auch Griinde fir einen hohen zeitlichen Finsatz anfihren. Wenn jemand viel Zeit mit dem
Spielen von Computerspielen verbringt, konnen ,,Fortschritte im Spiel, ein innerhalb der
Spielgemeinschaft (...) steigendes soziales Prestige und vertiefte soziale Bindungen innerhalb der
Gilde" daftr verantwortlich sein (Wolfling/Miller 2008, S. 128f). Dieses Zitat lisst sich wie folgt
verstehen: Wenn jemand seine Rolle im Spiel gut spielt und in der Lage ist, Erfolge fir sich bzw.
fiir seine Spielgemeinschaft zu verbuchen, kann das soziale Ansehen dieses Spielers bzw. dieser
Spielerin steigen. Dieses Ansehen hat vielleicht nur innerhalb des Spiels seine Giiltigkeit, aber
auch dies stellt fiir manche einen Anreiz dar. Durch das Bewiltigen diverser virtueller Schlachten
kann jedoch nicht nur das Ansehen eines Spielers bzw. einer Spielerin steigen, es kénnen auch
Beziehungen zu den einzelnen SpielerInnen aufgebaut werden. Diese Beziehungen bzw. sozialen
Bindungen kénnen bei einem Spieler bzw. einer Spielerin das Gefiihl von Verpflichtung
gegeniiber den eigenen Teammitgliedern entstehen lassen. Zu diesem Pflichtbewusstsein
gegentiber TeamkollegInnen kommt die Erfahrung hinzu, dass jede(r) auf den anderen
angewiesen ist. Diese Erfahrung entsteht dadurch, dass es innerhalb des Spiels Aufgaben gibt, die
nicht alleine bewiltigt werden kénnen. Durch diese Griinde ldsst sich erkliren, warum jemand
sehr viel Zeit in virtuellen Welten verbringt (vgl. Wolfling/Grusser 2007, S. 1).

Um die Frage, was eine(n) SpielerIn an ein Computerspiel fesseln kann, weiter zu diskutieren,

wird im Folgenden auf einen Artikel von Griffiths (2005) zurtickgegriffen.

Griffiths

Mit dem Thema Computerspielsucht hat sich unter anderem Griffiths in seinem Artikel "Does
Video Game Addiction Exist?" aus dem Jahr 2005 beschiftigt. In dieser Auseinandersetzung
stellt er sich unter anderem folgende Fragen:

1. Gibt es das Phinomen Computerspielsucht?

2. Wenn es eine Sucht nach Computerspielen gibt, wonach kann dann ein Mensch stichtig

werden? (vgl. Griffiths 2005, S. 359)
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Der Autor geht bei der ersten Frage zwar davon aus, dass es Personen gibt, die stichtig nach
Computerspielen sind, dies betreffe jedoch nur eine kleine Gruppe von Menschen. Laut Griffiths
nutzen zwar viele SpielerInnen Computerspiele sehr exzessiv, es handle sich hierbei jedoch nicht
um eine Sucht (vgl. Griffiths 2005, S. 360).

Griffiths geht vermutlich deswegen von einer sehr kleinen Zahl an stichtigen Computerspielern
aus, da er in seinem Artikel darauf verweist, dass es insgesamt nur eine einzige Fallstudie gibt, die
die Existenz einer Computerspielsucht festgestellt hat. Und selbst diese definiert er als nicht
reprisentativ (vgl. Griffiths 2005, S. 364).

Da es fiir den Autor eine Sucht nach Computerspielen gibt, stellt er sich die Frage, wonach ein
Mensch bei einem Computerspiel siichtig werden kann. Eine Beantwortung dieser Frage ist
scheinbar nicht einfach. Zumindest verweist der Autor darauf, dass es diesbeziiglich zum Teil
sehr unterschiedliche Ansichten unter den Forscherlnnen gibt (vgl. Griffiths 2005, S. 360).
Denken wir jedoch nun fur die Beantwortung dieser Frage zurtick an die Ausfithrungen beztglich
Online-Rollenspielen, wie sie durch den Artikel von Wolfling und Miiller (2008) beschrieben
wurden. Um solche Spiele spielen zu kénnen, ist eine Internetverbindung nétig. Nun geht
Griffiths (2005) nicht davon aus, dass ein(e) Spielerln stichtig nach dem Internet ist (vgl. Griffiths
2005, S. 360). Das Internet lasst sich jedoch als Medium dafiir benutzen, um anderen Defiziten
und Problemen im Leben einer Person entgegenzuwirken. So konnen etwa fehlende
Freundschaften oder eine bestehende Behinderung bei einem Menschen zur Folge haben, dass
das Internet exzessiv genutzt wird (vgl. Griffiths 2005, S. 364). In solch einem Fall kann das
Internet als ein Ort verstanden werden, an dem andere Defizite und Probleme kompensiert
werden kénnen. Eine Sucht nach dem Internet selbst besteht in solch einem Fall jedoch nicht.
Griffiths verneint deswegen nicht, dass auch eine Sucht nach dem Internet selbst bestehen kann
(vgl. Griffiths 2005, S. 360). Anhand dieser Ausfithrungen lisst sich erkennen, dass es eine
pauschale Antwort, die fir alle exzessiven Computerspielerlnnen gilt, scheinbar nicht gibt. Wenn
es um eine Erklirung dessen geht, wonach ein(e) Spielerln beim Computerspielen stichtig sein
kann, besteht unter den ForscherInnen keine Einigkeit (vgl. Griffiths 2005, S. 360). Daher lasst
sich auch in dem Artikel von Griffiths keine konkrete Antwort diesbeztglich nachlesen.
Ebenfalls zu dem Thema Computerspielsucht hat der Autor Wélfling in seinem Artikel aus dem

Jahr 2008 publiziert. Seine Ansichten und Erkenntnisse sollen nun vorgestellt werden.

Wolfling
Der Autor verweist in seinem Artikel auf die rasante Verbreitung des Internets. Wahrend das
Fernsehen insgesamt 16 Jahre benotigt hat, ,,um 50 Millionen Menschen zu erreichen, gelang dies
dem Internet in nur vier Jahren." (Wélfling 2008, S. 14) Dadurch ,,fehlt die ausreichende
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Gelegenheit, an diesem komplexen Medium Schritt fir Schritt Lernerfahrungen zu sammeln. Ein
Umstand, der nicht wenige zu tberfordern scheint." (Wélfling 2008, S. 14)

Wolfling hat sich in seinem Artikel “Generation-@ - Jugend im Balanceakt zwischen
Medienkompetenz und Computerspielsucht?* mit der unter Kapitel 2.2 beschriebenen Studie von
Griffiths/Davies/Chappell (2004) auseinandergesetzt. Im Zuge dieser Auseinandersetzung stellte
er sich die Frage, was unter dem Begriff ,,exzessiv® verstanden werden kann. An der Studie von
Griffiths/Davies/Chappell (2004) haben 540 Everquest-SpielerInnen teilgenommen. Hierbei
wurde herausgefunden, dass eine, wenn man es so will, durchschnittliche Computerspielnutzung
bei ca. 25 Stunden pro Woche liegt. 4% der Befragten konnten von mehr als 50 Stunden pro
Woche berichten. Ein so hoher Computerspielgebrauch lisst sich fiir Wolfling unter dem Wort
exzessiv subsumieren (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Er weist in Anbetracht eines derart hohen
Medienkonsums darauf hin, ,,dass diese Gruppe der Extremnutzer annidhernd 30% ihres zur
Verfugung stehenden wéchentlichen Zeitbudgets in Onlinespiele investieren. Das ist mehr Zeit,
als regulir Berufstitige fiir ihre Arbeit aufwenden." (Wolfling 2008, S. 14)

Indem im Zuge dieser Arbeit eine Auseinandersetzung mit der Studie von
Griffiths/Davies/Chappell (2004) stattgefunden hat, soll an dieser Stelle noch einmal darauf
hingewiesen werden, dass neun der Studienteilnehmerlnnen sogar einen Computerspielkonsum
von tiber 70 Stunden pro Woche angegeben haben (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92).
Sucht lisst sich jedoch nicht alleine dartiber definieren, wie viel Zeit jemand fiir etwas aufbringt.
Deswegen verweist der Autor auf fiinf Kriterien fir Sucht, die fir substanzbezogene
Abhingigkeiten gelten (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Da diese Kriterien den Merkmalen fur Video-
und Computerspielsucht nach Griisser/Thalemann (20006) sehr dhneln und diese innerhalb des
vierten Kapitels ausfihrlich beschrieben werden, sollen die Merkmale, die Wolfling nennt, nicht
extra angefithrt werden.

Wolfling verweist in seinem Artikel auf Unterschiede, die sich im Zuge einer Studie von ithm
Thalemann, R. und Griisser aus dem Jahr 2007 ,,zwischen exzessiv spielenden und lediglich
regelmissig [sic| spielenden Jugendlichen" (Wolfling 2008, S. 15) ergeben haben. So soll ein(e)
exzessive(r) SpielerIn nicht mehr in der Lage sein, die Kontrolle tiber den eigenen
Computerspielkonsum zu behalten. Im Zuge dessen wird immer linger und haufiger gespielt. Ein
weiterer Unterschied besteht in der Vernachlissigung von Aufgaben (vgl. Wolfling 2008, S. 14f).
Bei diesem Punkt ldsst sich in dem Artikel nicht nachlesen, welche Aufgaben ein(e) exzessiv
spielende(r) Jugendliche(r) fir das Computerspielen vernachlissigt. Deswegen soll auf die unter
Kapitel 2.2 behandelte Studie von Griffiths/Davies/Chappell (2004) verwiesen werden. Hier kam
man zu dem Ergebnis, dass Jugendliche im Vergleich zu einem erwachsenen Spieler hiufiger auf
Aktivititen, die mit ihrer Ausbildung zu tun haben, verzichten bzw. eigentlich noch zu
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erledigende Arbeiten nicht verrichten, um mehr Zeit fiir ein Computerspiel zu haben (vgl.
Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 93f). Als vierten Unterschied gibt Wolfling eine
Toleranzentwicklung an. Das bedeutet fir den Spieler bzw. die Spielerin, dass sich diese(r) ,,in
zunehmend stirkerem Masse der Substanz" widmet, ,,um die anfinglichen stimulierenden Effekte
zu erreichen" (Wolfling 2008, S. 14f). Es konnte ebenfalls herausgefunden werden, dass es bei
einem/einer exzessiven ComputerspielerIn zu Symptomen wie Nervositit und Schlafstérungen
kommen kann. Auflerdem kann von einer reduzierten Krankheitseinsicht berichtet werden (vgl.
Wolfling 2008, S. 15). Es soll auch ein ,,Zusammenhang zwischen der Spieldauer und der erlebten
Stimmungsverbesserung bei pathologischen Computerspielern" (Wolfling 2008, S. 15) bestehen.
Innerhalb dieses Kapitels wurden sowohl Erkenntnisse zum Thema Faszinationskraft, die von
Computerspielen ausgehen kann, als auch Erkenntnisse zum Thema Computerspielsucht anhand
verschiedener Autorlnnen prisentiert. Die Ergebnisse werden im fiinften Kapitel dahingehend
Uberprift, ob sich dhnliche Ergebnisse auch bei den Interviewpartnern aus der empirischen
Arbeit erzielen lieBen. Mittels eines zusammenfassenden Kapitels werden die Ergebnisse der
verschiedenen Autorlnnen auf den Punkt gebracht. Dariiber hinaus soll eine Art Uberblick iiber

den Forschungsstand zum Thema Computerspielsucht gegeben werden.

Zusammenfassung

In dem Kapitel mit dem Namen "Faszination vs. Sucht" sollte zunichst die Frage geklirt werden,
was ein Mensch an einem Computerspiel faszinierend finden kann, so dass fiir dieses Freizeit
aufgewendet wird. Antworten lieBen sich diesbeziiglich durch die Arbeiten von Fritz (2003c) und
Schlitz (2002) gewinnen.

Fritz hat in einer Untersuchung herausgefunden, dass Menschen primir des Erfolges wegen
Computerspiele spielen. Neben diesem primiren Spielmotiv kann jedoch auch eine bestehende
Langeweile als Anlass zum Spielen genommen werden (vgl. Fritz 2003c, S. 7).

Die Autorin Schlitz geht davon aus, dass ein(e) ComputerspielerIn ein bestimmtes Bild davon in
sich trigt, was ein Computerspiel zu leisten im Stande ist (vgl. Schlitz 2002, S. 148). Wenn nun
jemand, um bei dem Beispiel von Fritz (2003c¢) zu bleiben, das Gefiihl von Langeweile bei sich
wahrnimmt und von einem Computerspiel die Erwartung hat, dass dieses Spal3 bereiten kann,
wird diese Person unter Umstinden aus Unterhaltungsgrinden zu einem Computerspiel greifen
(vgl. Schlatz 2002, S.191).

Anhand der beiden Sichtweisen von Fritz (2003c) und Schlitz (2002) konnte die eingangs
gestellte Frage nach der Faszinationskraft, die von Computerspielen ausgehen kann, beantwortet
werden. In einem weiteren Schritt wurde anhand verschiedener Autorlnnen das Thema

Computerspielsucht behandelt.

25



Als erstes wutrden hierfiir zwei Texte von Wolfling/Mdller (2008) und Wolfling/Griisser (2007)
tir die Behandlung des Themas Computerspielsucht herangezogen. Eine hohe Spielanbindung
an ein Online-Rollenspiel wird laut dieser beiden Texte durch eine Summe von Faktoren erreicht.
Es muss erstens eine monatliche Gebtihr bezahlt werden, zweitens sind Online-Rollenspiele
stindig verfugbar und drittens ist das Geschehen in diesen virtuellen Welten nicht pausierbar (vgl.
Wolfling/Grusser 2007, S. 1).

Ein hoher zeitlicher Einsatz in Bezug auf Computerspiele setzt sich laut der genannten Autoren
ebenfalls aus einer Summe von Griinden zusammen (vgl. Wolfling/Grusser 2007, S. 1). So
koénnen etwa ,,Fortschritte im Spiel, ein innerhalb der Spielgemeinschaft (...) steigendes soziales
Prestige und vertiefte soziale Bindungen innerhalb der Gilde" dafiir verantwortlich sein, wenn
jemand viel Zeit seines Lebens in virtuellen Welten verbringt (Wolfling/Muller 2008, S. 128f).

In einem weiteren Schritt wurde ein Artikel von Griffiths (2005), der ebenfalls zu dem Thema
Computerspielsucht publiziert hat, fir diese Arbeit heran gezogen. Die Frage, ob es tiberhaupt
eine Computerspielsucht gibt, bejaht Griffiths. Fir ihn ist die Gruppe an Menschen, die von
solch einer Problematik betroffen sind, jedoch sehr klein. Er geht vielmehr davon aus, dass die
groflere Gruppe an SpielerInnen Computerspiele zwar exzessiv nutzen, diese jedoch nicht stichtig
sind (vgl. Griffiths 2005, S. 360). Bei der Frage danach, wovon eine Person bei einem
Computerspiel stichtig werden kann, musste darauf verwiesen werden, dass eine Antwort auf
diese Frage offenbar nicht einfach ist (vgl. Griffiths 2005, S. 360).

Als vierte Quelle wurde ein Text von Wolfling herangezogen. Dieser hat sich mit der Frage
beschiftigt, was unter dem Begriff ,,exzessiv verstanden werden kann. Im Zuge der
Auseinandersetzung kam er zu dem Ergebnis, dass eine Computerspielnutzung von 25 Stunden
pro Woche als "normal" einzustufen ist und mehr als 50 Stunden pro Woche der Kategorie
exzessiv zuzuordnen ist (vgl. Wolfling 2008, S. 14).

Es ist aber darauf hinzuweisen, dass sich Sucht fiir ihn jedoch trotzdem nicht dartiber definiert,
wie viel Zeit jemand fir ein Computerspiel aufbringt. Wie auch die Kollegen
Griussetr/Thalemann (2006) und Griffiths (2005) verweist er auf eine Reihe von Kriterien, nach
denen sich eine Sucht bestimmen lisst (vgl. Wolfling 2008, S. 14).

Durch eine Studie aus dem Jahr 2005 kamen Grisser, Thalemann, R., Albrecht und Thalemann
C. zu dem Ergebnis, dass Personen mit einem auffilligen Computerspielverhalten dazu neigen,
nach Erlebnissen von Trauer oder Arger zu spielen. Durch eine weitere Studie aus dem Jahr 2007
lieBen sich Unterschiede sowohl zwischen exzessiven SpielerInnen und nur regelmiBig spielenden
Jugendlichen herausfinden. So soll ein(e) exzessive(r) Spielerln etwa keine Kontrolle tiber den
eigenen Computerspielkonsum mehr ausiiben kénnen. Auch vernachlissigt diese(r) verschiedene
Aufgaben, die sich ihm oder ihr im Leben stellen, und spielt immer haufiger und linger, um die
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gewiinschten Wirkungen noch erzielen zu kénnen. Es konnte auch herausgefunden werden, dass
ein Zusammenhang zwischen der Spieldauer und einer erlebten Stimmungsverbesserung besteht.
Auch Symptome von Nervositit und Schlafstérungen sind bei einem/einer exzessiven

ComputerspielerIn auszumachen (vgl. Wolfling 2008, S. 14f).

Es wurde bereits darauf hingewiesen, dass durch dieses zusammenfassende Kapitel zwei Dinge
erreicht werden sollen. Der erste Punkt wurde damit erfillt, indem die Ergebnisse verschiedener
Autorlnnen, die zu dem Thema Faszination und Computerspiele bzw. zum Thema
Computerspielsucht publiziert haben, in einen tiberschaubaren Rahmen gebracht wurden. In
einem weiteren Schritt sollen nun die in dieser Arbeit bereits behandelten Erkenntnisse zum
Thema Computerspielsucht in eine Art Uberblick gebracht werden. Dadurch soll der derzeitige
Erkenntnisstand gut tiberschaubar dargestellt werden.

Als erster Punkt ldsst sich anmerken, dass eine Sucht nach Computerspielen nicht dartber
definiert werden kann, wieviel Zeit jemand fir diese aufwendet (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Eine
mogliche Sucht muss anhand bestimmter Merkmale definiert werden (vgl. Grisser (...), S. 1).
Solche Kriterien lassen sich bei verschiedenen Autorlnnen finden, die von Griisser und

Thalemann sollen jedoch an dieser Stelle angeftihrt werden:

Merkmale des Stérungsbildes Video- und Computerspielsucht nach Griisser/Thalemann (2006):

Einengung des Verhaltensmusters: Das ,,Computerspielen wird zur wichtigsten Aktivitit des
Betroffenen und dominiert sein Denken (andauernde gedankliche Beschiftigung (...) ), seine
Gefiihle (unstillbares und unwiderstehliches Verlangen) und sein Verhalten (Vernachlissigung

sozial erwiinschter Verhaltensweisen)." (Grusser/Thalemann 2006, S. 32)

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten): Negative affektive Zustinde, wie etwa
Gefiihle von Hass, Trauer, Scham, Angst, etc. sollen durch das Computerspielen verdringt

werden (vgl. Grisser/Thalemann 2006, S. 32).

Toleranzentwicklung: Von einem Computerspiel werden Wirkungen erwartet, die nach einiger
Zeit nur mehr durch haufigere oder lingere Computerspielzeiten erzielt werden konnen.
Moglicherweise sind auch immer extremere Spielinhalte von Noten (vgl. Grusser/Thalemann

2000, S. 32).
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Entzugserscheinungen: ,,Bei verhindertem oder reduziertem Computerspielen treten diese in
Form von Nervositit, Unruhe und/oder vegetativer Symptomatik (Zittern, Schwitzen etc.) auf."

(Grusser/Thalemann 2000, S. 32)

Kontrollverlust: ,,Das Computerspielverhalten kann in Bezug auf zeitliche Begrenzung und

Umfang nicht mehr kontrolliert werden." (Grisser/Thalemann 2006, S. 32)

Ruckfall: ,,Nach Zeiten der Abstinenz oder Phasen kontrollierten Computerspielverhaltens
kommt es zu einer Wiederaufnahme des unkontrollierten, exzessiven Computerspielen."”

(Griisser/Thalemann 2000, S. 32)

Schidliche Konsequenzen: ,,Durch eindeutig schidliche Konsequenzen fiir Schule/Beruf, soziale
Kontakte und Hobbys aufgrund des exzessiven Computerspielens kommt es zu innerpsychischen
Problemen beim Betroffenen und zwischenmenschlichen Konflikten mit der sozialen Umwelt."

(Grisser/Thalemann 2000, S. 32)

Um von einer Sucht nach Computerspielen sprechen zu kénnen, mussen zumindest drei der
Merkmale Gber eine Dauer von mindestens 12 Monaten auf das Nutzungsverhalten einer Person
zutreffen (vgl. Grisser/Thalemann 2006, S. 28f). Dieser Katalog von Merkmalen ist als einer von
mehreren zu betrachten. Autoren wie Griffiths (2005), Wolfling (2008) und Gentile (2009)
arbeiten mit dhnlichen Merkmalen. Es sei jedoch darauf hingewiesen, dass sich die Merkmale der
verschiedenen Autoren zwar teilweise sehr dhneln, die Zahlen der als siichtig definierten
Personen unterliegen jedoch zum Teil sehr grolen Spannweiten.So bemingelt etwa Wolfling in
seinem Text die Tatsache, dass aufgrund der mitunter sehr unterschiedlichen Studienergebnisse
Zahlen von 3-13% an Internetabhingigen oder Onlinestichtigen kursieren (vgl. Wolfling 2008, S.
14).

Im Artikel von Woélfling und Griisser wird darauf hingewiesen, dass unterschiedliche Studien
Ergebnisse zwischen 6%-20% an Kindern und Jugendlichen mit pathologischer
Computerspielnutzung ermitteln (vgl. Wolfling/Grusser 2007, S. 2). In der Studie von Gentile
kam man etwa auf 8,5% SpielerInnen mit einem stichtigen Spielverhalten (vgl. Gentile 2009, S.
0600). Griffiths (2005) gibt zwar keine konkreten Werte an, jedoch geht er davon aus, dass nur eine
sehr geringe Zahl an Menschen von solch einer Sucht betroffen sind. Der weitaus gré3ere Teil
der SpielerInnen verwendet dieses Medium einfach nur sehr exzessiv (vgl. Griffiths 2005, S. 360).
In Anbetracht solch unterschiedlicher Ergebnisse sind sich die Forscherlnnen dariiber einig, dass
es im deutschen Sprachraum nur wenige empirisch fundierte Ergebnisse gibt, ,,die zumeist an
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Fallzahlen geringen Umfangs oder mit nicht validierten diagnostischen
Untersuchungsinstrumenten erhoben wurden." (Wolfling 2008, S. 14) Der gleichen Meinung sind
Griffiths (2005) und Fritz (2003c).

In Artikeln bzw. Studien lassen sich hiufig die Worte exzessiv, pathologisch oder stichtig
nachlesen. Was unter diesen Begriffen verstanden werden kann, lasst sich in einem Artikel von
Wolfling nachlesen, der auf die Studie von Griffiths/Davies/Chappel (2004) verweist. Das Wort
exzessiv bekommt bei thm ein zeitliches Ausmal3, indem eine durchschnittliche Spieldauer von
mehr als 50 Stunden in der Woche unter dem Wort exzessiv subsumiert wird (vgl. Wéltling 2008,
S.14). Innerhalb dieses Kapitels wurden Merkmale angeftihrt, anhand derer sich eine Sucht nach
Computerspielen diagnostizieren lassen soll. Also kann auch anhand dieser Merkmale Antwort
darauf gegeben werden, was mit den Worten exzessiv, pathologisch oder siichtig gemeint sein
konnte.

Anhand verschiedener Studien konnte nachgewiesen werden, dass es Unterschiede zwischen
SpielerInnen mit einem pathologischen und einem nicht pathologischen Computerspielverhalten
gibt. Es sollen nun nicht all diese bereits beschriebenen Unterschiede noch einmal angeftihrt
werden, ein kurzer Einblick in die Untersuchungslandschaft wird jedoch als sinnvoll erachtet. So
konnte etwa in der Studie von Gentile (2009) herausgefunden werden, dass ein Proband mit
einem pathologisch einzustufenden Computerspielverhalten schlechtere Noten in der Schule
erzielt, in der Vergangenheit hiufiger in korperliche Auseinandersetzungen involviert war,
doppelt so viel Zeit mit Computerspielen verbringt und auch héufiger das Gefiihl hat,
computerspielstichtig zu sein (vgl. Gentile 2009, S. 5991). Durch eine Abhingigkeit kommt es zu
einer Beeintrachtigung verschiedener Lebensbereiche eines Spielers bzw. einer Spielerin. Solche

Bereiche sind etwa die Familie, soziale Bereiche, Schule und Beruf (vgl. Gentile 2009, S. 594).

Dieses zweite Kapitel verfolgte das Ziel, den Forschungsstand zum Thema Computerspiele
darzustellen. Die Ergebnisse dieser wissenschaftlichen Auseinandersetzungen werden innerhalb
eines Diskussionsteils (5. Kapitel) mit den Ergebnissen aus dem empirischen Teil dieser Arbeit (4.
Kapitel) verglichen. Hierbei werden sowohl unterschiedliche als auch dhnliche Ergebnisse von
Interesse sein und differenziert betrachtet werden. Durch diese Zusammenfihrung der
verschiedenen Forschungsergebnisse sollen interessante und vor allem neue Erkenntnisse in
Bezug auf die Fragestellung ,,Haben wir es im Falle einer Sucht nach Computerspielen
womoglich mit einer Problematik zu tun, die von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der
Zeit selbst gelost wird und tiberhaupt keiner Therapie bedarf?* erzielt werden. Nach diesem

theoretischen Teil folgt nun der empirische Teil dieser Arbeit.
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3. Untersuchungsmethodik

Es werden zunichst einige Eckdaten zu den Probanden angefithrt. Im Anschluss daran wird es
um die im Vorfeld getroffenen Vorbereitungen auf die Interviews gehen. Das bedeutet, dass
zunichst geklart wird, welche Art von Interview als passend erachtet wurde, um bestmogliche
Ergebnisse in Bezug auf die Fragestellung zu erzielen. In welcher Form die im Vorfeld
getroffenen Uberlegungen wihrend der Interviews umgesetzt wurden, wird ebenfalls Thema
dieses Kapitels sein. In einem letzten Schritt erfolgt schlieBlich eine Beschreibung dessen, wie das

aus den Interviews gewonnene Datenmaterial ausgewertet wurde.

3.1 Stichprobe

Es wurden funf Interviews mit ehemaligen exzessiven Computerspielern im Zeitraum vom 17.
August - 4. Dezember 2009 durchgeftihrt. Die Worte "ehemalig exzessiv" bedeuten, dass es eine
Zeit im Leben der Interviewpartner gab, in der ein Computerspiel bis zu 16 Stunden am Tag
gespielt wurde und dieses somit eine zentrale Rolle im Leben des Spielers eingenommen hat.
Diese Beschreibung trifft auf die Spieler heute nicht mehr zu, da es aus den verschiedensten
Griinden, die spiter im Ergebnisteil der Arbeit noch genau beleuchtet werden, im Leben zu
Verschiebungen in den als zentral empfundenen Bereichen gekommen ist.

Die Interviewpartner waren allesamt Minner, deren Alter zwischen 23 und 30 Jahren lag,
Durchgefiihrt wurden die Interviews entweder in 6ffentlichen Lokalen oder am Arbeitsplatz der

Probanden.

3.2 Forschungsdesign

Es stellte sich zu Beginn der Forschung zunichst die Frage, ob qualitativ oder quantitativ
geforscht werden soll, um die gewtinschten Daten zu erheben. Nach reichlicher
Auseinandersetzung mit Studien zum Thema Computerspiele bzw. Computerspielsucht, als auch
mit Literatur zum Thema Interviewfihrung, entstand der Entschluss, qualitativ mittels narrativer
Interviews zu forschen.

Bei einem narrativen Interview geht es darum, von Erlebnissen zu erzahlen, in die jemand selbst
verwickelt war (vgl. Glinka 1998, S. 9). Dieses Kriterium traf auf die Befragten zu und
legitimierte somit die Methode des narrativen Interviews.

Das Ziel dieser Erzahlungen ist es, zuriickliegende Erlebnisse in Form einer Geschichte zu
erzihlen und diese dadurch lebendig zu machen. Diese Erlebnisse ,,beginnen vor dem inneren
Auge des Erzihlers wie ein Film abzulaufen." (Glinka 1998, S. 9) Die Interviewpartner wurden

daher darum gebeten, von ihren Erlebnissen und Erfahrungen in Bezug auf Computerspiele aus
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threm Leben zu erzihlen. Das bedeutete fir die Interviewsituation, dass es zunichst darum ging,
die Interviewpartner mittels eines Erzdhlstimulus auf das Interview und das Thema
Computerspiele einzustimmen (vgl. Glinka 1998, S. 10). In der Interviewsituation lauteten diese
einleitenden Worte dann wie folgt:

,»INa gut, also ich wiird dich eben bitten, dass du mir quasi erzdhlst die Bedeutung, die
Computerspiele in deinem Leben bereits hatten oder haben und beginn einfach zum Erzihlen
ahm wo Computerspiele in deinem, in dein Leben getreten sind quasi. Also beim Beginn." (S.

208)

Diese einleitenden Worte hat die Interviewpartner dazu veranlasst, iber die Bedeutung die

Computerspiele bereits in ihrem Leben eingenommen haben, zu erzéihlen.

,»Wenn der Informant einmal begonnen hat zu erzihlen, dann sind tiber die gesamte Dauer der
Haupterzihlung keine weiteren thematischen Interventionen des Forschers notwendig," (Glinka
1998, S. 12) Die Aufgabe des Forschers ist es, zuzuhoren und ,,durch die Mimik, und durch kurze
emotionale Rickmeldungen (wie Lachen, Seufzen oder mitgehende Formulierungen (...)" (Glinka
1998, S. 12) seine Aufmerksamkeit am Gesprich zu signalisieren. Wenn der Interviewpartner
schlieBlich seine Erzidhlung beendet hat, darf der Forscher thematisch aktiv werden und in den
Nachfrageteil ibergehen (vgl. Glinka 1998, S. 15). Hier geht es zunichst darum, immanente
Nachfragen zu stellen. Das ,,sind Fragen, die auf Themen abzielen, die bereits von dem
Interviewten zum Gegenstand gemacht wurden." (Przyborski/Wohlrab-Sahr 2008, S. 84) Als
Beispiel fur eine solche immanente Frage, soll ein Zitat aus dem fiinften Interview angefihrt
werden: ,,die Personen die da gespielt haben. War das, waren die, die der Hauptgrund oder das
Hauptfesselnde?" (S. 221) Durch diese Art des Fragens, wird der Interviewpartner dazu

aufgefordert, ,,noch einmal ins Handlungsschema ,,Erzdhlen" einzusteigen." (Glinka 1998, S. 16)

Das hat den Zweck, ,,das Erzihlpotenzial des Informanten weiter auszuschopfen." (Glinka 1998,
S. 15) Wenn alle immanenten Fragen ausgeschopft wurden, folgen exmanente Nachfragen (vgl.
Przyborski/Wohlrab-Sahr 2008, S.84). ,,Diese beziehen sich nun nicht mehr auf das unmittelbar
Gesagte, sondern in der Regel auf spezifische Erkenntnisinteresse der Forscherin."
(Przyborski/Wohlrab-Sahr 2008, S.84) Exmanente Nachfragen sind ein ,,Teil der Vorbeteitung
auf das Interview." (Przyborski/Wohlrab-Sahr 2008, S.84) Die Fragen, die als Vorbereitung auf

die Interviews formuliert wurden, werden innerhalb des Kapitels 3.3. vorgestellt und begriindet.

Die Interviews dauerten allesamt in etwa eine Stunde und wurden mit der Einwilligung der

Interviewpartner mittels eines Diktiergerites aufgezeichnet.
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3.3 Auswertung

Nachdem alle finf Interviews gefiihrt wurden, mussten diese ausgewertet werden. Hierzu
wurden zunichst die auf Diktiergerit aufgenommenen Interviews auf den Computer Giberspielt
und anschlieBend transkribiert. Die fertigen Transkripte wurden dann mittels der Qualitativen
Inhaltsanalyse von Philipp Mayring (2008) ausgewertet. Das bedeutete, dass zunichst geklart
werden musste, was eigentlich interpretiert werden sollte. ,,Ohne spezifische Fragestellung, ohne
die Bestimmung der Richtung der Analyse ist keine Inhaltsanalyse denkbar." (Mayring 2008, S.

50) Das Forschungsinteresse lag darin, ob es sich im Falle einer Sucht nach Computerspielen um
eine Problematik handelt, die sich im Laufe der Zeit von selbst 16st und keiner Therapie bedarf.
Um einen differenzierten Blick auf diese Forschungsfrage werfen zu kénnen, wurden drei weitere
Fragestellungen formuliert. Anhand dieser ging es darum, die transkribierten Interviews zu

analysieren. Diese werden nun vorgestellt und auf ihre Legitimitit hin diskutiert.

In Kapitel 2.3. ging es zum einen um eine Auseinandersetzung mit der Faszinationskraft, die von
einem Computerspiel ausgehen kann, und zum anderen wurde anhand verschiedener Autorlnnen
das Thema Computerspielsucht behandelt. Die Ergebnisse dieser Autorlnnen sollen innerhalb
dieses empirischen Teils dahingehend tberpriift werden, ob sich ahnliche Ergebnisse auch bei
den Interviewpartnern erzielen lassen. Die Probanden wurden daher dariiber befragt, was sie an
einem Spiel fasziniert hat und in weiterer Folge dermalien gefesselt hat, um Zeit in das Spielen zu
investieren. Das hieraus gewonnene Datenmaterial wurde anschlieBend anhand folgender

Fragestellung analysiert:

Fragestellung 1: Welche Griinde werden von den Spielern angegeben, um exzessive

Computerspielzeiten zu erkliren?

Wie bereits bei dem Problemaufriss in der Einleitung erldutert, gibt es eine nicht unerhebliche
Anzahl an Menschen, die nach dem Spielen von Computerspielen stichtig sind (vgl. Wolfling
2008, S. 14). Grisser geht sogar davon aus, dass die Zahl der Betroffenen in nichster Zeit noch
weiter ansteigen konnte (vgl. Grisser 2007, S. 10). Dieser Tatsache stehen jedoch nur sehr wenige
Behandlungsméglichkeiten gegeniiber (vgl. Wolfling/Miiller 2008, S. 132). Da jedoch die hohe
Verbreitung in einem eigentimlichen Missverhiltnis zur spateren Problematik steht, wurde

folgende Forschungsfrage formuliert:
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Handelt es sich im Falle einer Sucht nach Computerspielen womdglich um eine Problematik, die
von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der Zeit selbst gelost wird und tiberhaupt keiner
Therapie bedarf? Um diese Frage beantworten zu kénnen, wurden die Interviewpartner danach
befragt, was die Griinde waren, um nach Zeiten des exzessiven Computerspielkonsums wieder
weniger zu spielen. Die transkribierten Interviews wurden dann anhand folgender zweiter

Fragestellung analysiert:

Fragestellung 2: Welche Griinde werden von den Spielern daftr angegeben, nach Zeiten des

exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu spielen?

In verschiedenen wissenschaftlichen Artikeln zum Thema Computerspielsucht werden immer
wieder Merkmale angefiihrt, anhand derer sich ein pathologisch gefirbtes Nutzungsverhalten
nachweisen lassen soll. Mit diesen Merkmalen arbeiten eine Reihe von Autorlnnen, wie sich
anhand verschiedener Publikationen nachlesen lisst. Es kann in diesem Zusammenhang auf
Artikel von Griffiths (2005), Grisser und Thalemann (2006), Wolfling und Miller (2008) sowie
Wolfling und Griisser (2007) hingewiesen werden.

Es muss jedoch darauf aufmerksam gemacht werden, dass in den internationalen
Klassifikationssystemen psychischer Storungen (ICD-10 und DSM-IV-TR) (vgl.
Grusser/Thalemann 2006, S. 23) nur das pathologische Gliicksspiel ,,unter der Kategorie
LStorung der Impulskontrolle- als Diagnoseschlussel aufgefuhrt® ist (Wolfling/Miller 2008, S.
130). Das bedeutet, dass es tUberhaupt keine Merkmale gibt, die speziell auf die Problematik
Computerspielsucht zugeschnitten sind. Die Merkmale, die sich bei den angefiihrten AutorInnen
nachlesen lassen, sind lediglich als adaptierte ,,Diagnosekriterien der substanzgebundenen
Abhingigkeiten" (Wolfling/Grusser 2007, S. 2) zu betrachten. ,,Es ist also gegenwirtig nur
moglich, die verschiedenen Formen der Verhaltenssucht in Anlehnung an die Einordnung des
<Pathologischen (Gliicks-) Spiels> zu diagnostizieren.” (Grusser/Thalemann 2000, S. 23) Das
bedeutet wiederum, ,,dass die Computerspielsucht keine offiziell anerkannte psychische Stérung

oder Krankheit ist.*“ (Grusser/Thalemann 20006, S. 31)

In Anbetracht dieser Tatsache erschien es sinnvoll, die Interviewpartner, die auf dem Gebiet der
Computerspiele als Experten zu betrachten sind, nach eben diesen Merkmalen dahingehend zu
befragen, ob sie diese als passend formuliert empfinden, um eine Sucht nach Computerspielen zu
diagnostizieren. Die Probanden wurden ebenfalls danach gefragt, ob sie eines der Kriterien
bereits an sich selbst bzw. anderen wahrgenommen haben. Die Interviewpartner wurden daher
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mit diesem Anliegen im Interview konfrontiert; die Transkripte wurden anschlieBend anhand
folgender Fragestellung analysiert:
Fragestellung 3: Wie beurteilen die Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und

Thalemann?

Diese Fragen werden im Verlauf der Arbeit noch von Bedeutung sein. Wenn also im Laufe eines
Interviews der Interviewpartner nicht von selbst auf eine fur die Fragestellung relevante
Thematik zu sprechen kam, bedeutete dies, dass auf die vorbereiteten Fragen zurtick gegriffen
wurde.

Anhand dieser drei Fragestellungen wurden die insgesamt fiinf transkribierten Interviews im
Sinne von Mayring (2008) analysiert. In welcher Form dies konkret geschehen ist, soll nun
erliutert werden:

Der Autor unterscheidet in der 10. Auflage seines Buches "Qualitative Inhaltsanalyse.
Grundlagen und Techniken" drei Grundformen des Interpretierens. Das in dieser Arbeit
verwendete Datenmaterial wurde durch die Grundform der Zusammenfassung interpretiert. Ziel

ist es hierbeli, ,,das Material so zu reduzieren, dal3 die wesentlichen Inhalte erhalten bleiben, durch

Abstraktion einen Uberschaubaren Corpus zu schaffen, der immer noch Abbild des
Grundmaterials ist." (Mayring 2008, S. 58) Nachdem ,,durch die Fragestellung[en; Anm.EE]
festgelegt wurde, was zusammengefasst werden soll" (Mayring 2008, S. 61), ging es nun darum,
inhaltstragende Textstellen zu paraphrasieren (vgl. Mayring 2008, S. 60). Bei der Paraphrasierung
geht es im Wesentlichen darum, dass ,,alle nicht (oder wenig) inhaltstragenden Textbestandteile
wie ausschmiickende, wiederholende, verdeutlichende Wendungen" gestrichen werden (Mayring
2008, S. 62). Dieses Zitat soll anhand eines Beispiels aus dem ersten Interview veranschaulicht
werden. Auf die Frage nach Grinden fir lange Computerspielzeiten hat der Proband Folgendes

geantwortet: ,,Also es war nicht mehr nur Hobby sondern es war ahm wichtiger Lebensinhalt.*

(S. 87)

Die Aussage des Interviewpartners wurde dann in folgender Form paraphrasiert: ,,Es war nicht
nur Hobby, sondern wichtiger Lebensinhalt.” Nach dem Paraphrasieren folgt die Generalisierung
ciner Aussage. Bei diesem Schritt ,,wird das Abstraktionsniveau der ersten Reduktion bestimmt
aufgrund des vorliegenden Materials. Alle Paraphrasen, die unter dem Niveau liegen, miissen nun
verallgemeinert werden" (Mayring 2008, S. 61). Das bedeutet, dass die zuvor zitierte Aussage aus
dem Interview Nummer 1, in generalisierter Form folgendermallen aussehen kann: ,,Das Spiel

war ein wichtiger Lebensinhalt.
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Nachdem nun das Ausgangsmaterial paraphrasiert und generalisiert wurde, ,,entstehen einige
inhaltsgleiche Paraphrasen, die nun gestrichen werden kénnen. Ebenso konnen unwichtige und
nichtssagende Paraphrasen weggelassen werden" (Mayring 2008, S. 61). Wenn alle inhaltsgleichen,
unwichtigen und nichtssagenden Paraphrasen gestrichen wurden, ist die erste Reduktion
abgeschlossen (vgl. Mayring 2008, S. 61f). Bei der zweiten Reduktion werden die Einschitzungen
der einzelnen Probanden, zu allgemeinen Einschitzungen generalisiert (vgl. Mayring 2008, S. 71).
Es geht hierbei darum, Paraphrasen mit gleichem oder dhnlichem Gegenstand und ahnlicher
Aussage zu einer Paraphrase zu biindeln. Dies betrifft ebenfalls Paraphrasen mit mehreren
Aussagen zu einem Gegenstand und Paraphrasen mit gleichem oder dhnlichem Gegenstand und

verschiedener Aussage (vgl. Mayring 2008, S. 62).

Durch den zweiten Reduktionsschritt lieBen sich auf die Frage "Welche Griinde werden von den
Spielern angegeben, um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter
zu spielen?" eine Reihe von Ergebnisse erzielen, die im 4. Kapitel erldutert werden. Die
Ergebnisse betreffen nun nicht mehr nur einen einzelnen Interviewpartner, sondern sind als
allgemeine Einschitzung zu betrachten (vgl. Mayring 2008, S. 71). Es muss jedoch der
Vollstindigkeit halber darauf hingewiesen werden, dass eine Stichprobe solch geringen Umfangs
wohl eher als eine Art Antworttendenz der Spieler zu betrachten ist und keine generalisierbaren
Aussagen erzeugen kann, die auf jeden ehemaligen exzessiv Spieler zutreffen (vgl.

Wolfling/Miiller 2008, S. 130).

,»Am Ende dieser Reduktionsphase muf3 [sic] genau tiberprift werden, ob die als
Kategoriensystem zusammengestellten neuen Aussagen das Ausgangsmaterial noch
reprasentieren." (Mayring 2008, S. 61) Das bedeutet, dass das Datenmaterial zwar auf ein
tberschaubares Mal3 gekiirzt werden soll, alle wesentlichen Inhalte jedoch erhalten bleiben sollen

(vel. Mayting 2008, S. 74).

Innerhalb dieses Kapitels ging es zunichst darum, wichtige Daten zur Stichprobe anzufiithren.
Hierin enthalten sind etwa Informationen tGber die Anzahl der Interviews insgesamt, an welchen
Orten diese gefithrt wurden, welche Probanden fiir die Interviews von Interesse waren sowie

allgemeine Angaben zu den Interviewteilnehmern.

In Kapitel 3.2 wurde zunichst geklirt und begriindet, welche Art von Interview als geeignet
erschien, um die Forschungsfrage zu beantworten. Die Wahl fiel nach reichlicher

Auseinandersetzung auf das narrative Interview. In welcher Form dies in der Situation des
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Interviews umgesetzt werden soll, wurde anhand der Autoren Przyborski, Wohlrab-Sahr und
Glinka erldutert.

In Kapitel 3.3 erfolgte zunichst der Hinweis, dass die Interviewtranskripte mittels der
Qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring ausgewertet werden. Das bedeutete, dass zunichst drei
Fragestellungen formuliert und begriindet wurden, anhand derer die transkribierten Interviews
analysiert und ausgewertet werden sollen. In einem nichsten Schritt ging es um eine
Beschreibung dessen, wie sich die Auswertung der aus den Interviews gewonnenen Daten
konkret gestaltet hat. Dieses Kapitel ist als eine Art Baustein zu betrachten, anhand dessen die
Interviews mit den finf Interviewpartnern ausgewertet werden konnten.

In dem nun folgenden Teil der Arbeit werden die aus den Interviews gewonnenen Ergebnisse

prasentiert. Hierzu werden zunichst Informationen zu jedem der Interviewpartner gegeben.
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4. Ergebnisse

Zunichst wird jeder der funf Interviewpartner einzeln vorgestellt. Dies soll dem Leser eine
gewisse Vorstellung davon vermitteln, welch bedeutende Rolle Computerspiele im Leben eines
Menschen einnehmen kénnen. Die einzelnen Interviewpartner werden in der gleichen

Reihenfolge vorgestellt, in der auch die Interviews gefiihrt wurden.

Interviewpartner 1:

Der Interviewpartner war zu der Zeit, als er exzessiv World of Warcraft gespielt hat, 25 Jahre alt
und Student. Die Spieldauer hat sich bei ihm sukzessiv gesteigert. Als er ca. 2 Jahre nach
Spielbeginn die Gildenfiihrung Gibernommen hat, war er, um es mit seinen Worten zu sagen,
,»quasi dauer-online (15-16 Stunden am Tag) und hat sein Studium deswegen schlief3lich
abgebrochen. Er hat sich toll gefiihlt, wenn er gespielt hat. Sein Lebensinhalt war auf das Spielen
ausgerichtet, und seine Gedanken drehten sich nur um das Spiel. Aufgrund dieser Tatsachen hat
er von sich selbst behauptet, siichtig nach dem Spiel World of Warcraft gewesen zu sein.
Computerspielen hat fiir ihn heute den Stellenwert eines angenehmen Zeitvertreibs und pendelt
sich auf ca. 2-3 Stunden am Tag ein. Zu dem Zeitpunkt des Interviews war er dabei, seine

Krankenpflegerausbildung in Kirze zu beenden (vgl. S. 87).

Interviewpartner 2:

Der Interviewpartner hat mit 16 Jahren professionell Counter Strike zu spielen begonnen. Er ist
mit seinem Team fiir 5 bis 6 Jahre kostenlos durch die Welt gereist und hat auf Events gespielt,
die im Fernsehen tbertragen wurden und von 2,5 Millionen Menschen verfolgt wurden. Er und
sein Team konnten auch des 6fteren Preisgelder mit nach Hause nehmen. Der hochste Gewinn
lag bei 25000 Dollar. Diese Vorteile, die er im Leben durch das Computerspielen genieBen
konnte, sind fiir ihn Griinde, warum er es nicht bereut, gespielt zu haben.

Heute spielt er nur mehr gelegentlich als Zeitvertreib ein Computerspiel. Mit Freunden aus der
Schule hat er heute gar keinen Kontakt mehr. Die Menschen, die er jedoch durch das Spielen

kennen gelernt hat, sind ihm als Freunde bis heute erhalten geblieben (vgl. S. 120).

Interviewpartner 3:

Der Interviewpartner hat nach eigenen Angaben im Alter von 14-19 Jahren Counter Strike auf

einem europiischen Top Level gespielt. Das bedeutet, dass er mit seinem Team auf Turniere
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nach Frankreich, Deutschland, Schweden und Ungarn gefahren ist und Preisgelder fir sich
verbuchen konnte.

Als er im Alter von 14 Jahren professionell Counter Strike zu spielen begonnen hat, ging er noch
zur Schule. Die Schule dauerte von 8 bis 18 Uhr, ab ca. 19 Uhr begann er mit dem
Computerspielen. Zu Beginn seiner aktiven Counter Strike-Zeit gibt er eine Spielfrequenz von 5
mal die Woche fir zwei bis drei Stunden am Abend an. Dies hat sich bis zu einem Alter von 17
bis 18 Jahren auf teilweise taglich vier Stunden am Abend gesteigert. Vor einem grof3en Turnier
ist es auch vorgekommen, dass das Team sechs bis sieben Stunden am Tag trainiert hat.

Beim Computerspielen geht es fiir thn um Konzentration, Hand-Augen-Koordination und
taktisches Denken gleichzeitig. Dies soll fiir einen Spieler sehr anstrengend sein, deswegen
bezeichnet er Computerspielen auch als physischen Sport.

Derzeit ist er Student von drei Studienrichtungen. Zusitzlich arbeitet er geringfiigig bei der Firma

(...), hilft bei der Modefirma seines Vaters mit und ist als Tanztrainer titig (vgl. S. 139).

Interviewpartner 4:

Fir diesen Interviewpartner ist Computerspielen eine Leidenschaft. Er hat nach eigenen
Angaben am Ende des Gymnasiums in der siebten, achten Klasse intensiv Counter Strike gespielt
und war mit vier Freunden auf 6sterreichischer Ebene sehr erfolgreich. Nach dem Gymnasium
hat er zu arbeiten begonnen. Nach ca. 5 Monaten wurde die Zweigstelle jedoch geschlossen und
die gesamte Belegschaft entlassen. Nach einer sechsmonatigen Arbeitslosigkeit entschied er sich
fiir ein Studium. Dieses Studium hat er bis zum Erreichen des Bachelors verfolgt. Heute ist er

PR-Koordinator und arbeitet zusitzlich ehrenamtlich bei dem Verein (...) (vgl. S. 166).

Interviewpartner 5:

Dieser Interviewpartner hat ca. bis zu einem Alter von 18, 19 Jahren Counter Strike gespielt. Er
und seine Clanmitglieder haben dann die Schule abgeschlossen, einige haben zu studieren
begonnen bzw. sind arbeiten gegangen. Da nun die Zeit zum gemeinsamen Trainieren nicht mehr
vorhanden war, 16ste sich das Team auf. Dieser Interviewpartner hat danach 2 Jahre World of
Warcraft gespielt. In den Ferien kam es durchaus vor, dass er gemeinsam mit seinen Freunden
zwanzig Stunden am Tag oder linger gespielt hat. Die lingste Zeit, die er einmal am Stiick wach

war, waren vier Tage bei seiner ersten LAN-Party.
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Der Proband hat Marktkommunikation studiert und arbeitet heute in der Marketingabteilung der
Firma (...). Der Grund, warum er heute noch spielt, ist, um in der Spielbranche auf dem
aktuellen Stand zu bleiben. Er spielt jedoch kein Spiel linger als zwei bis drei Tage, weil er die

Zeit neben seinem Job nicht mehr aufbringen mochte (vgl. S. 208).

Nach diesen Informationen zu den einzelnen Interviewpartnern werden nun die Ergebnisse die

aus dem Datenmaterial anhand der drei Fragestellungen erzielt wurden, prisentiert.

Fragestellung 1:

,»Welche Griinde werden von den Spielern angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu

erklarenr“

Im Zuge der Interviews lieSen sich in Bezug auf diese Fragestellung eine Reihe von Antworten
erzielen. So kann es etwa sein, dass jemand aufgrund bestehender Freundschaften zu
MitspielerInnen viel Zeit fir ein Computerspiel aufwendet. Diese Aussage soll anhand eines
Zitats des flinften Interviewpartners verdeutlicht werden: ,,am Ende der Zeit nach fiinf Jahren
hat (...) das Spiel an sich nicht mehr Spall gemacht, sondern da waren's halt die Leute mit denen

man gspielt hat.“ (S. 210)

Computerspieler haben die Moglichkeit, gratis auf diverse Events in der ganzen Welt zu fahren,
z.B. nach Frankreich, Deutschland, Schweden, Ungarn, China, um nur einige Linder zu nennen.
Zusitzlich besteht die Chance auf Geldgewinne. In den Genuss solcher Vorteile zu kommen,
kann ebenfalls als Grund betrachtet werden, warum jemand bereit ist, viel Zeit fiir ein
Computerspiel aufzubringen. Der zweite Interviewpartner hat beispielsweise im Interview
angegeben, dass er durch das Spielen so viel Geld verdient hat, dass es ihm nicht richtig bewusst

wat, dass er in seiner exzessiven Computerspielphase arbeitslos war (vgl. S. 132).

Sich mit anderen messen zu konnen, kann als eine weitere Erklirung fiir lange Spielzeiten
angesehen werden. Es kann dabei darum gehen, sich selbst etwas zu beweisen und im Spiel,
entweder alleine oder gemeinsam mit Freunden, etwas zu erreichen. Auch diese Aussage soll
anhand eines Zitats mit einem Interviewpartner veranschaulicht werden: ,,Ja zum Beispiel bei
Counter Strike war es eben wirklich nur dieses, das hat Spall gmacht sich zu messen es hat Spal3

gmacht zu sehen, dass man besser wird ja.”“ (8.214)

Von anderen Mitspielern Anerkennung zu bekommen ist auch ein Grund dafiir, warum jemand

bereit ist, lange Spielzeiten auf sich zu nehmen. Wenn man seine Aufgaben innerhalb einer
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Spielgemeinschaft zur Zufriedenheit aller bewiltigt und im Spiel erfolgreich ist, besteht die
Moéglichkeit auf Anerkennung von Seiten der MitspielerInnen. Die erhaltene Anerkennung kann
dann motivierend fiir weitere Spielsequenzen sein. An dieser Stelle soll ein Zitat aus dem vierten
Interview angefithrt werden: ,,Ahm, das war damals das Interessante. Wirklich gut zu sein in dem
was man macht und, und Anerkennung. Natirlich nur in dieser virtuellen Community, aber
immerhin ja." (8. 174) Dem Interviewpartner ist es durchaus bewusst, dass die erhaltene
Anerkennung nur im Rahmen des Spiels ihre Gultigkeit hat, dennoch hat diese fiir ithn gro3e

Bedeutung.

Im gleichen Zuge, wie die Moglichkeit auf Anerkennung von Seiten der MitspielerInnen besteht,
kann auch ein gewisser Druck von diesen ausgehen. So ist es etwa denkbar, dass jemand nur
deswegen viel spielt, weil ein geringes Engagement im Spiel zu einem Rauswurf aus dem Team
fithren kann. Bestehende Freundschaften zu MitspielerInnen sollen jedoch nicht gefihrdet
werden, und so werden lieber lange Spielzeiten in Kauf genommen. Anhand eines Zitats aus dem
ersten Interview soll veranschaulicht werden, was hierunter verstanden werden kann: ,,wenn die
Gildenfthrung merkt, du hast dich nicht reingelesen, du hast dir keine Miithe gegeben, fliegst du
aus dem “Raid“. (S. 92) Hinter diesem Zitat lasst sich ein gewisser Druck erkennen, der auf

einem Spieler mitunter lasten kann.

Genauso wenig intrinsisch motiviert scheint auch der folgende Grund zu sein. So vertreten
manche Spieler etwa die Meinung, dass Anwesenheitspflicht fir die Spieler eines Teams besteht.
Auch diese Aussage wird wieder anhand eines Zitats aus einem der Interviews veranschaulicht:

» Training ist Anwesenheitspflicht und so ist es halt.* (8.158) Man tragt als Teammitglied
Verantwortung gegeniiber seinen Kollegen, alle sind aufeinander angewiesen. Wenn es jedoch
etwas wie eine Anwesenheitspflicht in einem Spiel gibt, klingt dies weniger nach Freude und Spal3

an einem Spiel mit guten Freunden, als nach einer Verpflichtung, der man nachzukommen hat.

Es werden jedoch nicht nur aufgrund von Angsten, des eigenen Teams verwiesen zu werden, und
aufgrund bestehender Verpflichtungen gegeniiber dem Team lange Spielzeiten in Kauf
genommen. Es ist genauso denkbar, dass jemand aus reiner Freude am Spiel Zeit fir dieses
aufwendet. Ein Spiel wird hier als etwas gesehen, das das eigene Leben mit Freude erfillt. Ein
Interviewpartner hat sich in diesem Zusammenhang folgendermallen gedullert: ,,und jetzt hat
man im Spiel nicht die Moglichkeit, nur diesen Superhelden anzuschauen, sondern man spielt ihn
halt, man steuert diesen Helden, ja, das macht halt einfach Spal3. (S. 215) Ein anderer

Interviewpartner hat sich diesbeziiglich wie folgt gedul3ert: ,,Also es ist, ja, meistens ist das
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Faszinierende an den Spielen, dass man sich einfach mit anderen misst und einfach der Beste

dann ist und das ist dann das, was einem Spaf3 macht.” (S. 120)

Fir manche Spieler kann ein Spiel zu einem wichtigen Lebensinhalt werden. Dies kann daher
rithren, dass diesem Menschen etwas Existenzielles im Ieben fehlt. Ein solcher Faktor, der dem
Leben Bedeutung gibt, ist etwa Arbeit. Durch die Interviews wurde ersichtlich, dass
Erwerbstitigkeit wichtig fiir ein erfilltes Leben ist. Arbeitslosigkeit hingegen kann dazu fiihren,
dass jemand viel Computerspiele spielt. Sobald jedoch etwas dem Leben Bedeutung Gebendes
vorhanden ist - wie etwa Arbeit, Freundin oder Freunde -, wird die Computerspielzeit wieder
herabgesetzt (vgl. S. 171). Der Mensch scheint nach dieser Theorie einen Lebensinhalt zu

benotigen, und dieser Lebensinhalt kann auch ein Computerspiel sein.

Es ist jedoch genauso denkbar, dass jemand aus einem gewissen Ehrgeiz heraus viel spielt. Einen
bestimmten Status im Spiel gegeniiber anderen SpielerInnen zu verteidigen, kann solch ein
ehrgeiziges Ziel sein und einen hohen Computerspielkonsum erkliren. Ein Zitat aus dem ersten
Interview soll an dieser Stelle zur Veranschaulichung dienen: ,,wir waren die zweitbeste Gilde
und, ahm, das ist nattrlich ein Anspruch, den man verteidigen will und den man halten will und,
«

ahm, der Content, den wir uns erspielt haben, den kann man nur erspielen, wenn man viel spielt.

(S. 90)

Genauso wie ein Spieler ehrgeizig darauf bedacht sein kann, seinen erspielten Status in einem
Spiel zu verteidigen, kann auch Ehrgeiz in Bezug auf eine angestrebte Harmonie innerhalb des
Teams bestehen. In diesem Fall werden lange Spielzeiten so erklirt, dass ein Team aus finf
Spielern, wie es etwa bei dem Spiel Counter Strike der Fall ist, so lange trainiert, bis sich alle
Spieler perfekt aufeinander abgestimmt haben und sich dadurch die Chance auf Siege im Spiel

ethéht (vel. S. 144).

Eine virtuelle Welt bietet ihren NutzerInnen die Méglichkeit, diese nach eigenen Vorstellungen
mitzugestalten. Die Spieler haben auch die Méglichkeit, in der virtuellen Welt etwaige Sorgen
oder Argernisse des Alltags hinter sich zu lassen und ein Spiel als eine Art Ablenkung zu
verwenden. Die Moglichkeit, ein Spiel in dieser Form nutzen zu kénnen, erklrt scheinbar,

warum jemand viel Zeit fir ein Computerspiel aufbringt (vgl. S. 195).

Nachdem die Ergebnisse der ersten Fragestellung priasentiert wurden, werden diese nun

zusammengefasst.
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Griinde fiir einen hohen zeitlichen Computerspieleinsatz:

Wenn mit einem Computerspiel positive Erlebnisse verbunden wurden, kann dies zur Folge
haben, dass es kiinftig zu einer héheren Spielanbindung kommt. Die Méglichkeit, gratis auf
Events in der ganzen Welt zu fahren und Preisgelder mit nach Hause zu nehmen, kann ebenfalls
als ein solcher Grund aufgefasst werden. Sich im Spiel mit anderen messen, etwas erreichen, sich
selbst etwas beweisen und die Moglichkeit, Anerkennung von anderen zu bekommen, kénnen
ebenfalls als Griinde dafiir betrachtet werden, viel Zeit in virtuellen Welten zu verbringen. Es
kann jedoch auch sein, dass jemand aus Angst vor einem Ausschluss aus dem eigenen Team viel
Zeit fir ein Computerspiel aufbringt. Ein weiterer Grund fiir eine hohe Spielanbindung kann die
in einem Team verbreitete Meinung sein, dass ein Spiel Anwesenheitspflicht bedeutet. Es lassen
sich jedoch auch die reine Freude und der Spal3 am Spiel als Antwort anfithren.

Ein Spiel kann im Leben eines Menschen den Stellenwert eines wichtigen Lebensinhalts
einnehmen. Arbeitslosigkeit oder eine fehlende Partnerschaft konnen verantwortlich fiir solch
eine Verschiebung der Priorititen im Leben sein.

Es kann auch der Ehrgeiz eines Menschen dafiir verantwortlich sein, dass jemand viel Zeit fiir ein
Computerspiel aufbringt. So kann etwa ehrgeizig versucht werden, einen im Spiel erreichten
Status zu verteidigen, nach Méglichkeit zu halten oder sogar zu verbessern. Es kann jedoch auch
ehrgeizig nach einer Harmonie innerhalb eines Teams gestrebt werden. Ein weiterer Grund,
warum ein Computerspiel fiir einen Spieler attraktiv erscheint, ist die Moglichkeit, sich mit einem

Computerspiel von Geschehnissen des Alltags abzulenken (vgl. S. 39).

Als nichstes werden die Ergebnisse, die anhand der zweiten Fragestellung ermittelt wurden,

vorgestellt.

Fragestellung 2:

,»Welche Griinde kénnen von den Spielern dafiir angegeben werden, nach Zeiten des exzessiven

Computerspielens in dosierter Form weiter zu spielen?*

Bei allen finf Interviewpartnern gab es im Leben eine Zeit, in der sie exzessiv Computerspiele
gespielt haben. Ein Computerspiel hat in dieser Untersuchung bei den Probanden entweder den
Stellenwert eines Hobbys eingenommen oder es wurde professionell betrieben, d.h. dass ein
Team zu verschiedenen Turnieren gereist ist und unter anderem um Preisgelder gespielt hat.

Computerspiele hatten im Leben der Probanden einen hohen Stellenwert, und dennoch haben
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alle Interviewpartner ihre Spielzeiten wieder reduziert. Durch die Interviews wurden zwar
verschiedene Griinde eruiert, all diesen ist jedoch eines gemeinsam:
Es ist etwas im Leben der Probanden passiert, was diese dazu veranlasst hat, ihre

Computerspielzeit zu reduzieren und sich anderen Dingen im Leben zu widmen.

Welche Griinde dafiir, Spielzeit zu reduzieren, sich anfithren lassen, soll nun prisentiert werden:
Alle Probanden haben in einem Alter mit dem Computerspielen begonnen, in dem sie noch zur
Schule gegangen sind und zu Hause bei ihren Eltern gewohnt haben. In dieser Zeit haben sich
Freundschaften zu anderen Spielern entwickelt. Die Spieler sind immer mehr zusammen
gewachsen, konnten gemeinsam auch immer wieder Siege erlangen und Preisgelder mit nach
Hause nehmen.

Es gibt jedoch Zeiten, wo es zu Verinderungen im Leben eines Menschen kommt. Das
Bundesheer ist eine solche Zeit der Verinderungen. So kann es etwa vorkommen, dass ein Teil
eines Teams zum Bundesheer muss und der andere Teil noch die Schule zu besuchen hat. In
solch einem Fall kann es sein, dass tiber Monate keine Gelegenheit besteht, fiir etwaige Turniere
im Spiel zu trainieren, und so kann sich fir die zu Hause gebliebenen Teammitglieder die Frage
stellen, ob es sinnvoller ist, sich neue Teammitglieder zu suchen - was mit Arbeit verbunden und
anstrengend ist -, oder ob man die schone Zeit in Erinnerung behilt und sich neuen Dingen im

Leben widmet (vgl. S. 155).

Im Zuge der Interviews konnte heraus gefunden werden, dass es viel Zeit kostet bis aus
cinzelnen Spielern ein Team wird das perfekt aufeinander abgestimmt ist. Diese Zeit wird zum
Teil auch aufgrund der sich entwickelten Freundschaften investiert. Wenn nun beispielsweise aus
einem Counter Strike Team, das aus funf Personen besteht, zwei oder drei Leute aus einem
bestimmten Grund nicht mehr fiir das Team zur Verfiigung steht, wird es meistens als zu
anstrengend angesehen, die bereits investierte Zeit noch einmal mit anderen Leuten aufzubringen

(vel. S. 155).

Die Spielpartner gewinnen im Laufe der Zeit fiir jeden einzelnen Spieler immer mehr an
Bedeutung. Es kommt ein Punkt, wo diese der Hauptgrund sind, warum tberhaupt noch weiter
gespielt wird. Dies soll anhand eines Zitats aus den Interviews verdeutlicht werden. Die Worte
des Probanden sind stellvertretend auch fiir die anderen Interviewpartner zu betrachten: ,,da
haben sich Freundschaften gebildet, Beziehungen (...), man hat den anderen einfach auch
gekannt, ja, was er macht, wie er denkt (...) beim Spielen, warum er so handelt (...) nochamal
wird’s sowas nicht geben.” (S. 221) Wie anhand der Aussage dieses Interviewpartners zu

erkennen ist, hat fir ihn jedes einzelne Teammitglied einen so hohen Stellenwert gehabt, dass ein
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Weiterspielen ohne diese Personen sinnlos erschien und er sich dafiir entschied, mit dem Spielen

aufzuhoren.

Gemeinsam etlebte man Siege und Niederlagen, gemeinsam hatte man Spall und gemeinsam
kann man sich an eine tolle Zeit erinnern. Wenn nun die Mehrheit der Personen einfach wegfallt,
gibt es so gesehen auch keinen Grund mehr weiter zu spielen. Es wird dann nach einer neuen
Erfillung im Leben gesucht. Solch eine neue Erfillung kann zum Beispiel ein Studium sein oder
ein anderes Hobby, wie etwa eine Tanzschule zu besuchen. Der dritte Interviewpartner hat sich
diesbeztglich folgendermalien geduflert: ,,wo der (...) und der (...) wieder aus dem Bundesheer
raus gekommen sind, war ich dann schon so quasi so mehr im Tanzen als im Computerspielen
drinnen, dass ich mich gar nicht zurtick irgendwie. Weil da habe ich quasi was, wieder was neues

gefunden, was mir taugt na.” (S. 150)

Es kann auch sein, dass ein Spiel nach einiger Zeit einfach langweilig wird und jemand deswegen
zu spielen aufhoért. Einer der Interviewpartner meinte in Bezug auf das Spiel World of Warcraft
Folgendes: ,,Aber es ist dann auch fad worden, weil's immer mehr kommerzialisiert worden is das

Spiel. (...) Und es is in Wahrheit immer dasselbe.” (S. 211)

Es kann jedoch auch sein, dass jemand das Spielen als anstrengend empfindet und deswegen
aufhort. Fir Turniere zu trainieren kann als nervenaufreibend empfunden werden. Zudem muss
man sich als Spieler an vereinbarte Zeiten fiir Trainings und Turniere halten. Das wird fiir
manche Spieler nach einer gewissen Zeit einfach zu anstrengend. An dieser Stelle soll aufgrund
der besseren Nachvollziehbarkeit ein Zitat aus dem ersten Interview angefiihrt werden: ,,ich hab
dann die Lust verloren (...), weil es wirklich verbunden ist mit Anstrengung. (...) Also es ist kein,
also es ist weniger ein Genuss, du sitzt wirklich da und hast alles, musst alles im Auge haben. Also
der Monitor ist vollgepackt mit, ahm, mit verschiedenen Dingen, die du im Auge haben musst

und (...) du kannst das Spiel also eigentlich nicht wirklich genieBen.” (S. 94)

Aus den Interviews konnte folgende Information gewonnen werden: Es gab in der
Computerspielbranche eine Zeit, wo es noch nicht so viele gute Spieler gab, wie es sie heute gibt.
Im Laufe der Zeit stieg jedoch die Zahl der Spieler und es gab immer mehr sehr gute Spieler.
Wenn viele Personen in einem Bereich in etwa gleich gut sind, fuhrt dies unweigerlich dazu, dass
Gewinnen eine Frage des Glicks wird. Der zweite Interviewpartner hat diesbeziiglich Folgendes
festgestellt: ,,Weil irgendwann ist die, im oberen Bereich, ist einfach die Leistungsdichte in den
Jahren so grof3, also so grof3 geworden, dass man einfach nicht sagen konnte, ok gut, wir haben

jetzt da zwei Wochen trainiert oder drei Wochen, wir fahren da jetzt hin und gewinnen.” (S. 128)
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Wenn nun ein Spieler es als wichtig erachtet, tiber ein geregelten Einkommen zu verfiigen, kann
dies zur Folge haben, dass dieser Spieler im Spielen keine Zukunft mehr fiir sich sieht. Der zweite
Interviewpartner hat sich wie folgt in diesem Zusammenhang gedul3ert: ,,man will mit der
Freundin zusammen zichen oder Ahnliches, und dann die laufenden Kosten einfach zu decken
mit Gliick ist halt unverantwortlich.” (S. 128) Er wirde dann vermutlich seine Spielzeit
reduzieren und sich um eine Alternative bemithen. Solch eine Alternative kann ein Job mit einem

geregelten Einkommen sein.

Es muss, wie bereits erwahnt, im Leben eines Menschen zu einer Verinderung in irgendeiner Art
kommen, um bestehende Verhaltensweisen zu verindern. Diese Aussage konnte durch alle fiinf
Interviewpartner aus deren eigener Erfahrung heraus bestitigt werden. Eine interessante Aussage
des ersten Interviewpartners soll an dieser Stelle zitiert werden: ,,Was passiert, was muss einem
Alkoholiker widerfahren, dass er sagt, ok, ich habe ein Problem? Was muss einem
Medikamentenabhingigen widerfahren, dass er sagt, ok, es geht so nicht mehr ja? (...) Es muss
doch irgendwas, muss doch, entweder er verliert seine Freundin oder er verliert Freunde oder er
verliert seinen Job oder irgendetwas passiert. Weil es kommt nicht einfach so von heute auf
morgen, du wachst auf und sagst ok (...), geht nicht mehr, muss was dndern.” (S. 117) Der
Proband geht, wie anhand dieses Zitats zu erkennen ist, davon aus, dass es im Leben zu einem

Ereignis kommen muss, um bestehende Verhaltensweisen zu verindern.

Bei allen Interviewpartnern hat es eine Zeit im Leben gegeben, in der sie exzessiv
Computerspiele gespielt haben. Dieser Umstand hat sich jedoch gedndert, wie durch die bereits

angefithrten Griinde dargestellt werden konnte.

Wenn sich der Lebenspartner bzw. die Lebenspartnerin aufgrund tbermaliger Spielzeit von
einem Spieler bzw. einer Spielerin trennt, kann dies auch dazu fithren, dass Spielzeit reduziert
wird. Eine Trennung kann den verlassenen Computerspieler dazu veranlassen, iiber den eigenen
exzessiven Computerspielkonsum (16 Stunden am Tag) nachzudenken, und vielleicht auch eine
Verinderung bewirken. Der erste Interviewpartner hat, nachdem sich seine Freundin wegen
seines exzessiven Computerspielkonsums von ithm getrennt hat, Giber verschiedene Dinge
nachgedacht: ,,Uber meine Zukunft, iiber meine Vergangenheit, iiber (...) Beziehung (...), iiber,
auch tiber das Spiel natiirlich, aber jetzt nicht: so, ich muss das Spiel spielen, sondern: was habe

ich da gemacht?* (S. 109).

Nachdem nun die Ergebnisse der zweiten Fragestellung prasentiert wurden, werden diese zur

besseren Uberschaubarkeit zusammengefasst.
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Griinde fiir eine Reduktion der Computerspielzeit:

Nach Zeiten des exzessiven Computerspielens wird die Spielzeit dann reduziert, wenn sich im
Leben des Spielers etwas veridndert. Solche Verinderungen kénnen in verschiedenster Weise
Ausdruck finden. So kann es etwa passieren, dass sich ein Team auflGst, weil neue Aufgaben im
Leben anstehen. In diesem Fall kénnte sich jeder einzelne Spieler ein neues Team aufbauen und
mit diesem weiter spielen. Dies wird jedoch in der Regel als zu anstrengend empfunden. Um ein
Team zusammenwachsen zu lassen, benétigt es Zeit. Diese wird unter anderem aufgrund der
entstandenen Freundschaften aufgebracht. Zu neuen Spielern besteht diese Bindung noch nicht,

daher wird auch eher keine Zeit in diese investiert.

Es kann auch vorkommen, dass ein Spiel mit der Zeit langweilig wird und deswegen weniger
gespielt wird. Ein Spiel kann jedoch auch nach einiger Zeit als anstrengend empfunden werden.
So kann es etwa sein, dass Turniere als nervenaufreibend erlebt werden und deswegen Spielzeit
reduziert wird.

Im Spiel zu gewinnen, ist neben dem Kénnen auch eine Frage des Gliicks. Daher kann es sein,
dass ein Spieler, dem es wichtig ist, ein geregeltes Gehalt zu beziehen, im Spielen keine Zukunft
mehr fir sich sieht und sich um einen Job kiimmert.

Wenn sich der/die Lebenspartnerln aufgrund iibermaBiger Spielzeit von einem Spieler bzw. einer
Spielerin trennt, kann dies zu einem Umdenken bei dem/der Verlassenen fithren. Eigene
Verhaltensweisen werden dann unter Umstinden iiberdacht und kénnen eine Hinwendung zu

alternativen Beschiftigungsmoglichkeiten zur Folge haben (vgl. S. 42).

In einem nichsten Schritt werden die Ergebnisse, die anhand der dritten Fragestellung ermittelt

wurden, vorgestellt.

Fragestellung 3:

,»Wie beurteilen die Interviewpartner die Suchtkriterien nach Grusser und Thalemann?"

Bevor die aus den Interviews gewonnenen Ergebnisse vorgestellt werden, soll darauf
hingewiesen werden, dass die sieben Merkmale einer Computerspielsucht nach Griisser und
Thalemann (20006) bereits innerhalb des Kapitels 2.3 vorgestellt wurden und diese bei Bedarf

dort nachzulesen sind (S. 27).

Grisser betont in Bezug auf die Merkmale Folgendes: Es ist ,,wichtig darauf hinzuweisen, dass

eine hdufige Computer- oder Konsolennutzung nicht immer gleich eine krankhafte stichtige
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Nutzung ist. So miissen mindestens drei Merkmale bzw. Kriterien einer Abhangigkeitserkrankung
in Bezug auf das Nutzungsverhalten tiber einen lingeren Zeitraum hinweg zutreffen." (Grusser
(-, S. 1) Wenn also mindestens drei der sieben Merkmale auf jemanden tber einen lingeren
Zeitraum zutreffen, ist diese(r) nach dem Ansatz von Grisser und Thalemann als stichtig

einzustufen (vgl. Grusser/Thalemann 2006, S. 29, 27).

Zunichst wurden den Probanden die sieben Merkmale einer Computerspielsucht nach Griisser
und Thalemann vorgestellt, danach wurden sie darum gebeten, diese anhand mehreren Kriterien

zu beurteilen.

Diese Kriterien lauteten wie folgt:

1. Erkennst du dein eigenes Computerspielverhalten in einem dieser Merkmale wieder?
2. Konntest du einige dieser Merkmale bereits an Freunden beobachten?

3. Empfindest du die beschriebenen Merkmale als gut durchdacht?

4. Sind fiir dich alle notwendigen Punkte, um eine Video- und Computerspielsucht zu

diagnostizieren, abgedeckt?

Durch diese Fragen sollte ein Eindruck davon gewonnen werden, was die Interviewpartner, die
als Experten auf dem Gebiet von Computerspielen zu betrachten sind, von den erwihnten
Merkmalen halten. An dieser Stelle sei noch einmal angefiihrt, dass die Merkmale nach Griisser
und Thalemann nicht speziell auf die Problematik Computerspielsucht zugeschnitten wurden,
sondern lediglich als adaptierte ,,Diagnosekriterien der substanzgebundenen Abhingigkeiten"
(Wolfling/Griusser 2007, S. 2) zu betrachten sind. Deswegen erschien es sinnvoll, die Probanden
mit eben diesen Merkmalen zu konfrontieren und sie diese anhand der vier angefiihrten
Fragestellungen beurteilen zu lassen.

Es ging hierbei sowohl um eine Reflexion der eigenen Person als auch um eine Reflexion anderer
SpielerInnen. Die Probanden sollten sich gedanklich mit den sieben Merkmalen
auseinandersetzen. Keiner kannte die adaptierten ,,Diagnosekriterien der substanzgebundenen
Abhingigkeiten" (Wolfling/Grusser 2007, S. 2) nach Grisser/ Thalemann bzw. hat sich jemals
mit der Thematik Computerspielsucht niher befasst. Dennoch erschien es legitim, die Probanden
diesbeztglich nach deren Sichtweisen zu befragen. Dies resultiert daraus, dass sie als Personen zu
betrachten sind, die auf eine jahrelange Computerspielerfahrung zuriickblicken kénnen. Sie
haben in einer bestimmten Zeit ihres Lebens exzessiv Computerspiele gespielt, haben viele
Freunde, die ebenfalls Computerspiele spielen und aus bestimmten Griinden, die innerhalb der
zweiten Fragestellung behandelt wurden, heute in dosierter Form spielen. Aufgrund dieser

Tatsachen erschienen diese finf Personen als geeignet, um die Merkmale nach Griisser/
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Thalemann anhand der vier Fragestellungen zu beurteilen. Es lieBen sich hierbei folgende

Ergebnisse erzielen:

Einengung des Verhaltensmusters:

Dieses Merkmal wurde von Seiten der Probanden als gut durchdacht und schliissig klingend
erachtet, wie anhand des folgenden Zitats ersichtlich wird: ,,das klingt aber nach einem guten

Merkmal. (...) Weil ich kann mir das durchaus vorstellen, dass das eine Sucht (...) gut
beschreibt. (S. 179)

In der Freizeit wird nicht nur tber Computerspiele nachgedacht, sondern tiber verschiedene im
Leben relevante Themen. Wenn sich ein Spieler jedoch Gedanken tiber ein Computerspiel macht,
geht es darum, andere Spielerlnnen zu analysieren und sich dadurch selbst zu verbessern. Der
zweite Interviewpartner hat sich diesbeziiglich wie folgt gedullert: ,,dariiber nachdenken, das
stimmt, aber es ging eigentlich mehr darum, die anderen zu analysieren und seine eigenen
Schwachstellen auszumerzen und irgendwie seine Stirken auszuspielen und schauen, wo haben
die anderen ihre Schwachstellen. (S. 131) Es soll in diesem Zusammenhang noch ein weiteres
Zitat angefihrt werden: ,,Ja nur noch wiird ich nicht sagen, aber wie es halt so is beim primaren
Hobby, tiber das denkt man halt nach. (S. 227) Wie anhand dieser Zitate zu erkennen ist, haben
sich die Interviewpartner gedanklich auch dann mit dem Computerspielen beschiftigt, wenn sie
nicht gerade gespielt haben. Dies scheint jedoch in einem normalen Mal3e stattgefunden zu
haben. Wenn jemand jedoch nur noch an Computerspiele denkt, wird das von den

Interviewpartnern als ein Zeichen von Computerspielsucht gedeutet (vgl. S. 227).

Die Mehrheit der Befragten hat dieses Merkmal weder bei sich selbst noch bei anderen in noch
keiner Form erlebt (vgl. S. 179). Einer konnte jedoch davon berichten, dieses Merkmal bereits an
sich selbst beobachtet zu haben. Er hat sich toll geftihlt, wenn er gespielt hat, sein Lebensinhalt
war auf das Spiel ausgerichtet, und wenn er beispielsweise in der U-Bahn sal3, drehten sich seine
Gedanken nur um das Spiel World of Warcraft (vgl. S. 98). Diese Beschreibung des Probanden
deckt sich genau mit der Beschreibung des Merkmals "Einengung des Verhaltensmusters". Bei
diesem Merkmal soll ein Computerspiel die Gefiihle, das Verhalten und das Denken des
Betroffenen dominieren, und genau dies war bei dem besagten Probanden auch der Fall (vgl.

Grisser/Thalemann 2006, S. 32).

Einer der Interviewpartner meinte, dieses Merkmal bei einem anderen schon erlebt zu haben
(vgl. S. 179. Es muss jedoch darauf hingewiesen werden, dass dieser nur von stindig um das

Computerspiel kreisenden Gedanken gesprochen hat. Bei dem Merkmal geht es jedoch um mehr.
48



Wie bereits betont, dominieren bei diesem Merkmal Computerspiele nicht nur die Gedanken
eines Spielers oder einer Spielerin, sondern auch die Gefiihle und das Verhalten (vgl.
Griussetr/Thalemann 20006, S. 32). So geschen lisst sich davon ausgehen, dass der Befragte dieses

Merkmal im Sinne von Griisser und Thalemann noch nicht bei jemand anderem beobachtet hat.

Regulation von negativen Gefihlszustinden (Affekten):

Auch dieses Merkmal wird von Seiten der Probanden als gut durchdacht und schliissig klingend
erachtet, um eine Video- und Computerspielsucht zu diagnostizieren (vgl. S. 196). Einer der
Interviewpartner meinte sogar, dieses Merkmal bereits bei sich selbst erkannt zu haben und teilte
wihrend des Interviews Folgendes mit: ,,wenn ich mich irrsinnig drgern muss tiber irgendetwas,
dann (...) weil} ich auch, dann kann ich mich zum Computer setzen, da bin ich in meiner
regulierten Welt da, da bestimme ich, was passiert.” (S. 195) Die anderen Probanden haben dieses
Merkmal weder bei sich selbst noch bei anderen Spielern wahrgenommen. Diese haben
mehrheitlich die Meinung vertreten, dass ein Computerspiel z.B. dafiir geeignet ist, sich von
Argernissen des Alltags abzulenken. Zum Abreagieren sollen sich diese jedoch nicht eignen, da
wird das Austiben eines Sports als die effektivere Methode angesehen. An dieser Stelle soll ein
Zitat des dritten Interviewpartners angefiihrt werden, da dieser eine interessante Sichtweise in
Bezug auf dieses Merkmal vertreten hat: ,,wenn ich Dampf ablassen will, dann bringt es ja nichts,

auf einer Maus herum zu klicken. (...) Dann muss ich laufen gehn oder so. (S. 165)

Wenn jemand ein Computerspiel dazu verwendet, vor negativen Gefiihlen zu fliichten, wird
diesem ein Suchtpotenzial zugeschrieben. Das bedeutet, dass eine kurzfristige Ablenkung mittels
Computerspielen als etwas Normales betrachtet wird. Wenn man sich jedoch tiberhaupt nicht mit
seinen eigenen Geflhlen auseinandersetzen méchte und dazu Computerspiele zu Hilfe nimmt,
wird dies von den Interviewpartnern als mégliches Zeichen einer Suchtsymptomatik gewertet

(vel. S. 198).

Toleranzentwicklung:

Diesem Merkmal kann keiner der Interviewpartner etwas abgewinnen. Dies wird so begriindet,
dass eine lingere oder hiufigere Spieldauer keine intensiveren Erfahrungen fiir den Spieler zur
Folge habe und daher eine Steigerung der Computerspielzeit keinen Sinn ergeben wiirde (vgl. S.

197).
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Wenn es jedoch zu einer Steigerung der Computerspielzeit kommt, kann dies folgendermal3en

verstanden werden:

Solange ein(e) SpielerIn noch ohne Team alleine fiir sich spielt, steigt seine bzw. ihre Spielzeit.
Sobald jedoch in einem Team gespielt wird, wo sich wie etwa bei Counter Strike finf Personen
cines Teams mit fiinf Personen eines anderen Teams zeitlich absprechen miissen, wann trainiert
werden bzw. wann ein Match stattfinden soll, geht die Spieldauer wieder zuriick. Das rithrt daher,
dass man sich als einzelne(r) Spielerln mit niemanden absprechen muss. Wie lange und wie haufig
jemand spielt, bleibt so jedem bzw. jeder selbst Giberlassen. Daher kann es sein, dass sich die
Spieldauer immer mehr erhoht. Spielt jedoch ein Team gegen ein anderes, so miissen sich zehn

Personen abstimmen, was eine Senkung der Spielzeit zur Folge haben soll (vgl. S. 228).

Eine Steigerung der Computerspielzeit kann jedoch auch so erklirt werden, dass manche Spiele
nach vielen und langen Spielsequenzen verlangen. Dies soll bei Rollenspielen wie etwa World of

Warcraft der Fall sein (vgl. S. 239).

Wenn jemand immer hdufiger oder linger Computer spielt, konnte dies auch als ein Zeichen von
Ehrgeiz aufgefasst werden. In solch einem Fall geht es darum, dass sich die Teammitglieder
perfekt aufeinander abstimmen, um so ihre Chance auf Siege gegen andere Teams zu erhShen.
Ein Team perfekt aufeinander abzustimmen, kann jedoch im Vorfeld lange Spielsequenzen

erfordern (vgl. S. 144).

Eine andere Ansicht, die in Bezug auf dieses Merkmal vertreten wurde, war folgende: Das reale
Leben sollte Grenzen aufweisen, wodurch lange und hiufige Computerspielzeiten sogar
verhindert wiirden. Jemand, der beispielsweise nicht mehr zu Hause bei den Eltern lebt, muss fiir
sich selbst sorgen. Es muss Geld verdient werden, mit dem regelmaf3ig anfallende Kosten gedeckt
werden kénnen, man muss selbst einkaufen gehen und sich um sein leibliches Wohl kimmern,
etc. All diese Dinge, die man als selbststindiger Mensch zu erledigen hat, kénnen als etwas
angesehen werden, das jemanden daran hindert, den ganzen Tag nur Computer zu spielen. In
diesem Zusammenhang soll ein Zitat eines Interviewpartners angefithrt werden: ,,Vor allem st663t
man ja irgendwann an eine Grenze, wo ein Mensch der in einem "normalen sozialen Umfeld"
lebt, von seinen Freunden oder seiner Familie gefragt wird, ob man nix Besseres zu tun hat. Und

man stof3t ja auch als normaler Mensch, der nimma Daheim lebt, an eine Grenze.“ (S. 160)

Im Zuge der Interviews konnte herausgefunden werden, dass es Zeiten im Leben eines
Computerspielers gibt, in denen es zeitweilig zu einer erhéhten Computerspielfrequenz kommen
kann. Neben den Griinden, die eine Steigerung von Computerspielzeit erkliren, kénnen auch

Griinde genannt werden, die eine Senkung derselben plausibel begriinden.
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Wenn also jemand mit dem Computerspielen beginnt, bedeutet das nicht automatisch, dass mit
der Zeit immer haufiger oder linger gespielt wird. Denn ein Spiel kann mit der Zeit auch fad
werden oder als anstrengend erlebt werden. In diesem Fall kann es sogar zu einer Senkung der

Computerspielzeit kommen (vgl. S. 94).

Entzugserscheinungen:

Ein Interviewpartner hat sich zu diesem Merkmal folgendermallen gedullert: ,,Noch nie von so
etwas gehort oder mitbekommen. Und ich kenne verdammt viele Computerfreaks.” (S. 139)

Dieses Zitat ist stellvertretend fur alle anderen Interviewpartner zu betrachten. Keiner der funf
Probanden hat bei sich Entzugserscheinungen in Form von Nervositit, Zittern oder Schwitzen

etlebt.

Einer der Probanden hat jedoch gemeint, dieses Merkmal bereits bei einem seiner Freunde
erkannt zu haben. Er erzihlte von einer Situation, wo er gemeinsam mit Freunden etwas trinken
gehen wollte. Einer der Freunde spielte jedoch gerade ein Computerspiel und bei der
Aufforderung, doch mitzukommen, wurde er grantig. Er zog den Vergleich zu einem Raucher,
dem man seine Zigaretten wegnimmt und meinte, dass dieser auch grantig werden wirde (vgl. S.
231). Die Interviewpartner empfanden dieses Merkmal jedoch als gut formuliert, um eine

Computerspielsucht zu diagnostizieren (vgl. S. 232).

Kontrollverlust:

Auch dieses Merkmal wird von den Interviewpartnern als ein Kriterium aufgefasst, mit dem sich

eine Video- und Computerspielsucht diagnostizieren lassen kann (vgl. S. 201).

Es wird die Meinung vertreten, dass es bei Rollenspielen hiufiger zu einem Kontrollverlust
kommen kann, als es bei anderen Spielen der Fall ist. Dies soll anhand eines Zitats eines
Interviewpartners verdeutlicht werden: ,,Ahm, z.B. damals, wie ich eben Counter Strike und
wettbewerbsmilig gespielt habe, (...) war diese Problematik nicht. (...) Weil du spielst halt dein
Training runter und danach gehen alle nach Hause. (...) bei World of Warcraft habe ich das aber
durchaus auch, auch selber erfahren, ja. (...) Dass, dass man eben dann ahm durch diese
Mechanismen, ah ein Level noch oder eben (...) diesen einen Gegner noch.” (S. 201) Die
Kontrolle iiber die Dauer eines Spiels zu behalten, wurde jedoch eher als eine Frage von

Selbstdisziplin gewertet. Auch an dieser Stelle soll wieder ein Zitat eines Interviewpartners
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angefithrt werden: ,,hat auch mehr mit Selbstdisziplin zu tun (...) es kommt auch aufs Spiel an,
zum Beispiel, ja. Zum Beispiel bei World of Warcraft die Sachen dauern einfach lang, (...) Also es
war nie so, dass ich mir dacht hab, was, auf einmal sind drei Stunden mehr vergangen, ja.* (S.
234) Wenn sich demnach jemand selbst keine zeitlichen Grenzen in Bezug auf seine Spieldauer

setzen kann, wird dies von drei der Interviewpartner als ein Mangel an Disziplin betrachtet.

Zwei der Probanden konnten sich zeitweise beim Spielen keine Grenzen setzen. Der erste
Interviewpartner hat sich diesbeziiglich wie folgt gedullert: ,,Ja, stimme ich zu. Ich konnte mir

selbst keine Grenzen setzen und meine Ex-Freundin war nicht in der Lage, mir zu helfen.” (S.

120)

Rickfall:

Alle Probanden konnten von sehr intensiven Computerspielzeiten in threm Leben berichten. Es
wurde nach solch intensiven Zeiten entweder ganz zu spielen aufgehért, um nach einiger Zeit in
dosierter Form weiter zu spielen, oder aber intensive Computerspielzeiten wurden von dosierten

Zeiten abgelost. Daher hat auch keiner der Interviewpartner dieses Merkmal je bet sich selbst

erlebt (vgl. S. 120).

Einer der Interviewpartner meinte, dass es eine Video- und Computerspielsucht iiberhaupt nicht
gibt, da ihm noch niemand begegnet ist, der davon betroffen war oder ist (vgl. S. 161). Deswegen
ist fiir ihn auch kein Riickfall in eine Sucht moglich (vgl. S. 165). Keiner der Interviewpartner hat
in den Interviews davon berichtet, beispielsweise einen Mitspieler gekannt zu haben, der von

einer Riickfallproblematik betroffen war.

Schiadliche Konsequenzen:

Zwei der Interviewpartner konnten von schadlichen Konsequenzen durch das Computerspielen
in threm Leben berichten. So wurde etwa fiir das Spielen die Schule, das Studium und sogar die
Lebenspartnerin vernachlissigt. Das bedeutete, dass durch den tibermiBligen
Computerspielkonsum die Schule hintangestellt wurde, ein Studium abgebrochen wurde und es

zu einer Trennung von der Lebenspartnerin gekommen ist (vgl. S. 239, 241).
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Es wird auch davon berichtet, dass fiir das Spielen mitunter Verabredungen abgesagt wurden, um
weiter spielen zu kénnen. Der erste Interviewpartner hat sich diesbeziiglich wie folgt geduBlert:

,»1ch habe Verabredungen abgesagt, um zu spielen, Termine platzen lassen, etc.” (S. 120)

Die Interviewpartner haben die Meinung vertreten, dass den Computer bzw. die Computerspiele
fir schadliche Konsequenzen im realen Leben eines Menschen keine Schuld treffe. Diese kénnen
héchstens als Ausloser angesehen werden, der eine Ursache zu Tage bringt. Es erscheint den

Probanden wichtiger, Ursachenforschung zu betreiben. So konne mehr tiber die Griinde erfahren

werden, warum jemand tiberhaupt exzessiv und unkontrolliert Computerspiele spielt (vgl. S. 251).

Die Probanden, die von keinen schidlichen Konsequenzen in threm Leben durch das
Computerspielen berichten konnten, gehen davon aus, dass bestimmte Werte im Elternhaus nicht
ausreichend vermittelt wurden, wenn jemand etwa das Computerspielen wichtiger als Schule
ansieht (vgl. S. 250). Das kann Folgendes bedeuten: Das Elternhaus soll einem Kind Werte wie
etwa die Wichtigkeit von Schule oder etwa die Bedeutung von Geld und Erwerbstitigkeit
vermitteln. Wenn dies scheinbar nicht in einer ausreichenden Form geschieht, kann die Folge
exzessiver und unkontrollierter Computerspielkonsum sein. Dies kann dann schidliche

Konsequenzen fir Schule, Studium oder Partnerschaft haben.

Die Probanden wurden, wie bereits erwihnt, unter anderem auch darum gebeten, die von
Griisser und Thalemann beschriebenen Merkmale danach zu beurteilen, ob ithrer Meinung nach
alle existenziellen Punkte, um eine Computerspielsucht zu diagnostizieren, abgedeckt sind. Im
Interview mit dem vierten Interviewpartner ergab sich ein mogliches weiteres Merkmal.
Computerspiele konnten von manchen Personen moglicherweise zur Kompensation eines nicht
erfilllten Lebens verwendet werden (vgl. S. 206). Die anderen vier Interviewpartner haben die
von Grusser und Thalemann beschriebenen Merkmale des Storungsbildes Video- und

Computerspielsucht scheinbar als vollstindig erachtet, zumindest hat sie keiner erginzt.

Nachdem nun die Ergebnisse der dritten Fragestellung prisentiert wurden, werden diese zum

Zweck der besseren Ubersichtlichkeit zusammengefasst.

Griissers und Thalemanns Merkmale einer Computerspielsucht:

Alle der Befragten kénnen von sehr exzessiven Computerspielzeiten in ihrem Leben berichten
und alle spielen auch heute noch Computerspiele. Die exzessive Zeit wurde jedoch bei allen von

53



dosierten Computerspielzeiten abgelost. Daher konnte auch keiner davon berichten, je riickfallig
geworden zu sein. Die Befragten konnten auch nicht von Personen in ihrem Umfeld berichten,

die von diesem Merkmal betroffen waren.

Das Merkmal "Entzugserscheinungen", wo ein verhindertes oder reduziertes Computerspielen im
Falle einer bestehenden Sucht zu ,,Nervositit, Unruhe und/oder vegetativer Symptomatik"
(Grisser/Thalemann 2000, S. 32) fihren soll, hat keiner der Probanden an sich selbst etlebt.
Dennoch wurde es als ein Kriterium von Video- und Computerspielsucht aufgefasst. Einer der
Befragten gab an, dieses Merkmal bei einem seiner Freunde bereits beobachtet zu haben.

Bei einigen Merkmalen sahen sich die Interviewpartner an ihre eigene zum Teil exzessive
Computerspielzeit erinnert. Ein Merkmal, welches die Probanden bereits am eigenen Leib
erfahren haben, war etwa der Kontrollverlust in Bezug auf eine zeitliche Begrenzung, Es ist daher
vorgekommen, dass Computerspielzeiten von 16 Stunden und mehr am Tag keine Seltenheit
waren.

Von schidlichen Konsequenzen konnten zwei der Interviewpartner berichten. Es wurde in
diesem Zusammenhang von einer Vernachlidssigung der schulischen Pflichten gesprochen, von
einem abgebrochenem Studium und von einer gescheiterten Beziehung,

Das Merkmal, bei dem es bei einem bzw. einer Betroffenen zu einer Einengung des
Verhaltensmusters kommen soll, wurde von einem Interviewpartner als bereits selbst erlebt
angegeben. Dieser tiberlegte sich beispielsweise in der U-Bahn Taktiken, die er zu Hause im Spiel
umsetzen wollte. Er hat sich toll gefiihlt, wenn er gespielt hat, und sein Lebensinhalt war auf das
Spiel ausgerichtet. Diese Beschreibung entspricht dem Merkmal nach Grisser und Thalemann in
jeglicher Hinsicht.

Es gab Merkmale, die seitens der Probanden als plausibel klingend und zum Diagnostizieren
einer Video- und Computerspielsucht als geeignet erachtet wurden. Eine Erfahrung in Bezug auf
diese Merkmale hat jedoch weder dadurch bestanden, dass der Proband dieses bereits bei sich
selbst festgestellt hat, noch wurde es bereits bei anderen Personen beobachtet. Fir vier der
Interviewpartner war dies bei dem Merkmal "Einengung des Verhaltensmusters" der Fall. Auf
das Merkmal "Regulation von negativen Gefiihlszustinden" trifft diese Beschreibung ebenfalls
zu. Auch dieses Merkmal wird von den Probanden als gut bewertet, um eine mégliche Sucht zu
diagnostizieren. Es konnte jedoch keiner davon berichten, mit diesem Merkmal im Sinne von
Grusser/ Thalemann in irgendeiner Form bereits konfrontiert worden zu sein.

Trotz einer Vielzahl an computerspielenden Freunden war in der Erinnerung der Probanden
keiner darunter, der negative Gefiihlszustinde mittels eines Computerspiels zu regulieren

versuchte. Ein Computerspiel soll nur voriibergehend der Ablenkung dienen. Um sich von
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Argerm'ssen des Alltags addquat abreagieren zu kénnen, bendtigt es jedoch scheinbar mehr als ein
virtuelles Spiel.

Einem Merkmal standen die Probanden eher skeptisch gegentiber, namlich dem Merkmal
"Toleranzentwicklung". Keiner der Befragten stimmte der Beschreibung zu, dass zunehmend
immer haufiger oder linger gespielt werden muss, um gewiinschte Wirkungen noch erzielen zu
konnen (vgl. Griisser/Thalemann 20006, S. 32). Dies konnte durch drei Griinde plausibel gemacht
werden: Erstens kann ein Spiel mit der Zeit langweilig werden. Zweitens soll das reale Leben
Grenzen bieten, die lange und hiufige Computerspielzeiten verhindern, und drittens bedeutet
eine lingere Spieldauer keine intensiveren Erfahrungen. Fine Erh6hung der Computerspielzeit
wire somit laut der Interviewpartner sinnlos.

Einer der Interviewpartner stand der ganzen Suchtthematik sehr skeptisch gegeniiber. Er hat
ausgeschlossen, selbst jemals nach dem Spielen von Computerspielen siichtig gewesen zu sein.
Auch hat er angegeben, noch nie jemandem begegnet zu sein, der davon betroffen war. Daher
geht er davon aus, dass es tberhaupt keine Video- und Computerspielsucht gibt. Auf die Frage
was er beispielsweise von dem Merkmal "Ruckfall" halte, entgegnete er, dass jemand nicht
rickfillig werden kénne, wenn es tiberhaupt keine Sucht gibt. Nun mag es sicherlich nicht von
Nachteil sein, wenn jemand nicht alles als gegeben ansieht und auch Dinge hinterfragt. Es konnte
jedoch die Frage aufkommen, wie legitim es ist, davon auszugehen, dass es etwas nicht gibt, nur
weil man selbst damit noch nie konfrontiert wurde. Dies soll nur ein Denkanstof3 sein und wird

in dieser Arbeit nicht weiter behandelt (vgl. S. 406).

In diesem Kapitel ging es darum, die Ergebnisse aus dem empirischen Teil dieser Arbeit
vorzustellen. Das bedeutete zunichst, zu jedem der Interviewpartner einige Eckdaten anzugeben.
Hier wurden etwa Angaben dariiber gemacht, welches Spiel der Proband in seiner exzessiven
Computerspielzeit gespielt hat oder welche Ausbildungen er angefangen und abgebrochen bzw:.
abgeschlossen hat. Im Anschluss daran wurden die drei Fragestellungen, die innerhalb des
Kapitels 3.3 formuliert und begrindet wurden, mit Aussagen der Interviewpartner beantwortet

und prisentiert.
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5. Diskussion

Innerhalb des zweiten Kapitels wurden zunichst zwei Studien vorgestellt. Die erste, die
betrachtet wurde, stammt von Gentile aus dem Jahr 2009. Die zweite Studie, die von Interesse
wat, stammt von Griffiths/Davies/Chappel aus dem Jahr 2004. In einem weiteren Schritt wurde
anhand verschiedener Autorlnnen das Thema Faszination bzw. Sucht in Bezug auf
Computerspiele dargestellt. Im dritten Kapitel ging es darum, grundlegende Angaben in Bezug
auf den empirischen Teil dieser Arbeit zu machen. Es wurde zunichst die zu untersuchende
Stichprobe vorgestellt, um im Anschluss daran das Forschungsdesign darzustellen und die
einzelnen Auswertungsschritte zu erldutern. Innerhalb des vierten Kapitels wurden schlieBlich die

Ergebnisse, die durch die Interviews erzielt werden konnten, prasentiert.

Die eingangs gestellte Frage - "Handelt es sich im Falle einer Sucht nach Computerspielen
womoglich um eine Problematik, die von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der Zeit selbst
gelst wird und tiiberhaupt keiner Therapie bedarf?* - in dieser Form aufzubauen, erschien
deswegen sinnvoll, da nun in einem nichsten Schritt die Ergebnisse aus der empirischen Arbeit
(Kapitel 4) mit den Ergebnissen aus dem Theorieteil (Kapitel 2) verglichen werden sollen. Dabei
wird es interessant sein zu erfahren, in welchen Bereichen gemeinsame bzw. unterschiedliche
Ergebnisse erzielt werden konnten. Durch diese Zusammenfthrung der verschiedenen
Ergebnisse soll dann ein weitldufigerer Blick auf einen Spieler, der in einer bestimmten Zeit
seines Lebens exzessiv Computerspiele gespielt hat, gegeben werden kénnen. Ob Gefahr besteht,
dass exzessiv gelebte Computerspielphasen Einfluss auf die Gegenwart eines Spielers bzw. einer

Spielerin nehmen koénnen, ist ebenfalls Teil dieses funften Kapitels.

5.1 Griinde fiir eine Computerspielnutzung

Wie in Kapitel 2.1 beschrieben, unterscheidet Gentile zwischen pathologischen und nicht

pathologischen Computerspielern. Im Zuge dieser Untersuchung hat er herausgefunden, dass ein
pathologischer Spieler im Vergleich zu einem nicht pathologischen Spieler doppelt so viel Zeit in
Computerspiele investiert (vgl. Gentile 2009, S. 600). Da jedoch in diesem Zusammenhang keine

Stundenanzahl angegeben wird, musste dieser Wert iiber einen Umweg ermittelt werden.

Zu Beginn der Studienausfithrungen wird noch nicht zwischen einem pathologischen und nicht
pathologischen Spieler unterschieden. Es lassen sich in diesem Zusammenhang folgende
Ergebnisse nachlesen: 33% der ménnlichen Jugendlichen in einem Alter von 8-18 Jahren spielen

taglich Computerspiele. Im Durchschnitt belduft sich die Computerspielzeit auf 13,2 Stunden pro
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Woche. Geht man von diesem durchschnittlichen Wert aus, der sich aufgrund von 1178
Studienteilnehmerlnnen ergeben hat (vgl. Gentile 2009, S. 595), lasst sich ein ungefdhrer Wert
von 26,4 Stunden bei einem pathologischen Spieler errechnen. An dieser Stelle sei noch einmal
auf den unter Kapitel 2.3 angefiihrten Artikel von Woélfling (2008) verwiesen. Er bezieht seine
Angaben aus der unter 2.2 angefithrten Studie von Griffiths/Davies/Chappell (2004). In diesem
Artikel setzt er sich mit dem Wort “exzessiv® auseinander und gibt in diesem Zusammenhang
einen wochentlichen Computerspielkonsum von 50 Stunden an. Ein normaler Konsum wird hier
mit 25 Stunden pro Woche angegeben (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Dieses Ergebnis zeigt, dass
unterschiedliche Studien auch unterschiedliche MaB3stibe zugrunde legen und somit
unterschiedliche Studienergebnisse erzielen. So wird bei der Studie von Gentile (2009) eine
Spieldauer von 26,4 Stunden pro Woche als ein als pathologisch zu betrachtender Spielkonsum
gewertet, wohingegen bei der Studie von Griffiths/Davies/Chappell (2004) dies erst bei einem
Wert von mehr als 50 Stunden pro Woche der Fall ist (vgl. Wolfling 2008, S. 14). Diese
unterschiedlichen Ergebnisse sollen nun mit den Ergebnissen aus der empirischen Arbeit
verglichen werden.

Alle funf Interviewpartner der vorliegenden Arbeit waren minnlichen Geschlechts, ihr Alter lag
zwischen 23 und 30 Jahren. In der Zeit, in der die Probanden exzessiv gespielt haben, lag die
Altersspannweite zwischen 16 und 25 Jahren. Das bedeutet, dass die Befragten aus der
empirischen Arbeit zwar bereits alter waren als die Teilnehmer aus der Studie von Gentile (2009),
als Vergleichsobjekte erschienen die Probanden dennoch interessant, da die von Gentile
beschriebenen Spieltendenzen dahingehend verglichen werden konnten, ob sich woméglich
ahnliche Ergebnisse auch bei alteren Spielern nachweisen lassen.

Alle funf Probanden haben in ihrer exzessiv betriebenen Computerspielphase tiglich mehrere
Stunden Computerspiele gespielt. Von welchem zeitlichen Ausmal3 hierbei ausgegangen werden
kann, soll anhand eines Zitats aus dem dritten Interview dargestellt werden. Der
Interviewpartner hat Folgendes berichtet: ,,wenn wir mit 17, 18 auf Turniere gefahren sind, dann
war es teilweise taglich am Abend 4 Stunden.” (S. 141) Das bedeutet, dass der Proband ca. 28
Stunden in der Woche gespielt hat. Dieses Stundenausmal} entspricht in etwa dem Ergebnis aus
der Studie von Gentile, bei dem sich der Wert eines pathologischen Computerspielers auf etwa
26,4 Stunden pro Woche belduft (vgl. Gentile 2009, S. 595, 600). Dieses zeitliche Ausmal3 wurde
zu bestimmten Zeiten von dem dritten Interviewpartner jedoch sogar noch tberschritten, wie
durch folgendes Zitat dargestellt werden kann: ,,Und eben wenn ein Event ansteht, so etwas wie
ein grof3es Turnier, (...) dann kann es auch einmal sein, dass wir uns ein Wochenende in einen

Raum setzen und da nicht raus kommen.* (S. 141)

57



Auch durch den ersten Interviewpartner wurde das von Gentile ermittelte Stundenausmal3 bei
einem als pathologisch einzustufenden Spieler von 26,4 Stunden iiberstiegen. Dies soll ebenfalls
durch ein Zitat aus dem Interview verdeutlicht werden: ,,da ich eben auch noch eine
Fihrungsposition innerhalb der Gilde hatte, (...) war ich eben quasi dauer-online. (S. 90) ,,Also

ich hab 15, 16 Stunden am Tag gespielt.” (S. 87)

Der zweite Interviewpartner hat von 16 bis ca. 22 Jahren professionell Counter Strike gespielt.
Welche Dimensionen in seinem Fall die Computerspielzeit angenommen hat, soll ebenfalls
anhand eines Zitats aus dem Interview mit ihm veranschaulicht werden: ,,Also so unter der

Woche sicherlich 30, 40 Stunden haben wir da schon gespielt. (S. 121)

Der vierte Interviewpartner hat nach eigenen Angaben am Ende des Gymnasiums intensiv
Counter Strike gespielt. Als er jedoch arbeitslos wurde, stieg diese Zeit noch weiter an, wie
anhand des folgenden Zitats zu erkennen ist: ,,in dieser Zeit habe ich sicher am allermeisten
gespielt. Ich wiirde einmal sagen, da war ich wahrscheinlich auf, auf gute 8, 9 Stunden pro Tag.“

. 171)

Der funfte Interviewpartner hat mit ca. 19 Jahren World of Warcraft zu spielen begonnen. Er hat
nach eigenen Angaben exzessiv gespielt. Dies soll anhand eines Zitats aus dem Interview
verdeutlicht werden: ,,das lingste was ich jemals wach war und vorm Computer gesessen bin

waren vier Tage. (...) Da war ich wirklich von Donnerstag bis Sonntag wach.* (S. 213)

Solch ein hoher Computerspielkonsum lie3 sich ebenfalls in der Studie von
Griffiths/Davies/Chappell (2004) feststellen (siche Kapitel 2.2). 4% der 540 Everquest-Spieler
Innen berichteten von 50 Stunden pro Woche (vgl. Wolfling 2008, S. 14) und neun der
Studienteilnehmerlnnen gaben sogar einen Computerspielkonsum von iiber 70 Stunden pro
Woche an (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 192). Solch hohe Werte lieBen sich ebenfalls
bei den funf Interviewpartnern aus der empirischen Arbeit ermitteln. Zu bestimmten Zeiten
ihres Lebens lag deren Stundenausmal teilweise sogar tiber den angegebenen 70 Stunden pro
Woche. Anhand der Ergebnisse aus den Interviews ldsst sich feststellen, dass es Zeiten im Leben
dieser Spieler gab, in denen noch viel exzessiver gespielt wurde, als es bei den

Studienteilnehmerlnnen von Gentile der Fall war.

Es soll daher an dieser Stelle ein Zitat von Grusser angefiihrt werden, da dieses bei der
Interpretation dieser unterschiedlichen Ergebnisse hilfreich sein kénnte. Sie verweist in einem
Artikel von 2007 auf die Wichtigkeit einer genauen Diagnostik dahingehend, ,,0b (...) ein
suchtiges Verhalten vorliegt oder lediglich ein exzessives Verhalten tber einen gewissen Zeitraum

durchgefiihrt wird.“ (Grisser 2007, S. 10) Entsprechend dieses Hinweises der Autorin stellt sich
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nun die Frage, ob die Probanden, die fiir die empirische Arbeit herangezogen wurden, als
Personen zu betrachten sind, die Computerspiele aus den unterschiedlichsten Griinden nur zu
einer bestimmten Zeit ihres Lebens exzessiv gespielt haben und daher zu keiner Zeit ihres Lebens

als stichtig zu betrachten waren.

Zum Teil haben die Probanden sogar mehr Zeit fiir das Spielen aufgewendet als ein(e)
pathologische(r) SpielerIn. Der zeitliche Aspekt ist jedoch nicht das alleinige Indiz dafiir, ob
jemand in seinem Verhalten als pathologisch einzustufen ist oder nicht (vgl. Wolfling 2008, S. 14).
Uber den zeitlichen Aspekt hinaus miissen zusitzlich bestimmte Merkmale (siehe Kapitel 2.3)
erfillt werden, um jemanden als stichtig nach Computerspielen einstufen zu kénnen. Im
Folgenden werden nun Griinde angefithrt, anhand derer exzessive Computerspielphasen erklart

werden konnen.

,»Welche Griinde werden von den Spielern angegeben, wenn es darum geht, taglich lange
Spielzeiten in ihr Leben zu involvieren?" Dies war die erste Fragestellung, anhand derer die
transkribierten Interviews ausgewertet wurden. Weshalb eine Beantwortung dieser Frage fiir die
vorliegende Arbeit als sinnvoll zu erachten ist, wurde bereits in Kapitel 3.3 begriindet und wird

daher an dieser Stelle nicht nochmals ausgefthrt.

Durch diese Frage sollte herausgefunden werden, warum sich jemand immer wieder fir zum Teil
sehr ausgedehnte Spielsequenzen vor den Computer setzt. Im Zuge der insgesamt finf
durchgefiihrten Interviews lieBen sich diesbeziiglich eine Reihe von Antworten erzielen.

So wurde etwa von den Interviewpartnern angegeben, dass es im Spiel moglich sei, sich mit
anderen zu messen. Dadurch kénne man sich selbst etwas beweisen und innerhalb des Spiels
auch etwas erreichen. Dies soll anhand von drei Antworten aus den Interviews veranschaulicht
werden:

Der zweite Interviewpartner meinte diesbeziiglich Folgendes: "Also es ist, ja, meistens ist das
Faszinierende an den Spielen, dass man sich einfach mit anderen misst und einfach der Beste
dann ist und das ist dann das, was einem Spal3 macht.” (S. 126) Mit den Worten des finften
Interviewpartners hat dies folgendermallen geklungen: "Ja, zum Beispiel bei Counter Strike war
es eben wirklich nur dieses, das hat Spal3 gmacht sich zu messen, es hat Spal3 gmacht zu sehen,
dass man besser wird, ja.“ (S. 214) Der erste Interviewpartner hat sich in folgender Weise
diesbeztglich geduBert: ,,und dann ist dann eben das Faszinierende der direkte Vergleich mit

anderen Spielern oder mit anderen Gilden.* (S. 115)

Wenn man in einem Spiel gegen andere MitspielerInnen antritt, sich also mit diesen misst, kann
man dabei erfolgreich sein oder auch nicht. Wenn nun jemand erfolgreich im Spiel ist, besteht die

Moéglichkeit, dass diese(r) SpielerIn von Seiten seiner MitspielerInnen Anerkennung bekommt.
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Anerkennung zu bekommen ist scheinbar etwas, was von den SpielerInnen angestrebt wird, und
kann daher auch einen hohen Computerspielkonsum zur Folge haben. Diese Aussage soll durch
ein Zitat des vierten Interviewpartners bestitigt werden. Dieser meinte diesbeztiglich

folgendes: ,,Ahm, das war damals das Interessante. Wirklich gut zu sein in dem, was man macht
und, und Anerkennung, Natitlich nur in dieser virtuellen Community, aber immerhin, ja." (S.

174)

Anhand dieser Zitate lisst sich erkennen, dass es verschiedene Griinde gibt, die fir eine(n)
ComputerspielerIn Bedeutung haben, um viel Zeit fur ein Computerspiel aufzuwenden. Die
Interviewpartner haben diesbeziiglich folgende Faktoren angegeben: Sich mit anderen Spielern
innerhalb eines Spiels messen, sich dabei selbst etwas beweisen und etwas erreichen, d.h. Erfolge
fir sich verbuchen und Anerkennung bekommen. Wenn man sich die berechtigte Frage stellt, was
unter den Worten "viel Zeit" verstanden werden kann, soll an das Kapitel 4 erinnert werden. In
diesem wurden die einzelnen Interviewpartner vorgestellt. Der erste Interviewpartner spielte

wihrend seiner exzessiven Zeit tiglich 15-16 Stunden.

Der Theorieteil dieser Arbeit beschiftigte sich ebenfalls mit der Frage, was die Griinde fir lange
Computerspielzeiten sein konnen. Die beiden Autorlnnen Fritz (2003c) und Schlitz (2002)

lieferten diesbeztglich Antworten.

Fritz geht davon aus, dass ein angestrebter Erfolg der Hauptgrund ist, warum jemand
Computerspiele spielt. Dieser Erfolg, der sich durch das Computerspielen einstellen kann, soll
dermallen faszinierend fir SpielerInnen sein, dass sie sich immer wieder mit einem
Computerspiel auseinandersetzen mochten (vgl. Fritz 2003c, S. 7). Ein Zitat des dritten
Interviewpartners wird an dieser Stelle als besonders passend empfunden. Dieser gab zum
Thema Erfolg innerhalb eines Computerspiels Folgendes an: ,,Erfolg gibt immer noch den, den,

das extra Zuckerl drauf irgendwie.” (S. 143)

Durch dieses Zitat ldsst sich die Sichtweise von Fritz bestitigen. Er geht aufgrund einer
Untersuchung davon aus, dass 97,2% des Erfolges wegen Computerspiele spielen (vgl. Fritz
2003c, S. 7). Solch ein hoher Prozentsatz ist durchaus glaubwiirdig, wenn man bedenkt, dass seine
Ansicht durch alle fiinf Interviewpartner bestitigt wurde. Alle Probanden wollten sich innerhalb
eines Computerspiels mit anderen SpielerInnen messen, sich dabei selbst etwas beweisen,
Anerkennung von anderen MitspielerInnen bekommen und Erfolge erzielen. Wie durch das Zitat
des zweiten Interviewpartners gezeigt werden konnte, hat dieser sogar von Faszination

gesprochen, als es darum ging, sich mit anderen zu messen und der Beste zu sein.
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Die Autorin Schliitz, die ebenfalls herangezogen wurde, um herauszufinden, warum jemand Zeit
tir ein Computerspiel aufwendet, hat eine etwas andere Erklirung als Fritz (2003c). Sie geht
davon aus, dass ein(e) Computerspielerln bestimmte Vorstellungen dariiber in sich trigt, was ein
Computerspiel zu leisten im Stande ist. Diese Vorstellungen nennt die Autorin
Gratifikationserwartungen. Neben diesen soll es auch gesuchte Gratifikationen bzw. Motive
geben (vgl. Schliitz 2002, S. 148f). Eine gesuchte Gratifikation ,,ist ein bewusster
Handlungsantrieb, der als Folge der Wahrnehmung eines Problems und dessen Losung definiert
wird® (Schlitz 2002, S. 149). Praktisch betrachtet kann diese Sichtweise folgende Gestalt
annehmen. Wenn jemand beispielsweise das Gefiihl von Langeweile bei sich wahrnimmt und die
Vorstellung in sich trigt, dass ein Computerspiel Spal3 bereiten kann, wird diese Person unter
Umstinden aus Unterhaltungsgriinden zu einem Computerspiel greifen (vgl. Schlitz 2002, S.

191).

Die Autorin hat bei einer Befragung von 140 Personen herausgefunden, dass die meisten Spieler
Innen deswegen Computer- und Videospielen spielen, weil diese ihnen Spal3 machen (vgl. Schliitz
2002, S. 144). Es stellt sich nun bei der Betrachtung der transkribierten Interviews (siche Anhang
S. 87) die Frage, ob sich in den Antworten der Probanden der Faktor Spal3 als
Gratifikationserwartung finden lasst. Anhand der Sichtweise von Schliitz soll nun das

Interviewmaterial dahingehend analysiert werden.

In dem zweiten Interview ldsst sich diesbeztiglich Folgendes nachlesen: ,,das macht halt Spal3, das
Gewinnen macht Spa3 und die Leute sind auch nett, LANs waren immer lustig.” (S. 124) Dieses
Zitat ldsst sich als solch eine abstrakte Vorstellung bzw. Gratifikationserwartung von einem
Computerspiel verstehen. Auch der vierte Interviewpartner hat im Zusammenhang mit
Computerspielen von Spal3 gesprochen: ,,Also weil ich es einfach irrsinnig gerne mache. Es ist

was, was mir einfach Spal} macht." (S. 171)

Die Interviewpartner haben mit ihren Aussagen zum Ausdruck gebracht, dass sie offensichtlich
in der Vergangenheit positive Erfahrungen mit Computerspielen gemacht haben. Durch diese
Erfahrungen haben sie die Vorstellung ausgebildet, dass ein Computerspiel Spal3 bereitet, Freude
macht und einfach lustig ist. Durch diese positiven Erfahrungen haben die Probanden im
Verstindnis der Autorin Schliitz ein bestimmtes Bild in sich ausgebildet, was ein Computerspiel
zu leisten im Stande ist (vgl. Schliitz 2002, S. 148f). Wie anhand der Zitate aus den Interviews
gezeigt werden konnte, sind offenbar bei den Interviewpartnern auch sogenannte

Gratifikationserwartungen im Sinne von Schliitz vorhanden.
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An dieser Stelle soll jedoch noch einmal darauf hingewiesen werden, dass die Autorin Schliitz
davon ausgeht, dass jemand erst dann zu einem Bildschirmspiel greift, wenn diese Person
zunichst ein Problem bei sich selbst wahrgenommen hat. Ein solches Problem kann
beispielsweise Langeweile sein (vgl. Schlitz 2002, S. 191). Der erste Interviewpartner hat solch
ein Problem in seinem Leben wahrgenommen. ,,Bin hier her gezogen, ich hatte hier keine
Freunde und so und das war dann halt, ich quasi Opfer." (S. 106) Die Losung seines Problems

fand er im Spiel World of Warcraft.

Auch der vierte Interviewpartner hat aufgrund einer Krise in seinem Leben vermehrt
Computerspiele gespielt. Er war fiir ca. ein halbes Jahr arbeitslos und hat diese Zeit wie folgt
erlebt: ,,(...) da bin ich ein bisschen in ein Loch gefallen. (...) Aber ja, wenn man will, kann man
wahrscheinlich auch sagen, dass ich mich da ein bisschen hinein gefliichtet habe einfach." (S. 177)
Durch dieses Zitat konnte auf sehr eindrucksvolle Weise dargestellt werden, was die Autorin
Schlitz (2002) meint, wenn sie von wahrgenommenen Problemen im Leben eines

Computerspielers bzw. einer Computerspielerin spricht.

Wie anhand dieser Zitate aus den Interviews zu erkennen ist, lassen sich durchaus Probleme im
Sinne von Schliitz (2002) ausmachen. Die beiden zitierten Interviewpartner haben bei sich selbst
das Gefiihl von Einsamkeit bzw. Zurtickweisung versptirt. Deswegen haben sie in einem
grofieren zeitlichen Ausmal3 Computerspiele gespielt, als es davor und auch nach Bewiltigung

ithrer Probleme der Fall war. Die Theorie von Schliitz (2002) hat demnach ihre Berechtigung.

Schlitz geht, wie bereits erwihnt, davon aus, dass die Wahrnehmung eines Problems zu einer
direkten Konsequenz bei einem Menschen fiithrt (vgl. Schlitz 2002, S. 136). Diese Konsequenz
kann Computerspielen bedeuten (vgl. Schlitz 2002, S. 158). Es stellt sich jedoch die Frage, ob die
Autorin auch an Probleme denkt, die nach Losungen fir einen lingeren Zeitraum verlangen. Was

damit gemeint ist, soll anhand eines Beispiels aus den Interviews verdeutlicht werden.

Bei dem zweiten Interviewpartner bestand das Problem niamlich darin, dass er im Spiel Counter
Strike immer besser wurde. Seinem Bruder und seinem Nachbarn hat es deswegen keinen Spal3
mehr gemacht, gegen ihn zu spielen. Da er jedoch auf jeden Fall weiter spielen wollte, musste er
sich etwas tiberlegen. Das Problem, welches er also bei sich wahrgenommen hat, war, dass er
demnaichst keine Spielpartner mehr haben wiirde und dadurch nicht mehr weiter spielen hitte
koénnen. Er hat sich also nach Alternativen umgesehen, um ein Weiterspielen sicherzustellen (vgl.

S. 124).

Durch diese Beschreibung konnte ein Problem im Leben des Probanden aufgezeigt werden. Die

Lésung dieses Problems hat jedoch eine nachhaltigere Wirkung fiir diesen gehabt, als es bei der
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Theorie von Schlitz (2002) zu sein scheint. Bei Schlitz verspiirt beispielsweise jemand bei sich
Langeweile und greift dann moglicherweise aus Unterhaltungsgriinden zu einem Computerspiel
(vgl. Schliitz 2002, S. 191). Auch bei dem Probanden stand der Spal3faktor und der Wunsch nach
Unterhaltung im Vordergrund. Sein Problem erscheint jedoch komplexer, als es bei dem Beispiel
von Schliitz der Fall ist. Ob sie in ihrer Theotie auch Probleme von einem Ausmal} wie das des
zweiten Interviewpartners bedacht hat, lisst sich nicht mit Gewissheit sagen. Im Folgenden wird

es um gesuchte Gratifikationen im Sinne von Schliitz gehen.

Aufgrund der Wahrnehmung eines Problems sucht die betroffene Person im Verstindnis der
Autorin Schlitz nach Gratifikationen. Diese gesuchten Gratifikationen sind als Grund fiir eine
Nutzung von Bildschirmspielen zu betrachten (vgl. Schlitz 2002, S. 158). Ob sich solche
gesuchten Gratifikationen auch in den Aussagen der Probanden finden lassen, soll nun geklirt
werden. Doch zunichst werden Beispiele aus der Studie von Schlitz angefithrt, um sich noch

einmal genau vergegenwirtigen zu kdnnen, was sie hierunter konkret versteht.

Die Autorin hat herausgefunden, dass der Hauptgrund fiir die Nutzung eines Bildschirmspiels
folgender ist: ,,Weil ich Sachen kennenlernen kann, die ich sonst nirgendwo erfahre." (Schlitz
2002, S. 152) An zweiter und dritter Stelle lassen sich folgende Griinde anfiihren: ,,Um auf dem
Laufenden zu bleiben.” bzw. ,,Einfach, weil es mich interessiert.” (Schliitz 2002, S. 152) Nach
dhnlichen Antworten soll nun auch in den transkribierten Interviews gesucht werden.

Beim ersten Interviewpartner ldsst sich beispielsweise Folgendes nachlesen: ,,Also es war nicht
mehr nur Hobby, sondern es war wichtiger Lebensinhalt. (S. 87) (...) ich habe mich toll gefiihlt,
wenn ich das gespielt habe.” (S. 98) Der Interviewpartner gibt zwei Griinde an, warum er in der
Vergangenheit viel Zeit fiir das Spiel World of Warcraft aufgewendet hat. Zum einen hat dieses
Spiel einen wichtigen Inhalt in seinem Leben eingenommen. Er hatte scheinbar durch das Spiel
World of Warcraft Einfluss auf seinen Gemiitszustand. Dadurch lidsst sich bei ihm ein hoher

zeitlicher Computerspieleinsatz erkliren.

Des weiteren soll in diesem Zusammenhang ein Zitat aus dem vierten Interview angefithrt
werden. Der Interviewpartner hat sich aufgrund seiner Arbeitslosigkeit die Zeit mit
Computerspielen vertrieben. In seinen Worten ausgedriickt klang dies folgendermallen: ,,Nein,
der Tagesablauf war absolut nicht strukturiert, (...) also es ist durchaus vorgekommen, dass ich
aufgestanden bin und sofort den Computer aufgedreht habe. Man hat ja nichts anderes zu tun
(...) in dem Moment." (S. 177) Durch dieses Zitat konnte aufgezeigt werden, dass aufgrund der

damaligen Arbeitslosigkeit des Probanden und der aus ihr resultierenden Langeweile und
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Trostlosigkeit Computerspiele ihm als die geeignete Methode erschienen, um sich vor der Realitit

zumindest etwas abzulenken und zu unterhalten.

Die Ergebnisse, welche die Autorin Schlitz in ihrer Untersuchung aus dem Jahr 2002 erzielt hat,
haben auch in dem empirischen Teil dieser Arbeit ihre Berechtigung gefunden. Dies konnte

durch die Zitate der Interviewpartner gezeigt werden.

Innerhalb des Kapitels 2.3 wurden neben den Autoren, die zum Thema Faszination und
Computerspiele publiziert haben, auch Autoren angefiihrt, in deren Texten es um eine Sucht
nach Computerspielen geht. Hierbei lieBen sich eine Rethe von Griinden aufzeigen, die eine hohe
Spielanbindung erkliren konnen. Einige dieser Ergebnisse sollen nun ebenfalls mit den
Ergebnissen aus der empirischen Arbeit in Verbindung gebracht werden. Als erstes wird ein Text
von Wolfling und Miiller (2008) fiir einen Vergleich mit den Ergebnissen aus der empirischen

Arbeit herangezogen.

,Lortschritte im Spiel, ein innerhalb der Spielgemeinschatft (...) steigendes soziales Prestige und
vertiefte soziale Bindungen innerhalb der Gilde" (Wolfling/Mdller 2008, S. 128f) konnen als
Griinde betrachtet werden, wenn jemand viel Zeit mit dem Spielen von Computerspielen
verbringt. Diese angefiihrten Griinde lassen sich durch die Ergebnisse aus den Interviews
bestitigen. Es werden nun einige Zitate aus den Interviews angefiihrt: ,,das war dann einfach fir
mich das Faszinierende, dass man einfach halt besser ist als alle Anderen.” (S. 126) ,,das war
damals das Interessante. Wirklich gut zu sein in dem, was man macht und, und Anerkennung, (S.
174) ,,Gilden. Also das sind halt Menschen, die sich zusammenschlieBen und das Ganze, den
ganzen Content in dem Spiel, zusammen spielen. (...) daraus entstehen auch Freundschaften.“(S.
87) Die Faktoren, welche die Autoren Wolfling und Miller in ihrem Artikel angefithrt haben, um
eine hohe Spielanbindung zu erkliren, lieBen sich, wie anhand der Zitate aus den Interviews zu

erkennen ist, auch bei den Interviewpartnern der empirischen Untersuchung erzielen.

Innerhalb dieses Kapitels ging es darum, die bereits unter Kapitel vier beantwortete Frage
,»Welche Grinde werden von den Spielern angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu
erkliren?" mit den Ergebnissen verschiedener Autorlnnen, die im zweiten Kapitel behandelt
wurden, in Verbindung zu bringen. Es wurde ein Vergleich gezogen zwischen den Ergebnissen
aus Kapitel 2 und den Ergebnissen aus der empirischen Untersuchung. Dadurch sollte tberprift

werden, ob die Ergebnisse, die sich aus den Interviews erzielen lieBen, sich mit den Ergebnissen
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anderer wissenschaftlicher Studien decken und ob sich vielleicht auch v6llig neue Sichtweisen
ergeben, die bisher von anderen Autoren nicht bedacht wurden. Es konnte hierbei festgestellt
werden, dass sich die miteinander verglichenen Ergebnisse weitestgehend sehr dhnelten.
Unterschiedliche Ergebnisse wurden lediglich bei der Definition des Begriffs “exzessiv* erzielt.
Wolfling, der unter diesem Begriff einen wochentlichen Computerspielkonsum von mehr als 50
Stunden angegeben hat, stimmte mit den Ergebnissen aus der empirischen Untersuchung nahezu
tberein (vgl. Wolfling 2008, S. 14). In der Studie von Gentile kam man diesbeziiglich zu vollig
kontriren Ergebnissen. Bei dieser Studie wurde bereits ein wochentlicher Computerspielkonsum
von 26,4 Stunden als exzessiv subsumiert (vgl. Gentile 2009, S. 595, 600). Solch unterschiedliche
Ergebnisse sollten jedoch nicht verwundern angesichts der Tatsache, dass ,,die
Computerspielsucht keine offiziell anerkannte psychische Stérung oder Krankheit ist.*
(Grisser/Thalemann 2000, S. 31) Eine Diagnose ist lediglich in Anlehnung an das Pathologische
(Glicks-) Spiel moglich (vgl. Grusser/Thalemann 2006, S. 23). Wolfling spricht in diesem
Zusammenhang sogar davon, dass Ergebnisse ,,mit nicht validierten diagnostischen
Untersuchungsinstrumenten erhoben wurden.” (Wolfling 2008, S. 14) Angesichts dieser
Tatsachen erscheint es nicht verwunderlich, dass bei unterschiedlichen Untersuchungen zum Teil
sehr kontrire Studienergebnisse erzielt werden. Umso erstaunlicher ist es daher, dass bei dem
Vergleich der Ergebnisse aus dem theoretischen Teil dieser Arbeit und den Ergebnissen aus der

empirischen Arbeit so viele dhnliche Ergebnisse erzielt werden konnten.

In dem nun folgenden Kapitel werden die unter Kapitel 4 ermittelten Antworten auf die Frage:
,»Welche Griinde werden von den Spielern angegeben, nach Zeiten des exzessiven
Computerspielens in dosierter Form weiter zu spielen?* mit Ergebnissen verschiedener
Autorlnnen aus dem zweiten Kapitel in Verbindung gesetzt. Dadurch sollen die Ergebnisse aus
der empirischen Arbeit und die Ergebnisse der hierfiir herangezogenen Autorlnnen auf ihre
Legitimitit hin Gberprift werden und interessante neue Erkenntnisse in Bezug auf die

Fragestellung erzielt werden.

5.2 Reduktion von Computerspielzeit

Warum spielt jemand nach einer exzessiven Computerspielphase plétzlich wieder weniger? Diese
Frage wurde im vierten Kapitel diskutiert. Hierbei lieBen sich einige sehr interessante Ergebnisse
erzielen. In diesem Kapitel werden die aus den Interviews gewonnenen Ergebnisse mit den

Ergebnissen der AutorInnen aus dem zweiten Kapitel verglichen.
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In der Studie von Griffiths/Davies/Chappell (2004) ging es um einen Vergleich von jugendlichen
und erwachsenen Computerspielern. Hier kam man zu dem Ergebnis, dass ein jugendlicher
Spieler im Durchschnitt 26,25 Stunden pro Woche fiir das Spielen von Computerspielen
aufwendet. Diese Zahl liegt bei den erwachsenen Spielern mit 24,7 Stunden pro Woche etwas n
niedriger (vgl. Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 92). Dies ist kein seht groBler Unterschied und
kann auch nicht als ein Wechsel von einem exzessiven zu einem gemafligten
Computerspielkonsum betrachtet werden. Aber immerhin ldsst sich eine Begriindung fiir eine
Reduktion der Computerspielzeit in dieser Studie nachlesen. Begriindet wird dieses Ergebnis in
der Form, dass ein(e) jugendliche(r) SpielerIn in der Regel mehr Freizeit und weniger zu
erledigende Aufgaben hat, als es etwa bei einem Erwachsenen der Fall ist. Daher kommt es im
Erwachsenenalter zu einer Reduktion der Computerspielzeit (vgl. Griffiths/Davies/Chappell
2004, S. 95).

Dieses Ergebnis kann als das einzige in dieser Form angefithrt werden. Die Literatur, die fur
diese Arbeit herangezogen wurde, gibt keine weiteren Hinweise darauf, warum jemand nach einer
Phase des exzessiven Computerspielens die Spielzeit wieder reduziert. Deswegen wird das
cigentliche Vorhaben, die aus den Interviews erzielten Ergebnisse mit den Ergebnissen anderer
Studien zu vergleichen, fallengelassen und folgendermalen fortgefahren:

In der Studie von Gentile ging es darum, Unterschiede zwischen einem pathologischen und
einem nicht pathologischen Computerspieler herauszufinden. Hierbei haben sich eine Reihe von
Unterschieden ergeben. Es konnte festgestellt werden, dass ein pathologischer Spieler doppelt so
viel Zeit in Computerspiele investiert, als es bei Personen seiner Vergleichsgruppe der Fall war.
Ein solch hoher Computerspielkonsum hat Auswirkungen auf das Leben dieser Spieler (vgl.
Gentile 2009, S. 597f). So wird etwa aufgrund des Spielens weniger Zeit fur schulische
Angelegenheiten aufgebracht, was sich in Form von schlechten Noten ausdriicken kann (vgl.
Gentile 2009, S. 600). Im Falle einer Abhingigkeit kommt es zu negativen Auswirkungen und zu
Beeintrichtigungen im Leben des Betroffenen (vgl. Gentile 2009, S. 594).

In der Studie von Griffiths/Davies/Chappell aus dem Jahr 2004 ging es, wie bereits in Kapitel 2.2
angefiithrt, um einen Vergleich von jugendlichen und erwachsenen Computerspielern. Auch hier
lieen sich solche negativen Auswirkungen im Leben eines Spielers ausfindig machen. Bei der
Gruppe der erwachsenen Spieler kam man zu dem Ergebnis, dass diese mitunter ihre sozialen
Kontakte vernachldssigen, um mehr Zeit fir das Spielen zu haben. Jugendliche hingegen
verzichten eher auf Aktivititen, die mit ihrer Ausbildung zu tun haben (vgl.
Griffiths/Davies/Chappell 2004, S. 93f).

In dem Artikel von Wolfling (siche Kapitel 2.3) wird ebenfalls davon berichtet, dass es bei
einem/einer exzessiven SpielerIn zu negativen Konsequenzen in dessen bzw. deren Leben
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kommen kann. Das bedeutet unter anderem, dass der Spieler keine Kontrolle mehr Giber den
eigenen Computerspielkonsum hat, dass es zu Symptomen wie Nervositit und Schlafstérungen
kommen kann und es soll auch ein Zusammenhang zwischen der Spieldauer und der erlebten
Stimmungsverbesserung bestehen (Wolfling 2008, S. 14f).

Die Studienergebnisse von Gentile (2009), Griffiths/Davies/Chappell (2004) und der Artikel von
Woltling (2008) lassen erkennen, dass offenbar einige Menschen durch ihren exzessiven
Computerspielkonsum Probleme im realen Leben bekommen (vgl. Gentile 2009, S. 594).
Deswegen ist man darum bemtiht, wissenschaftliche Losungen fur die betroffenen Menschen zu
finden (vgl. Wolfling 2008, S. 16).

Dieses Bestreben liegt auch im Interesse dieser Arbeit. Deswegen wurden im Zuge der
Interviews die Probanden nach Griinden befragt, die ausschlaggebend dafiir waren, um
Computerspielzeit zu reduzieren. Durch diese Frage sollten neue Erkenntnisse auf dem Gebiet
der Computerspielforschung erzielt werden und dadurch wiederum wissenschaftliche Lésungen
fir die Betroffenen gefunden werden. Im Folgenden wird es darum gehen, ausgewihlte Zitate
aus den Interviews anzuftihren, um noch einmal einen Eindruck davon zu vermitteln, welche
Griinde bei den Interviewpartnern daftir ausschlaggebend waren, ihren Computerspielkonsum zu
reduzieren.

Wie in Kapitel 4 bereits ausgefiihrt, stellte sich heraus, dass es bei jedem der funf
Interviewpartner zu einem Ereignis im realen Leben gekommen ist, durch das die exzessive Zeit
des Computerspielens beendet wurde. Im Fall des ersten Interviewpartners war es so, dass sich
seine Freundin aufgrund seines sehr hohen Computerspielkonsums von ihm getrennt hat. Im
Interview hat er dieses Ereignis wie folgt in Worte gefasst: ,,also meine Ex-Freundin hat mich
dann verlassen (S. 98) (...) und ahm, dann hab ich daraus gelernt. Also ich habe dann wirklich
aufgehort mit dem Spielen, ganz lange.“ (S. 98)

Fir den zweiten Interviewpartner war das Computerspielen nicht mehr existenzsichernd. Auch
aus seinem Interview soll in diesem Zusammenhang ein Zitat angefihrt werden: ,,Ahm ich denke
mal, es hat irgendwie die Basis gefehlt. Das heif3t, wenn man sich wirklich jetzt ah ein Leben
aufbauen moécht, dann braucht man ja auch irgendwie ein fixes Gehalt (...) und das war da eben
halt nicht der Fall." (S. 121) Dieser Umstand hat dazu gefiihrt, dass er sich um einen Job bemiiht

hat und seine Computerspielzeit reduziert hat.

Die Freunde des dritten Interviewpartners gingen zum Bundesheer, wodurch eine Trainingspause
eingelegt werden musste: ,,Also die waren ein Jahr vor mir mit der Schule fertig quasi und die
konnten dann halt einfach nicht ein halbes, dreiviertel Jahr. (S. 155) In dieser Zeit entdeckte er
dann das Tanzen fir sich: ,,Weil da habe ich quasi was, wieder was Neues gefunden, was mir
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taugt. (S. 156) Das Counter Strike-Team I0ste sich auf. Die Freunde des Befragten gingen zum
Bundesheer und hatten deswegen fiir ca. ein dreiviertel Jahr keine Méglichkeit zu spielen. Nun
hitte der Interviewpartner durchaus die Moglichkeit gehabt, sich SpielerInnen zu suchen und ein
neues Team aufzubauen. Dies zog er jedoch aus folgendem Grund nicht in Erwdgung: ,,Also das
hat mit denen so viel Spal3 gemacht schon zu spielen und wir waren schon so, so eine coole
Clique einfach, dass ich mir gedacht habe, ich will mir jetzt nicht wieder zwei Nachwuchsspieler
suchen.” (S. 155) Griffiths/Davies/Chappell haben in ihrer Studie aus dem Jahr 2004 ebenfalls
auf die Wichtigkeit des sozialen Aspekts im Spiel hingewiesen (vgl. Griffiths/Davies/Chappell
2004, S. 92). Wie anhand des Zitats aus dem Interview zu erkennen ist, war der soziale Kontakt
fiir den Probanden von so gro3er Bedeutung, dass er lieber zu spielen aufhérte, als sich mit

anderen Spielern ein neues Team aufzubauen.

Der vierte Interviewpartner hat nach eigenen Angaben in seiner arbeitslosen Zeit am meisten
gespielt. Sein Computerspielkonsum hat sich reduziert, als er zu studieren begann. An dieser
Stelle soll ebenfalls ein Zitat aus dem Interview angeftihrt werden: ,,Ahm sobald ich aber etwas
habe, was mich (...) im Leben ausfillt, wie z.B. ein Job, Studium, Freundin, Freunde, (...) einen
Uslaub oder was auch immer, dann ist das fir mich absolut wirklich nebensichlich, das

Computerspielen." (S. 171)

Als der finfte Interviewpartner und seine Teammitglieder mit der Schule fertig geworden sind
und zu studieren bzw. zu arbeiten begonnen haben, hat sich deren Team aufgel6st und das Spiel
Counter Strike wurde uninteressant. Diese Aussage soll mit den Worten des Interviewpartners
verdeutlicht werden: ,,Die Leut sind langsam fertig mit ihren Schulen ja, gehen studieren, gehen
arbeiten, haben auch nicht mehr so viel Zeit zum Trainieren und sonst was und dann hamas halt

lassen." (S. 210)

Durch diese angefithrten Zitate der Interviewpartner konnte gezeigt werden, dass es im realen
Leben aller Spieler zu einem Ereignis gekommen ist. Durch dieses Ereignis ist es zu einer
Verinderung in ihrem Computerspielverhalten gekommen und die Spieler haben sich neuen
Aufgaben im Leben zugewandt. Alle Interviewpartner spielen heute in gemiQigter Form

Computerspiele.

Die Frage ,,Welche Griinde werden von den Spielern dafiir angegeben, nach Zeiten des
exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu spielen?®, hat interessante Ergebnisse

hervorgebracht und lisst sich vielleicht als Denkanstof3 fiir weitere Forschungen betrachten.
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Die Literatur, die fiir diese Arbeit herangezogen wurde, hat sich mit Unterschieden zwischen
pathologischen und nicht pathologischen Computerspielerlnnen beschiftigt sowie mit
Unterschieden zwischen jugendlichen und erwachsenen SpielerInnen. Anhand von bestimmten
Merkmalen wird versucht, eine bestehende Suchtproblematik bei Menschen zu diagnostizieren.
Dabeti ist man sich dariiber einig, dass wir vor sparlich vorhandenen empirisch fundierten
Ergebnissen stehen (vgl. Griffiths 2005, S. 361). Es wird jedoch nicht danach gefragt, warum
jemand ein zuvor sehr exzessiv betriebenes Hobby bzw. einen exzessiv betriebenen Sport
plotzlich in gemalBigter Form weiter ausfihrt. In Anbetracht der Ergebnisse, die durch die
Interviews erzielt werden konnten, sollte ein Nichtbedenken solch einer scheinbar wichtigen
Frage in wissenschaftlichen Kreisen Giberdacht werden.

Wie unter Kapitel 4 beschrieben, wurden die Interviewpartner darum gebeten, die Merkmale
einer Video- und Computerspielsucht nach Griisser und Thalemann anhand verschiedener
Kriterien zu beurteilen. Dies erschien, wie bereits in Kapitel 3.3 beschrieben, deswegen sinnvoll,
da es sich bei den Merkmalen lediglich um adaptierte ,,Diagnosekriterien der
substanzgebundenen Abhingigkeiten" (Wolfling/Griisser 2007, S. 2) handelt. Die
Interviewpartner, die als Experten auf dem Gebiet der Computerspiele zu betrachten sind,
wurden daher zu deren Sichtweise beziiglich der Merkmale einer Computerspielsucht befragt.
Hierbei fanden einige Merkmale die volle Zustimmung der Befragten und andere wiederum
wurden eher skeptisch betrachtet. Anhand einiger ausgewihlter Zitate aus den Interviews soll es
in dem nun folgenden Unterkapitel zu einer differenzierten Betrachtung zwischen den Aussagen
der Probanden und den von Griisser und Thalemann formulierten Merkmalen kommen.
Méglicherweise ergeben sich hierbei Sichtweisen, die ein Uberdenken der Merkmale notwendig

macht.

5.3 Die Merkmale des Stérungsbildes Video- und Computerspielsucht

Griffiths fragt in seinem Artikel "Does Video Game Addiction Exist?", ob es tiberhaupt eine
Sucht nach Computerspielen gibt (vgl. Griffiths 2005, S. 359). Er geht wie unter Kapitel 2.3
beschrieben davon aus, dass es Menschen gibt, die nach dem Medium Computerspiele siichtig
sind. Er gibt jedoch zu bedenken, dass der grof3ere Teil der SpielerInnen nicht als siichtig
einzustufen ist, sondern diese Computerspiele lediglich exzessiv nutzt (vgl. Griffiths 2005, S.
360). Grisser unterscheidet ebenfalls zwischen einer Sucht und einem exzessiven Verhalten, wie
anhand des folgenden Zitats bereits dargestellt wurde: Es bedarf einer genauen Diagnostik
dahingehend, ,,0b (...) ein stichtiges Verhalten vorliegt oder lediglich ein exzessives Verhalten

tber einen gewissen Zeitraum durchgefihrt wird.” (Grisser 2007, S. 10) Ob nun jemand der
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Kategorie ,,stichtig nach Computerspielen zuzuordnen ist, lasst sich anhand von bestimmten

Merkmalen feststellen.

Wie bereits erwihnt, arbeiten eine Reihe von AutorInnen mit Merkmalen, anhand derer sich eine
Video- und Computerspielsucht diagnostizieren lisst. In diesem Zusammenhang kann auf
Autorlnnen wie Wolfling und Miiller (2008), Grisser und Thalemann (2006) und Gritfiths (2005)
verwiesen werden. Sie alle gehen davon aus, dass es moglich ist, anhand dieser Merkmale eine
Sucht nach Computerspielen bei einem Menschen zu diagnostizieren (vgl. Wolfling/Muller 2008,
S. 130). Es wurde bereits darauf hingewiesen, dass die in wissenschaftlichen Kreisen verwendeten
Merkmale lediglich als adaptierte ,,Diagnosckriterien der substanzgebundenen Abhingigkeiten"
(Wolfling/Grisser 2007, S. 2) zu betrachten sind und daher ,,die Computerspielsucht keine
offiziell anerkannte psychische Stérung oder Krankheit ist.* (Grisser/Thalemann 2006, S. 31)
Angesichts dieser Tatsache wurde es als spannend empfunden, Computerspieler, die zu einer
bestimmten Zeit ihres Lebens exzessiv gespielt haben, danach zu fragen, was sie von den in der
wissenschaftlichen Literatur verwendeten Merkmalen halten. Innerhalb dieses Kapitels werden
nun Zitate aus den Interviews angefiihrt, wodurch die Ansichten der Interviewpartner zu den
Merkmalen einer Video- und Computerspielsucht fir den Leser bzw. die Leserin nachvollziehbar

dargestellt werden sollen.

Die fiinf Interviewpartner lassen sich als Menschen beschreiben, die bereits seit sehr langer Zeit
Computerspiele spielen. Sie kénnen von Zeiten berichten, in denen sie aus den verschiedensten
Griinden exzessiv Computerspiele gespielt haben, und sie sind auch Menschen, die diese
exzessive Zeit wieder hinter sich gelassen haben. Sie lassen sich demnach als Experten auf dem
Gebiet der Computerspiele betrachten. Daher haben diese einen nicht zu unterschitzenden
Einblick in das Thema Computerspiele. Anhand dieses Finblicks lie3en sich in den Interviews
einige zum Teil sehr interessante Antworten in Bezug auf die Merkmale einer Video- und
Computerspielsucht erzielen. Da der Freundeskreis der Probanden groBtenteils aus Personen
besteht, die ebenfalls Computerspiele spielen, konnten die Interviewpartner auch Erfahrungen
ithrer Computer spielenden Freunde in die Interviews einbeziehen. Dadurch bestand die
Moglichkeit, noch differenziertere Ansichten zu erzielen. Dieser Umstand ldsst sich daher als ein
weiterer Grund betrachten, warum ein Befragen genau dieser Interviewpartner als sinnvoll
erachtet werden kann.

Das Ziel dieses Kapitels ist es, etwas tiber die Ansichten dieser fiinf Menschen in Bezug auf die
Merkmale des Storungsbildes Video- und Computerspielsucht nach Griisser und Thalemann zu
erfahren. Die Interviewpartner, die bereits viele Erfahrungen mit Computerspielen sammeln

konnten, sollten nun die Merkmale der beiden Autoren danach beurteilen, ob sie diese als gut
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formuliert empfinden, um eine mogliche Sucht zu beschreiben, ob sie sich mit einem der
Merkmale bereits selbst in irgendeiner Form konfrontiert sahen und ob ihnen vielleicht sogar ein
weiteres Merkmal einfillt, welches von den beiden Autoren Griisser und Thalemann nicht
bedacht wurde.

Dieser Aufforderung sind die Probanden nachgegangen. Dabei haben sich zum Teil sehr
interessante Antworten ergeben, die nun im Folgenden prisentiert werden. Manche Merkmale
haben die Probanden bereits an sich selbst wahrgenommen. Dies soll anhand der folgenden
Zitate dargestellt werden:

Der vierte Interviewpartner verwendet Computerspiele unter anderem dazu, um seinen Arger
loszuwerden. Im Interview berichtete er diesbeztiglich Folgendes: ,,also wenn ich mich irrsinnig
argern muss Uber irgendetwas, dann (...) weil3 ich auch, dann kann ich mich zum Computer
setzen, da bin ich in meiner regulierten Welt da, da bestimme ich, was passiert.” (S. 195) Diese
Aussage lisst sich unter dem Merkmal “Regulation von negativen Gefiihlszustinden®

subsumieren (vgl. Griisser/Thalemann 2000, S. 32).

Der erste Interviewpartner hat in einem E-Mail-Kontakt zu dem Merkmal "Kontrollverlust”
Folgendes festgestellt: ,,Ja, stimme ich zu. Ich konnte mir selbst keine Grenzen setzen und meine

Ex-Freundin war nicht in der Lage, mir zu helfen." (S. 120)

Der vierte Interviewpartner hat ebenfalls bei dem Merkmal "Kontrollverlust" angegeben, dieses
bereits an sich selbst erkannt zu haben: ,,Ahm bei World of Warcraft habe ich das aber durchaus
auch, auch selber erfahren, ja. (...) dass einem das Spiel so lange bei der Stange hilt, dass man
dann am Schluss, man denkt sich, ok heute um 10 gehe ich schlafen, weil morgen muss ich lernen

oder was weif3 ich und dann schaut man auf die Uhr und es ist Mitternacht." (S. 201)

In Bezug auf das Merkmal, bei dem es darum geht, dass es durch das Computerspielen zur
Einengung des Verhaltensmusters kommt, d.h. das Spielen dominiert das Denken, die Gefiihle
und das Verhalten einer Person (vgl. Grisser/Thalemann 20006, S. 32), erkannte sich der erste
Interviewpartner in der Definition selbst wieder und stellte Folgendes fest: ,,ich habe mich toll
gefithlt, wenn ich das gespielt habe, (...) mein Lebensinhalt war auf das Spiel ausgerichtet (...)
wenn ich mal nicht vor dem PC sal3, wenn ich in der U-Bahn unterwegs war, also meine
Gedanken drehten sich nur um das Spiel.“ (S. 98) Die Ausfiihrungen des Probanden spiegeln
Grissers und Thalemanns Beschreibung des Merkmals "Einengung des Verhaltensmusters"

genau wiedet.

Beim zweiten Interviewpartner ist es bereits durch das Spielen zu schidlichen Konsequenzen in

seinem Leben gekommen. Er konnte Folgendes berichten: ,,Ich glaube das, was dann wirklich
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darunter gelitten hat, war die Schule. D.h. ich habe das dann wirklich hinten angestellt. D.h. wo

ich dann gespielt habe, war mir die Schule in dem Sinne dann egal." (S. 121)

Von schidlichen Konsequenzen durch das exzessive Computerspielen konnte auch der erste
Interviewpartner berichten und meinte diesbeziiglich Folgendes: ,,also meine Ex-Freundin hat

mich dann verlassen.“ (S. 98)

Durch das Anfithren dieser Zitate sollte gezeigt werden, dass die meisten Interviewpartner
zumindest einige der Merkmale bereits an sich selbst erfahren haben. Vier der insgesamt sieben
Merkmale haben die Probanden bereits an sich selbst erlebt. Dies betraf die Merkmale
"Einengung des Verhaltensmusters" (1 Person), "Regulation von negativen Gefiithlszustinden" (1

Person), "Kontrollverlust" (2 Personen) und "Schidliche Konsequenzen" (2 Personen).

Im funften Interview meinte der Interviewpartner, dass er Entzugserscheinungen bereits bei
Freunden erkannt habe. Er hat diesbeztiglich folgende Angaben gemacht: ,,Ja ich kenn, ich hab
schon Leute kannt, die wirklich, die sind grantig worden, wenn du sie ein bissl dazu gedringt

hast, dass sie halt jetzt mitgehen, zum Beispiel was trinken." (S. 231)

Der erste Interviewpartner hat drei der Merkmale bereits an sich selbst erfahren. Das bedeutet,
dass die Diagnose Computerspielsucht nach ,,den internationalen diagnostischen Kriterien fir
Abhingigkeit erfullt” (Grisser/Thalemann 20006, S. 29) wurde. Noch bevor der Interviewpartner
im Interview mit den Merkmalen der Computerspielsucht konfrontiert wurde, stellte er in Bezug
auf sein friheres Nutzungsverhalten Folgendes fest: ,,Es war wirklich dieses, was man
medizinisch ganz klassisch als Sucht, also ich habe mich toll gefiihlt, wenn ich das gespielt habe.
Ich habe, also mein, mein Lebensinhalt war auf das Spiel ausgerichtet. Genauso wie es bei einem
Drogenstichtigen ist.“ (S. 98) Wie anhand dieses Zitats zu erkennen ist, hat der Proband sein
fritheres Nutzungsverhalten als stichtig deklariert. Eine Person muss jedoch nicht nur mindestens
drei der Merkmale bereits an sich selbst wahrgenommen haben, sondern dieses Verhalten muss
auch mindestens tuber 12 Monate hinweg gezeigt werden (vgl. Grisser/ Thalemann 2006, S. 27,
29). Ob auch dieses Kriterium auf das frithere Nutzungsverhalten des Probanden zugetroffen
hat, lasst sich anhand des Transkriptes aus dem Interview mit ihm leider nicht mit Sicherheit

sagen.

Das ehemalige Nutzungsverhalten aller anderen Probanden ist als exzessiv und nicht als stichtig
zu betrachten, da diese sich in der Vergangenheit mit weniger als den geforderten drei Merkmalen

konfrontiert sahen.
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Griffiths fragt in seinem Artikel aus dem Jahr 2005, wonach ein Mensch beim Computerspielen
suchtig werden kann und verweist darauf, dass es diesbeziiglich zum Teil unter den
Forscherlnnen sehr unterschiedliche Ansichten gibt (vgl. Griffiths 2005, S. 359f). An dieser Stelle
soll ein Zitat aus einem der Interviews angefiihrt werden, um einen Eindruck davon zu
vermitteln, was eine Person, die als ehemaliger exzessiver Spieler zu betrachten ist, zum Thema
Sucht gesagt hat: ,,Also es ging einfach wirklich darum, diese, diese Anerkennung und das,
einfach das Gut-Sein. Also siichtig nach dem Gut-Sein.” (S. 129) Der Proband gab an, siichtig

nach Anerkennung und dem Gut-Sein gewesen zu sein.

Anhand der bisherigen Ausfihrungen lisst sich erkennen, dass es zwei Merkmale gibt, die keiner
der Probanden bei sich oder anderen Mitspielern erfahren hat. Dies betraf zum einen das
Merkmal "Rickfall" und zum anderen das Merkmal "Toleranzentwicklung". Hierzu sollen wieder

einige Zitate angefithrt werden.

Der dritte Interviewpartner geht davon aus, dass es keine Sucht nach Computerspielen gibt und
meinte daher zu dem Merkmal "Ruckfall" Folgendes: ,,Naja, das Problem fiir mich dabei is halt,
wenn ich denke, dass es keine Sucht gibt, dann kann es auch keinen Riickfall auf die Sucht
geben." (S. 165) Diese Aussage hat er dadurch begriindet, dass er sich selbst als nicht stichtig
betrachtet und auch niemanden kennt, der von solch einer Problematik betroffen war bzw. ist

(vl. S. 161).

Der erste Interviewpartner meinte zu diesem Merkmal Folgendes: ,,Bislang bei mir nicht, Gott sei
Dank." (S. 120) Der Proband spielt heute nach Zeiten des exzessiven Computerspielkonsums in
dosierter Form World of Warcraft. Er schlieB3t durch seine Antwort nicht aus, dass es durchaus
méglich sein kann, nach Zeiten des kontrollierten Computerspielens wieder in exzessive
Verhaltensweisen zuriickzufallen. Er sieht diese Moglichkeit scheinbar sogar fiir sich selbst

gegeben, da er sagt, dass es bei ihm ,,Gott sei Dank* noch zu keinem Riickfall gekommen ist.

Wenn also fir den dritten Interviewpartner kein Zweifel daran besteht, dass es eine Sucht nach
Video- und Computerspielen nicht gibt und es daher als logische Konsequenz auch keinen
Riickfall in eine solche Problematik geben kann, unterscheidet sich die Ansicht vom ersten
Interviewpartner hierin. Seiner Antwort zufolge wire ein Ruckfall in eine exzessiv betriebene
Computerspielzeit sogar bei thm selbst denkbar, auch wenn er sich dies nach eigenen Angaben
eigentlich nicht vorstellen kann.

Das Merkmal "Toleranzentwicklung" haben die Interviewpartner etwas kritischer betrachtet, als

es bei den anderen Merkmalen der Fall war. Es lieBen sich hierbei eine Reihe unterschiedlicher
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Sichtweisen erzielen, die nun im Folgenden anhand von Zitaten aus den Interviews dargestellt
werden. Proband Nummer fiinf meinte bei der Frage, ob er glaube, dass dies ein gutes Merkmal
sei, um eine mogliche Sucht zu definieren, Folgendes: ,,Ich find nicht, weil die Aussage nicht, weil

es ist eine Kurve, ja, es geht rauf am Anfang und dann geht’s ja wieder runter. (S. 228)

Der Interviewpartner verneint zwar im ersten Moment die Frage, liest man jedoch im Transkript
genau nach, lisst sich erkennen, dass seine Antwort mehr Tiefe besitzt als es im ersten Moment
erscheinen mag. Er unterscheidet nimlich zwischen Personen, die nach dem Spielen von
Computerspielen siichtig sind und solchen, die es nicht sind. Er zieht bei seiner Erklirung
folgenden Vergleich: Wenn jemand Gitarre spielen lernt und hierbei erfolgreich ist, wird es dieser
Person Spal3 machen und sie wird immer mehr spielen, anderen Personen etwas vorspielen, etc.
Es soll dann jedoch eine Zeit kommen, in der wieder weniger gespielt wird und nur mehr zur
Gitarre gegriffen wird, wenn man Lust dazu hat. Diese Darstellung soll eine Person, die nicht
nach Computerspielen stichtig ist, beschreiben (vgl. S. 228). Computerspielstichtige hingegen
sollen kein Ziel beim Computerspielen haben und daher spielen sie ,,einfach nur damit sie
spielen, damit sie irgendwas tun." (S. 228) Diese Beschreibung einer nach Computerspielen
suchtigen Person ldsst erkennen, dass im Falle einer Suchtproblematik beim Computerspielen

kein Sinn dahinter steckt und dennoch viel Zeit in diese Tatigkeit investiert wird.

Wie bereits erwihnt, ist die Antwort des Interviewpartners differenzierter zu betrachten, als diese
vielleicht im ersten Moment erscheinen mag, Seine Antwort sieht er darin begriindet, dass er das
Merkmal "Toleranzentwicklung" von Grusser und Thalemann zwar noch nicht bei sich selbst
wahrgenommen hat, jedoch will er dieses Merkmal bereits bei anderen Spielern wahrgenommen
haben.

Der vierte Interviewpartner geht im Gegensatz zu dem Probanden zuvor nicht davon aus, dass es
beim Computerspielen zu einer Toleranzentwicklung kommen kann. Dies begriindet er
folgendermallen: ,,(...) die Erfahrung wird nicht intensiver, je linger ich spiele. Da gibt es relativ

schnell einfach fiir mich einen Knackpunkt, wo es anstrengend wird oder uninteressant." (S. 197)

Er meint, dass es beim Alkoholkonsum zu einer Toleranzentwicklung kommen kann. Man trinkt
mit der Zeit immer mehr, weil sich der Kérper an den Alkohol gew6hnt. Beim Computerspielen
soll dies jedoch nicht der Fall sein, da ein Spiel mit der Zeit anstrengend und uninteressant wird.
Als Beispiel nennt er den Film "Stirb langsam" und meint, dass er sich auch nicht alle vier Teile

hintereinander anschauen wurde. Genauso ergebe auch eine Steigerung der Computerspielzeiten

keinen Sinn (vgl. S. 197).
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Ebenfalls zu dem Merkmal "Toleranzentwicklung" hat sich der dritte Interviewpartner geduB3ert.
Dieser hat seine Ansicht in ein anschauliches Beispiel verpackt: Seine Ex-Freundin hat mit Dinko
Jukic mit ca. sechs Jahren ihr Schwimmtraining begonnen. Der Trainingsverlauf des
osterreichischen Schwimmprofis Jukic soll nun durch ein Zitat des Probanden veranschaulicht
werden: ,,(...) am Anfang ist Kinderschwimmtraining auch eine Stunde in der Friith, na und wenn
man weil, was der jetzt am Tag im Wasser verbringt, dann is es auch immer mehr geworden. Das
hat mit Sucht nix zu tun, sondern mit sportlichem Ehrgeiz und damit, dass man was erreichen
will damit na." (S. 159) Genauso hat fiir ihn auch eine Steigerung der Computerspielzeiten nichts

mit einer Sucht zu tun, sondern damit, etwas erreichen zu wollen (vgl. S. 159).

Die angefiithrten Zitate zu dem Merkmal "Toleranzentwicklung" nach Griisser und Thalemann
lassen sich als drei differenziert zu betrachtende Sichtweisen ansehen. Der flinfte Proband hat
zwischen stichtigen und nicht stichtigen Computerspielern unterschieden und ging bei ersteren
davon aus, dass es sehr wohl zu einer Toleranzentwicklung im Sinne der beiden Autoren kommen
kann. Der vierte Proband meinte hingegen, dass immer lingere oder hiufigere
Computerspielsequenzen tberhaupt keinen Sinn ergeben wiirden, da ein Spiel mit der Zeit
anstrengend und uninteressant werde. Proband Nummer drei hingegen geht sowohl beim
Computerspielen als auch bei jeder anderen Sportart von einer Erhéhung der hierfiir
aufgewendeten Zeit aus. Dies hat fiir ihn jedoch nichts mit einer Toleranzentwicklung bzw. Sucht

zu tun, sondern mit dem ehrgeizigen Bestreben, etwas erreichen zu wollen.

Die Probanden wurden unter anderem auch darum gebeten, die Merkmale danach zu beurteilen,
ob fiir sie alle existenziellen Punkte, um eine Computerspielsucht diagnostizieren zu kénnen,
abgedeckt sind. Fir den vierten Interviewpartner gab es ein Merkmal, welches als ein achtes
erginzt werden konnte. An dieser Stelle soll ein Zitat von ihm angeftihrt werden: ,,(...) wenn man
Leute hat, die, denen irgendetwas Essenzielles fehlt, dass sie nicht geliebt werden, dass sie keinen
Inhalt haben, weil sie eben keinen Job haben oder die, die Perspektive nicht sehen, weil sie keine
Freundin finden oder was auch immer, (...) dass das bei solchen Leuten dann natiirlich genauso
wie andere Suchtmittel dann (...) als Kompensation dienen kann." (S. 206) Computerspiele
kénnten so betrachtet als Kompensation eines nicht erfillten Lebens gesehen werden, was neben

den bereits beschriebenen als ein weiteres Merkmal betrachtet werden kann.

Die anderen vier Interviewpartner haben die von Griisser und Thalemann beschriebenen
Merkmale des Stérungsbildes Video- und Computerspielsucht scheinbar als vollstindig erachtet,

zumindest hat sie keiner erginzt.
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Anhand dieser Ausfihrungen lisst sich eine gewisse Tendenz bei den Befragten feststellen. Die
Merkmale, welche die Probanden bereits an sich selbst bzw. an anderen Mitspielern erfahren
haben, wurden eher als geeignet eingestuft, um eine mogliche Computerspielsucht zu
diagnostizieren, als solche Merkmale, mit denen die Probanden noch in keiner Weise in
Berithrung gekommen sind. Der vierte Interviewpartner hat beispielsweise die beiden Merkmale
"Regulation von negativen Gefiihlszustinden" und "Kontrollverlust" bereits an sich selbst
erfahren. Diese Merkmale empfand er auch als passend formuliert, um eine bestehende
Computerspielsucht bei einem Menschen zu diagnostizieren. Dies war ebenfalls der Fall bei dem
Merkmal "Einengung des Verhaltensmusters", welches er zumindest schon bei einem Freund
beobachtet hat. Durch diesen Umstand kénnte daher der Anschein geweckt werden, dass es fiir
den Menschen wichtig zu sein scheint, mit etwas bereits selbst konfrontiert worden zu sein, um
es als moglich zu betrachten. Merkmale, zu denen in noch keiner Form ein Kontakt bestand,
wurden hingegen eher durch das Anfiihren von Beispielen hinterfragt und kritisch betrachtet.
Auch in diesem Fall wurde also wieder auf im Leben bereits Erfahrenes zurtickgegriffen und

hieraus argumentiert.

Der funfte Interviewpartner gab beispielsweise bei dem Merkmal "Regulation von negativen
Gefiihlszustinden" Folgendes an: ,,Meiner Meinung nach gehorts gstrichen, weil ich nicht, ich
kenn aus eigener Erfahrung niemanden, auf den das zutrifft. Auch die Leute, die halt siichtig
quasi dieses Suchtverhalten (...) von andern Punkten an den Tag legen.* (S. 237) Dieser
Interviewpartner meinte ebenfalls in diesem Zusammenhang, dass er bei schlechter L.aune seine
Ruhe haben méchte und eben keine Lust auf Computerspiele habe. Das bedeutet, dass er selbst
Computerspiele nicht dazu verwendet, um negative Geftihlszustinde zu regulieren, und zusitzlich

auch niemanden kennt, auf den dieses Merkmal zutreffe (vgl. S. 236).

Es lisst sich eine gewisse Tendenz in den Antworten der Probanden dahingehend erkennen, dass
bereits selbst erfahrene oder zumindest plausibel klingende Merkmale eher als gut erachtet

werden, um eine Sucht zu diagnostizieren, als Merkmale, bei denen dies nicht der Fall ist.

In diesem Kapitel wurden die Ergebnisse aus den Interviews erneut aufgegriffen, um diese noch
differenzierter zu betrachten, als es bereits in Kapitel 4 geschehen ist. Es erfolgte der kritische
Hinweis darauf, dass es derzeit keine Merkmale einer Video- und Computerspielsucht gibt,
sondern diese lediglich als adaptierte ,,Diagnosekriterien der substanzgebundenen
Abhingigkeiten" (Wélfling/Grusser 2007, S. 2) zu betrachten sind. In Anbetracht dessen
erschien es spannend, finf Menschen, die als Experten auf dem Gebiet der Computerspiele zu
betrachten sind, nach ihren Ansichten zu den Merkmalen zu befragen. Als Experten wurden

diese deswegen betrachtet, da sie bereits seit sehr langer Zeit Computerspiele spielen. Sie konnen
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von Zeiten berichten, in denen sie aus den verschiedensten Griinden exzessiv Computerspiele
gespielt haben, und ihr Freundeskreis besteht ebenfalls groB3tenteils aus Computerspielern.

Es sollte ein gewisser Eindruck davon entstehen, wie Spieler, die in einer bestimmten Zeit ihres
Lebens exzessiv Computerspiele gespielt haben, die in wissenschaftlichen Kreisen verwendeten
Merkmale bewerten, d.h. ob sie diese als gut formuliert betrachten, um eine bestehende Sucht zu
beschreiben, ob sie sich mit dem einen oder anderen Merkmal betreits selbst konfrontiert sahen
bzw. ob sie die bestehenden Merkmale nach Grisser und Thalemann eventuell durch ein weiteres
Merkmal, welches nicht bedacht wurde, erginzen wiirden. Anhand dieser Fragestellung lie3 sich
folgendes Ergebnis erzielen: Die Probanden haben die Merkmale "Einengung des
Verhaltensmusters" (1 Person), "Regulation von negativen Gefiihlszustinden" (1 Person),
"Kontrollverlust" (2 Personen) und "Schidliche Konsequenzen" (2 Personen) im Zuge ihrer
exzessiven Computerspielphase bereits an sich selbst wahrgenommen und haben diese als gut
befunden, um eine Suchtproblematik zu diagnostizieren.

Lediglich eine Person gab an, bereits mit drei Merkmalen der Computerspielsucht konfrontiert
gewesen zu sein. Dies wiirde bedeuten, dass dieser die ,,internationalen diagnostischen Kriterien
fur Abhingigkeit erfullt (Grusser/Thalemann 2000, S. 29) hitte. Da jedoch auch der Zeitfaktor
bei der Diagnose einer Computerspielsucht eine Rolle spielt (vgl. Griisser/Thalemann 2000, S.
27, 29) und sich aufgrund des transkribierten Interviews nicht mit Sicherheit sagen lie3, ob der
Proband die Merkmale tiber eine Dauer von mehr als 12 Monaten gezeigt hat, ist eine Diagnose,
ob er in der Vergangenheit tatsichlich ein pathologisch einzustufendes Nutzungsverhalten gezeigt
hat, nicht méglich. Das ehemalige Nutzungsverhalten aller anderen Probanden wurde als exzessiv
und nicht als stichtig eingestuft, da diese weniger als die geforderten drei Merkmale bei sich selbst

wahrgenommen haben.

Durch dieses Kapitel sollte geklart werden, ob die Merkmale einer Computerspielsucht nach
Griisser und Thalemann aufgrund der Ergebnisse aus der empirischen Untersuchung womdoglich
tberdacht bzw. iiberarbeitet werden sollten. In Anbetracht der erzielten Ergebnisse lisst sich
festhalten, dass die Mehrheit der Merkmale als gut und passend erachtet wurde, um eine mégliche
Sucht nach dem Spielen von Computerspielen zu diagnostizieren. Ein Interviewpartner hat die
bestehenden Merkmale sogar durch ein weiteres erginzt. Er meinte es habe Suchtpotenzial wenn
jemand Computerspiele dazu verwendet um ein nicht erfilltes Leben zu kompensieren. Ein
anderer Interviewpartner vertrat den Standpunkt, dass es eine Computerspielsucht nicht gebe.
Dabher stand er auch den Merkmalen distanziert und kritisch gegentiber. Dies wurde als sein

Standpunkt betrachtet, den es zu respektieren galt.
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Das nun folgende letzte Kapitel dieser Arbeit soll dazu genutzt werden, um wichtige
Erkenntnisse in Bezug auf die Fragestellung resimierend auf den Punkt zu bringen. Dariiber
hinaus wird ein Ausblick auf weiter zu erforschende Gebiete in Zusammenhang mit der

Thematik Computerspielsucht gegeben.
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6. Conclusio und Ausblick

Zu Beginn dieses abschlieBenden Kapitels soll zunichst noch einmal auf die der Arbeit zugrunde
liegende Forschungsfrage verwiesen werden. Dadurch soll dargestellt werden, welche zentrale

Fragestellung im Zuge dieser Diplomarbeit beantwortet werden sollte:

Handelt es sich im Falle einer Sucht nach Computerspielen woméoglich um eine
Problematik, die von den Spielerinnen und Spielern im Laufe der Zeit selbst gelost wird

und iiberhaupt keiner Therapie bedarf?

Um diese Frage adiquat beantworten zu kénnen, wurde innerhalb dieser Diplomarbeit sowohl
theoretisch als auch empirisch gearbeitet. In einem ersten Schritt ging es darum, vorliegende
Studien zu rezipieren, um den Forschungsstand und die Forschungsliicke zu prizisieren, Fragen
fir die Interviews vorzubereiten und Analysedimensionen fiir die Interpretation der Interviews
zu gewinnen. Im empirischen Teil dieser Arbeit ging es dann zunichst um eine Erlduterung der
Methode. Das bedeutet, dass als erstes die Stichprobe dargestellt wurde. Dann wurde das
verwendete Forschungsdesign begriindet und vorgestellt, um schlief3lich in einem letzten Schritt
Angaben beztglich der Datenauswertung zu machen. Dieses Kapitel konnte als eine Art
Grundstein betrachtet werden, anhand dessen die Interviews mit den fiinf Interviewpartnern
ausgewertet werden konnten. Innerhalb eines vierten Kapitels wurden dann die Ergebnisse, die
im Zuge der empirischen Arbeit gewonnen wurden, prisentiert. Mit diesem Kapitel wurde
schlieBlich der letzte Schritt erfillt, um die Ergebnisse aus dem Theorieteil mit den Ergebnissen
aus dem empirischen Teil dieser Arbeit zusammenfithren zu konnen. In einem nichsten Schritt
wurden diese unterschiedlichen Ergebnisse miteinander verglichen, um interessante Erkenntnisse
in Bezug auf die Fragestellung zu gewinnen. Die wichtigsten Erkenntnisse und Sichtweisen, die

hierbei erzielten werden konnten, sollen an dieser Stelle noch einmal angefithrt werden:

Alle Interviewpartner haben zu einer bestimmten Zeit ihres Lebens exzessiv Computerspiele
gespielt. Es ist jedoch in deren Leben zu einem Ereignis gekommen, aufgrund dessen sie die
exzessive Computerspielphase hinter sich gelassen und sich neuen Aufgaben gestellt haben. Alle
Interviewpartner gehen heute entweder einer Erwerbstitigkeit nach oder studieren. Das bedeutet,
dass diese im Leben erfolgreich sind, obwohl sie in der Vergangenheit exzessiv Computerspiele
gespielt haben. Dies scheint ja angesichts verschiedener Publikationen, wie etwa dem Buch
“Computerspielsiichtige Rat und Hilfe von Griisser und Thalemann, eine gewisse Beftirchtung

von Eltern zu sein, wenn deren Kind viele Stunden vor dem Computer sitzt und spielt.
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Die Griinde, warum die Interviewpartner heute in dosierter Form Computerspiele spielen, lassen sich als
sehr vielfiltig betrachten. Ein Proband wurde beispielsweise aufgrund seines hohen

Computerspielkonsums von seiner Freundin verlassen und hat aufgrund dessen ganz lange véllig zu
spielen aufgehort (vgl. S. 98). Ein anderer Proband sah im Spielen keine Zukunft mehr fiir sich und
hat deswegen seine Computerspielzeit reduziert (vgl. S. 121). Bei einem anderen Interviewpartner
hat sich die Spielgemeinschaft aufgeldst, worauthin er sich ein neues Hobby gesucht hat (vgl. S.
155). Wie anhand dieser Ausfiihrungen zu erkennen ist, haben die Spieler aufgrund eines
externen Ereignisses in ihrem Leben die exzessive Phase des Computerspielens wieder hinter sich
gelassen. Es ist aufgrund dieses Ergebnisses davon auszugehen, dass nicht jede Person, die sich in
einer bestimmten Phase ihres Lebens intensiv mit Computerspielen beschiftigt, auch sofort als
stuchtig nach diesem Medium zu betrachten ist und einer speziellen Therapie bedarf, zumal es
diese gar nicht gibt. Dies hiangt damit zusammen, dass ,,die verschiedenen Formen der
Verhaltenssucht in Anlehnung an die Einordnung des <Pathologischen (Gliicks-) Spiels> zu

diagnostizieren“ (Grusser/Thalemann 2006, S. 23) ist. Das bedeutet, ,,dass die

Computerspielsucht keine offiziell anerkannte psychische Stérung oder Krankheit ist.*
(Grisser/Thalemann 2000, S. 31) Die Probanden, die jedoch diese Merkmale anhand
verschiedener Kriterien beurteilen sollten, empfanden diese dennoch im Grofien und Ganzen als

passend, um eine Computerspielsucht zu diagnostizieren.

Zu Beginn dieser Diplomarbeit wurde darauf hingewiesen, dass es sich im Falle der
Computerspielsucht offenbar um ein Phinomen handelt, von dem eine betrichtliche Anzahl an
Kindern und Jugendlichen betroffen ist. Immerhin werden je nach Studie zwischen 6% und 20%
stichtige SpielerInnen ermittelt (vgl. Wolfling/Griisser 2007, S. 2). Es fillt jedoch auf, dass diese
jungen Menschen im Erwachsenenalter anscheinend mit keinen negativen Konsequenzen
rechnen mussen. Aulerdem wire die Kapazitit an Behandlungsmoglichkeiten angesichts der
hohen Zahl an Betroffenen iiberhaupt nicht gegeben. Wolfling und Miller sprechen in diesem
Zusammenhang sogar von einer Art Modellprojekt, wenn es um die ,,Behandlung suchtartigen
Computerspielverhaltens" (Wolfling/Miiller 2008, S. 132) geht. Dieses Phinomen wurde daher

als Anlass fiir weitere Forschung angesehen.

Aufgrund der Forschungsergebnisse aus dieser Arbeit liegt nun die Vermutung nahe, dass die als
stuchtig ermittelten Kinder und Jugendlichen grof3tenteils nur tiber eine gewisse Zeitspanne ein
solches Nutzungsverhalten zeigen und aufgrund bestimmter externer Ereignisse im Leben diese
exzessiv betriebenen Zeiten wieder aufgegeben werden. Das war bei allen fiinf Probanden der
Fall. Dies wird vermutlich nicht fiir alle ComputerspielerInnen zutreffen, dieses Ergebnis kann

jedoch als eine interessante Erkenntnis betrachtet werden, der weiter nachzuforschen wire. So
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konnte beispielsweise in diesem Zusammenhang der Frage nachgegangen werden, ob nur externe
Ereignisse zu einem dosierten Umgang mit Computerspielen fihren kénnen oder ob ein exzessiv
betriebener Computerspielkonsum auch aus eigenem Antrieb heraus tiberwunden werden kann.
Im Zuge der Forschungsarbeit musste mit Bedauern festgestellt werden, dass die Frage danach,
warum jemand nach Zeiten des exzessiven Computerspielkonsums sozusagen von heute auf
morgen seinen Computerspielkonsum reduziert, in wissenschaftlichen Kreisen bisher keine Frage
ist, die ein Forschungsinteresse zu wecken vermochte. Es wird, wie anhand der theoretischen
Auseinandersetzung innerhalb dieser Arbeit festgestellt wurde, vielmehr nach Unterschieden
zwischen minnlichen und weiblichen oder zwischen pathologischen und nicht pathologischen
SpielerInnen gesucht (vgl. Gentile 2009, S. 596£f). Dieser Umstand kann als eine interessante
Feststellung gewertet werden, der es gegebenenfalls in einer weiteren Arbeit nachzugehen wire.
Verschiedene Autoren wie etwa Wolfling (2008), Griffiths (2005) und Thalemann (2008) weisen
bereits darauf hin, dass es keine ausreichenden empirisch fundierten Ergebnisse zum Thema
Computerspielsucht gibt. Wolfling dul3ert sich in diesem Zusammenhang folgendermalien: ,,Im
deutschen Sprachraum gibt es bisher nur wenige empirisch fundierte Ergebnisse, die zumeist an
Fallzahlen geringen Umfangs oder mit nicht validierten diagnostischen
Untersuchungsinstrumenten erhoben wurden.” (Wolfling 2008, S. 14)

Die Ergebnisse, die sich durch die Bearbeitung der Forschungsfrage erzielen lieBen, soll in
wissenschaftlichen Kreisen zum Nachdenken anregen und als Denkanstof3 fir weitere
Forschungsvorhaben zum Thema Computerspielsucht betrachtet werden. Hierzu hat diese

Diplomarbeit hoffentlich einen Beitrag leisten kénnen.
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8. Anhang

Zusammenfassung der Arbeit

Diese Diplomarbeit befasst sich mit der Fragestellung, ob es sich im Falle einer Sucht nach
Computerspielen womdglich um eine Problematik handelt, die von den Spielerinnen und Spielern
im Laufe der Zeit von selbst gelost wird und tberhaupt keiner Therapie bedarf.

Diese Forschungstrage hat sich aus der Beobachtung eines Phinomens heraus ergeben. In
gegenwirtiger Literatur wird von bis zu 20% computerspielsichtigen Kindern und Jugendlichen
gesprochen (vgl. Wolfling/Grisser 2007, S. 2). Es fillt jedoch auf, dass diese jungen Menschen
im Erwachsenenalter scheinbar mit keinen negativen Konsequenzen rechnen miissen. Zudem
gibt es kaum Behandlungsmoglichkeiten (vgl. Wolfling/Miiller 2008, S. 132). Dieses Phinomen
wurde daher als Anlass fiir weitere Forschung angesehen.

Folgende Ergebnisse konnten aus der Untersuchung gewonnen werden: Alle Interviewpartner
haben zu einer bestimmten Zeit ihres Lebens exzessiv Computerspiele gespielt. Es ist jedoch in
deren Leben zu einem Ereignis gekommen, aufgrund dessen sie die exzessive
Computerspielphase hinter sich gelassen haben. Diese Griinde waren je nach Interviewpartner
unterschiedlich. Einer wurde aufgrund seines hohen Computerspielkonsums von seiner Freundin
verlassen, bei einem anderen 19ste sich die Spielgemeinschaft aufgrund des Bundesheeres auf. Es
zeigte sich bei der Untersuchung, dass bei allen Probanden ein duf3eres Ereignis dafiir
verantwortlich war, den Computerspielkonsum von einem exzessiven zu einem dosierten
Konsum wechseln zu lassen. Es konnte weiters auch festgestellt werden, dass ein exzessiver
Computerspielkonsum offenbar keinen Einfluss darauf hat, ob jemand im Erwachsenenalter
erfolgreich wird oder nicht. Zumindest gehen alle funf Interviewpartner heute einer Arbeit nach,
haben ihr Studium abgeschlossen oder studieren noch. Aufgrund der Forschungsergebnisse aus
dieser Arbeit liegt nun die Vermutung nahe, dass die als stichtig ermittelten Kinder und
Jugendlichen (vgl. Wolfling/Muller 2008, S. 132) groBtenteils nur tber eine gewisse Zeitspanne
solch ein Nutzungsverhalten zeigen und und dass aufgrund bestimmter externer Ereignisse im

Leben diese exzessiv betriebenen Zeiten wieder aufgegeben werden.
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Abstract

The inquiry of this thesis discusses the following hypothesis: an addiction to playing computer
games is, possibly, a problem that will eventually be solved by players themselves, rather than a

condition that needs therapy.

This question occured to the author of this thesis when she observed the following
phenomenon: recent literature reports about as much as up to 20 percent of children and
adolescents to be addicted to playing computer games (cf. Wolfling/Griisser 2007:2). However, it
is striking that young adults apparently do not have to deal with negative consequences in their
life because of their “addiction”. Apart from that, a specified therapy for an addiction to playing
computer games does not exist at this point (cf. Woélfling/Muller 2008:132). This phenomenon
called for further investigation.

The inquiry produced the following results: For a distinct period in their lives, all interview
partners were playing computer games in an excessive manner. A significant life event, however,
made them quit this phase of excessive computer game playing. The reasons for this differed
from interview partner to interview partner. One of them was left by his girlfriend because of his
intensive computer game playing, another’s online-computer game team dissolved when they
started military service. The research of this thesis showed that an external life event was pivotal
for all of the study’s participants to reduce their computer game use from an excessive use to a
moderate use. Apart from that, it was established that an excessive use of computer games does
not seem to have an influence on whether somebody will be successful in their adulthood or not.
At least all participants work in a job today, graduated from university, or are still at university. On
the basis of the results from this thesis, it suggests itself that children and adolescents who are
classified as addicted (cf. Wolfling/Miiller 2008:132) mostly show this kind of user behaviour
only for a certain period of time, and that those excessively played periods will be given up

eventually because of external life events.
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Interviewtranskripte

Erstes Interview vom 17.08.09

I: Ahm also ich wiirde dich jetzt bitten, dass du mir ahm einfach erzihlst welche Bedeutung Computerspiele im Laufe deines
Lebens ahm hatten bzw. eben noch haben, weil du ja gemeint hast vielleicht, dass du noch immer spielst.

J: Ja also ich mein es hat angefangen ganz normal wies wahrscheinlich bei jedem anfingt.
I: Mhm

J: Ah einfach als Hobby sag ich mal.

I: Ja

J: Kostengtinstig und ah Spaf} bringend und dann im Zuge des ah ja mehr und mehr Internet, DSL und so Geschichten das war ja
frither nicht der Fall, hat sich das eben verlagert in die online Spiele.

I: Ok

J: Also Spiele die man quasi im Internet, ausschlieBllich im Internet spielt mit anderen und das hat dann
I: Da gibt es ja ein paar bekannte.

J: Gibt’s ein paar bekannte und bei mir war es halt World of Warcraft.

I: Ah ok

J: Is es immer noch aber nicht mehr so massiv und ja das hat dann eben ah einen anderen Stellenwert eingenommen. Also es war
nicht mehr nur Hobby, sondern es war ahm wichtiger Lebensinhalt.

I. Ok

J: Also ich war dann organisiert. Ich weil3 nicht inwieweit du das jetzt weilit, also es gibt da so etwas wie Gilden. Also das sind halt
Menschen die sich zusammenschlieen und das Ganze, den ganzen Content in dem Spiel, zusammen spielen.***

I: Mhm

J: Ah daraus entstehen auch Freundschaften. Also ich hab hier in Wien zum Beispiel Leute kennen gelernt iiber das Spiel und ahm
ja also es ging, da es ging soweit dass ich also ich bin quasi aufgestanden und hab den Computer angemacht und bin, hab den
Leuten wieder gute Nacht gesagt. Also ich hab 15, 16 Stunden am Tag gespielt.

I: Wow, das ist aber viel oder?

JiJa

I: Schon

J: Ja (lachen)

I: (lachen)

J: Das ist deutlich zu viel auf jeden Fall und das hab ich natiirlich jetzt ahm auch im Zuge der Arbeit und so weiter, geht das auch
nicht mehr. Studienzeit, mit ein Grund (lachen) warum das Studium nicht so geklappt hat wie ich wollte.

I: Was hast du studiert?

J: Erndhrungswissenschaft

I: Ah ok, aber du hast das nicht fertig gemacht oder?
J: Nicht fertig gemacht.

I: Nicht, mhm.

J: Und ahm momentan ist es so, Computer spielen es ist ein angenchmer Zeitvertreib. Es ahm, es hat keinen grofien Stellenwert
mehr fiir mich. Ich spiele 2, 3 Stunden am Tag, das ist weit unter dem Durchschnitt was heutzutage

I. Ok
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J: Leute spielen und ahm.

I: Aber spielst du noch immer diese Spiele die du frither auch gespielt hast nur jetzt weniger oder?
J: Na ich spiele ausschliellich online Spiele also die, die ich, mit denen ich angefangen habe quasi.
I: Ja

J: Das waren so Autorennen und so. Das waren alles so Spiele die man halt zu Hause gespielt hat, bestenfalls halt mit einem
Kollegen am selben PC.

I: Mhm

J: Ahm mittlerweile nur noch online.

I: Aha

J: Also ich spiele gar nichts mehr was fiir mich alleine.

I: Ok

J: Sondern kommuniziere, da gibt’s kleine Programme z.B. TeamSpeak nennt sich das, da hast du ein Headset auf und
I: Ja

J: sprichst mit den Leuten mit denen du spielst quasi in Echtzeit.

I: Ok, und ist das, ist das ah weil du jetzt sagst du bist mehr auf diese online Spiele. Ist das irgendwie das Faszinierende fir dich,
dass du da in Kontakt mit anderen Leuten kommst oder?

J: Ahm

I: Oder was?

J: Zum einen sicher ja.
I: Mhm

J: Zum anderen ist es so, dass es ahm wesentlich spannender ist mit ahm anderen zu spielen als gegen eine K1, also eine kiinstliche
Intelligenz. Also

I: Ja
J: gegen Computer. Das ist halt einfach ah es ist einfach spannender. Du hast einen Gegner der sitzt irgendwo
I: Mhm

J: und ahm spielt das gleiche Spiel wie du, gegen dich mit dir, what ever und es macht einfach mehr Spal na. Ahm zum anderen
kommt dazu, dass dieses Spiel was ich eben spiele oder ganz lang gespielt hab, das World of Warcraft ist ein Rollenspiel,

I: Mhm

J: das heiB3t du schliipfst in einen Charakter den du eigentlich bei Level 1 beginnt, also als quasi nackt und
I: Ok

J: den spielst du eben in dieser Welt hoch.

I: Mhm

J: Du ziichtest den ja, du spielst den so wie du willst, du lernst Berufe die du willst und ahm verinderst Aussehen so wie du willst
und misst dich mit den Anderen.

I: Ah ok und welche Rolle hast du da eingenommen?

J: Innerhalb des Spiels oder?

I: Ja, weil ich hab schon mal gehort da gibt es irgendwie einen Heiler oder so irgendwie.
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J: Jaich habe einen Druiden das ist ah, ah ein, ein sogenannter Hybrid. Der kann mehrere Rollen einnehmen, ahm ich hab ihn
gespielt als “Tank®. “Tank bedeutet, sagt ja schon der Name “Panzer® also aus dem englischen “Tank®.

I: Aha

J: Ahm

I: Das ist lieb von dit, dass du das alles so tbersetzt (lachen).
J: Ja also “Tank® ist, ist, ist hei3t Panzer auf englisch.

I: Mhm

J: Und ahm ich war dafiir verantwortlich die Monster auf mich zu ziehen. Dafiir habe ich verschiedene Fahigkeiten, also ich habe
besonders viel Riistung, besonders viel Leben.

I: Aha ok

J: Und muss die “Mobs* (lachen) also die Monster auf mich ziehen und die Anderen machen Schaden. Und meine ah Aufgabe ist
es, wie soll ich das erkliren (lachen), also die “Aggro* (lachen)

I: (lachen)
J:also
I: Mhm

I: Dass das, das Monster die Aggressivitit auf mich nicht verliert und auf die Anderen geht, weil die Anderen sind quasi also mit
cinem Schlag tot.

I: Achso
J: Die ganzen Heiler stehen hinter mir und heilen mich.
I: Ok

J: Ich halte die Aggressivitit des Monsters auf mir und die Damage dealer also diejenigen die den Schaden machen, machen
Schaden und meine Aufgabe ist es eben, dass die Schadensmacher nicht sterben.

I: Weil die dann eben die Punkte oder so machen.

J: Na die zichen auch Aggressivitit durch ihre Fahigkeiten.
I: Mhm

J: Die schlagen ja auf das Monster ein

I: Ok

J: und, und, und zaubern und so weiter. Das heil3t sie ziechen Aggressivitit des Monsters auf sich, aber ich muss immer hoher sein.
Ich muss immer die Aggressivitit ahm des Monsters ah muss bei mir am héchsten sein ja,

I: Mhm

J: dass das Monster die eben auf mir bleibt und nur mich schligt.
I: Ok

J: Und die Rolle habe ich eingenommen ja.

I: Und die spielst du auch heute noch?

JJa

I: Ok

J: Aber wie gesagt nicht mehr so intensiv.

I: Mhm und ich meine was, was hat dich dazu veranlasst weil du sagst du hast 15 Stunden oder 16 Stunden.
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J: Naja die Sache ist die.

I: Ich meine wie kommt man dazu, dass man so lange da sitzt?

J: Die Sache ist die das, das wir ah also es gibt Server

I: Ja

J: die sind quasi Welten. Es gibt in Deutschland, es gibt 15, 16 weil3 nicht genau deutschsprachige Server

I: Ja

J: und wir waren eben auf einem unsere Gilde und wir waren die zweitbeste Gilde, und, ahm, das ist natiirlich ein Anspruch, den
man verteidigen will und den man halten will und, ahm, der Content, den wir uns erspielt haben, den kann man nur erspielen,
wenn man viel spielt.

I: Mhm

J: Das heif3t wir waren so weit oben im Spiel, dass das jemand ein so genannter Casual Spieler also jemand der jetzt nur wie ich
jetzt 3, 4 Stunden am Tag spielt, kann diesen content nicht erreichen.

I: Achso, mhm.
J: Weil ahm ja weil es einfach zu lang, du sitzt quasi also eine Instanz eine, eine Rade Instanz da spielen 25 Spieler.
I: Mhm

J: Und das ist eine Rade Instanz die wird alle 7 Tage zuriick gesetzt und du gehst rein, totest das erste Monster und dann hast du
eine ID

I: Mhm

J: und die hilt 7 Tage an. Das heil3t du hast 7 Tage Zeit diese Instanz zu Clearen, also alle Monster in dieser Instanz zu téten.
I: Ok

J: Um das um das zu schaffen musst du wirklich 7 Tage,

I: Musst du.

J: das heif3t jeden Tag, jeden Abend mit den 25 Mann rein und da ich eben auch noch eine Fithrungsposition innerhalb der Gilde
hatte,

I: Ja
J: war ich eben quasi dauer-online. War Ansprechpartner fiir die Anderen,
I: Mhm

J: hab mich um Streitigkeiten innerhalb der Gilde gekiimmert und solche Geschichten und dann kommt halt das kommt halt dann
kommt die Zeit zusammen, das ist ganz leicht also.

I: Ja, aber im Prinzip miissen ja alle solange in dieser Gilde online sein oder im Prinzip, also in etwa zumindest
J: Naja

I: wie du?

J: Also bei uns war es immer so, dass ein Rade fingt an sagen wir mal um 5 geht bis elf, das ist ein Rade Abend
I: Also von 17 Uhr bis 23 Uhr?

J: Ungefihr ja.

I: Ok

J: Man versucht natiirlich sich auf die, auf die Arbeitnehmer einzustellen.

I: Mhm
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J: Die Meisten haben dann so 16 Uhr Schluss und fahren dann nach Hause und setzen sich dann (lachen)

I: (lachen) Oh Gott, aha

J: vor den Rechner und ahm ja und ah es kann natirlich passieren, dass es wenn du einen schweren “Encounter® hast, also einen
schweren Boss erfordern immer Taktik. Das ist nicht so einfach ja, dass du den ganzen Abend an einem Boss “traised also
versuchst den Boss zu legen und es gelingt dir nicht, kann durchaus passieren ja und

I: Was heiBt das jetzt? Ich hab das nicht ganz verstanden.

J: Naja sagen wir mal eine Instanz hat 10 Bosse.

I: Wer ist dieser Boss?

J: Das ist egal.

I: Achso, aha

J: Also es gibt, wenn ich dir jetzt einen Namen sage das bringt dir nichts.

I: Aber es ist ein Spieler?

J: Nein es ist

I: Aha

J: eine kinstliche Intelligenz.

I: Achso, ok.

J: Du spielst in dem Spiel nicht, also man kann auch gegen andere Spieler spielen, aber letztlich spielst du mit anderen

I: Ja

J: gegen den Computer.

I: Gegen den Computer, mhm.

J: Genau und ahm das hort sich wahrscheinlich leichter an als es ist. Auf jeden Fall ahm gehért da sehr viel Taktik dazu. Man
muss sich in die, in die man muss sich rein lesen also es werden Taktiken vertffentlicht

I: Ja

J: im Internet, die liest man sich durch immer wieder immer wieder bis man genau weil3 welche Rolle man auszufiillen hat
innerhalb dieser Gruppe.

I: Ok

J: Und ahm ein Fehler ist tédlich, also wenn einer einen Fehler macht

I: Ja

J: badet das die ganze Gruppe aus und alle sterben und das hei3t du musst noch mal und noch mal und noch mal.
I: Mhm

J: Na und das sagen wir mal eine Instanz hat 10 Bosse.

I: Mhm

J: Ja, kann es also der Schwierigkeitsgrad steigert sich meistens von 1 bis 10. Also es kann schon sein, dass der erste Boss leicht ist
der zweite der dritte und beim vierten hingt man dann, hingt man jeden Abend, jeden Abend

I: Ok

J: und irgendwann ist man dann halt beim zehnten und meistens braucht man eben recht lang bis man eine Instanz durch hat.
Also es geht in die Monate eigentlich na.

I: Aha
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J: Verstehst du es?

I: Ja oja ich weil3 schon, also man hat da auch irgendwie eine, eine Verantwortung auch gegeniiber den Anderen oder?
J: Na sicher.

I: Ich mein man muss, man muss da auch immer, immer

J: Na sicher.

I: wieder einschalten. Weil ich mein

J: Also wenn du wenn du

I: wenn du weg fillst.

J: Wenn man merkt innerhalb, also wenn die Gildenfithrung merkt, du hast dich nicht rein gelesen, du hast dir keine Mithe
gegeben, fliegst du aus dem “Raid“

I: Ja, aha ja.

J: und dann kommt der Nichste und bekommt seine Chance.

I: Ok, also du musst wirklich dran sein und damit du da drinnen bleibst und, und

JJa

I: Ja, mhm

J: Das hat sich mittlerweile etwas verein, also es ist mittlerweile nicht mehr ganz so schlimm.

I: Ja

J: Ja weil die Firma “Blizzard® eben ah ja also es sind schon Existenzen gescheitert aufgrund des Spiels ja.
I: Ja

J: Und die Firma hat eben gemerkt, dass es so nicht geht und jetzt hat sie das ein bisschen vereinfacht alles,
I: Mhm

J: dass man eben nicht mehr so intensiv spielen muss um ah sag mal den “High-End Content” nennt sich das, also das ist quasi
das Grofite was man erspielen kann.

I: Ja

J: Ahm, um den “High-End Content® zu erreichen muss man eben nicht mehr so exzessiv spielen wie ich, ich das damals noch.
I: Obwohl stimmt das nicht, dass es eigentlich gar kein Ende gibt oder also?
J: Naja Ende ist relativ.

I: Man kann nie irgendwie alles oder?

J: Also es gibt, es gibt immer wieder “Patches® alle paar Monate

I: Mhm

J: mit neuem Content.

I: Ja

J: Also mit neuem Inhalt. Entschuldige, dass ich so viel englisch

I: Ja(lachen)

J: aber das ist halt, das ist halt ah Internetsprache sag ich mal und ahm, aber es gibt dann da immer wieder schon einen Punkt wo
es nicht mehr weiter geht. Also das schon.

I: Achso doch aha.
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J: Aber der Ziel ist quasi nicht unbedingt, also der Ziel ist zum einen die das die, die, die Instanz clean zu machen, also alle Bosse
zu toten.

I: Mhm

J: Aber natiirlich auch der Lude, also die ah Ausriistungsgegenstinde die man dadurch bekommt. Ja also jeder Boss dropt, also
ldsst Ausristungsgegenstinde fallen

I: Ja

J: die sehr begehrt sind

I: Mhm

J: und die dann in dem “Rade* verteilt werden.

I: Ok

J: Und das heiB3t das dauert eben bis 25 Spieler den Lude, also den, den ah, ah (lachen) die Ausriistungsgegenstinde bekommt na.
I: Mhm

J: Also es dauert ewig;

I: Ja

J: Weil es wird fast nie erreicht. Weil dann kommt schon wieder der nichste Inhaltspakage und dann steuern wir auf den zu.

I: War eigentlich, ich mein wahrscheinlich schon oder, der Ansporn da an die erste Stelle zu kommen? Weil du gemeint hast ihr
wart da irgendwie die Zweitbesten.

J: Ahm das war.

I: Das man noch mehr spielt (lachen).

J: Das wat, das war nie ein realistisches Ziel.
I: Nicht?

J: Nein weil wir wussten, dass wir das nie schaffen. Das ist, die Gilde die Giber uns war ah na das war illusorisch. Die haben
wirklich ahm die Besten der Besten von dem Server gehabt und

I: Mhm

JJa

I: Haben die vielleicht noch linger gespielt oder?

J: Es ist, es ist nicht unbedingt die Frage des lingeren Spielens, sondern es ist.

I: Ja

J: Das sind letztlich auch schon Fahigkeiten die man hat also skill nennt sich das ja.
I: Mhm

J: Also du kannst deinen Charakter beherrschen oder nicht.

I: Ja, ja

J: Das ist einfach so. Du musst na, das kann nicht jeder. Also der Ines zum Beispiel meiner Ex-Freundin hab ich das Spiel gezeigt
und Grobmotorikerin, die hat das

I: Ging nicht.

J: ah naja sie hat es fiir sich so gespielt so man kann ja auch fiir sich spielen aber man erreicht dann halt im Spiel nicht das Beste.
Man kann auch fiir sich ganz gemiitlich und ah Aufgaben machen, quests heif3t das

I: Mhm
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J: ohne Zeitdruck das geht alles. Aber wenn man eben ah richtig gut sein will, muss man in der Gruppe spielen und ahm das kann
nicht jeder. Weil du da eben Verantwortung, wie du vorhin gesagt hast, hast. Du musst deine Aufgabe genau erfiillen und

I: Mhm

J: wenn du Fehler machst, baden es alle anderen aus na.

I: Ja, ja

J: Das ist einfach so.

I: Und also so wie du jetzt spielst, spielst du jetzt noch immer in einer Gruppe oder?
J: Ich spiele noch in der Gilde, aber ich nehme nicht mehr an “Rades® teil. Also dieses
I: Achso

J: diese 25, also diese 25 Gruppen Geschichten

I:ja

J: ahm das mach ich nicht mehr.

I: Ja weil das wahrscheinlich auch gar nicht geht.

J: Zeitlich geht’s halt nicht.

I: Ja

J: Und ich hab dann die Lust verloren,

I: Mhm

J: weil es wirklich verbunden ist mit Anstrengung,

I:ja

J: Also es ist kein, also es ist weniger ein Genuss, du sitzt wirklich da und hast alles, musst alles im Auge haben. Also der Monitor
ist vollgepackt mit, ahm, mit verschiedenen Dingen, die du im Auge haben musst und

I: Ja

J: du kannst das Spiel, also eigentlich nicht wirklich genieBen. Also du siehst nicht mehr (...), also du siehst nicht mehr das Spiel
sondern eben deine Kameraden und ah

I: Ja, ja

J: na, dass du, dass du genau deine Aufgabe erfiillst.

I: Das heif3t bist du angespannt dabei oder?

J: Na sicher.

I: Ist total oder?

JJa

I: Ok, das ist aber interessant, dass du sagst das weil das ist ja eigentlich ein Spiel das du sagst das macht mir kein
J: Naja aber das war ja.

I: gar keinen Spal3 oder?

J: Spal3 hat es dann gemacht wenn man dann eben Content erspielt hat.
I: Wenn man das mhm.

J: Wenn man doch weiter gekommen ist. Aber in dem Augenblick ist es schon mehr, wirklich diese Konzentration. Ich mein es
macht auch Spal3 klar
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I: Mhm

J: aber es ist halt nicht dieses Gemiitliche was man so denkt mal abschalten, sondern man muss man muss sich wirklich
konzentrieren und ahm ja man hort die Anderen im, im ah “Teamspeak®

I: Mhm

J: schreien, ja mach das mach das und hier und

I: Ok

J: Ahm es ist, es ist nicht jedermann Sache also es kann nicht jeder, sicherlich.

I: Und was glaubst du eigentlich wa, also wie du dazu gekommen bist. Also hat dir jetzt irgendwas gefehlt oder so, dass du gesagt
hast du suchst irgendwie den

J: Nein also.

I: Kontakt zu anderen oder verstehst du?
J: Na ich hab ja mit Freunden angefangen.
I: Achso

J: Also ich war ja nicht so, ich bin ja nicht so jemand der, ich bin nicht so dieser typische “nurde®. Also ich mein das gibt es
natlrlich auch, bei uns auch in der Gilde.

I: Mhm

J: Die Leute die halt wirklich nichts haben auf3er
I: Ja, nur das.

J: uns sag ich mal.

I: Mhm

J: Unsere, unsere Gilde, aber ah das bin ich nicht. Also ich gehe fort und habe meine Freunde und alles, aber ich hab das Spiel halt
angefangen, ich meine Warcraft ist eine Reihe, also es gibt also es ist ein eigenes Universum ja.

I: Mhm

J: Es gab Strategietitel, also Strategiespiele die man halt fiir sich gespielt hat und irgendwann kam dann eben dieses World of
Wiarcraft. Es wurde lang angekiindigt, es wurde viel Werbung gemacht und es hat mich halt gleich in seinen Bann gezogen sag ich
mal na.

I: Wie alt warst du da?

J: Das ist raus gekommen vor 4 Jahren, 25.

I: 25, mhm.

J: Und ah hab ich gesagt das holen wir uns, also mit Freunden und

I: Mhm

J: passt und das hat sich dann sukzessive gesteigert alles na.

I: Mhm, ging das relativ schnell oder diese Steigerung?

J: Hmm

I: Also warst du relativ bald auf deinen 15 Stunden oder?

J: Na, na, na.

I: Nein das ist, das hat schon

J: Uberhaupt nicht. Das war, das hat angefangen mit na vor zwei Jahren.
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I: Vor zweti Jahren.

J: Wo ich wirklich dann ah Gildenfithrungs ah Fithrungspersénlichkeit war innerhalb der Gilde und ahm weil ich auch einfach am
lingsten dabei war mit den Anderen und ahm Verantwortung tibernommen habe und

I: Ja

J: dann fing das halt an also da, ich hab auch nicht immer gespielt. Ich war halt online.

I: Achso

J: Es kann auch sein, dass du einfach in diesem Spiel einloggst,

I: Ja

J: rumstehst mit deinem Charakter und mit den anderen redest zum Beispiel wenn du halt Streitigkeiten in der Gilde
I: Achso

J: und so. Es war jetzt nicht so, dass ich jetzt 15 Stunden gesp also das hab ich nicht aber

I: Achso

J: ich war halt online das schon na. Ich bin aufgestanden hab mir Frihstiick gemacht und hab mich eingeloggt.
I: Mhm

J: Und das ging eigentlich bis in den Abend mit Unterbrechung zum Essen oder was.

I: Mhm

J: Aber ahm es hat sich gesteigert also das war nicht von Anfang an so.

I: Ja ahm, was aber, jetzt ist mir die Frage gekommen was hast du in der Zeit dann eigentlich gemacht? War das die Zeit wo du
studiert hast eigentlich oder?

JJa
I: Das war aha.

JJa

I: Achso

J: Ich bin in keine Vorlesung gegangen (lachen).
I: (lachen) mhm

J: Mit Mith und Not, also meine Ex-Freundin hat mich da quasi hin gepriigelt zu hin und wieder zu Priifungen, dann halt doch
wenn es sein musste .

I: Mhm

J: Aber ahm.

I: Hast du dann die Zeit gefunden zu lernen tiberhaupt oder?
J: Na tiberhaupt nicht.

I: Du bist aber trotzdem dann zur Priffung gegangen oder?
J: Ja ich mein

I: Achso irgendwie.

J: es gibt ja Pritfungen

I: Wo es

J: da liest man sich das zweimal durch.
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I: Mhm

J: Ich mein das gibt es ja auch.
I: Ja, ja, ja

J: Und kann es.

I: Mhm

J: Und die Priifungen wo ich eh ah also ich meine es ist ja letztlich auch gescheitert, also ich meine ich bin Chemie zur
kommissionellen bin ich ja nicht mehr angetreten. Also ich bin dreimal durch und ah

I: Achso

J: weil das ist halt wirklich, das konnte ich nicht na. Ich habe es relativ frith abgewihlt in der Schule vor dem Abitur und mir hat so
viel gefehlt, ich hitte so viel nachholen miissen

I: Ja

J: und bin dann halt dreimal durchgefallen.

I: Ok

J: Zur kommissionellen habe ich gesagt scheifl drauf (lachen).
I: Ja, ich meine das wire ja eh ja die letzte Chance halt.

JJa

I: Aber die hast du.

J: Aber das war es mir dann nicht mehr wert.

I: Mhm und ab da hast du dann gesagt Schluss jetzt mit dem Studium oder, oder,
J:Ja

I: oder ging es dann noch so irgendwie?

J: Ja da hab ich dann da hab ich dann auch aufgehért.

I: Mhm

J: Und ahm ich habe zwei Jahre Krankenpflege gelernt in Deutschland. Noch bevor ich nach Wien gezogen bin, hab abgebrochen
durch eben meine Ex Freundin die habe ich dann kennengelernt

I: Achso

J: und habe dann abgebrochen und bin hier her gezogen.

I: Aha

J: Und ahm die haben mich dann in das dritte Ausbildungsjahr ibernommen zum Gliick.
I: Aha ok.

J: Das heil3t ich bin jetzt kurz vor dem Ende und dann

I: Ah du bist noch nicht fertig?

J: Na ich bin, ich hab noch eine Priifung,

I: Achso ok. Gut dass du nicht mehr so viel spielst (schmunzeln)
J:Ja

I: und Zeit hast fiir die Priifung, Achso ok mhm.

J: Also das hab ich gelernt, also ich meine es wire ja schlimm wenn man nicht lernt ja aus seinen Fehlern aber
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I: Mhm

J:ich habe da schon gelernt, also ich habe ah also meine Ex-Freundin hat mich dann verlassen.

I: Ja

J: Ah sicherlich auch ein Grund wegen des World of Warcraft.

I: Mhm

J: Ahm ich meine das kann ich ihr nicht tibel nehmen. Es hilt letztlich, wer macht das lange mit na.
I: Ja, ja

J: Und ahm es ist halt ein typisches Suchtverhalten was ich da hatte und ahm, dann hab ich daraus gelernt. Also ich habe dann
wirklich aufgeh6rt mit dem Spielen, ganz lange.

I: Mhm

J: Also von heute auf morgen bin nach Deutschland gefahren erst mal Familie und Freunde besucht und dann hat es langsam
wieder angefangen. Aber just for fun, also jetzt nicht so

I: Ok

J: Hardcore.

I: Hast du keine Angst, dass das wieder mehr wird?

J: No

I: Nein? Mhm, weil interessant.

J: Also es kann sicher sein ich will das jetzt

I: Mhm

J: nicht ginzlich irgendwie, aber es ist, Angst habe ich davor nicht.
I: Mhm, weil du ja sagst du warst richtig stichtig oder?
JJa

I: Also

J: Total

I: Richtig Abhingig davon oder?

J:Ja

I: Mhm

J: Es war wirklich dieses, was man medizinisch ganz klassisch als Sucht, also ich habe mich toll gefiihlt, wenn ich das gespielt habe.
Ich habe, also mein, mein Lebensinhalt war auf das Spiel ausgerichtet. Genauso wie es bei einem Drogenstichtigen ist. ***

I: Ja

J: Da geht es um Beschaffung um ja.

I: Mhm

J: Oder ein Alkoholiker, der Lebensinhalt dreht sich um Beschaffung, um Konsum und bei mir war es genauso.

I: Ja

J: Im Spiel selber Gegenstinde beschaffen, dadurch ein Gliicksgefiihl und ah auch wenn ich mal nicht vor dem PC saf3, wenn ich
in der U-Bahn unterwegs war, also meine Gedanken drehten sich nur um das Spiel. Ja, was mache ich jetzt wenn ich nach Hause

komme ah gehe ich da ok mhm passt.

1: Naja
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J: Also ganz klassisch.

I: Mhm

J: Also im Nachhinein, also ich meine es war mir da jetzt natiirlich nicht bewusst aber jetzt so

I: Ja, ja so im Nachhinein.

J: wenn man so rekapituliert was man so gemacht hat und man in sich geht und so naja what the fuck na.

I: Mhm, mhm

J: (lachen) Aber gut, ist vorbei.

I: Ja, der erste Gedanke in der Frith beim Aufwachen gleich oder?

J: Ja erst mal ah Frithstiick und so.

I: Das schon, achso das war schon noch drinnen ?

J: Ja das war schon noch drinnen.

I: Ok

J: Aber dann war schon relativ bald, also ich denke halbe Stunde, Stunde nach dem Aufstehen war schon PC an
I: Ja

J: und gleich einloggen in das Spiel und schauen wer online ist und wo man helfen kann und wo es Probleme gibt
I: Mhm

J: und Vorbereitung fir den Abend, fiir den Rade weil man muss ja auch vorbereiten ja man muss die Gruppe muss adidquat
zusammen gestellt werden.

I: Mhm
J: Es kann nicht, es ist, es ist Taktik ja es ist, es gibt verschiedene Klassen
I: Ja

J: und das muss passen. Von Boss zu Boss unterschiedlich du musst, du musst eruieren ja und du musst Sachen sammeln bevor du
anfingst zu raden, Kriuter sammeln dass du dir Trinke herstellen kannst also mit dem Beruf den du hast und

I: Mhm

J: es ist, es ist mit Arbeit verbunden
I: Mhm

J:jaund

I: Ja auch viel mit iberlegen und so
J: Ja sicher.

I: und Strategie.

J: Taktik

I: Und Taktik ja also wie mhm.

J: Auf jeden Fall.

I: Und habe ich das jetzt richtig verstanden der Punkt wo du jetzt aufgehort hast, war dann die Trennung von deiner Freundin?
JJa

I: Wo das dann wirklich dir bewusst wurde, oder?
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J: Na ich war erst mal natiirlich ahm dadurch, dass ich unsere gemeinsame Wohnung quasi habe verlassen miissen.
I: Mhm

J: Ah erst mal vom Internet getrennt so damit fing es mal an. Erst mal war gut und das war halt quasi so von heute auf morgen.
Ich bin nach Deutschland gefahren wo ich eben keinen Onlinezugang hatte, also schon online aber jetzt nicht das Spiel.

I: Mhm

J: Und ahm ja das war quasi die Entwéhnung ja. Dann habe ich halt Zeit gehabt dariiber nach zu denken und dann war es, das
habe ich dann eigentlich gemacht und es ging relativ schnell, also ich habe jetzt nicht so, dadurch dass ich da halt meine Freunde
und meine Familie hatte war ich abgelenkt. Also

I: Ja

J: es war jetzt nicht so dass ich ahm was weil3 ich zittrig oder so war oder dauernd an das Spiel gedacht habe das war nicht so.

I: Nicht so? Mhm

J: Dann bin ich hier her zuriick gekommen, habe gemerkt ich brauche das nicht, habe hier auch ah auch durch die Ausbildung weil
ich so beschiftigt war ganz lange gar nicht gespielt.

I: Mhm

J: Also ich habe meinen Account komplett abgemeldet.

I: Ok

J: Ich meine man muss ja online, also man muss da Gebuhren zahlen 12 Euro im Monat.
I: Achso und das hast du.

J: Und das habe ich abgemeldet. Du behiltst aber trotzdem noch deine deinen Charakter und so, das wird nicht geléscht so
schnell.

I: Achso ok.

J: Und den habe ich jetzt, jetzt wieder reaktiviert aber auch nur so wie gesagt

I: Mhm

J: um mir ein bisschen manchmal die Zeit zu vertreiben an Sonntagen wenn nichts im Fernsehen kommt oder so.
I: (lachen) Was ja manchmal der Fall ist na (lachen).

J: Ja es ist quasi jeden Sonntag so.

I: Ja, mhm.

J: Also so jetzt so als Hobby genief3e ich das auch. Es macht Spal3, ich habe immer noch meine Leute dort mit denen ich mich gut
verstehe, also mit denen ich mich unterhalten kann im Teamspeak.

I: Sind das die von frither noch oder?

J: GroBtenteils.

I: Neue?

J: Ja, also wir sind eine recht Erwachsene Gilde. Das heif3t

I: Mhm

J: ahm, wir haben zum Beispiel eine ab 18 Beschrinkung. Also bei uns
I: Achso

J: gibt es keine Kinder oder so.

I: Aha
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J: Wir haben viele Familien. Also Miitter, Viter die zusammen spielen wenn die Kinder im Bett sind.

I: Achso

J: Wir haben berufstitige, wir haben vom Chirurgen bis zum Bauarbeiter alles dabei. Also wir sind eine sehr ja erwachsene Gilde.
I: Mhm

J: Was auch nicht tblich ist, weil das Spiel ist ab 6 frei gegeben.

I: Achso

J: Das heilB3t

I: Ok

J: in der Theorie kann dir ein sechs jihriger oder ein zwdlf jéhriger oder was tiber den Weg laufen. Aber wir haben, wenn sich
Leute bei uns bewerben auf unserer Homepage ah und das Alter angeben und wir sehen 15 ist schon gleich no go.

I: Mhm, ah da muss man sich richtig bewerben bei euch?

J: Ja, ja.

I: Achso

J: Und wir sind immer noch recht erfolgreich und wir haben einen grolen Namen und viele wollen zu uns

I: Achso, mhm.

J: und ahm wir nehmen nicht jeden.

I: Aha

J: Also man muss schon was leisten. Man bekommt eine Probezeit, einen Monat in der Probezeit muss man eben zeigen was man
kann und wenn wir eben sehen ok es passt nicht dann adieu und wenn es passt wird er aufgenommen. Da gibt es ein Ritual
innerhalb des Spiels wo sich alle versammeln

I: Mhm

J: und derjenige muss dann eine kleine Rede halten.

I: Ok

J: Na das ist ein Rollenspiel.

I: Ja, ja

J: Also du schlipfst quasi wirklich

I: Interessant

J: in deinen Charakter hinein na.

I: Aber scheinbar, weil du sagst ihr seid dann ihr habt einen Namen und ihr seid noch erfolgreich, scheinbar kann man ja auch
erfolgreich sein auch wenn man nur so wenig spielt oder?

J: Na ich, ich bin da halt nicht mehr involviert, die anderen sehr wohl noch.

I: Achso die machen theoretisch schon so viel.

J: Ich, ich hab mich da ausgeklinkt ich hab ich hab meine Fiihrung meine Fithrungsposition in der Gilde abgegeben.
I: Achso

J: Ah ich habe gesagt ich rade nicht mehr mit

I: Ah ok

J: und fiir mich wurde quasi Ersatz dann gefunden
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I: Achso

J: und ahm die Anderen, also es gibt sicher noch Leute, ja auf jeden Fall.
I: Mhm

J: Gibt genug die immer noch so dabei sind.

I: Ja, ja, damit dieser Status auch erhalten bleibt

JJa

I: den ihr habt, mhm ok.

J: Also wenn ich online bin sehe ich immer die Gleichen.

I: Ok

J: Die sind quasi, egal zu welcher Urzeit ich mich einlogge die sind da.
I: Sind da mhm.

J: Die Meisten sind natiirlich in dem Bereich, also wenn es wirklich auf die 20 Stunden zugeht was durchaus méglich ist, sind dann
eben, also in Deutschland nennt man das “Hartz 4.

I: Ja

J: Das ist ah eben dann Arbeitslos na. Anders geht das nicht also.

I: Ja

J: Als normaler Arbeitnehmer kannst du so oft nicht da sein.

I: Nagut die kommen ja nicht einmal mehr zum Schlafen oder? Ich meine.

J: Naja halt 4, 5 Stunden.

I: Ja

J: Das geht eh, die machen ja nix. Wenn sie nicht arbeiten ist man nicht miide und
I: Mhm

J: Pizza essen vor dem PC geht auch also.

I: (lachen) Weil3t du eigentlich ob die Anderen irgendwie von dir enttduscht waren oder so, dass das du dann irgendwie, weil du
hittest ja auch sagen kénnen ok ich bin jetzt nicht mehr in der Wohnung ich habe nicht mehr das Internet also die Moglichkeit,

J: Habe ich ja auch gesagt.
I: aber ich suche es mir irgendwo na.

J: Na ich habe gesagt, passt auf Leute ah meine Freundin hat sich von mir getrennt ahm private Krise ich und die haben auch
Verstindnis dafiir ich meine also.

I: Doch

J: Es sind bei uns in der Fihrung ahm sind intelligente Leute, es sind jetzt keine Vollidioten.

I: Ja

J: Also die gibt es jetzt auch aber die sind nicht in der Fihrung,

I: Ok

J: Um eine Gilde zu fihren muss man was drauf haben. Man muss ja man muss wie soll ich sagen
I: Geistig was drauf haben.

J: Man muss reflektieren kénnen.
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I: Mhm

J: Na man muss andere beurteilen kénnen, man muss ah das Spiel verstehen, man muss andere Klassen vor allem verstehen, das
ist nicht so einfach wenn man die Klasse selber nicht spielt

I: Ja, ja mhm.

J: und man muss gut reden kénnen, man muss empathisch sein ja du musst ja auch versuchen Konflikte zu vermeiden. Das ist das
ist alles nicht so, das wird unterschitzt ja. Na man muss schon was drauf haben um jetzt eine Gilde fithren zu kénnen. Ich meine
wir sind 120 Leute

I: Mhm

J: mittlerweile, wir sind grof3.

I: Ja

J: Und ahm, dass das alles in den Fugen bleibt und zusammen hilt dazu musst du 3, 4, 5, 6 gute Leute haben die bilden dann den
Gildenrat, die Fihrung

I: Mhm
J: und da war ich dann eben und ahm denen habe ich das auch gesagt also den Kollegen und die haben das natiirlich verstanden.
I: Doch

J: Also ich meine kein Thema und das ist dann auch nicht so, dass ich dann aus der Gilde fliege oder so. Also ich meine ich bin ein
Urgestein dort. Ich habe die Gilde mit gegriindet mit aufgebaut

I: Ja

J: mit zu dem gemacht was das ist was sie ist heute und bin quasi sagen wir mal ehrenhalber dort noch ja.
I: Ja, also sie haben das verstanden und waren jetzt nicht irgendwie enttduscht von dir oder so?

J: Nein tberhaupt nicht.

I: Ok

J: Auch die, die ich real life kenne, also im wahren Leben.

I: Mhm

J: Man hat ja auch innerhalb der Gilde Leute die man durchaus im wahren Leben kennt. Mit denen gehe ich immer noch, zwei
wohnen in Wien, mit denen gehe ich immer noch ah Bier trinken zum Beispiel na.

I: Ja?

J:Also

I: Und dann geht jeder nach Hause und dann spielt man vielleicht.

J: Vielleicht

I: Vielleicht (lachen) mhm

J: Dann trifft man sich, wenn man sich verabschiedet sagt man ok wir sehen uns nachher online.
I: Ja, ja (lachen) mhm.

J: Aber es ist nicht obligatorisch also

I: Mhm

J: muss nicht sein.

I: Aber weil du gesagt hast diese ganzen Fihigkeiten die man besitzen muss reflektiert sein, empathisch sein und solche Sachen
J:Ja
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I: ahm, das heil3t das besitzen jetzt all diese Menschen, aber das bedeutet jetzt nicht, dass sie irgendwie beispielsweise Beruflich
sehr erfolgreich sein miissen oder?

J: Nein

I: Das konnen jetzt eben Arbeitslose

JJa

I: sein, vor allem die Vielspieler.

J: Ich meine Arbeitslosigkeit hat ja verschiedene Griinde also

I: Mhm

J: ich meine es gibt ja Leute die zum Beispiel ah Frithrentner sind oder Invaliden oder was
I: Ja

J: die kénnen ja trotzdem gut und cool und super intelligent und was auch immer sein.

I: Ja

J: Das heif3t ja nicht, blof weil sie arbeitslos sind das das Versager sind na. Gibt’s auch

I: Ja mhm

J: also auf jeden Fall.

I: Mhm

J: Gibt Leute die Schulabbrecher, was auch immer keine Frage, aber muss nicht sein.

I: Mhm

J: Also wir haben zum Beispiel bei uns einen das ist mittlerweile der Chef, der Oberste in der Gilde.
I: Aha ok.

J: Der ahm war bei der Bundeswehr

I: Ok

J: und war ganz, ganz lange ah, ah KZH das heil3t krank zu Hause weil er eine Knieverletzung hat. Das heif}t er wurde
stiickchenweise ausgemustert. Das heil3t er war monatelang

I: Aha
J: immer noch bei der Bundeswehr, aber zu Hause und krank geschrieben.
I: Ok

J: Ich glaube mittlerweile ist er ausgemustert worden. Das heil3t er hatte monatelang nichts anderes, hat sein Gehalt bezogen nach
wie vor krankgeschrieben,

I: Ja, ja

J: als das Spiel, Zeit gehabt.

I: Mhm

J: Also es ist, es gibt verschiedene Griinde warum man arbeitslos ist also.

I: Ja, ja

J: Aber es gibt natiirlich auch die Anderen die im Spiel erfolgreich sind und beruflich.
I: Mhm, kennst du da zum Beispiel jemanden?

J: Ja wie gesagt wir haben ein Arztepirchen bei uns.

104



I: Ok

J: Und also nicht das also Arzte was super Tolles ist, aber es sind ahm erfolgreiche Leute die spielen wenn sie frei haben.
I: Mhm

J: Die spielen teilweise in ihrem Nachtdienst. Nehmen dann ihren Laptop mit

I: Aha

J: wenn halt andere zum Beispiel ich zum Beispiel (lachen) wenn ich Nachtdienst habe im Spital, kann ich mich mal hin legen und
schlafen. Kommt vor wenn nichts zu tun ist.

I: Ja
J: Die bauen dann halt ihren Laptop auf und spielen.
I: Ah ok die verzichten auf das Schlafen sozusagen.

J: Ja also vielleicht schlafen sie ja mal zwei Stiindchen. Nachtdienst geht ja geht in der Regel 12 Stunden. Also schlafen zwei, drei
Stunden, spielen zwei, drei Stunden,

I: Mhm
J: arbeiten zwei, drei Stunden (lachen) schlafen wieder.
I: Ja, ja.

J: Was auch immer, ich weif3 nicht genau wie das bei denen ist. Aber ich weil3, dass die halt im Nachtdienst ahm spielen. Die haben
dann eben dieses ahm zum Modem to go quasi so

I: Achso

J: oder Internet to go oder wie das heif3t.

I: Mhm, diese Karte genau.

J: Genau

I: Das heif3t jeder hat seinen eigenen Laptop quasi oder? Oder spielen die zusammen auf einem? Nein, oder?
J: Na die haben nicht, die haben nicht zusammen Dienst also.

I: Achso

J: Also die, die sind der eine ist Chirurg und sie ist glaube ich Internistin

I: Achso ok.

J: und die sind dann halt. Aber das weil3 ich jetzt nicht ob die verschiedene Laptop, also ich nehme an, dass jeder sein eigenes
Notebook hat kostet ja heute nichts mehr. Aber ahm muss nicht sein kénnen sich auch abwechseln also

I: Mhm
J: das weiB3 ich nicht.

I: Wiirdest du eigentlich sagen, dass du es riickblickend betrachtet bereust so viel gespielt zu haben? Also wiirdest du es dndern
wenn du es konntest?

J: Das muss ich ah da stehe ich ambivalent. Also dazu stehe ich wirklich, das ist einerseits ja
I: Mhm

J: weil ich naturlich die gescheiterte Beziehung sehe, das Studium was mit sicherlich das Spiel mit ein Grund war, warum ich es
nicht geschafft habe. Also ich meine es war nicht nur das Spiel, aber ich meine ich bin nicht so lernbegeistert ja.

I: Mhm

J: Aber das Spiel hat seinen Teil dazu beigetragen.
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I: Mhm
J: Wenn man die Faktoren berticksichtigt ja.
I: Ja

J: Andererseits das Spiel bereitet mir nach wie vor schéne Stunden. Ess ist relativ giinstig in Vergleich, also ein Kinobesuch kostet
auch 10 Euro.

I: Ja
J: Da hast du zwei Stunden und das Spiel kostet ah 12 Euro Abo Gebiihren im Monat und du kannst unbegrenzt spielen. Also ich
meine das ist relativ kostengiinstig. Das bereitet mir Freude und diesbeztiglich muss ich es verneinen. Also ich bereue es nicht.

Also ich bereue nicht das Spiel angefangen zu haben. Das ich dann irgendwie das so exzessiv betrieben habe ja kann man bereuen.

I: Ja wiirdest du es vielleicht bereuen, dann wiirdest du vielleicht auch gar nicht mehr spielen oder? Aber du bist ja doch noch
dabei und vielleicht kann man das vielleicht so auch sehen?

J: Ja also wenn ich wenn ich sagen wiirde, dass ich das Spiel alleine, ich sage also es gibt einen ganz alten Spruch, kommt aus der
Medizin also aus dem Mittelalter und sagt ,,Alles ist Gift oder nichts ich weif3 nicht nichts, nichts ist frei von Gift, allein die Dosis
entscheidet ob was giftig ist oder nicht* und das betrifft alles. Das betrifft Alkohol, das betrifft Zigaretten, das betrifft auch
Computerspiel und ahm Computer spielen alleine ist kein Ubel, na bei mir war es halt das Problem, dass ich zu dem Zeitpunkt
einen relativ schwachen Charakter hatte. Bin hier her gezogen, ich hatte hier keine Freunde und so und das war dann halt ich quasi
Opfer. Das heif3t das Spiel ist nicht schuld, sondern ich bin Schuld ja.

I: Mhm

J: Alkohol ist auch nicht Schuld wenn jemand zum Alkoholiker wird sondern

I: Nein

J: es ist was auch immer die Gesellschaft oder what ever ja.

I: Ja Klar.

J: Und ahm ja also ich bereue das Spiel jetzt nicht oder das Spielen. Das wiire ja das wire Blodsinn, da wiirde ich es mir zu einfach
machen.

I: Ja, ja
J: Na ich habe gelernt, ich habe an mir gearbeitet in den letzten 12 Monaten, ist es jetzt schon her.
I: Aha

J: Und habe mich glaube ich ganz gut gemacht. Habe gelernt das Spiel zu spielen ohne, ohne dieses exzessive ja also dieses 12, 14,
15, 16 ja manchmal habe ich gar nicht geschlafen. Also es gab auch Tage wo ich gar nicht geschlafen habe.

I: Mhm, das heif3t wenn du jetzt zum Beispiel bei der Arbeit bist denkst du, musst du jetzt nicht mehr
J: Nein

I: die ganze Zeit daran denken?

J: Nein ich denke tberhaupt nicht.

I: Achso tiberhaupt nicht.

J: Ich denke iiberhaupt nicht mehr an das Spiel.

I: Ah tiberhaupt nicht? Mhm

J: Auch zu Hause

I: Ja

J: ist es so, wenn ich mich entspanne schalte ich den Fernseher ein, seche da kommt nichts und denke ich ok ich kénnte ja spielen.
I: Ja

J: Also es jetzt nicht so wie frither, dass ich das quasi die erste Wahl der PC war und gar nichts anderes mehr existiert hat.
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I: Ja
J: Also damit, fiir mich war es damals unerheblich ob was Gutes im Fernsehen kam oder ob ich ein gutes Buch zu Hause hatte.
I: Mhm

J: Sondern jetzt ist genau umgekehrt. Jetzt gucke ich erst mh habe ich hier, was habe ich da was und wenn ich nichts finde, wenn
sich keine Leute finden mit denen ich etwas machen kann

I: Mhm
J: dann sage ich ok kann ich noch ein bisschen spielen. Aber das ist jetzt, frither war es eben umgekehrt.

I: Wie ist das jetzt glaubst du gekommen, dass das so das das sich jetzt so, so umgedreht hat? Das du sagst ok ich schaue mal nach
anderen Alternativen?

J: Naja zum einen eben,

I: Also

J: dass ich wirklich monatelang abstinent war.
I: Ja

J: Also ich habe Monate nichts gespielt.

I: Gar nichts.

J: Gar nichts gespielt und das ist wie beim Alkoholiker oder Medikamentenstichtigen wenn der eben monatelang nichts
konsumiert

I: Mhm

J: lernt der eben komplett darauf zu verzichten oder adiquat damit umzugehen. Ich habe gelernt adiquat damit umzugehen und
ahm es war es war ein Prozess. Es war nicht von heute auf morgen oder so, es war tiber Monate ging das.

I: Ja

J: Und da habe ich dann eben auch andere Sachen gemacht ja natiitlich in der Zeit. Ich habe ich lag ja nicht nur immer Bett und
habe gar nichts gemacht, sondern ich habe dann gelesen.

I: Ja

J: Ich meine irgendwas um mich abzulenken oder fern geschaut oder was auch immer, Freunde getroffen und

I: Mhm

J: das habe ich bis jetzt halt beibehalten

I: Ja

J: als Zeitvertreib der Wahl und wenn halt nichts geht

I: Dann

J: dann oder halt dann jetzt wenn ich nach Hause komme werde ich sicher auch noch mal den Pc einschalten schauen
I: Ja

J: ein Stiindchen spielen dann ins Bett gehen.

I: Aber du hast vorher gesagt, dass du an dir gearbeitet hast. In welcher Form eigentlich? Also hast du jetzt irgendwie Hilfe
gesucht von aullen?

J: Naja es ist, nein gar nicht.
I: Nicht

J: Also ich bin nicht in Therapie oder so gegangen.
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I: Mhm
J: Ahm gibt es auch.
I: Ja

J: Also ich habe ah ein Praktikum zum Beispiel ah durch meine Krankenpflegeausbildung auf der Psychiatrie gemacht und da war
eben auch jemand der aufgrund dieses Spiels hat sich, sich hat einweisen lassen.

I: Achso
J: Also der hat gesagt der brau der muss in eine geschlossene ah Abteilung, Er hilt es, er kann, er braucht quasi Uberwachung,
I: Mhm

J: Der hat das Studium geschmissen, Freundin alles ist weg gewesen. Ahnlich wie bei mir, also nicht ganz so schlimm und ahm ja
er hat er hat gesagt er muss er muss Hilfe annehmen.

I: Mhm

J: Er hat sich dann quasi ja einweisen lassen.

I: Ja

J: Das kann man ja machen, das ist ja kein Problem.
I: Mhm

J: Und ahm das war bei mir nicht der Fall. Sondern bei mir war es wirklich dass ich getrennt war von diesem Spiel
gezwungenermalien.

I: Ja

J: Ich hatte das Spiel auf meinem Rechner, musste die Wohnung verlassen, also mein Ex-Freundin hat mich dann nicht so gut
behandelt, also sie hat mich dann quasi rausgeschmissen.

I: Mhm

J: Und ahm habe dann natiirlich den Rechner nicht mit nach Deutschland genommen. Also ich bin erst mal, habe das nétigste
gepackt bin nach Deutschland und da hatte ich meinen Rechner inklusive des Spiels nicht. Das heif3t ich konnte gar nicht.

I: Ja, ja.

J: Und

I: Hittest du von einem anderen PC spielen kénnen?

JJa

I: Das schon.

J: Aber mein Freundeskreis in Deutschland hat keiner das Spiel

I: Achso

J: und ahm, wie gesagt ich hatte da anderes zu tun na hatte ich dann ja Trennungsgeschichte zu verarbeiten und
I: Mhm, mhm

J: ich hatte den Nerv dafiir nicht. Wie gesagt, also du musst ja wirklich konzentriert und angestrengt spielen wenn du spielen willst
I: Ja

J: so wie wir gespielt haben.

I: Ja, ja

J: Das, dazu war ich nicht in der Lage zu dem Zeitpunkt.

I: Mhm
108



J: Ahnlich wie ein guter Sportler sicherlich nicht in der Lage ist gut FuB3ball zu spielen oder, wenn ihm ein Schicksalsschlag
widerfihrt

I: Ja, ja

J: und so ist das eben bei einem professionellen Spieler
I: Mhm ja.

J: genauso na.

I: Das heif3t du hast dann eben selber iiber dich nachgedacht und bist dann eben.
J: Ja tiber alles Mogliche.

I: Ja

J: Uber meine Zukunft, iiber meine Vergangenheit, iiber
I: Mhm

J: Beziechung

I: Ja

J: iber, auch tber das Spiel natiirlich, aber jetzt nicht: so, ich muss das Spiel spielen, sondern: was habe ich da gemacht? Also eher,
cher anklagend also mich selber anklagend. Ja als nicht ahm das ich irgendwie das Spiel wieder spielen wollte.

I: Glaubst du schafft das jeder, dass er sich keine Hilfe von aulen nimmt?
J: Na
I: Kaum oder?

J: Wie gesagt also der Eine, der hat das eben nicht geschafft und ich kenne, kenne Fille ahm in dem Spiel sind schon Morde
passiert

I: Mhm

J: oder aufgrund des Spiels. Es sind Leute verdurstet
I: Mhm ja

J: weil sie einfach vergessen haben zu trinken.

I: Ja Wahnsinn.

J: Also es gibt wirklich Félle ahm, es ist ein Phdnomen dieses Spiel. Es gab vorher auch schon Spiele die man nur online gespielt
hat.

I: Mhm
J: Dieses Spiel ist ein Phinomen und ahm ja es schafft sicherlich nicht jeder nein auf keinen Fall. Es gibt ja mittlerweile auch
Psychiater und Psychologen die sich ausschliellich mit der, mit dem Phinomen Computerspielsucht befassen und ahm ein

wichtiger Aspekt ist eben dieses Spiel. Das weil3 ich einfach weil ich viel dartber gelesen habe.

I: Ja hmm, ahm, ich habe mir da als Frage notiert ahm welchen Tipp du beispielsweise Eltern geben wiirdest, die sich Sorgen um
den Computerspielkonsum ihrer Kinder machen.

J: Zum einen auf jeden Fall schauen was das Kind spielt.

I: Ja

J: Denn es gibt in der Tat Spiele die nicht fiir Kinder gemacht sind.
I: Mhm

J: Stichwort Ego Shooter.

I: Mhm
109



J: Also ich bin keiner von denen wirklich idiotischen Politikern die Verbote planen. Also das sind meistens Leute die sich
tiberhaupt nicht auskennen.

I: Mhm

J: Gerade in Deutschland, da gab es ja wieder diesen Amoklauf vor ein paar Monaten und dann halt ja.

I: Ja

J: Also

I: Dann ist es wiedetr Thema.

J: Also nein das ist absolut Blédsinn

I: Mhm

J: weil ich, also es gibt Millionen die das spielen und ich meine

I: Ja

J: Amoklauf ist glaube ich ein anderer Grund. Allerdings glaube ich nicht, dass ein 12 jéhriger Spiele spielen sollte, in der
realistische T6tungshandlungen stattfinden. Das heif3t, dass ist auf jeden Fall mal obligatorisch fiir jedes, fiir jeden
Erziehungsberechtigten

I: Mhm

J: zu schauen was spielt mein Kind.

I: Ja

J: Zum anderen, das betrifft allerdings nicht nur das Computer Spielen sondern auch das Fernsehen. Ah Zeitlimit setzen massiv
also

I: Mhm

J: das ist halt eine Frage des Alters. Also du kannst sicherlich einem 16 jihrigen nicht verbieten zu spielen, aber du kannst ihm
schon sagen Hausaufgaben, lernen, spielen.

I: Mhm

J: So in der Art ja. Das ist halt dann die Aufgabe der, der Eltern das durch zu setzen. Ich meine ich bin noch kein Vater also ich
kann da Reden schwingen.

I: Mhm

J: Ich weil3 es nicht wie leicht oder schwer das ist, aber mein 10 jdhriger oder 12 jihriger wird sicherlich keinen eigenen Fernseher
und keinen eigenen PC in seinem Zimmer haben.

I: Mhm

J: Das weil3 ich einfach.

I: Weil du das auch nicht so kontrollieren kénntest.

J: Na erstens das und es muss nicht sein.

I: Mhm

J: Das ist, ich glaube einfach das ist einfach nur weil es sich Eltern dadurch bequem machen.

I: Ok

J: Setzt das Kind vor den Rechner oder vor den Fernseher und sagen ok passt ich kann jetzt mein. Das ist keine Erziehung.
I: Ja

J: Also das gehort definitiv nicht in ein Kinderzimmer. Gut mit 16, 15 ist was anderes ja Pubertit und dann sicher, aber ahm ein
12 jahriger mit einem eigenen Rechner oder mit einer Playstation nein.
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I: Mhm

J: Und ahm Eltern die sich Sorgen machen, dass ihr Kind vielleicht schon Stichtig ist, das ist eine Frage die kann ich nicht
beantworten, weil da bist du mehr in dem in der Thematik. Ich glaube das ist so ein neues Phinomen, es wird ja auch gerade jetzt
erst wissenschaftlich erfasst.

I: Ja das stimmt.

J: Was, also ich meine was halt Messungen also das das die Leute diese Haube da aufkriegen

I: Mhm, ja

J: Dopamin Ausschiittung und was auch immer ahm, was tiberhaupt im Gehirn stattfindet wenn man eben Computer spielt.
Schwer zu sagen also weil3 ich nicht. Aber man kann prophylaktisch einiges tun sicher. Also wie gesagt schauen was das Kind
spielt, schauen das nicht zu viel gespielt wird. 2 Stunden sind sicher ok also

I: Mhm

J: man kann heute einem 12, 13 jahrigen nicht mehr verbieten zu spielen. Das gehért einfach dazu, so wie das Handy dazu gehort
ja. Also es ist einfach, die Zeiten dndern sich halt. Heute lesen die Kinder halt nicht mehr so oft. Ich meine man kann sicher das
Kind noch animieren hin und wieder ein Buch zu lesen, aber es ist nicht mehr vor 30 Jahren.

I: Ja

J: Kinder gehen ja auch mit der Zeit und heute hat halt haben halt Computer und so was einen héheren Stellenwert das ist halt
cinfach so, aber nicht im eigenen Zimmer.

I: Mhm, ja

J: Das wiirde ich unterbinden. Also das ist, einfach um zu verhindern, dass das Kind heimlich spielt nachts was auch immer.

I: Ja, ja eh.

J: Na dass das Kind unausgeschlafen in die Schule geht, weil es nachts gespielt hat.

I: Ja

J: Das gibt es alles na.

I: Mhm, glaubst du eigentlich, dass das jeden der das spielt oder so ahm exzessiv spielt irgendwie so etwas passieren muss wie zum
Beispiel dir, dass deine Freundin dich verlassen hat? Also muss da irgendwie so ein einschneidendes Exlebnis sein, dass man sagt
ok ich, ich mache jetzt wieder etwas anderes oder kann, gibt es da irgendwie also andere Moglichkeiten?

J: Das ist natiirlich, da ist natiirlich die Frage wie alt man ist.

I: Ja

J: Also wenn man jetzt sage ich mal noch unmindig ist

I: Mhm

J: kénnen die Eltern natiirlich sagen ok ahm du gehst jetzt in eine Jugend Therapie.

I: Ja

J: Das heif3t da wiirde ich sagen da muss es dem Kind nicht passieren. Bei Erwachsenen, also ich kenne nur Fille von Leuten die
aufgehort haben denen so etwas widerfahren ist in der Art.

I: Mhm

J: Also jetzt nicht unbedingt Freundin, aber die halt zum Beispiel gemerkt haben Freundeskreis wird immer kleiner und sich dann
gefragt haben warum eigentlich

I: Mhm
J: Und dann irgendwie gemerkt haben, ok sie spielen halt sechs Tage die Woche (lachen).

I: (lachen) Ja mhm ja, ja.
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J: Also irgendwas glaube ich muss schon passieren oder auch ganz banal was auch sein kann natiirlich, das Spiel wird langweilig
kann auch passieren, kann passieren.

I: Ja?

J: Ja sicher.

I: Mhm

J: Da besteht dann halt die Gefahr, ich meine es gibt dann Alternativen na.
I: Meinst du andere Spiele?

J: Andere Spiele.

I: Mhm

J: Aber wie gesagt, ich kann das nicht irgendwie untermauern es ist
I: Ja, ja

J: meine persénliche Meinung

I: Ja

J: und ich kenne Leute fast nur die ja. Bei uns ist jetzt zum Beispiel einer oder war einer muss ich vielmehr sagen, der war ahm
auch seit der Griindung, es war ein “in game* Freund

I: Mhm
J: innerhalb des Spiels. Sehr guter Freund mit dem habe ich sehr viel gemacht. Der war aber sehr adip6s, also ahm
I: Ja ich weil3 schon.

J: Jaund ahm, der ist jetzt letztlich am Herzinfarkt gestorben mit 24 na und da muss man sich halt schon fragen inwieweit
Computer spielen und mangelnde Bewegung und diese ganzen Geschichten

I: Mhm

J: da halt mit rein spielen na.

I: Ja, ja

J: Der war eben auch so jemand der wirklich immer online war.

I: Mhm und wie hast du davon dann erfahren? Ich meine hat er dann
J: Ahm ah ich hatte den seine ICQ auch

I: Ja

J: und ahm Cousin oder irgendwas hat sich eingeloggt mit seinem

I: Achso

J: und hat halt allen die in seiner ICQ Liste gesagt, ok unser Freund Martin, so hie3 der, der kommt nicht mehr wieder und so.
Dann habe ich das in der Gilde verbreitet und

I: Mhm

J: es gab dann auch eine Trauerfeier in der Gilde auf dem Server und alles. Das ging schon sehr vielen Leuten nahe.
I: Mhm, aber weil} man eigentlich von den anderen Leuten so, also man weill den Namen, den echten Namen oder?
J: Nicht zwangslaufig,

I: Nicht?

J: Nein
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I: Also man kann theoretisch von der Person nichts wissen oder

J: Ja das ist sogar die Regel.

I: Die Regel aha.

J: Also es gibt einige von den hundert Leuten die wir sind, die kenne ich so
I: Ja

J: also real life und einige die kenne ich so vom chatten.

I: Mhm

J: Da kennen wir uns auch per Vornamen dann. Aber ,,on kro* ist es schon so, du kennst nur den Nickname also den
Charakternamen

I: Ja, ja

J: und mehr nicht.

I: Achso

J: Und du willst auch nicht mehr. Also das ist ja nicht na.
I: Mhm

J: Also von einigen die dir besonders sympathisch sind mit denen befreundest du dich dann an, da kann man dann auch, aber das
sind wenige. So wie halt Gberall. Ich meine

I: Ja

J: man freundet sich ja nicht mit jedem an.

I: Ja, ja eh.

J: Wenn du in einem Sportverein bist freundest du dich auch mit zwei, drei Leuten an und den Rest interessiert dich nicht.
I: Mhm

J: Und so ist das halt in der Gilde auch.

I: Ja und da hast du ja gesagt mit denen triffst du dich ja auch dann auch in der Realitit.
J: Naja die jetzt in der, ja die jetzt in der unmittelbaren Nihe.

I: Achso

J: Also ich meine zwei wohnen jetzt in Wien das ist halt Zufall.

I: Achso

J: Aber ich fahre jetzt nicht durch ganz Deutschland also

I: Ja, ja

J: das mache ich nicht. Da habe ich das Geld dafiir nicht und auch nicht die Lust.

I: Mhm

J: Es gab kirzlich ein Gilden Treffen.

I: Achso

J: Mhm, Real life Gildentreffen.

I: Ah

J: Da habe ich aber nicht daran teil genommen.
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I: Wieso?

J: Na habe ich keine Lust gehabt.

I: WeiBt du wie viele dahin gegangen sind? Weil du sagst tiber hundert sind da eigentlich dabei.
J: Na das waren einige.

I: Ja?

J: Also die haben gezihlt 30.

I: Mhm

J: Also ein gutes Drittel war es sicher.

I: Ah ok.

J: Man ist schon neugierig aufeinander. Man hat halt geschaut ok man trifft sich irgendwo in der Mitte Deutschlands, dass es halt
fir jeden halbwegs passt. Fiir mich wire es sehr weit gewesen aus Wien.

I: Ja
J: Da habe ich keine Lust gehabt dann.
I: Ich hinge jetzt noch irgendwie bei dem, also weil ich dich am Anfang, am Anfang gefragt habe dieses fesselnde und

faszinierende vom Spiel. Das Fesselnde das habe ich irgendwie eben so verstanden, dass ahm eben diesen Status behalten, eben
den Anderen gegentiber Verantwortung haben und so.

Jija

I: Aber das es ja doch auch sehr anspannend ist und, und ahm ja mit ich weif3 nicht, mit so, so

J: Nagut es ist schon so, das Spiel hat eine Story

I: Mhm

J: und die Story wird gespielt

I: Ja

J: und ahm das Fesselnde oder das was einen immer wieder bewogen hat zu spielen, ist eben schon Statuserhalt.
I: Ja

J: Kann man nicht anders sagen. Weil ich meine was bewegt einen Profisportler immer wieder zu trainieren? Das macht er ja nicht
nur fur sich das ist ja quatsch.

I: Ja

J: Weil das ist ja auch gesundheitsschidlich das weil3 ja mittlerweile jeder, dass Leistungssport schei3e ist.
I: Ja

J: Er macht es weil er sich beweisen will und in einem direkten Konkurrenzkampf zu anderen steht.

I: Mhm

J: Und besser sein will als andere

I: Ja, ja

J: und nichts anderes ist der Grund und ahm so ist es im Spiel auch.

I: Mhm und jetzt am Spiel an sich fasziniert das Spiel an sich irgendwie?

J: Ahm

I: Das man sagt, ich weil3 nicht.
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J: Nein das Spiel an sich verliert sehr schnell an der Faszination, weil es sehr schnell langweilig wird
I: Aha

J: und routiniert wird

I: ok

J: und dann ist dann eben das Faszinierende der direkte Vergleich mit anderen Spielern oder mit anderen Gilden, wenn man das
cin bisschen

I: Ok

J: wenn man das zusammenfasst na. Weil du konkurrierst nicht wirklich mit anderen Spielern direkt, sondern es geht Gilde gegen
Gilde. Wer ist schneller, wer erreicht das schneller, wer totet den Boss schneller.

I: Aber es ist interessant, dass du sagst dass das irgendwie so schnell langweilig wird irgendwie finde ich und, dass das Spiel dann
cigentlich gar nicht mehr das Vorrangige ist sondern, dass dann etwas anderes ist. Also dieses Status erhalten und so.

J: Naja ich vergleiche das immer wieder gerne mit Sport, weil ich meine es kann mir keiner erzihlen der 10 Jahre Tennis spielt,
dass das noch spannend ist (lachen).

I: Spannend und Spall macht.

J: N6 das glaube ich nicht. Der macht das vielleicht ja die jetzt ein bisschen spielen. Aber solche Spieler gibt es in WOW;, also
World of Warcraft ja auch. Die spielen das immer wieder und die haben immer wieder auch Spaf3 daran und so geht es mir
mittlerweile.

I: Mhm

J: Die, die das als Leistung betreiben, Leistungssport die spielen das sicher nicht weil ihnen das ach so viel Freude bereitet.

I: Ja

J: Jemand der 12, 15 Jahre FuB3ball spielt der kann mir nicht erzdhlen, dass das immer noch Spaf3 macht hinter einem Ball her zu
laufen.

I: Ja

J: Das macht der weil er erstens Geld verdient vielleicht und zweitens ah natiirlich seinen Namen behalten will und Status erhalten
will

I: Mhm

J: und so geht es Leuten in diesem Spiel auch. Es ist ja auch ein Sport. Also ich meine es gibt ja dieses sogenannte e-Sport, gibt es
ja auch Bewerbe mittlerweile. Also e-Sport heif3t also electronic Sport, gibt es ja Wettkimpfe und so. Ich meine

I: Ja
J: Und da gibt es eben Gilden die besten der Welt kommen meistens eben aus Asien oder aus den USA in diesem Spiel jetzt
I: Ja

J: und die konkurrieren innerhalb, also nicht auf einem Server sondern versuchen halt innerhalb der USA zum Beispiel oder sogar
innerhalb der Welt den Boss als erstes zu legen und wenn jetzt zum Beispiel ein neuer Patch drauf gespielt wird,

I: Mhm

J: also neuer Inhalt in das Spiel hinzugefiigt wird, fingst du bei null an. Also fingst in der, gehst da rein in diese Instanz, in diese
Hohle sage ich jetzt mal und ah beginnst mit dem ersten Boss

I: Achso

J: und irgendwann geht der erste Boss down stirbt
I: Mhm

J: und dann hast du den World first kill.

I: Achso
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J: Und das wird dann veréffentlicht auch von Blizzard, also von der Firma die das Spiel macht. Die haben ja Einblick
I: Mhm

J: verfolgen das ja. Und das ist fiir die ganz GroBlen ist das natiirlich der Ansporn. Fiir uns war es schon halt, wir waren nie so
grof3, wir waren im World Ranking tausend irgendwas.

I: Achso

J: Was immer noch gut ist aber halt, halt Vergleich ja. Also wir waren nie jetzt so gut, dass wir jetzt sagen, wir legen den Boss als
erstes auf der ganzen Welt oder auch nur in Deutschland.

I: Ja, das heifB3t das ist dann, das sehen die Anderen und dann
J: Ja das sehen alle Spieler.
I: Ja

J: Also die Gilden sind auch weltberithmt. Die haben Werbevertrige, die haben Sponsoring und alles Mogliche na, die verdienen
Geld damit.

I: Ja, ja

J: Die spielen auch mit live Ubertragung also im Fernsehen und

I: Hmm, interessant.

J: Ja also ja es ist mittlerweile wirklich Sport fiir viele.

I: Ja, ja

J: Es gibt Leute die verdienen damit Geld und nicht zu wenig.

I: Mhm

J: Also so ein Turnier ist ah ja

I: Mhm

J: ausgeschrieben mit ja also wenn du, kannst 100.000 Dollar oder was an einem Turnier verdienen.
I: Ok

J: Aber fiir uns war vordergrindig unseren Server

I: Ja

J: unseren Status zu erhalten.

I: Ok

J: Und unseren Namen und uns kennt man auch. Also man sieht ja unter seinem Namen sicht man die Gildenzugehérigkeit.
I: Achso

J: Wenn man, wenn mich jemand sieht im Spiel und man sieht halt den Namen ,,ordogentis* so heillen wir.
I: Aha

J: Ahm der weil3 dann halt ok passt ist eine gute Gilde

I: Mhm

J: den schreibe ich mal an, ich will mich bewerben, was auch immer.

I: Aber das man sich da bewerben muss, das ist auch irgendwie, ich meine ja.

J: Naja sicher.

I: Sicher, wenn das so eine, eine Spielgemeinschaft ist natiirlich.
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J: Telefon ldutet

I: Also ich muss sagen eine Frage habe ich nicht mehr. Also wir haben

J: Ok, ja ich weil3 nicht ob ich dir irgendwie, ob ich dir das niher bringen konnte oder helfen konnte ich hoffe

I: Ja, ja es war interessant.

J: du hast einen Einblick gewonnen also.

I: Doch schon vor allem was ich interessant fand ist eben dieses ahm dieses was, was dich daran einfach gehalten hat am spielen ja.
J: Mhm

I: Bzw. was dich davon wieder weg gebracht hat. Das fand ich spannend also dieses

J: Leider Gottes war es notig, dass mir so etwas wieder fahrt

I: Ja

J: Wil ich glaube, kann ich auch nicht 100 prozentig sagen, aber ich denke wenn mir das nicht widerfahren wire, wiirde ich
vielleicht immer noch spielen.

I: Vielleicht na.

J: Weil ich persénlich, das ist auch wieder eine Typ frage, aber ich persénlich lerne aus solchen Geschichten.

I: Mhm

J: Ich muss einmal auf die Fresse fallen und denke ich ok

I: Ja

J: das geht so nicht mehr und zack und dann habe ich das auch ganz gut im Griff das zu dndern also das passt dann schon.

I: Mhm, aber du hast ja auch irgendwie gemeint, dass das das scheinbar irgendwie jeden so oder halt irgendwie so passieren muss
quasi oder?

J: Naja es ist.

I: Dass so etwas einschneidendes passiert also.

J: Das sind die Leute die ich kenne

I: Ja

J: und ahm ja das ist meine persénliche, wie gesagt ich kann dir da keine Statistiken oder so was.

I: Nein, nein.

J: Ich weil3 auch nicht ob es so etwas gibt. Aber ahm ja letztendlich ist es doch nichts anderes als mit anderen Suchtmitteln. Was
passiert, was muss einem Alkoholiker widerfahren, dass er sagt, ok ich habe ein Problem? Was muss einem
Medikamentenabhingigen widerfahren, dass er sagt, ok es geht so nicht mehr ja?

I: Mhm

J: Es muss doch irgendwas, muss doch, entweder er verliert seine Freundin oder er verliert Freunde oder er verliert seinen Job
oder irgendetwas passiert. Weil es kommt nicht einfach so von heute auf morgen, du wachst auf und sagst ok

I: Ja

J: ah es passiert nicht. Das ist Illusion na. Also es muss, es ist irgendwas, nicht bei jedem so krass, dass gleich die Freundin
abhauen muss

I: Ja

J: aber sicher, sicher irgendetwas passiert, dass man, dass der Schalter umgedreht wird im Kopf. Na ok geht nicht mehr, muss was
indern.

I: Ja
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J: Oder halt Gesundheit. Kann auch sein also bei ah wirklich schlimmen Computer Spielern sage ich mal ja wie gesagt, dass
jemand an einem Herzinfarkt stirbt mit 24 ist sicher nicht normal. Ich kann dazu nicht sagen, nicht so viel sagen aber ich bin mir
sicher, dass Computer seinen Teil dazu beigetragen hat.

I: Ja

J: Der Computer, weil er hilt dich ab vom, vom Bewegen, vom Sport treiben, vom gesund essen, was auch immer. Das Problem
hatte ich zu Glick nie weil ich bin relativ schlank und

I: Mhm

J: erndhre mich vegetarisch und alles.

I: Achso

J: Also ich habe jetzt nicht so das Problem, dass ich jetzt so
I: Vegetarisch? Ok

J: Ja, aber ahm andere Leute mit weniger gutem Stoffwechsel die haben dann halt das Problem, dass sie 3 Pizzen am Tag fressen
und ok.

I: Ja

J: Merkt man halt dann irgendwann und das ist sichetlich fiir viele auch ein Grund zu sagen, ok geht nicht mehr, finde keine
Freundin, bin fett

I: (lachen)

J: und muss jetzt auf héren. Kann aber verschiedene Ursachen haben.
I: Ja

J: Also wie gesagt bei mir war es halt die Freundin.

I: Das war das mhm ja das Studium war es ja scheinbar nicht
J: Nein

I: dass, das nicht weiter gegangen ist.

J: No

I: Also das Ziel war wahrscheinlich dann nicht so

J: Das war mehr so eine Notlgsung.

I: Achso

J: Ich bin nach Wien gezogen musste irgendetwas machen

I: Ja

J: und habe gemeint, ok studiere ich das. Erndhrung interessiert mich und, aber das war nie wirklich meines. Also ich bin kein
Akademiker Typ. Lerne nicht gerne und ist mir alles zu theoretisch und

I: Mhm

J: meistens Studenten, kein Kommentar (lachen)

I: (lachen)

J: Anwesende ausgeschlossen. Aber es gibt, ich saf3 teilweise in Vorlesungen und habe mir gedacht was zum Teufel ist das ja.
I: Achso

J: Schlimme Leute, kann ich gar nicht. Also mit vielen kann ich iberhaupt nicht.

I: (lachen)
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J: Jaist so.

I: Mhm na weil du sagst, manche die haben sich dann, bestellen sich jetzt also Giberspitzt gesagt 3 Pizzen oder so ja. Hast du da
dann noch selber fiir dich gekocht? So richtig vegetarische Sachen oder?

J:Ja, ja.

I: Also die Zeit hast du schon noch gefunden.

J: Das ist halt die Ideologie weil ich halt ahm, naja eine Zeit lang eben meine Ex-Freundin

I: Achso

J: und ahm bei mir war es natiirlich auch so, dass ich mir halt Fastfood habe kommen lassen. Also ich habe auch Pizza gegessen
aber ich habe schon geschaut, dass ich ahm das ist mir, da bin ich schon ein bisschen eitel. Also ich will nicht dick werden und
ahm weil ich es halt abstolend finde einfach sag ich mal einfach so weil es ist ja ok du bist auch nicht dick.

I: Ja

J: Ich beleidige jetzt niemanden und ahm es war schon, also bei mir ist es halt mit dem vegetarischen das ist eine Ideologie. Ich bin
seit 12 Jahren Vegetarier und teilweise auch ich habe 4 Jahte auch vegan gelebt und ahm das ist schon, also die Zeit habe ich
gefunden.

I: Aha

J: Ich habe gesagt ok ich gehe jetzt mal kurz offline ich mache mir einen Salat. Das dauert ja nicht lange.

I: Ja

J: Allerdings habe ich dann immer vor dem PC gegessen.

I: (lachen) Achso

J: Ich habe gesagt ich gehe kurz AFK, das heiit Away From Keybord, AFK.

I: Achso

J: Dass die Anderen Bescheid wissen ok ich bin gerade nicht da. Habe mir etwas gekocht 15 Minuten,

I: Ah

J: dann wieder zuriick zum Computer.

I: Achso ok.

J: Spagetti mit Tomatensof3e oder so das dauert ja nicht lange.

I: Ja, ja, ja na gut

J: Gut

I: Nein ich hab, hab ich bin meine Liste durchgegangen, also ich bin eigentlich, eigentlich gliicklich. Also ja das hat sich alles
ergeben im Gesprich. Na gut dann sage ich danke und drehe einmal ab na.

J: Nagut

I: Ok

Der Interviewpartner wurde per E-Mail darum gebeten die 7 Merkmale von Video- und Computerspielsucht nach Grisser und
Thalemann danach zu beurteilen, ob er diese als gut durchdacht empfindet, ob fiir ihn alle notwendigen Punkte abgedeckt sind
um eine Video- und Computerspielsucht zu diagnostizieren bzw. ob ihm vielleicht sogar ein Merkmal einfillt, welches bei dieser
Theorie nicht bedacht wurde.

Im Folgenden werden die Antworten des Interviewpartners dem jeweiligen Merkmal zugeordnet.

Einengung des Verhaltensmusters:

119



100%ige Zustimmung, Trifft alles zu. Wie ich ja schon gesagt habe, dachte ich an das Spiel auch bei anderen Aktivititen oder in
der U-Bahn z.B.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden:

Also das kann ich nicht bestitigen. Jedenfalls wire mir das nicht bewusst. Ich kann auch nicht sagen, dass ich eines dieser Gefiihle
tbermiflig empfunden hab oder empfinde.

Toleranzentwicklung:

Jein. World of Warcraft ist ein Spiel, das lange und immer 6fter gespielt werden muss, um weiter zu kommen. Es geht also
weniger um die Wirkung des Spiels auf mich als vielmehr um das Erspielen der neuen Inhalte.

Entzugserscheinungen:

Nein, das war nie der Fall.

Kontrollverlust:

Ja, stimme ich zu. Ich konnte mir selbst keine Grenzen setzen und meine Ex-Freundin war nicht in der Lage, mir zu helfen.
Riickfall:

Bislang bei mir nicht, Gott sei Dank.

Schidliche Konsequenzen:

Jep,kann ich bestitigen. Naturlich leiden die engsten Freunde, also der Lebenspartner z.B. am meisten. Ich habe Verabredungen
abgesagt, um zu spielen, Termine platzen lassen, etc.

Zweites Interview vom 18.09.2009
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I: Also mich wiirde jetzt eben interessieren, ahm wann du zum Beispiel begonnen hast zu spiclen, was hat dich so daran gefesselt/
fasziniert und ahm was war der Grund, dass du weniger gespielt hast bzw. aufgehért hast damit. Also das ist so das

M: Ok angefangen zum Spielen habe ich eigentlich ziemlich friih, ich glaube mit, mit sieben Jahren oder so. Also ich glaube den
Zeitpunkt wo dann wirklich der PC ahm gekommen ist, also wo die ersten Spiele schon da waren habe ich einfach schon gespielt.
Das kam aber glaube ich mehr von meinem Bruder. Der war einfach fiinf Jahre dlter und

I: Mhm

M: dementsprechend gab es halt schon die ersten Disketten mit irgendwelchen Spielen und ahm richtig angefangen zum Spielen
dann mit zwolf. Das hei3t mit zwolf waren dann die ersten Spiele wo man halt wirklich ahm gegeneinander spielen hat kénnen
auch tiber das Internet. Das heilt Internet war damals eigentlich tiberhaupt nicht verbreitet. Da hat es ein 56K Modem gegeben
und da habe ich dann wirklich so lange gespielt, dass ich dann auch gemerkt habe gut jetzt werde ich langsam besser als die Leute
was da spielen und dann mit, wie alt war ich da? 15, 16 da ist es dann wirklich losgegangen. Also mit 16 habe ich dann, waren wir
dann in Osterreich eigentlich das beste Team und da hatten wir die Moglichkeit zur Weltmeisterschaft zu fahren

I. Ok

M: in dem einen Spiel. Das heilt das war 2001 glaube ich und ja die M6glichkeit ist mir ja auch gegeben worden von meinen
Eltern. D.h. sie haben da nie etwas dagegen gehabt, dass ich das da spiele oder so. D.h. es war schon fiir die jetzt da komisch, dass
der Sohn mehr spielt anstatt irgendwie fort zu gehen oder dhnliches, aber wir haben eigentlich eh das auch gemacht.

I: Mhm

M: Ich glaube das, was dann wirklich darunter gelitten hat, war die Schule. D.h. ich habe das dann wirklich hinten angestellt. D.h.
wo ich dann gespielt habe, war mir die Schule in dem Sinne dann egal

I: Ok

M: und das ist dann eben so weit gegangen, dass dann mit 16 ist es dann wirklich los gegangen und bis vor, bis vor zwei Jahren
waren wir eigentlich voll dabei. Also jetzt bin ich 24, werde 25 und die 5, 6 Jahre wirklich wo wir professionell gespielt haben die
waren echt super. Wir sind durch die ganze Welt gereist und haben viele Turniere gewonnen, auch viel Geld gewonnen und ja
warum habe ich dann eigentlich aufgehért zu spielen oder warum ist es weniger geworden? Ahm ich denke mal, es hat irgendwie
die Basis gefehlt. Das heif3t, wenn man sich wirklich jetzt ah ein Leben aufbauen mécht, dann braucht man ja auch irgendwie ein
fixes Gehalt irgendwie

I: Mhm

M: oder ein fixes Einkommen und das war da eben halt nicht der Fall. Das heil3t man hat halt ein, ein wirklich kleines
Grundgehalt bekommen und das Meiste hat man halt durch die Gewinne gewonnen. Das heillt dann auf einem Schlag 3000
Euro, 5000 Euro oder eben mehr je nachdem was das fiir ein Turnier war und das ist zwar dann halt Summen miBig immer ok
tiber das Jahr gerechnet, aber es ist halt nichts Fixes.

I: Mhm

M: Das hei3t man kann nicht damit rechnen, dass man jetzt da gewinnt. Sondern es kann auch sein man hat einen schlechten Tag
und man wird vierter, funfter und dann ist das halt keine 5000 Euro mehr, sondern halt nur noch 100 Dollar oder so etwas in der
Richtung,

I: Mhm

M: Und das war dann eigentlich der Grund wo ich gesagt habe, ok jetzt bin ich 22 und ich habe keinen fixen Job, andere kénnen
sich keine Ahnung, iiberlegen sich schon ok in 10 Jahren habe ich genug Geld, dass ich mir ein Haus baue oder dhnliches und das
war bei mir nicht der Fall und da habe ich dann gesagt ok gut, schaue ich halt einfach, dass ich jetzt da zu arbeiten anfange und
wenn es sich verbinden lisst spiele ich weiter. Aber das hat sich dann so ergeben, dass eigentlich die Zeit nicht ausreicht um
wirklich top mitzuspielen. D.h. ich kénnte zwar noch spielen, aber es reicht die Zeit einfach nicht, dass ich so viel trainiere, dass
ich wieder richtig gut werde oder mithalten kénnte mit Leuten die selber gerade 17, 18 sind

I: Ja

M: und einfach 8 Stunden am Tag spielen oder mehr.

I: Was hast du da tberhaupt gespielt?

M: Counter Strike war das.

I: Ah ok und ah wie viele Stunden waren das so in etwa die du dann, was war das hochste so?

M: Ja wie arbeiten eigentlich. Also wir haben sicherlich als Team um die 8 Stunden am Tag gespielt. Also nicht jeden Tag, aber ich
denke mal so jeden zweiten Tag, Also so unter der Woche sicherlich 30, 40 Stunden haben wir da schon gespielt.
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I: Und das war wirklich nur das eine Spiel?

M: Das war nur das eine Spiel.

I: Ja

M: Uber die 8 Jahre hinweg oder 10 Jahre waren es sogar insgesamt wie wir da gespielt haben. Es wird ja heute noch gespielt also.
I: Mhm

M: Es ist ja jetzt auch noch immer eigentlich das E- Sport Spiel. Also es gibt jetzt, es hat noch keinen Nachfolger gefunden oder
dhnliche

I: Ja

M: und ja. Aber ich spiele halt nicht mehr seit 2 Jahren, eigentlich.

I: Uberhaupt nicht? Oder

M: Ab und zu. Computer spiele ich schon noch

I: Ja

M: aber andere Spiele. Es ist jetzt nicht mehr so auf, auf Wettkampf

I: Mhm

M: oder dhnliches. Sondern einfach wirklich nur Zeitvertreib manchmal in der Nacht unter der Woche

I: Ah ok. Aber ich meine wie seid ihr eigentlich dazu gekommen, das waren, waren du und deine Freunde die da so gespielt
haben?

M: Das ist ein Teamspiel also

I: Mhm

M: man spielt immer zu fiinft. Am Anfang hat man natiirlich alleine gespielt
I: Mhm

M: und dann wenn man halt merkt ok man ist besser, man kennt dann langsam die Leute und dann schlie3t man sich eben
zusammen. Das war halt eben, das sind diese Clans.

I: Achso

M: Ich weil3 nicht ob sie dieses System kennen wie das funktioniert.

I: Hm

M: Das heif3t da schlieen sich dann einfach fiinf Leute zusammen und machen eine eigene Homepage. Man ist dort als Team.
Man hat irgendwelche Shirts und dhnliches und als Team geht man eben auch auf die ganzen LAN Turniere in Osterreich oder
halt eben auf, auf andere LANs auf auslandische.

I: Und da kann man einfach hingehen oder also und?

M: Genau und meldet sich an und nimmt dann an einem Turnier teil genau.

I: Ok, mhm

M: Also es ist jedem méglich jetzt da an einem Turnier teil zunehmen. Aber wenn man halt jetzt nicht wirklich lange und viel
spielt ahm tiberlebt man die Gruppenphase nicht.

I: Mhm
M: Das ist wie, die Systeme sind wie im Ful3ball eigentlich. Das hei3t man, man kauft sich sozusagen ein, d.h. man
I: Ja

M: hat eine gewisse Startgebiihr. Das ist halt in dem Bereich nicht viel, das sind halt meistens ich weif3 nicht 25 Euro pro Person
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I: Mhm

M: oder dhnliches und dann kann man schon eigentlich mitspielen.

I: Aber kanntest du die Personen jetzt auch im richtigen Leben oder?
M: Ja natirlich.

I: Schon ja.

M: Also am Anfang natiirlich nicht.

I: Am Anfang nicht.

M: Aber man lernt sie dann einfach kennen.

I: Achso

M: Dh. wenn man dann zusammen nach Korea fliegt oder nach Amerika und alles
I: Mhm

M: und dann dort wirklich Wochen oder in Korea halt eben Monate verbringt, dann lernt man die halt kennen. Also es sind jetzt
dann noch Freunde.

I: Ok
M: D.h. es hat sich alles so entwickelt, dass eigentlich die die Freunde aus der Schule mit denen habe ich gar keinen Kontakt und
I: Mhm

M: die Freunde was dann eben halt gespielt haben und das ganze Umfeld, d.h. Leute die man kennen lernt das sind dann wirklich
die Freunde die man jetzt noch hat.

I: Da warst du wirklich Monate in, in Korea hast du gesagt?
M: Ja, ja drei Monate waren wir in Korea ja.

I: Ok und habt ihr da viel gewonnen oder?

M: Na da waren wir leider nicht so erfolgreich,

I: Aha

M: aber das war eine lustige Zeit. Das war so ein, ein invite only Turnier heilit das. Da werden einfach Teams eingeladen zu
kommen

I: Mhm

M: und dort zu spielen und in Korea ist das ein bisschen anders als hier. Da ist das halt wirklich ahm ein Sport, also da sind die
Spitzensportler dort im E-Sport Bereich

I: Mhm

M: sind so wie hier Rockstars einfach. Das heil3t das ist witklich riesen Bihne.

I: Echt?

M: Ja da kommen hunderte Leute und das wird im Fernsehen tibertragen. Da schauen, ich glaube bei unserem Spiel haben 2
Millionen Leute zugeschaut nur auf dem Sender. Das ist halt so ein Gaming Sender und da werden die Spiele im Fernsehen
tbertragen und alles. Da gibt es sogar Fernsehsender die das rund um die Uhr ibertragen.

I: Interessant

M: Halt nicht nur das Spiel sondern dort ist halt mehr so ein, ein Rollenspiel ist das, also Starcraft ist das zum Beispiel.

I: Mhm, ok.

M: Ist ein bisschen anders dort als hier.
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I: Ahm aber, ich meine was ich verstanden habe ist, dass sich dein spielen immer mehr gesteigert hat. Es hat, hat halt mit wenig
Zeit begonnen, ist dann immer mehr geworden auf 8 Stunden mit den Freunden und auch wo hin fahren, ahm was war jetzt
genau der Grund, dass du iiberhaupt begonnen hast? Durch deinen Bruder war das jetzt oder?

M: Na begonnen, es war einfach, ok der genaue Grund warum ich begonnen habe war einfach wir haben zuerst immer nur mein
Bruder, mein Nachbar und ich

I: Ja
M: wir haben halt zu dritt in so einem Heimnetzwerk da haben wir uns verbunden
I: Aha

M: miteinander. Haben halt zu dritt gegeneinander gespielt und da war es halt irgendwann so, dass ich so gut geworden bin, dass
es den anderen beiden, die halt wirklich 5 Jahre dlter sind als ich, keinen Spall mehr gemacht hat

I: Aha

M: gegen mich zu spielen.

I: Ok

M: Also das heil3t sie haben gewusst ok das bringt nichts, weil es macht halt keinen Spa3. Es war halt eben dieser Knackpunkt da
ok man verliert nur. Dann haben sie es halt gelassen und dann habe ich halt eben schauen miissen ok das Spielen macht mir SpaB3,
ich bin gut, wo kann ich jetzt spielen und dann ist eben das Modem da gewesen und dann habe ich eben iiber das Internet gespielt
und das ging halt eben so weit, dass ich mir dann, ich weil3 nicht wie viel, 1000 Schilling Telefonrechnung einmal gehabt haben,
dass mich mein Vater fast gekdpft hitte.

I: schmunzeln

M: Ahm ja und dann kam langsam die Chello aber den in Niederdsterreich, das heilit wo man halt Flatrate hatte und dann haben
wir eigentlich eh, da hat man halt sich wirklich mit jedem messen kénnen der das Spiel halt gespielt hat und dann hat sich das so
langsam heraus kristallisiert. Ok gut das macht halt Spaf3, das Gewinnen macht Spaf3 und die Leute sind auch nett, LANs waren
immer lustig, d.h. wo man halt hin fihrt

I: Mhm

M: und dann kommen da 500 Leute mit ihren PCs und man spielt halt. Das war, das ist halt die LAN Kultur gewesen in
Osterreich. Das ist ja heute leider nicht mehr so.

I: Mhm

M: In Deutschland gibt es das noch und das fand ich halt lustig und so ist man halt dann hinein geschlittert und dann war halt die
Freizeitbeschiftigung anstatt raus gehen und Ful3ballspielen oder Handball oder was immer, war halt dann wirklich einfach
Computerspielen.

I: Also wiirdest du jetzt nicht sagen, dass dir so quasi etwas gefehlt hat oder irgendwie das was wo womit du dann das Spielen ah
kompensiert hast. Also ich weil3 jetzt nicht z.B., dass du gesagt hast es gibt zu wenige Freunde oder, oder, dass du zum Spielen
gekommen bist oder aus Langeweile oder keine Ahnung,

M: Uberhaupt nicht. Also ich habe mich auch in der, in der Schule, ich habe mich immer mit den Leuten gut verstanden.

I: Ja

M: Ich hatte immer groB3en Freundeskreis und also eigentlich nie Probleme gehabt oder dhnliches.

I: Mhm

M: Und das war wirklich tberhaupt nicht der Grund. Sondern es war einfach wirklich nur der Spaf3 dahinter.

I: Ja, aha

M: Also da war jetzt nichts also, bin ganz normal aufgewachsen, nicht geschlagen worden oder dhnliches.

I: schmunzeln

M: Also es ist.

I: Ja
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M: Und also das Spiel gilt ja als Killerspiel

I: Mhm

M: jetzt also in Deutschland wegen Medien

I: Ja

M: und alles und das ist halt, ja mangels Aufklirung. Sie kennen es halt einfach nicht. Also es gibt einen Unterschied ob man ein
Spiel spielt oder ob man es halt wirklich professionell betreibt. Das heif3t es geht dann auch nicht mehr darum was spiele ich da,
sondern es geht halt wirklich nur um das Team und um zu gewinnen und ob man jetzt mit Waffen schief3t das, das hat in dem
Bereich einfach keine Bedeutung mehr. Das ist

I: Mhm

M: total irrelevant. Da geht es um Taktiken, da geht es um miteinander sprechen, also das Teamplay wirklich trainieren. Wir sind,
wir haben wochenlang auf Turniere hin trainiert zusammen das hat dann einfach

I: Mhm

M: nichts mehr mit ahm mit auf lustig spielen zu tun. Sondern das war Arbeit eigentlich, anstrengend.

I: Also kann man nicht sagen, dass das, dass das jetzt Spal} gemacht, also so richtig Spal3?

M: Ja Spaf in dem, ich weil3 nicht wie man das vergleichen kann. Einem Ful3baller macht das sicher auch Spal3 am Feld zu stehen
I: Mhm

M: und jetzt im Stadion zu spielen,

I: Ja

M: aber er wird da jetzt nicht lachend herum laufen. Ich weil nicht wie man es erkliren soll.

I: Ja, ja

M: Er wird zwar Spal3 haben an der Sache, aber hoch konzentriert sein, sein, seine 90 Minuten runter spielen und die Sachen
abrufen die sie zusammen trainiert haben und

I: Mhm

M: es wird ihm trotzdem Spaf3 machen.

I: Ja

M: Aber es ist ernst, es ist ein Turnier, es ist halt einfach gegeneinander spielen.

I: Ja du hast Arbeit ja auch gesagt. Also es ist bisschen wie Arbeit eigentlich.

M: Es ist wirklich. Also wir haben Turniere gespielt und wenn man dann 4 Stunden oder hoch konzentriert wirklich spielt, dann
I: Ja

M: wenn man halt die Gruppenphase machen muss. Also dann spielt man hintereinander mit kurzen Pausen.
I: Mhm

M: Da ist man nachher fix und fertig. Das ist das

I: Ja

M: man muss auch keine Ahnung 2 Liter Wasser trinken oder 3 Liter Wasser damit man halt, weil man eben schwitzt und sich
anstrengt und man braucht nachher Ruhe.

I: Mhm

M: Also das ist, das ist nicht vergleichbar mit ok jetzt sitzt man gemiitlich da und verliert man einfach weil man halt einfach
langsam ist und unkonzentriert.
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I: Aber, war jetzt das, das ahm, das Fesselnde was dich daran gehalten hat nur ahm diese Primie die ihr bekommen habt? Also war
das sozusagen das, das Faszinierende wir kénnen, wie du gesagt hast 3000 Euro oder wie viel gewinnen. War das, das, das was
cuch gehalten hat am Spiel oder?

M: Na der héchste Gewinn waren 25 000 Dollar die wir gewonnen haben.

I: Ok ja, war es das oder?

M: Ahm, nein. Das war halt sicherlich ein Teil, dass man halt, es gab Millionen Spieler oder es gibt Millionen Spieler die das Spiel
spielen

I: Ja

M: und man gehért halt zu den, damals waren das sicherlich 40 Spieler oder so was auf der Welt, die halt dann wirklich daftr Geld
bekommen haben oder halt die Teams hatten die schon Sponsoren hatten ahm die sich das leisten konnten,

I: Mhm

M: dass man ihnen Gehalt auszahlt und dhnliches und das war halt schon nett. Also das hat dann schon einen auch motiviert. Das
heilt deine ganzen Freunde spielen das halt nur zum Spal3

I: Mhm

M: kennen dich auch, dass du halt eben sehr gut bist und ein professioneller Spieler bist und das hat einfach Spal} gemacht. Ich
weif3 nicht wie man das, wie man das auch erkliren kann. Das motiviert einen auch irgendwohin.

I: Also das Faszinierende war auch das Spiel an sich oder, oder nicht? Also

M: Am Anfang vielleicht. Also ich denke mal da wo man halt lustig gespielt hat, das ist, das Spiel ist jetzt auch noch sehr gut

I: Mhm

M: als Spiel an sich.

I: Ja

M: Es ist halt, es macht Spaf3. Das heif3t wenn man spielt und man kann sich mit diesem Genre anfreunden, dass man da schnell
sieht, dass es eigentlich sehr gut ist also von, von allem her. Da passt einfach das Gesamtpaket. Es ist zwar sehr alt, aber es passt
vom Gesamtpaket her.

I: Mhm

M: Dh. es ist halt lustig und man kann sich halt messen. Also es ist, ja, meistens ist das Faszinierende an den Spielen, dass man
sich einfach mit anderen misst und einfach der Beste dann ist und das ist dann das, was einem Spaf3 macht

I: Ah ok.
M: und ich denke mal das war dann einfach fiir mich das Faszinierende, dass man einfach halt besser ist als alle Anderen +++

I: Also diese zwei Komponenten kénnte man, das messen mit anderen, besser zu sein als andere und eben das Motivierende das
man gewinnen kann oder?

M: Genau ja.
I: Ok

M: Das war dann sicherlich spiter dann eh, ja das war spiter sicherlich ausschlaggebend ja das man auch wirklich jetzt dann auch
Geld verdient hat damit.

I: Ja ok

M: Ich meine man hitte natirlich irgendetwas anderes machen kénnen. Aber so hat man wirklich sozusagen ist man entlohnt
worden fur die Zeit die man investiert.

I: Mhm
M: Man hat jetzt nicht so das Gefiihl gehabt irgendwie was zu verpassen oder ich kann mir was nicht leisten oder dhnliches.

I: Mhm das wire eh auch eine Frage von mir gewesen ahm ob ah du sozusagen das Gefiihl hattest nach dem Spiel ahm, etwas
Besseres machen hittest kénnen. Also die Zeit besser zu investieren in irgendwelche anderen Dinge also.
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M: Ich denke schon das man sichetlich etwas Besseres hitte machen konnen. Aber ich kann mir nichts anderes vorstellen wo ich
jetzt mit 24 eigentlich tberall war

I: Mhm

M: auf der Welt auller in Afrika.

I: Ja

M: Ansonsten waren wir wirklich tiberall. Europa wirklich tberall. Wir waren in Asien, wir waren in Australien waren wir auch
nicht ok. Aber wir waren in Amerika, ich weil3 nicht wie oft. Also ich weil} das nicht mehr auswendig weil wir halt so oft weg
waren

I: Mhm

M: und immer auf Axe und es hat einem nichts gekostet. Wir waren in China, ich wiisste jetzt nicht was ich verpasst habe also
wirklich nicht.

I: Ja

M: Ich hitte keine Ahnung, natiirlich hitte ich auch meine HTL fertig machen kénnen und wire jetzt irgendwo Techniker. Aber
ich denke mal wenn man einmal irgendwo vor Leuten auf der Bihne gestanden ist oder gespielt hat

I: Mhm

M: und das halt irgendwie kennen gelernt hat das einem das, die Erfahrung kann man nirgendwo sammeln. Das man irgendwo
auf einer Biihne ist in Paris und vor zig tausend Leuten jetzt ein Finale spielt oder dhnliches oder in Korea sitzt und
Fernsehsender

I: Mhm

M: und da schauen 2,5 Millionen Leute zu

I: Ja, ja.

M: wie man halt spielt und das und Autogramme gibt und alles. Das das kann man jetzt nicht irgendwie schulisch ahm wieder,
wieder rein holen. Also ich wiisste nicht was ich machen hitte mussen um in so eine Situation zu kommen d.h. ich wei3 es nicht.

I: Mhm

M: Ich weil3 es witklich nicht also

I: Ja

M: ich habe echt nicht das Gefiihl etwas verpasst zu haben.

I: Also bereuen tust du es gar nicht,

M: Uberhaupt nicht.

I: dass du da 8 Stunden oder so irgendwie am Tag

M: Uberhaupt nicht.

I: da verbracht hast, gar nicht mhm.

M: Nein

I: Ok, ahm wie du wieder los gekommen bist davon das hast du schon gesagt na?
M: Ganz kurz angeschnitten ja.

I: Das war kein fixes Einkommen.

M: Genau es war einfach kein fixes Einkommen. Das ist dann halt einfach

I: Mhm
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M: bisschen Gliick abhingig, Weil irgendwann ist die, im oberen Bereich ist einfach die Leistungsdichte in den Jahren so grof, also
so grol} geworden, dass man einfach nicht sagen konnte, ok gut, wir haben jetzt da zwei Wochen trainiert oder drei Wochen, wir
fahren da jetzt hin und gewinnen

I: Mhm

M: weil es einfach nicht so ist. Es gibt halt dann noch 5, 6, 7 andere Teams die auch schr viel trainieren, die auf einem hin
trainieren d.h. man schaut sich an wie spielt der und so und tun halt einfach dagegen spielen und da kann man halt einfach
verlieren. D.h. das war dann einfach wirklich mehr Gliick abhingig als am Anfang. D.h. die Leute haben gesehen man kann damit
Geld verdienen, es haben immer mehr Leute gespielt, sie haben immer linger gespielt und es sind immer mehr Leute immer
besser geworden.

I: Ok

M: Also am Anfang war das noch sehr zerstreut, da hat es wenige gute gegeben und dann sind es immer mehr geworden und jetzt
hat man halt einfach wirklich eine Auswahl an 50 bis 100 Top Spieler die wirklich

I: Mhm

M: sehr hart auf demselben Niveau spielen und wenn die gegeneinander spielen ist das eigentlich ja wie im FuB3ball bei den top
Vereinen, da verliert der Eine, dann gewinnt der Andere wieder und man kann nicht sagen der ist der Beste und der wird es auch
immer bleiben. Sondern es ist halt einfach nicht so, es gibt halt eine kurze Zeit wo die vielleicht dann sehr gut sind, aber ein
Monat spiter kann das halt schon wieder vorbei sein und sie sind halt nur mehr Mittelfeld.

I: Ok und ahm Geld gewinnt man nur wenn man der Beste ist oder?

M: Eigentlich schon.

I: Oder gibt es so Ringe irgendwie? So zweiter, dritter

M: Es gibt, es gibt, es gibt also erster, zweiter, dritter.

I: Schon

M: Aber ab dem, ab dem zweiten, dritten zahlt es sich eigentlich nicht mehr aus.

I: Achso

M: Also dann ist echt, dann hat man halt die Kosten gedeckt um hin zu fahren oder sich das Hotel dort zu leisten aber

I: Mhm

M: richtig jetzt da, dass man nachher auch noch was davon hat tiberhaupt nicht eigentlich. Das ist nicht so wie im Fuf3ball wo die
jetzt da 5, 6, 7 Jahre spielen und in der Profiliga und dann nie wieder etwas machen miissen. Weil sie halt so viel Geld in der Zeit
bekommen

I: Ja

M: das ist ja hier nicht der Fall.

I: Achso

M: D.h. wir hatten da jetzt nicht irgendwelche Jahresvertrige mit, mit Millionen Euro oder so etwas.

I: Mhm

M: Weil dann wiirde ich jetzt auch nicht mehr arbeiten gehen. Weil wenn ich keine Ahnung mir 10 Millionen Euro angespielt hitte
I: lachen

M: Dem ist halt leider nicht so und ging sich halt dann aus, dass man sich eine Wohnung leistet

I: Mhm

M: und das war es dann eigentlich auch schon und das reicht dann halt irgendwann nicht mehr. D.h. dann mit 17, 18 war das
super ok man hat sich halt alles leisten konnen, man hat auch noch Taschengeld bekommen oder irgendwas und irgendwann sind
die Zeiten halt vorbei und dann will man halt doch ausziehen, man will mit der Freundin zusammen ziehen oder Ahnliches, und

dann die laufenden Kosten einfach zu decken mit Gliick ist halt unverantwortlich, sage ich einfach mal.

I: Ja, ja
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M: D.h. hitte ich jetzt da ein Grundgehalt gehabt, wiirde ich noch immer spielen. Also ein Grundgehalt was so hoch ist, wo ich
alle Kosten decken kann und mir noch was ansparen kann, wiirde ich noch immer spielen.

I: Mhm
M: Dem war halt einfach nicht so, d.h. das ging sich von den Sponsorengeldern einfach nicht aus.
I: Und dann bist du eben hier her gekommen und hast mit dem Spielen jetzt also nur noch so.

M: Es ging sich einfach nicht aus. Ich habe mir am Anfang tiberlegt gut jetzt gehe ich arbeiten und dhnliches und dann spiele ich
noch nebenbei.

I: Ja

M: Aber es war dann einfach so, dass ich eigentlich, mir macht die Arbeit halt hier so viel Spal3, dass ich jetzt die gleiche Energie
was ich in spielen hineingesteckt habe

I: Mhm

M: eigentlich hier reinstecke und es macht sich halt schon jetzt viel mehr bezahlt als das beim Gamen der Fall ist. Einfach weil das
hier halt die Arbeitswelt ist, professionelle Leute und dann kann man halt auch, auch zeigen, dass man gut ist und es wird auch
anerkannt und es wird halt auch entlohnt in irgendeinem Sinne.

I: Mhm

M: Und das ist beim Spielen halt nicht so. Da sind halt doch alle sehr jung und da ist alles sehr naiv und unprofessionell kann man
schon sagen, ja.

I. Ok

M: Da ist halt einfach kein wirtschaftlicher Druck dahinter oder so etwas. Das ist halt hier anders, hier kann man halt genauso
seine Leistung bringen,

I: Mhm

M: aber es wird halt hier auch bezahlt.

I: Und zwar regelmaBig.

M: Und zwar regelmifBig 14-mal (schmunzeln).

I: (schmunzeln) Mhm, aber ok, der Grund der ist interessant warum du aufgehért hast. Aber hmm, ich meine 8 Stunden am Tag
ist ja relativ viel ja. Aber wiirdest du dich eigentlich, also hittest du dich als siichtig bezeichnet. Dass du quasi stichtig nach dem
Spielen bist?

M: Ja stichtig auf jeden Fall, wenn man jetzt das Spielen betrachtet. Aber ich de ja na schon. Aber jetzt nicht auf das Spiel
bezogen. Also es ging einfach wirklich darum, diese, diese Anerkennung und das, einfach das Gut-Sein. Also siichtig nach dem
Gut-Sein. Ich denke schon, dass das eine Sucht ist weil das wird jeder Sportler irgendwie haben, d.h.

I: Mhm***

M: das hat ein FuB3baller genauso wie ein Tennisprofi oder dhnliches. Die gehen halt, die stchen am Platz und die sind auch
stichtig nach Tennis aber

I: Mhm

M: ich wiirde es jetzt nicht als eine abartige Sucht da irgendwie ahm bezeichnen, die einem schadet kérperlich. Weil ich bin
genauso fit und gehe genauso ins Fitnessstudio, ich gehe genauso raus und mache meine Sachen. Also es ist nicht so dieses, ja
Kellerkinder hat man das ja immer genannt oder, oder man sieht das auch bei den ganzen Profis, bei den ganzen Profispielern
I: Mhm

M: das die auch nicht irgendwie tibergewichtig sind oder dhnliches.

I: Mhm

M: Es geht halt einfach nicht bei der geistigen Anstrengung. Das klingt vielleicht bl6d, aber wenn man sich wirklich stundenlang

konzentriert das ist anstrengend, dass man da jetzt irgendwie nicht fit ist. Man muss fit sein um das tiberhaupt machen zu kénnen
also.

129



I: Mhm

M: Ich sehe das hier genauso in der Arbeit. Wenn man halt mit normalen Leuten die halt am PC so sind, die haben nach 4
Stunden oder 5 Stunden jetzt wirklich intensiver PC Arbeit irgendwelche Probleme. Das heif3t sie kénnen sich nicht
konzentrieren, die Augen brennen oder dhnliches. Das habe ich alles nicht. Also ich kann mich echt, ich sitze 8 Stunden da vor
dem PC und kann mich zu Hause auch noch 3 Stunden hin setzen. Das ist mir vollig egal. Also es ist halt alles darauf eingestellt.
Ich krieg keine Handschmerzen oder Riickenschmerzen. Ich habe keine Probleme mit dem sitzen, das habe ich alles nicht

I: Mhm, achso.

M: was normale Leute nur durch Biiroarbeit haben, irgendwie ein kaputtes Kreuz oder dhnliches.

I: Ja, ja

M: Ich habe tberhaupt keine Kreuzschmerzen gar nichts. Ich kann 8 Stunden lang E-Mails bearbeiten und arbeiten am PC

I: Ja

M: und irgendwelche Sachen machen und bin nicht unkonzentrierter oder dhnliches. D.h. wenn ich um 5 fertig bin mit der Arbeit,
war das fir mich jetzt da nicht so anstrengend wie fiir andere. Einfach weil sie es nicht gewohnt sind.

I: Ja, d.h. du hast, du hast das trainiert oder?

M: Ich bin halt irgendwie, ich bin damit aufgewachsen ja.

I: Mhm achso, mhm ja ihm du hast eben gesagt stichtig sein nach dem, nach dem Gut-Sein oder nach dem sich messen. Kénnte
man dann sagen, d.h. also wenn es jetzt nicht am Spiel liegt, dann hittest du ja theoretisch auch ein anderes Spiel spielen kénnen,
wo du dich auch messen hittest kénnen oder?

M: Sicher

I: Das wire eigentlich egal gewesen oder?

M: Ja bléder Vergleich wenn jetzt da ,,Sims* moglich wire oder die ,,Sims*

I: Mhm

M: keine Ahnung das kennt ja wahrscheinlich eh jeder. Wenn es da, wenn das das erste Spiel gewesen wiire

I: Ja

M: wo man sich irgendwie messen hitte kénnen,

I: Ja

M: dann hitte ich vielleicht Sims gespielt und hitte mir mein super Haus gebaut

I: Ja aha.

M: und mit allem perfekt. Ich weil3 es nicht, es hitte alles sein kénnen.

1: Aha

M: Es war halt in dem Fall einfach dieses Spiel fur viele

I: Mhm

M: und weil es halt einfach das Erste da war, was wo es moglich war halt.

I: Mhm

M: Da war halt einfach alles perfekt. Also es gab keine Spiele wo man das machen konnte. Es war dann das Beste zu dem
Zeitpunkt, das Internet kam, d.h. jeder hat Chello bekommen, d.h. man konnte auch ahm wirklich sozusagen gratis gegeneinander
spielen, lange stundenlang, Das gab es ja alles nicht. Das ist dann alles einfach genau giinstig gekommen fiir dieses eine Spiel

I: Mhm

M: und deswegen ist es dann eben zu dem geworden was es eben ist.

I: Achso
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M: Also das hitte alles sein kénnen glaube ich in dem Moment.
I: Mhm

M: Weil zu dem Zeitpunkt hat man auch alles gespielt was es an Spielen gab. Das war egal, weil es gab halt sehr wenige Spiele und
dann wurde halt alles irgendwie probiert, d.h. irgendwelche Adventures, Simulationen, Flugzeugspiele, Rennspiele, Shooter eben,
ich weil} gar nicht was es alles gegeben hat.

I: Ja
M: Also es war halt einfach Zufall.

I: Aber du hast dh wo ich dich gefragt habe, warst du glaubst du siichtig danach, hast du gesagt ja nach dem dhm eben sich, sich,
sich messen mit anderen und sich beweisen das man gut ist. Ahm warte mal, ja was wiirdest du sagen was waren diese, diese
Suchterscheinungen. Weil es gibt ja dann eigentlich, wenn man sagt man ist siichtig dann hat man ja auch. Ich weif3 nicht denkt
man den ganzen Tag daran oder ahm

M: Suchterscheinungen?

I: iberlegt man sich Strategien oder wenn man nicht hin kommt, dass man irgendwie gereizt ist. Weil du hast eben, hast ja, ja
gesagt wirdest du schon sagen.

M: Also gereizt auf keinen Fall, weil ich einfach also nie irgendwie aggressiv war in der Richtung,
I: Mhm

M: Ahm man denkt dann schon dariiber nach, also manchmal sitzt man einfach da und tiberlegt sich mal ok was kénnte man fir
Sachen machen.

I: Mhm

M: Aber das war alles halt mehr um einen selber voran zu bringen. Das heil3t man schaut sich vielleicht die anderen Leute an und
tbernimmt halt die guten Sachen. Also es ging mehr eigentlich darum, das dartiber nachdenken, das stimmt, aber es ging
cigentlich mehr darum, die anderen zu analysieren und seine eigenen Schwachstellen auszumerzen und irgendwie seine Stirken
auszuspielen und schauen wo haben die Anderen ihre Schwachstellen und also ich denke das war mehr Analyse als jetzt irgendwie
ein ich brauche das jetzt unbedingt. Sondern man will es einfach machen also. Ja es gibt kein anderes Wort als Sucht. Deswegen es
klingt bl5d, es ist eine Sucht, aber es ist eine Sucht die einem nicht wirklich schadet.

I: Mhm
M: Also ich habe da keinen Schaden davon getragen. Da bin ich mir ziemlich sicher.
I: Mhm

M: Das kann man halt jetzt vielleicht als Stichtiger in dem Fall nicht selber beurteilen, aber ich habe auch nach auflen hin also von
niemanden gehort, dass ich jetzt irgendwie, das irgendetwas nicht passt.

I: Mhm

M: Das irgendetwas grob nicht passt. Wenn ich jetzt irgendwie Alkohol siichtig wire, drogenstichtig oder

I: Ja

M: dhnliches. Also auch von den Eltern hért man da nichts, dass sie jetzt irgendwie nicht stolz wiren oder enttiuscht sind
I: Mhm

M: oder irgendetwas, das stimmt alles nicht. Also es war immer natiitlich ein Problem wenn ich jetzt da die Schule hinten
angesetzt habe, aber es war halt, ich habe es ja gesagt dass ich das so machen méchte

I: Mhm

M: und im Endeffekt lassen einem dann die Eltern doch irgendwo freie Hand. Weil sie dann doch wollen, dass man sich irgendwie
selber entwickelt und zwingen kénnen sie mich nicht, dass ich jetzt da gut bin in der Schule und mich halt nicht, ich meine sie
kénnen schon aber das war halt nicht einfach deren Philosophie und sie haben gesagt ok probier es halt.

I: Mhm

M: Es gibt da jetzt da eh noch die Méglichkeiten, also es hitte die Méglichkeiten gegeben das man die Matura nachmacht und
dhnliches ja.
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I: Ja

M: Und aber ich brauche es jetzt halt da nicht wirklich, also ich habe da jetzt keinen Schaden da davon irgendwie getragen das ich
da jetzt gespielt habe. Ich habe mehr Erfahrungen gesammelt, die ich, die jeder Andere nicht sammeln kann. Also ich habe noch
keinen getroffen in meinem Alter 23, 24 der so viel herum gereist ist.

I: Mhm, ja das stimmt.

M: Das ist halt einfach so, das kann halt niemand sagen.

I: Ja

M: Von dem her. Es gibt viele Leute die wollen die Welt sehen und verpulvern echt viel Geld damit sie das machen und so hatten
wir halt echt noch Spal3 dabei. Also das war alles bezahlt, wir waren mehrere Leute und

I: Das wird einem alles bezahlt?

M: Ja

I: Ja? Aha, also Flieger, Unterkunft, alles?

M: Ja

I: Aha ok.

M: Essen auch. Also wir hatten echt eigentlich nie irgendwelche Kosten oder dhnliches.
I: Mhm, da muss man aber schon gut sein, dass einem das bezahlt wird oder?

M: Ja

I: Na, ja ok. Mich wiirde jetzt noch dein, dein Tagesablauf interessieren ahm wie hat so dein, dein wo du eben gespielt hast, also
nicht eben heute, sondern wo du gespielt hast, dein, dein Tag so ausgeschaut?

M: Aufstehen, also mide aufstehen (lachen).
I: Miide aufstehen?

M: Miide aufstehen, in die Schule gehen und nach der Schule war dann eigentlich schon wieder nach Hause und dann hat man
cigentlich schon angefangen irgendwie zum Spielen bis 0 Uht, 1 Uhr

I: Ok

M: bis und dann ist man eigentlich eh schon wieder k.o. ins Bett gefallen und wieder um 7 Uhr aufstehen und in die Schule und es
gab eigentlich nie eine Zeit wo ich, wo ich wirklich jetzt da nichts gemacht habe. D.h. nach der Schule kam direkt das Bundesheer

I: Mhm

M: und ich weil3 gar nicht wo ich danach, ja danach oja, 1 Jahr lang, 1 Jahr lang war ich dann glaube ich wirklich sozusagen dann
arbeitslos und habe wirklich nur gespielt. Aber jetzt nicht in dem Sinne das ich da eben kein Geld hatte oder dhnliches. Sondern es
war halt, da war da war diese professionelle Zeit einfach

I: Mhm

M: wo halt wirklich dann, da hat man so viel verdient, dass man halt auch gar nicht daran gedacht jetzt da, dass man jetzt da
irgendwie jetzt da halt Arbeitslos ist. Es war einem halt egal in dem Sinne. Weil man hat halt genug Geld gehabt, man hat halt
noch zu Hause gewohnt

I: Mhm

M: das war halt auch der (...) also man konnte wirklich 100 Prozent verwerten von dem Geld und hat dann wirklich professionell
gespielt und war halt viel im Ausland unterwegs. Aber es gab jetzt da keine Zeit wo ich wirklich daheim gesessen bin und die
ganze Zeit nur gespielt habe und eben vergammelt wire oder dhnliches.

I: Mhm

M: Also das hat es, das hat es jetzt nicht gegeben.

I: Und wo du da professionell gespielt hast, da sprechen wir dann von den 8 Stunden?
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M: Ja

I: Ca?

M: Ja

I: Ja

M: 8 Stunden.

I: Und den, den restlichen Tag hast du dann was noch gemacht so?

M: Was haben wir da gemacht? Eigentlich hat man sich dann, also bei uns war es halt meistens so wir waren halt 2 gute Spieler in
Osterreich.

I: Mhm

M: Der eine spielt ja jetzt eh noch und da habe ich dann auch bei ihm viel, also er hat eine eigene Wohnung gehabt, da habe ich
viel bei ihm verbracht. Das heif3t man hat eigentlich zusammen viel gespielt zusammen im selben Team gespielt und nachher ist
man halt fort gegangen auf Nacht

I: Achso

M: und dann wieder Heim und man hat einfach so zam, wie so eine WG. Das war so eine Wohngemeinschaft die wir damals
gehabt haben.

I: Achso ok.

M: Und da hat sich eigentlich eh alles ums Gaming gedreht. Das heif3t die ganzen Leute haben selber gespielt. Alle sind irgendwo
ihre Wege gegangen und wir haben einfach professionell gespielt gehabt und Tagesablauf war wirklich also schlafen, spielen so.

I: Mhm
M: Schlafen, spielen, fort gehen, schlafen, spielen, fort gehen.
I: Ok

M: Dann mal irgendwo hin fahren auf ein Turnier, wieder zuriick und dasselbe. Es war halt ja sichetlich ein chaotisches Jaht auf
jeden Fall.

I: Mhm da miissen aber dann deine Freunde ja, weil du hast gesagt du warst in der Zeit arbeitslos, waren deine Freunde auch
arbeitslos oder, oder wie haben die das dann gemacht?

M: Na das hat sich, das hat sich so getroffen. Also einer war es wirklich also der hat

I: Mhm

M: der hat, der hat auch genug verdient mit dem, dass er einfach nicht daran gedacht hat arbeiten zu gehen.
I: Achso

M: Das hat sich einfach nicht ausgezahlt und die anderen waren Studenten. Die spielen alle jetzt nicht mehr, sind zwar fertig und
machen alle auch irgendwas

I: Aha

M: da haben sie alle damals studiert oder waren noch in der Schule.
I: Mhm, achso so hatten die alle dann Zeit.

M: Genau ja.

I: Aha ok.

M: D.h. wir haben dann auch immer erst gespielt wenn die Zeit hatten. Das hei3t wenn das Team Zeit hatte, dann hat man auch
zusammen gespielt und als Student kann man eben auch irgendwohin fliegen mal.

I: Aha
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M: Ist ja kein Problem, macht man halt die Priffung nicht oder viele Studenten sehen das heute noch genauso auch die nicht
spielen, sondern die sind halt angemeldet und genie3en mal 1 Jahr und machen gar nichts und das war halt da, bei sicherlich auch
manchmal der Fall, dass die Leute einfach, so jetzt bin ich mit der Schule fertig, jetzt studiere ich mal 1 Jahr und dann fange ich
zum studieren an (lachen).

I: (lachen) Aha

M: Das machen ja, ich kenne genug die das so machen. Mal 1 Jahr gar nichts.

I: Hmm, ich méchte noch mal auf, auf das, das stichtig sein zuriick kommen. Ahm weil man wiirde doch denken, wenn, wenn ich
nach etwas siichtig bin ja, richtig abhidngig davon ja, dann komme ich doch nicht einfach so los davon, nur weil ich nicht ein
geregeltes Gehalt habe oder?

M: Naja was.

I: Oder?

M: Na ich war ja nicht also.

I: Das ich gar nicht mehr spiele.

M: Ich weil nicht also was einem wichtiger ist. Also ich denke mal das ist von Person zu Person unabhingig, ah abhingig

I: Mhm

M: was jetzt einem wichtiger ist im Leben und mir wurde halt immer mit gegeben, dass man sich halt irgendwo eine finanzielle
Basis aufbaut. Wenn man halt eine Familie griinden will oder dhnliches.

I: Mhm

M: Das man halt schauen muss, dass man halt Geld verdient und sich irgendetwas anspart und mein Vater war halt immer so, dass
der mir diese Werte irgendwo versucht hat zu zeigen oder beizubringen und, dass man halt schaut, dass man nicht alles auf Kredit
nimmt sondern halt sich selber Sachen anspart. So, dass man einfach schuldenfrei ist und halt einfach angenehm leben kann

I: Mhm

M: und mir war das halt immer wichtig, dass ich immer genug Geld zur Verfiigung habe. Also auch wenn ich jetzt da Freundin
habe oder eine Frau, dass ich die halt auch irgendwie ernihren kann, ohne dass sie arbeiten gehen muss oder dhnliches.

I: Ja, mhm.

M: Also es ist halt, ich bin halt so erzogen worden, dass der Mann sozusagen das Geld ins Haus bringt. Jetzt da ohne jetzt
irgendwie auf die Frau, vergessen wir die Frau.

I: Ja
M: Also es ist mir nie gesagt worden die Frau muss zu Hause sein oder dhnliches.
I: Mhm

M: Es war einfach, Sohn schau drauf, dass du immer genug Geld hast und dass du fiir deine Familie sorgen kannst und fiir mich
war witklich dann nur eigentlich das Geld ausschlaggebend. D.h. ich habe gesehen das rechnet sich irgendwie nicht mehr, es geht
sich nicht aus oder es ist halt einfach Gliick abhingig oder ich muss zu viel Zeit investieren um so viel Geld zu verdienen dass sich
das ausgeht

I: Mhm

M: und irgendwann ist ja auch eine natiirliche Grenze, d.h. man ist nicht mehr so schnell und was mache ich dann, also wenn ich
jetzt dann mit 27, 30 erst drauf komme, hey jetzt habe ich eigentlich jetzt kann ich gar nicht mehr, was mache ich denn dann?

I: Mhm

M: Wenn ich 30 bin und die Schule nicht fertig gemacht habe und ich habe jetzt nur Computer gespielt die ganze Zeit, dann hat
man jetzt nicht irgendwie die Chance dass man einen halbwegs

I: Ja

M: Job bekommt. Sondern muss sich halt irgendwie, man muss halt wieder von neu anfangen, man muss sich halt wieder
komplett durchkdmpfen und das wollte ich halt alles einfach irgendwie umgehen. D.h. ich habe geschaut ok gut, jetzt ist
sozusagen unsere beste Zeit und jetzt ist auch die beste Zeit zum Aufhéren. Jetzt kann man auch den ganzen Schwung
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mitnehmen, jetzt hat man sich etwas angespart und jetzt schauen wir in die Arbeitswelt hinein und wenn das funktioniert dann
passt das. Muss funktionieren

I: Mhm

M: und im Endeffekt hat es auch funktioniert. Also ich habe so viele Erfahrungen dort mit genommen und dieses ganze Denken
dahinter von dem Gaming, dass mir das hier ahm jetzt tiberhaupt in unserem Bereich wo wir viel mit Computern zu tun haben
cigentlich eh nur Vorteile bringt.

I: Hast du dir extra so etwas gesucht, dass du mit Computern hier auch zu tun hast?

M: Auf jeden Fall.

I: Schon? Mhm

M: Ja, ja also ich, ich meine jetzt da in dem Sinne wenn man jetzt da halt meinen Job betrachtet als, als Einkédufer, dass man, mir ist
egal was ich jetzt da einkaufe. Also ich kénnte genauso auch Wurstsemmeln einkaufen oder Mébel oder irgendwas

I: Ja

M: und wenn es halt Computerhardware ist, dann kann ich mich halt noch mehr damit identifizieren. Das heif3t ich weil3 wirklich
genau um was es geht. Ich beschiftige mich damit und macht halt Spaf3. Weil man hat immer damit zu tun gehabt.

I: Ja
M: Beste Grafikkarte und, und alles.
I: Ja ok also ja.

M: Am PC arbeiten ist halt fiir uns halt als Spieler halt eh noch mal ein Vorteil, weil wir halt einfach drei Mal so schnell sind als,
als jeder andere. Also wir kénnen alle Maschinenschreiben perfekt,

I: Mhm

M: also es ist ohne denken, mit der Maus immer schneller als jeder andere. Uns stresst das nicht und wir werden nicht miide wenn
wir am PC arbeiten sondern es ist eigentlich immer es ist entspannend eigentlich. Also nichts mit (gamen?) es zu tun hat und
bringt nur Vorteile eigentlich.

I: Ja

M: Also so im Biirojob.

I: Da muss dich dein Chef ja auch sehr gerne sehen oder?

M: Ich denke schon ja.

I: Weil du hast ja vorher schon geiibt auf diesen Job hin und bist jetzt eben schneller als jemand anderer.

M: Ich denke schon das er zufrieden ist.

I: Ja?

M: Ich glaube schon das er ganz zufrieden ist mit der Arbeit.

I: Ahm, das ist so als, also als Tipp gedacht eigentlich nur. Also ich mé6chte einen Tipp von dir haben. Wenn, wenn jetzt
beispielsweise jemand sehr viel spielt ja, so wie du oder linger ahm von der Zeit her am Tag ja. Was wiirdest du dem fiir einen
Tipp geben, dass der, kommt der von, von selber drauf das er weniger spielt? Hort das irgendwann auf oder?

M: Na

I: Wie kommt man davon weg wenn man 15 Stunden am Tag spielt? Was, was glaubst du?

M: Ich denke man braucht einen, wenn man die Mégl also wenn man jetzt da wie kann man sagen, ehrlich genug ist mit sich
selbst, dass man sich wirklich jetzt da neben sich stellen kann und sich mal betrachtet und die Gesamtsituation, also einfach mal
einen Schritt zuriick tritt

I: Ja

M: von sich selbst und dann mal die Gesamtsituation betrachtet und wenn man die betrachtet und man ist nicht damit zufrieden,
dann sollte man irgendetwas dndern.
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I: Mhm

M: Man muss da halt wirklich schauen ok gut das ist die Situation

I: Mhm

M: was will ich und wie ist es und was muss ich tun, damit es so wird wie, wie ich es mochte.

I: Mhm

M: Und das muss halt jeder fir sich selber machen und wenn man halt nicht selbst in der Lage ist das zu tun d.h. wenn es halt
schon so schlimm ist, dass man wirklich das nicht mehr machen kann, d.h. auch nicht mehr mit wem anderen redet der dann,
muss das halt jemand anders machen, also irgend eine externe Person. D.h. wenn man jetzt da keine Freundin hat oder dhnliches
oder Eltern ist halt schwierig, weil Eltern da kennt man das ja so gut das dann ausartet. Das muss halt dann ein anderer machen
der das fiir einem macht. Also das man wirklich sagt he schau mal so ist es und das willst du, das tust du gerade jetzt, was tust da
daftir damit es so wird wie du es mochtest, dann kann man einfach schauen ob es passt oder nicht.

I: Z.B. jetzt ein Freund oder?

M: Freund ist denke ich mal immer noch das Beste. Freundin oder Freund.

I: Mhm

M: Also meistens ist es ich denke mal eh, wenn man halt so viel spielt, dass man halt keine Freundin hat.

I: Mhm

M: Weil man halt nicht dazu kommt oder sie einfach nicht kennen lernt weil man halt eh keine M6glichkeit hat eine kennen zu
lernen. Dann denke ich mal Freund aber schwierig. Also ich glaube da muss man schon irgendwo Hilfe suchen professionelle, weil
die Freunde die man dann hat die spielen ja selber alle

I: Mhm

M: und da muss man schon viel Gliick haben, dass da einer dabei ist der da nicht so hart hinein gekippt ist und der einem auch
witklich helfen m&chte oder das auch merkt das der andere zu viel spielt.

I: Mhm

M: Also so was in der Richtung (kurze Stérung durch einen Kollegen)

I: Na aber z.B. kénnte man sagen das ahm wenn jetzt beispielsweise jemand wirklich so viel spielt ja ahm das irgendetwas
eintreten muss ahm was ihm davon abbringt z.B. eben dass die Freundin ihm verlisst. Dass er sozusagen wachgeriittelt wird oder
glaubst du kann da auch irgendetwas anderes sein was einem davon.

M: Ich denke es muss natiirlich irgendwas passieren damit man Situationen 4ndert.

I: Mhm

M: Das heil3t so lange etwas funktioniert

I: Ja

M: will man es ja auch nicht dndern.

I: Mhm

M: Der Mensch ist ja im Grunde faul, d.h. man muss sich ja immer selber treten oder irgendwer. Sonst wiirden wir einfach nur im
Bett liegen und schlafen

I: Ja
M: weil es halt das Schonste ist. Wenn alles funktioniert, dann brauchte man nicht aufstehen und
I: Mhm

M: es muss irgendetwas sein. Also es muss irgendwo einen Knackpunkt fiir einen geben wo irgendetwas passiert, irgendeine
Situation oder etwas was man nicht bewiltigen kann, weil man eben spielt. D.h. es muss etwas passieren was direkt mit dem
Gaming oder mit diesem zu viel, mit dieser Sucht zu tun hat

I: Mhm
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M: damit man davon los kommt. Also es wird bei einem Alkoholstichtigen denke ich mal genauso sein. Wenn der Arzt einem
dann wirklich sagt, trink jetzt noch und du stirbst in einer Woche.

I: Mhm
M: Dann wird nattrlich in 90% der Fille derjenige aufhéren zu trinken.
I: Mhm

M: Ja es gibt natiirlich sicherlich die 10% natiitliche Auslese ich weil3 es halt nicht, der dann einfach weiter trinkt es ist ihm halt
egal.

I: Ja
M: Aber demjenigen kann man halt dann eh nicht helfen oder ihm muss man halt zwangsweise helfen ich weif3 es nicht.
I: Mhm

M: Aber ich denke mal wenn man ein gesunder, normal denkender Mensch ist reicht eine Situation aus wo man dann erkennt ok
gut das ist jetzt ein bisschen zu krass was ich gemacht habe oder es ist zu viel und dann muss man das dndern.

I: Das wiirdest du bei dir jetzt auch sagen das das so war? Ja eigentlich schon oder? Obwohl ja
M: Na mich hat eigentlich wirklich nur der Wille davon weggetrieben. Ich wiirde ja noch spielen
I: Mhm

M: aber mich hat nur der Wille davon weggetrieben, dass es sich einfach nicht ausgezahlt hat.

I: Ok

M: D.h. bei den gleichen Gehiltern wie im FuBiball wiirde ich jetzt noch immer spielen

I: Mhm

M: definitiv. Also ich hitte dann nichts irgendwie verdndert

I: Ja

M: wenn ich gesehen hitte das hat Zukunft. D.h. ich hab, ich hitte gewusst ich brauche nur noch 5, 6, 7, 8 Jahre spielen und dann
vielleicht noch 5 Jahre als Trainer

I: Mhm

M: und dann hitte ich nie wieder etwas machen miissen

I: Ja, ja

M: und meine Kinder vielleicht auch nicht und dann hitte ich sicher noch gemacht.

I: Ja

M: Aber dem war nicht so, es war halt einfach ein Hobby, ein professionelles Hobby und es fehlt jetzt noch immer, also ich sehe
das es die richtige Entscheidung war. Es fehlt jetzt noch immer die Méglichkeit ahm das so zu betreiben, dass man dann nach 5, 6,
7 Jahren nichts mehr machen muss.

I: Ist noch immer nicht so, dass das geht?

M: Ist noch immer nicht so.

I: Nein, mhm.

M: Also es ist, mir macht es auch so den Anschein als wire das jetzt da bei uns in Osterreich mit dem Spiel oder auch im
deutschen Raum im deutschsprachigen Raum ahm am sterben. D.h. das wird immer weniger.

I: Mhm

M: Also die Sponsoren interessieren sich fiir dieses Spiel immer weniger. Sie distanzieren sich davon, von den ganzen Amokliufen
und so wird das ja ein bisschen kiinstlich hoch gepuscht und dann distanzieren sich eben auch die Hersteller oder die Sponsoren
dahinter
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I: Mhm

M: und sagen ja las lieber FIFA sponsern. FIFA ist ja auch so ein Computerspiel das ist ja auch bekannt.

I: Ja Fuf3ball.

M: Genau Fuf3ball ja.

I: Ja

M: Und dann lass halt lieber FIFA sponsern.

I: Mhm

M: Weil das ist ja, das kennt jeder. FuB3ball ist ja super und das elektronische Ful3ball und das ist halt viel leichter zum vermarkten
I: Ja

M: als jetzt da ein, ein Shooter wo sich Leute unter Anfithrungszeichen umbringen und

I: Ja

M: Ich kann das halt niemandem zeigen. Also wenn man jetzt da, FuBball kann man jedem zeigen. FIFA da schau Fuf3ball kennst,
das kann man leicht erkliren und jetzt da irgendwelche Shooter wo sich andere abschieen das kann man halt jemanden der damit
nichts zu tun hat nicht erkliren. Also wenn ich zu meiner Mutter hin gehe und ihr das versuche zu erkliren, dann das ist sinnlos
brauche ich nicht machen.

I: Ja, ja

M: Und erst recht wenn ich zu meiner Oma gehen wiirde. Die wire da vielleicht sogar noch etwas geschockt in dem Sinne ja, das
wir uns da gegenseitig umbringen.

I: Mhm
M: Also da fehlt es halt einfach, das ist halt einfach eine Generation die da noch fehlt dazwischen.
I: Ja

M: Das heif3t wenn mein Sohn da zu mir kommt und sagt he ich spiele hier einen Shooter, dann kann ich mich hin setzen und mit
ihm spielen

I: Ja

M: weil ich es halt kenne. Ich weil3 wie das funktioniert und das kénnen meine Eltern nicht. Geht halt nicht, haben es mal probiert
I: Mhm

M: es bringt nichts. Das ist wie ohne Beine laufen lernen. Also das ist halt, geht einfach nicht.

I: Ja, Sohn hast du aber keinen oder?

M: Nein

I: Ok, das war jetzt nur so ok. Na aber es muss eben schon einen Grund geben warum man aufhért. Also eben irgendwas muss
halt im realen Leben sein

M: Ja auf jeden Fall.

I: wie eben den, das was du gesagt hast oder Freundin verldsst einem oder was auch immer oder, also so etwas muss schon
passieren, dass man von dem dann wieder

M: Ja

I: runter kommt, ja?

M: Ich denke schon ja.

I: Ja ok, ich schaue noch mal kurz, perfekt.

M: Alles erwischt?
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I: Ja, schon. Ja passt, nagut und du arbeitest jetzt ah Vollzeit oder?
M: Ja

I: Ja und bist 23 hast du gesagt oder?

M: 25

I: Ah 25

M: 24 bin ich und in 2 Wochen bin ich 25.

I: Aha ok gut, nagut. Dann sage ich danke schon.

M: Ich habe zu danken.

Der Interviewpartner wurde per E-Mail darum gebeten die 7 Merkmale von Video- und Computerspielsucht nach Grisser und
Thalemann danach zu beurteilen, ob er diese als gut durchdacht empfindet, ob fiir ihn alle notwendigen Punkte abgedeckt sind
um eine Video- und Computerspielsucht zu diagnostizieren bzw. ob ihm vielleicht sogar ein Merkmal einfillt, welches bei dieser
Theorie nicht bedacht wurde.

M: Also bis auf den Absatz "Entzugserscheinungen: Bei verhindertem oder reduziertem Computerspielen treten diese in Form
von Nervositit, Unruhe und/oder vegetativer Symptomatik (Zittern, Schwitzen etc.) auf." wiird ich sagen stimmt das alles. Noch
nie von so etwas gehort oder mitbekommen. Und ich kenne verdammt viele Computerfreaks ;)

Dirittes Interview vom 27.09.2009
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I: Ich habe hier auch einen kleinen Spickzettel fiir mich,
W: Kein Problem, kein Problem.

I: aber das wird sich sicher alles, alles, alles sich im Gesprich ergeben. Also wie gesagt, also was mich eben interessiert ist vor
allem also so dieser, dieser so einen Uberblick méchte ich von dir haben. Wann hast du begonnen, was hat dich daran gefesselt
und eben was war der Grund aufzuhdren oder weniger zu spielen? Das ist so dieses grobe

W: Ok
I: Raster

W Also, ich glaube begonnen ist schwierig, weil es haben Freunde von mir immer schon Konsolen gehabt. So wirklich als, in den
80iger Jahren so Nintendo und so etwas

I: Ja

W: und da bin ich sicher schon mit 3, 4, 5 Jahren schon davor gesessen und habe halt mit gespielt so Mario und solche ganz alten
Sachen

I: Ah

W: oder so kleine racing Sachen so in der Richtung und ich habe irgendwann mal, das ist schwierig zu sagen, damals ich kann
mich erinnern schweineteuer war das 1000 Schilling fast oder so, habe ich einen eigenen Nintendo bekommen. Das war so um die
6 oder 7 gewesen sein und das hat irgendwann nicht gereicht. Dann kam ein Commodore 64 und irgendwann habe ich dann den
ersten PC bekommen von einem, vom Arzt von meiner Mutter quasi seinen alten PC geschenkt bekommen. Auf dem konnte ich
dann auch schon spielen und ja dann hat sich das so weiter entwickelt. Also dann habe ich meinen ersten PC zusammen gebaut
mit 12 oder so und habe auf dem zu spielen begonnen. Also ich bin von der Konsole weggegangen und habe auf dem PC
gespielt die ganze Zeit quasi. Also wann ich angefangen habe ist wirklich schwierig zu sagen, deswegen.

I: Ok, mhm und was hast du da gespielt also?

W Puh, also auf Konsolen sind es diese Uraltsachen wie Sonic oder Super Mario gewesen. Ganz am Anfang halt was auch noch
witklich Kinder gerecht ist

I: Ja

W: und dann habe ich mich mehr auf so fiir racing Sachen interessiert, also Autorennspiele. Das kann ich gar nicht mehr sagen
wie die geheillen haben und Flugsimulatoren und so in die Richtung, Also quer durch die Genres durch eigentlich die es gibt.

I: Aha und

W Also spiter habe ich erst dann angefangen also intensiver zu spielen. Somit keine Ahnung Ende der Unterstufe so 13, 14. Da
ist dann in den 90ern Counter Strike aufgekommen, da bin ich dann aufgesprungen quasi und das habe ich gespielt bis, also ich
spiele es heute noch regelmiBig eigentlich, aber professionell habe ich es gespielt bis 18 dann ungefihr und ja dann bin ich in das
Management Ubergegangen cher. Also ich habe jetzt nicht wirklich, ich habe nicht aufgeh6rt Computerspielen also ich spiele jede
Woche noch zum Ausgleich am Abend oder so, aber meine Hardcorephase war zwischen 14 und 19 wiirde ich sagen, so in die
Richtung;

I: Und da hast du dieses Counter Strike gespielt?

W: Da habe ich Counter Strike professionell gespielt genau. Also auf einem europiischen Top Level halt.

I: Ok, das heiB3t was?

W: Das heif3t auf Turniere fahren, Frankreich, Deutschland, Schweden, Ungarn iiberall irgendwo in Europa. In Ubersee war ich
leider nie ahm und Turniere spielen um damals waren es noch, ganz am Anfang waren es noch Schilling Betrige. Jetzt waren es in
Euro so zwischen 10.000 und 80.000 Euro auf einem Turnier.

I: Fur eine Person?

W: Fir 5 Personen. Ein Counter Strike Team sind 5 Leute.

I: Achso

W: Das wird immer aufgeteilt.

I: Aha wow. Also hat sich das, hat sich das jetzt so sukzessiv gesteigert? Also du hast sozusagen, du hast gesagt mit 3 Jahren hast
du begonnen.
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W: Genau

I: Das war so, so halt nur

W: Der Einstieg wiirde ich sagen.

I: Ja genau und ist das dann von der Zeit her vom Spielen her immer meht geworden?
W: Auf jeden Fall ja.

I: Also es hat sich langsam immer mehr gesteigert.

W: Genau also, ich wiirde sagen mit 14 wo ich begonnen habe wirklich gescheit zu spielen, waren es noch so 5 mal die Woche 2, 3
Stunden am Abend

I: Ok

W: und in den high Times dann, also wenn wir mit 17, 18 auf Turniere gefahren sind, dann war es teilweise tiglich am Abend 4
Stunden. So wie Fu3balltraining jeden Abend, ein FuBiballprofi zum FuBlballtraining geht,

I: Ja
W sind wir 4 Stunden im Internet gesessen und haben miteinander gespielt oder in einem LAN Kaffee und haben gespielt.
I: Ok, mhm

W Ich weil3 nicht ob du, also die Mail Adresse, deswegen hat es mich gewundert, dass du zu mir gekommen bist. Ich meine
wundert mich eh nicht weil wir machen solche Sachen schon oft jetzt.

I: Ja
W: Es gibt einen Verband in Osterreich, den E-Sport Verband ich weiB nicht ob du das schon gehért hast, den ESVO?
I: Vom Héren ja aber.

W: Ok und ja da bin ich eben eines der, also mein Verein mit (...) eines der Griindungsmitglieder und (...) ist von der Clan fiir das
Team fiir das ich damals gespielt habe quasi.

I: Mhm und du bist aber zu der Zeit weil du sagst bis 18 da bist du ja sicher noch in die Schule gegangen oder?
W: Genau, genau.

I: Das heif3t du warst ganz normal brav in der Schule und dann

W: Ich war von 8 bis, ich war halb intern von 8-6 in der Schule.

I: Ja

W: Bin Heim gekommen, dann waren meine Hausiibungen meistens fertig und dann habe ich mich um 7, 8 je nachdem wie die
anderen Heim gekommen sind hingesetzt und dann haben wir zwischen 3 und 4 Stunden gespielt am Tag ja.

I: Mhm, das klingt jetzt eigentlich eh nicht nach so viel.

W: Naja es sind dann

I: Oder?

W: 26 Stunden in der Woche oder ein bisschen meht.

I: Ja

W: Und eben wenn ein Event ansteht, so etwas wie ein groB3es Turnier,

I: Mhm

W: dann kann es auch einmal sein, dass wir uns ein Wochenende in einen Raum setzen und da nicht raus kommen.
I: Aber das ist jetzt noch immer? Nein oder?

W Jetzt nicht mehr.
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I: Jetzt nicht mehr.

W: Weil ich spiele jetzt nicht mehr. Also jetzt, ich habe jetzt ein Team unter mir, ich mache jetzt den Team Manager von einem
Team von funf jungen Leuten und die, die machen das auch noch so. Also jetzt z.B. die WCG was erst drauBBen gestern
stattgefunden hat, hat dieses Jahr fiir Osterreich kein, kein Team schicken kénnen.

I: Mhm

W: Das ist in China das Grand Final, da geht es um fast 1 Million Euro oder so Preisgeld. Aber Osterreich konnte es sich nicht
leisten halt ein Team hin zu schicken dieses Jahr weil das hitte tiber 30 000 Euro gekostet das Team zu schicken. Also das war zu
viel um ein Team, also jetzt haben wir fiinf Einzelspieler geschickt in anderen Spielen, in Warcraft und Trackmania und Guitar

Hero und FIFA und so.

I: Mhm und wie bist du eigentlich zu diesem Counter Strike gekommen? Also was, warum hast du genau das gespielt? Was, was
hat dich daran irgendwie gereizt oder?

W: Also das ist ein bisschen schwierig, Ich glaube 97 ist, ist Half Life, das war diese quasi die das Spiel auf dem Counter Strike
basierend war ist heraus gekommen

I: Mhm

W: und da war es ganz neu und das war damals das, das Top Spiel fiir 2 Jahre. Es war, es hat die beste Story gehabt, die beste
Graphik und so weiter und da sind viele Leute aufgesprungen und ich habe vorher schon gespielt ein anderes Spiel d.h. Quake 3
das ist ein, ein Singleplayer Shooter quasi und das habe ich angefangen und im Prinzip war das, das ja es war das selbe Spiel nur
halt, dass man Counter Strike zu fiinft gespielt hat, also quasi ein Team Spiel.

I: Achso

W: Und im Singleplayer war ich also im, im alleine. Quake spielen wir heute auch noch 1 gegen 1

I: Mhm

W war ich nie so gut und im Team habe ich dann halt meine Fihigkeiten besser einsetzen kénnen als, als, als Team member quasi.
Also ich habe jetzt, ich mache auch ahm seit seitdem ich mit Counter Strike aufgehért habe, also ich habe dann nebenbei auch
noch Fuf3ball gespielt in der Schule, in der Schiilerliga und so etwas, habe ich mir ein Band gerissen und dann habe ich zum
Tanzen angefangen so parallel mit der Tanzschule mit 15, 16

I: Mhm

W und sind seit 18 mache ich jetzt Tanzsport im, im Verein also in einer Gruppe und anscheinend war ich halt immer schon ehe
ein Gruppenspieler als ein,

I: Achso
W als ein Ding, deswegen.
I: Aha

W: Und ich glaube es war auch das was mich an Counter Strike dann gereizt hat eben umzusteigen weil es einfach zu finft war
und man kann sich immer in einer Gruppe finde ich leichter puschen. Ich bin halt ein, ein Gruppensportmensch anscheinend.

I: Ja, ja ich meine das hast du ja vorher noch nicht wissen kénnen, dass dir das mehr liegt.
W: Genau

I: Aber du hast das einfach ausprobiert und

W: Genau

I: das war dann besser.

W: Mhm

I: Aha ok.

W: Weil es gibt so auch so wirklich verteilte Rollen in so einem Counter Strike Team. Eben einer iiberlegt sich was man macht so
eben grob die Taktik ansagt und so was man macht na.

I: Ja
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W: Und das, ich war nie wirklich immer der gute Spieler jetzt in dem Sinn, dass ich wirklich, da geht es eben um Sachen von
Millisekunden in Hand Augen Koordination und Reaktion und da war ich nie bei den Guten dabei. Aber halt durch das, dass ich
quasi ich glaube meinen Blick recht breit fichern kann auf fiinf Leute

I: Mhm

W da sicht man, dass ich quasi das Bindeglied zwischen anderen Leuten bin. Das hat immer gut also gut funktioniert.

I: Ok und ahm ich mein ich weil3 nicht ob ich sagen soll, dass wie, wie du es jetzt empfindest, na wie wo du, wo du damals gespielt
hast

W: Ja

I: wo du wirklich professionell gespielt hast auch fiir Geld ahm wie, wie war das Spielen fiir dich? Also was wie, wie hat sich das
angefiihlt sich da, sich da jetzt vor den Computer zu setzen und zu spielen?

W: Hmm ich glaube das kann man auch mit einem ganz normalen Sport vergleichen. Ich habe frither auch beim Fuf3balltraining
oder jetzt bei Tanztraining also ich mache jetzt noch immer halt.

I: Ja

W: Ahm es gibt Tage wo man hin geht und sich denkt ja scheiB3e ich habe keine Lust heute na.

I: Mhm

W: Aber im Prinzip wenn man, wenn man es macht und seinen Sport ausiibt dann macht es einem immer Spaf3. Ich glaube wenn
man den, da gibt es auch wieder verschiedene die schauen irgendwie jetzt langsam gemerkt, es gibt verschiedene Typen Menschen.
Es gibt Leute die machen alles nur zum Spal3 und machen es nie fertig oder so

I: Mhm

W: und so etwas war ich nie. Also ich habe immer einen, einen sportlichen Ehrgeiz in die Sachen rein gelegt die ich gemacht habe
im Prinzip.

I: Mhm also hast du eben Spaf3 dabei empfunden?

W Ich habe, ja Erfolg ist Spa3 fiir mich genau.

I: Aha ok Erfolg hattest du ja

W Ja

I: und dadurch war es Spaf3.

W: Ja

I: Mhm

W: Man kann auch ohne Erfolg, ich meine man kann auch so Spal3 haben ja aber
I: Mhm

W: Erfolg gibt immer noch den, den, das extra Zuckerl drauf irgendwie.

I: Ja und, und wihrend dem Spielen war das ahm irgendwie anstrengend oder, oder, oder?

W: Es kann schon anstrengend also es, ja es kann schon anstrengend werden. Also wenn man so einen 6, 7 Stunden Trainingstag
einmal hat,

I: Mhm

W: dann ist es wirklich, also dann ist der Kopf nachher leer. Dann muss man wirklich schlafen gehen nachher.
I: Mhm, Trainingstag am Computer?

W: Am Computer.

I: Ja ok.
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W: Also dann spielt man, das kann man sich so vorstellen ah wenn ein, ein FuBiballteam quasi sagt sie haben 3 Stunden
FuBiballtraining ja,

I: Ja

W: dann machen die ja z.B. dann eine halbe Stunde Torschusstraining bla, bla, bla, bla und bei uns rennt das so ab, in der F, also
wit haben uns dann quasi am Anfang dieser Session immer hin gesetzt.

I: Mhm
W: Dann spielt man verschiedene Levels spielt man durch, also verschiedene maps heifit das bei Counter Strike ja.
I: Ok

W: Die sind halt immer verschieden aufgebaut und je nach Aufbau der Map spielt man eine andere Taktik meistens. Da tiberlegen
sich halt hunderte, tausende Teams in, in auf der ganzen Welt verschiedene Sachen ja und da gibt es verschiedene Spiel ah
Spielstile wie man das angeht und so und dann probiert man halt Sachen aus im Prinzip. Das ist so wie wenn keine Ahnung, ein
FuBballtrainer mit seiner Mannschaft quasi pass, passrut also Laufruten fir Pisse und so etwas durchmacht

I: Mhm
W: na das man das rein bekommt einfach in den Kopf
I: Mhm

W: immer wieder. Und das bespricht man mal am Anfang eine halbe, dreiviertel Stunde oder so etwas und dann ahm geht man in
cinen Internetchat

I: Mhm

W und sucht sich Gegner und dann spielt man quasi eine Stunde lang so ein Match, also man simuliert ein Match quasi ein
Counter Strike Match dauert 2 mal 15 Runden auf jeder Seite und dann ja schaut man sich halt an wie spielt der Gegner, wie stelle
ich mich auf den Gegner ein, iibt seine Taktiken ein, was auch immer. Dann macht man eine Nachbesprechung und dann geht
man wieder ins Internet sucht sich wieder einen Gegner. Das macht man an einem normalen Trainingstag unter der Woche 3 mal
am Abend oder so, dauert jeweils dreiviertel Stunde bis Stunde oder so etwas und an einem langen Trainingstag am Wochenende
wenn es vor einem Event ist oder so dann halt 5, 6 mal, 7 mal hintereinander oder so etwas.

I: Ok
W: Also es ist wirklich eine Trainingseinheit wo man einfach verschiedene Sachen immer wieder wiederholt

I: Mhm und was wiirdest du sagen was, was, was, was hat dich jetzt wirklich daran fasziniert, da jetzt 3 mal hintereinander das zu
uben oder eben 6 mal, 7 mal?

W: Das, das hat meine Mutter auch nie verstanden.
I: Was, was ist dieses Faszinierende, das Fesselnde?

W Ich glaube, ich glaube es ist mir noch nie bei irgendetwas gelungen, ebenso wie du gesagt hast, es, es funktioniert perfekt ja
und das ist genau das was man da glaube ich da anstrebt im Prinzip, dass man einfach so eine Teamharmonie schon hat ja, dass
man nachher einfach sagt das hat so gut funktioniert, dass man zufrieden ist damit. Dass man wirklich selber sagen ok das hat so
funktioniert, dass ich zufrieden bin, dass, dass da rennt so viel Kommunikation und so, ich, ich wiinschte das wire jetzt einmal ein,
ein Match da. Aber heute das kann ich dir zeigen, aber ich kann es dir bei einem anderen Spiel zeigen, da spielen halt nur 2 gegen

2.
I: Mhm

W: Aber was da an Kommunikation zwischen den Leuten liuft und so und das, dass man so etwas optimiert ist ganz, also ich
glaube, da einfach der sportlich Ehrgeiz. Genauso wie warum stellt sich ein, ein Stabhochspringer 30 mal vor diese scheif3 Latte
und rennt immer wieder dritber na. Einfach nur um zu schauen es geht, es geht noch besser, es geht noch besser, es geht noch
besser, es geht noch héher. Also es ist einfach der sportliche Ehrgeiz der mich glaube ich da getrieben hat.

I: Also dieses, auch dieses besser werden.
W Ja auf jeden Fall ja.
I: Mhm also gar nicht so jetzt die, das Geld das man gewinnt?

W: Hmm, das Geld war sicher dann eine Zeit lang auch ein Anreiz, aber ja eigentlich das was ich gewonnen in meiner Laufbahn,
war fir mich im Prinzip nur Kosten deckend, wenn ich es
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I: Ok

W: nachher driiber schaue. Weil am Anfang, ja jeder sucht einmal so am Anfang seinen Meister irgendwo na und niemand kommt
als Megatalent daher und gewinnt gleich alles. D.h. die ersten 5, 6, 7 Turniere die wir besucht haben wo auch immer das war, war
immer nur Geld rein stecken.

I: Achso

W: Also so wie in jedem Sport na

I: Mhm

W: Am Anfang muss man halt mal rein kommen und dann wird man bekannter, dann bekommt man bessere Trainingspartner im
Internet, dann lernt man von denen Sachen, weil einfach die ganz anders spielen wieder und so hantelt man sich langsam in die
Hohe. Also ich habe sicher am Anfang, schwierig zu sagen hmm 2, ich meine nicht ich sondern meine Eltern im Endeffekt dann,
ich war schon zusammen mit denen aber 2, 3 Tausend Euro in Reisekosten gesteckt.

I: Aha

W: Nach wo immer auch hin und dann kam das Geld so, wir waren nie leider Erster irgendwo in Europa, weil das ist ziemlich
schwierig so etwas zu sein, aber wir waren immer Top Ten und haben dann halt quasi so das Geld langsam wieder rein
bekommen. Aber das Geld war fiir mich eben nicht die Frage, sondern es war fiir mich der sportliche Ehrgeiz einfach,

I: Mhm

W dass ich das mache.

I: Auch sich diese, also mit sich also sich mit anderen messen und so ja.

W Ja auf jeden Fall, auf jeden Fall.

I: Also wir als Gruppe, das sind immer die Gleichen oder 5 immer die 5 Gleichen Leute die da mit spielen?

W: Na ist auch

I: Ah nicht?

W: genauso wie ein FuB3ballteam mit seinem Transfermarkt und so.

I: Achso

W: Das sind Personen die sind halbjihrlich

I: Aha

W und wihrend der Saison wird gewechselt also

I: Achso

W: man sucht sich halt bessere Spieler was auch immer. Da gibt es viele Sachen.

I: Mhm

W Ich spiele jetzt z.B. seit 3, 4 Jahren oder so, spiele ich ah mit Freunden einfach nur TS am Abend so als Ausgleich ja.

I: Wie heil3t das?

W: Counter Strike

I: Achso ch.

W: Tschuldigung Abkiirzung,

I: Macht nichts.

W: Also wirklich das ist einfach, die Leute kenne ich jetzt seit seitdem ich 15, 16 bin oder so etwas, das sind wirklich Freunde
geworden. Wir treffen uns unter der Woche auf ein Bier oder so ja

I: Ja
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W: und die habe ich aber tibers Internet kennen gelernt.

I: Mhm

W: Und das ist fiir mich ein Ausgleich also ich, ob ich mich jetzt am Abend mit wem auf ein Bier setze und mit ihm plaudere oder
ob wir nebenbei spicelen, weil es rennt wirklich schon wir machen es schon so lange, das rennt wirklich schon nebenbei. Es ist
genauso wie wenn du mit deinem Freund joggen gehst am Abend (...).

I: Mhm

W: Das ist einfach socializing und das gibt mir einen gewissen nach einem stark, also nach einem langen Arbeitstag also einen
gewissen Ausgleich finde ich.

I: Mhm, aber ja mhm sonst aul3er dieses sich messen und ahm schauen wie gut bin ich, wie kann ich mich noch optimieren, ist da
noch irgendetwas was dich an dieses Spiel gebunden hat? Weil du hittest ja auch ich weif3 nicht nach kurzer Zeit aufthéren kénnen
oder sagen konnen es ist fad oder keine Ahnung also.

W: Hmm

I: Oder es kann ja auch nur das sein aber ich frage nur noch einmal nach

W Ich iiberlege gerade.

I: ob da.

W Ich, ich probiere gerade mein Gehirn zu erforschen

I: Ja, ja

W: ob da noch irgendetwas war

I: Weil eben das Geld meinst du ist es eigentlich nicht so wirklich gewesen.

W: Nein

I: Ja

W: Es war, keine Ahnung, na es war sicher, es war halt neue Leute kennen lernen unter anderem auch ja. Ich kenne

I: Ja

W inzwischen in egal wo ich hin fahre in welches Land, in einer gréBeren Stadt kenne ich irgendjemanden wo ich tibernachten
kann wenn ich will in Prinzip

I: Ja

W ja. Also es ist wirklich, ich glaube es ist in jedem Sport so, wenn man mal tiefer in die Community quasi rein kommt, dann lernt
man Leute kennen

I: Ja

W: die auch wirklich zu Freunden werden tiber die Jahte und dann, das ist sichet auch ein netter Punkt, aber das habe ich damals
nicht so realisiert wie heute ja. Aber ansonsten fillt mir eigentlich nichts ein.

I: Aber wenn du sagst ahm diese Gruppe, diese Spielergruppe von 5 Leuten hat sich immer gedndert. Ich habe mir gedacht es
bleibt immer die gleiche Gruppe und das verfestigt sich und man kann sich dann besser aufeinander abstimmen

W Ja das wire schén.

I: und, und, und gut noch, noch besser werden. Aber wenn sich das immer dndert, dann
W Sicherlich also.

Kurze Stérung

I: Na, na also wie gesagt, ich habe mir gedacht ok man ist dann ein perfektes Team ja und, und hat dann auch Verantwortung
gegeniiber den Anderen.

W: Auf jeden Fall hat man die, aber es gibt halt
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I: Aber wenn es sich immer dndert die Gruppe?

W Es ist halt z.B. also jetzt die, die unter mir spielen der Franz, der Thomas und der Flo die machen das in der Konstellation seit
3 Jahren, die sind perfekt eingespielt.

I: Mhm
W: Und wie es bei Jugendlichen ist, man hat nie jemanden perfekt verlisslichen oder so etwas in die Richtung na.
I: Ja

W: Und dann sagt einer einmal ja ich bin nicht mehr so motiviert nach einem Jahr oder so na und will dann aufhéren und dann
muss man sich halt jemanden, einen Ersatz suchen dafiir im Prinzip na

I: Achso, mhm
W: Also
I: Ja, ja

W die wirklich Guten, wenn man so die Weltspitze sich anschaut, die wirklich guten Teams spielen seit 3, 4 Jahren alle relativ
unverindert bis auf eine Position. Also da wird ein Mann vielleicht ein Mal im Jahr oder alle 2 Jahre ausgewechselt, das wars.

I: Mhm

W: Und das ist glaube ich auch essenziell fiir ein gutes Team, dass da wirklich die Leute fir immer zusammen bleiben ja. Aber ich
habe halt

Kurze Stérung

W: Ahm, also ich habe mit, in meiner Laufzeit glaube ich mit insgesamt 15 Leuten zusammen gespielt oder so etwas in den 4
Jahren. Also ich habe, ich habe auch so drei Leute gehabt den (...) und den (...) die waren immer mit mir in einem Team. xxx

I: Aber zu dritt.

W: Aber, ja genau und dann zwei Leute haben halt immer gewechselt. Es war aber nicht, dass gleich zwei weg gegangen sind zwei
neue gekommen, sondern einmal hat der gesagt ich kann nicht mehr,

I: Ja

W: dann hat man jemand anderen. Man hat auch teilweise 6 oder 7 Leute in einem Kader drinnen quasi so wie auch beim Fufiball,
dass 16 Leute anreisen aber nur 11 spielen na

I: Mhm

W: und dann sind wir halt zu siebent im Team gewesen und also es hat immer der gespielt der Zeit gehabt hat. Das kommt halt
darauf an.

I: Ok

W: So kommt man halt nicht in die Weltspitze.

I: Ja, ja

W: Aber wie gesagt in jedem, ich habe auch meine Hoch und Tiefs gehabt. Ich habe auch einmal ahm wann war das mit 17 oder
so etwas, da war dann auf einmal Freundin und so kurzfristig wichtiger und dann habe ich aber eh gemerkt, dass es beides
gleichzeitig auch ganz normal geht ja und dann war es wieder normal.

I: Ja, ja aber man hat eben schon eine gewisse Verantwortung

W: Auf jeden Fall.

I: gegentiber den Anderen.

W: Auf jeden Fall. Ich finde es auch furchtbar wenn sich, also inzwischen manage ich ja nur noch. Ich habe jetzt fiinf Leute, finf
junge quasi also die sind alle jinger als ich.

I: Ja

W Ja sind alle jiinger als ich und
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I: Du bist wie alt?

W: 25 geworden gerade und die sind so zwischen 22 und 20 ist der Jiingste glaube ich oder 23, einer ist sogar 23 jetzt geworden.
I: Ok

W: Und ich habe das inzwischen so, weil damals habe ich quasi dieses Bindeglied zwischen 5 Leuten habe, wollte ich immer sein
im Prinzip und habe halt dann auch immer organisiert selbststindig, dass immer alle da sind fiir die Trainings und so etwas bla,
bla und dann haben wir halt hin und her uns angerufen oder was immer und wenn jemand nicht konnte dann haben wir das halt
irgendwie verschoben bla, bla und ich habe gemerkt wie anstrengend das ist teilweise wenn man sich eigentlich auf das Spielen
konzentrieren will, dass man nebenbei auch noch organisiert quasi alles na.

I: Mhm

W: Und dann wie ich mir gedacht habe ja ok ich hab es jetzt eigentlich 4, 5 Jahre genossen, dass ich selber das gemacht habe und,
dass ahm eine Firma mich unterstitzt hat da auch Reisekosten rein gibt und so weiter und fiir die Firma habe ich danach auch zu
arbeiten begonnen, weil ich eben quasi das auch ein bisschen zuriick geben wollte was ich bekommen habe an Unterstiitzung, Weil
jetzt mache quasi ich das in der Firma, was die damals fiir mich gemacht haben.

I: Mhm, nochmal was ist das fur eine Firma?

W: Diese selbe Firma die das auch da drauflen organisiert (...).

I: Mhm

W: Das ist eine Event Marketing New Media Firma, also macht sehr viel mit in der Internetbranche mit Marketing, Werbung und
eben auch E-Sports und Events und so etwas.

I: Und die heilen wie?

W: Die Events meinst du oder?

I: Nein, nein die Firma.

W (...) heilen die.

I: (...), achso hoppala ich habe das ein bisschen ok. Weil das habe ich noch nie gehort, deswegen.
W Ja es ist eine sehr kleine Firma, es sind 12 Leute oder so etwas.

I: Aha und was haben die fiir dich gemacht? Das habe ich jetzt nicht ganz

W: Die Firma wurde damals gegriindet um (...), das Team

I: Ja

W: wo ich gespielt habe zu managen.

I: Achso

W Also um, wir haben damals Sponsoren haben die fiir uns geholt von Siemens und so etwas.
I: Aha

W Sagt dir das FSC?

I: Siemens?

W: Ja

I: Siemens

W: Also Fujitsu Siemens ist die, die PC Ableger Firma von Siemens. Die haben nur PCs gebaut eine Zeit lang,
I: Aha

W: Die haben uns gesponsert eine Zeit lang und so

I: Achso
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W: und das, das quasi wirklich darum ging Management fir einen, so wie fiir ein Fulballteam quasi ein, ein eine
Marketingabteilung da ist und was immer auch, die haben das fiir uns gemacht quasi.

I: Und jetzt managst du 5 Leute?
W: Nein
I: Nein

W Insgesamt 30, 40 oder so etwas. Aber das TS Team sind 5 Leute und das ist mein Fokus weil ich selber damals TS gespielt
habe.

I: Achso und das ist jetzt deine Arbeit?

W: Nein

I: Ah nein

W: Das ist mein

I: Hobby?

W: mein ja mehr oder minder Hobby. Es ist nicht ertragreich, aber ich arbeite in der Firma auch unter anderem deswegen. Also
ich habe die Leute dadurch erst kennen gelernt. Das sind auch alles alte Spieler die ich von friher kenne von "Quake" spielen und
SO.

I: Mhm ok ahm ja gut dann

W Ich hoffe ich iiber, iiberlade dich nicht gerade weil es ist halt so.

I: Na naja.

W Ich glaube, weil du vorher gefragt hast, immer wieder das Selbe zu spielen und so etwas ja, das hat meine, meine Mutter auch
nie verstanden.

I: Ja
W: Die kommt halt ins Zimmer rein und sieht, dass ich den, dieselben scheil3 fiinf Dinge andauernd wieder spiele ja.
I: Ja

W: Und sie hat gesagt, kann das nicht fad werden mit der Zeit und dann habe ich sie einmal gefragt, meine Mutter ist
Staatsmeisterin im Reiten gewesen vor ein paar Jahren und so etwas

I: Ja
W: und dann habe ich gesagt ja du setzt dich auch jeden Tag 3 Stunden, auf (...) Giule, ist das nicht irgendwann fad na.
I: Ja, ja

W: Und genau so ist es aber na in jedem Sport. Wenn man was erreichen will muss man halt, muss man halt trainieren. Man muss
es jeden Tag wieder machen und so na.

I: Obwohl es fiir dich ja nicht fad geworden ist.

W: Und fiir mich ist es nicht fad geworden. Meine Mutter reitet auch noch immer es wird ihr auch nicht fad seit 40 Jahren.
I: Ja

W: Also

I: Ja und ahm hattest du eigentlich das Gefiihl wenn du jetzt ahm nachdem du gespielt hast nach ein paar Stunden, hast du dir da
manchmal gedacht, ich hitte irgendwie was Niitzlicheres tun kénnen in der Zeit, etwas Besseres?

W: Hmm, nein.
I: Nicht?

W Nein, ich denke mir, naja ok es rennt nie optimal so, dass man sagt, ja man ist nach jedem Training zufrieden und so ja, man
kann auch mit einem Grant ins Bett gehen und sagen,
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I: hm

W ich komme auch manchmal vom Tanztraining Heim und denke mir heute war meine Partnerin deppert und es hat nicht
funktioniert und ja beim nichsten Mal ist es wieder besser.

I: Na aber ich meine ah statt dem Computerspielen.

W Ja wie gesagt nein.

I: Nein

W Ich hitte auch statt, statt dem Tanzen hitte ich daheim sitzen kénnen vor dem Fernseher und nichts tun ja also.
I: Ja

W Jeder, es gibt Leute die nutzen ihre Freizeit mit ich lege mich in die Sonne und ich mache es halt mit Sport.

I: Ok ja, ja, na ich, ich meine eben nur weil wenn du sagst eben vor Turnieren habts ihr, ich

W: Wirklich viel Zeit investiert ja.

I: Wie viel 6, 7 Stunden oder wie, oder linger?

W Ja, ja

I: Da kénnte man dann im Nachhinein denken ok ich hitte ich weil3 nicht irgendwie etwas lernen kénnen oder was weil3 ich,
lesen, Matura, keine Ahnung jetzt ja.

W: Also durch die Matura bin ich noch halbwegs durch gekommen so.
I: Ja also so etwas.

W: Aber da habe ich auch schon nebenbei Tanzen betrieben und so also, ich habe immer fiir meinen Sport oder meine Hobbys
immer die Zeit gefunden ohne ein Problem zu haben.

I: Ja achso.

W Das ist auch letztens hat mein, mein Tanztrainer was lustiges gesagt. Er hat ein Typ aus meiner Mannschaft ah hat eben gesagt
ja er ist jetzt so furchtbar gestresst mit Arbeit und Uni bla, bla und er kann jetzt eine Zeit lang nicht kommen. Und da hat er eben
gefragt, kannst du nicht oder willst du nicht ja und er hat gesagt er kann nicht, hat er gesagt na wenn du nicht du willst nicht, er
hat gesagt nein ich kann nicht, hat er gesagt na wenn du willst, dann kannst du auch ja und das ist es genau. Wenn man einen
Leistungssport betreiben will, dann muss man einfach wollen, dann kann man auch egal wie, man kommt irgendwie zu seiner Zeit
immer. Also

I: Mhm

W: wie gesagt fiir eine Computerspielbiographie also das ich jetzt als, als fiir mich als, als ersten einen schwierigen Fall ausgesucht,
weil ich halt doch irgendwie in die, sehr in die, in die sportlastige Sache von dem falle na.

I: Mhm, ja nicht so dieses einfach

W: Einfach nur spielen.

I: Einfach nur spielen ja.

W: Das habe ich inzwischen auch, dass ich mich am Abend mal hin setze und einfach so jetzt muss ich Counter Strike spielen,
kann auch etwas anderes sein. Jetzt habe ich mir eine X- Box gekauft vor einige Zeit, jetzt tu ich halt manchmal einfach so Guitar
Hero spielen oder so.

I: Mhm

W: Einfach, dass ich halt ein bisschen etwas tue. Damit mir nicht fad wird.

I: Ja

W: Weil ich denke mir ja Computerspielen ist viel lustiger als fern schauen z.B., weil da mache ich ja aktiv was und lasse mich nicht
nur berieseln im Prinzip na.

I: Ja
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W: Fernschauen ist zum Einschlafen oder so, weil da kriege ich Input und fertig ja.

I: Ja hmm. Glaubst du eigentlich, dass du durch das Spielen irgendetwas kompensiert hast was dir gefehlt hat? Also haben dir
irgendwie ich weil3 nicht, Leute gefehlt mit denen du weg gegangen, weg gehen konntest und oder?

W: Hmm nein, also wir haben eine super Klassengemeinschaft gehabt immer ja und jetzt bin ich 7 Jahre 8, 8 Jahre aus der Schule
raus ja

I: Mhm

W: und wir treffen uns immer noch jede, alle 2 Wochen die Klassenleute die sich damals gut verstanden immer noch.

I: Mhm

W Es ist so eine 8, 9 Leute Partie und dann gehen wir zum Heurigen oder so etwas in die Richtung. Also Leute zum Weggehen
oder zum, zum Socializing haben mir nie gefehlt und da ich eben wie gesagt ich habe mit neben, das Computerspielen war
wirklich immer nur so eine Nebensache bis auf diese 4 Jahre wo ich, wo ich wirklich viel gespielt habe da war es dann, ich wiirde
sagen es war nicht mein Hauptsport weil ich habe immer noch Fufiball gespielt wirklich

I: Mhm

W in der Schule halt. Aber es war schon mein, mein Ehrgeiz war sehr, sehr fokussiert auf das Ganze halt. Und ich bin von
meiner Mutter eben ins Tennisspielen rein gebracht worden so mit 5 Jahren oder so, dann habe ich da eine Klicke gehabt halt.

I: Mhm

W: Das ist so gegangen bis 9, 10. Dann hat meine Mutter, die hat halt frither Tennis gespielt und hat dann zum Reiten begonnen.
Dann halt will man den Eltern nicht alles nach machen die Zeit na und dann von 10 bis 14 ja ich glaube 14 oder so habe ich reiten
sehr gut betrieben eigentlich. Da war ich dann Jugendstaats, also Juniorenstaatsmeister und so etwas und nachher dann da, dann
war das PC spielen und parallel dazu das Fuf3ballspielen in der Schule halt, auch noch Tennis spielen und alles was sich
ausgegangen ist in die Richtung und ja also ich habe tiber, tiberall eine Click gehabt wo ich, wo ich mich gut verstanden habe. Also,
dass mir was gefehlt hitte oder so na nicht wirklich. Es ist halt

I: Mir ist jetzt nur aufgefallen, du hast gesagt beim Spielen ah verwendest du den Begriff Sport.

W Ja es ist auch Sport.

I: Wiirdest du es wirklich also als Sport, ich meine scheinbar bezeichnest du es aber.

W: Ich habe auch Schach gespielt in der Sch, in der Schule,

I: Ja

W in meiner Schule z.B. und das ist fiir mich auch Sport.

I: Ja?

W: Das ist Denksport ja.

I: Also spielen ist auch Denksport oder?

W: Auf jeden Fall. Das ist nicht nur, das ist sogar teilweise physischer Sport.

I: Mhm

W: Also ich kann jetzt denken an Warcraft 3 sagt dir das was? Warcraft? World of Warcraft vielleicht.

I: Das ja

W: Das ist dieses online ja.

I: Ja

W: Das hat ein, einer diese, diese Welt, diese Phantasiewelt die, die Firma Blizzard da gebaut hat ja

I: Mhm

W hat das zu Grunde und da geht es eben Orks gegen Menschen und so weiter in die Richtung halt na.

I: Ja
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W: Und da gibt es ein Strategiespiel und das ist halt, das ist wirklich hoch komplex. Also da hittest du sogar gestern, wire gestern
der beste Tag da hittest du sogar zuschauen kénnen beim eben bei der WCG habe ich gespielt und die Spieler haben, das finde
ich ganz witzig, das haben sie z.B. 2003 haben sie das in Frankreich gemacht auf einem groflen Turnier. Da war ich auch dort, da
haben sie diesen Leuten Pulsmesser angelegt ja und die haben wihrend dem, also wihrend diesen end battles quasi wenn es um
alles geht dann, haben die einen Puls von 170, 180 oder so. Also die hauen auch das ah zihlt man in Anschligen pro Minute dann
was die auf der Tastatur machen so wie eine Sekretirin machen die auf der Maus teilweise

I: Ja

W: und die hauen 210 mal in der Minute auf die Maus teilweise. Also da geht es wirklich dann schon in den physischen Sport
hinein

I: Ja, ja

W: wo es auch wirklich anstrengend wird ja und da ist Konzentration gefragt, Hand- Augen Koordination, taktisches Denken,
alles auf einmal ja. Also das ist, geht wirklich schon in den, in den physischen Sport hiniiber finde ich.

I: Ja ok.

W: Fir mich, ich habe das immer gemerkt, da ich eben doch ein, ein, ein, ein, ein, ein First Person Shooter Spiel gespielt habe ja
oder ich habe witklich auf ein (...) das ist nur ein die Konzentration nach 3, 4 Stunden nach lisst oder so. Aber ich bin auch ein
Mensch ich kann das nicht, ich kann mich meistens nicht so lange konzentrieren. Ich habe am Anfang so eine, das habe ich auch
schon einmal testen lassen, eine, eine Hochphase dort wo meistens Leute sich erst aufwirmen missen und so etwas in die
Richtung habe ich meistens schon ein ziemlich hohes Leistungspotenzial und das fillt dann aber ziemlich rasch bei mir ab. Also
konzentrationsmafig,

I: Wo hast du das messen lassen also?

W: Ahm da haben wir Leistungssport ah auf der Elmet ahm na im Heeresspital

I: Mhm

W: und da kann man so Konstruktionstests und so weiter machen lassen.

I: Achso hast du das extra machen lassen?

W: Mhm

I: Weil du es wissen wolltest?

W: Das habe ich beim Bundesheer bei einem, bei einem Freund von meiner Mutter habe ich das testen lassen und so eben.

I: Aha extra fir, fiir das Spielen jetzt oder interessierst du dich?

W: Nein weil es mich interessiert hat.

I: Nein einfach so.

W Ich habe es einfach schon von Anfang an beim Tennis gemerkt. Ich habe immer die, den ersten Satz habe ich 6:2 gewonnen
oder so etwas. Dann ist der zweite etwas hirter geworden und dann zum dritten habe ich mich, wenn ich nicht dann den zweiten
gewonnen habe oder der dritte wenn es iiber drei Sitze gegangen ist, habe ich immer verloren

I: Ok

W oder fast immer. Also ich habe das in, in vielen Sportarten schon gemerkt, dass einfach meine Leistungskurve nach einer Zeit
ziemlich schnell runter geht und das hat mich interessiert und da habe ich eben die Méglichkeit bekommen beim Bundesheer
damals waren ja noch acht und zwd6lf Monate und ich habe fiir die, also ich wollte die FH machen damals das habe ich dann
abgebrochen.

I: Was fur eine?

W: Ah Elektrotechnik.

I: Aha

W Jetzt studiere ich Medieninformatik und mache nebenbei ah Publizistik und jetzt habe ich mit Sozio6konomie habe ich auf der
WU angefangen.

I: Das auch noch?
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W: Ja

I: Wow

W: Aber das hort sich vielleicht nach viel an, aber ich habe wie gesagt immer einen, einen sportlichen Ehrgeiz gehabt, aber nie
einen auf mich getrimmten Ehrgeiz leider. Also ich habe in der Schule zwar immer gute Noten gehabt, aber ich bin immer so
durchgekommen wie es gereicht hat. Also das, ich habe quasi

I: Du hast gute Noten gehabt

W: Ja

I: aber bist immer nur so irgendwie durchgekommen?

W Ich hab, na, ja ich hab das gemacht was ich fiir gute Noten gebraucht habe, mehr nicht.

I: Achso

W: Also mit Sport kann ich mich, in einem Gruppensport kann ich mich durchaus motivieren auch tiber meine Grenze hinweg zu
gehen, aber bei Schule und Studium, ich studiere jetzt auch schon fiinf Jahre also, ich mach lieber meine, meinen Sport nebenbei
und, und lass das so ohne Megachrgeiz wiirde ich jetzt sagen.

I: Achso

W: Oder so in die Richtung, Also ich glaube ja, ich wiirde mich nicht als faul bezeichnen, naja vielleicht ein bisschen oder so, aber
es geht darum, ich weif3 nicht ich habe immer halt meine Prioritit dort hingelegt wo es, wo es halt grad war ja, ob das Tennis,
reiten, bla, bla, bla wat.

I: Mhm

W Ich war deswegen nie schlecht bei anderen Sachen oder so, aber es gab halt einen Fokus und das war mir wichtiger irgendwie.
I: Und das hat auch immer gewechselt oder?

W: Das hat gewechselt

I: Ja

W: durch die Zeiten eben

I: Mhm

W: verschiedene Interessen und das immer auch.

I: War dir das eigentlich wichtig dieses ahm oder ist dir das eigentlich wichtig dieses sich messen und gut sein, besser sein als
andere?

W: Hmm

I: Z.B. im Tennis besser sein und, und eben spielen wie kann ich, wie kann ich mich optimieren, wie kann ich besser werden?
Dieses Ehrgeizige ist das, ist das so deines oder?

W: Hmm, wie gesagt ich kann einen gewissen Ehrgeiz im Sport entwickeln

I: Mhm

W: und auf mich selbst bezogen habe ich ihn eher weniger. Das ist glaube ich, das ist z.B. ein, ein einer der gréiten Kritikpunkte
meines Vaters an mir, dass ich so ein Mensch bin der alles anfangt und so und alles mal machen will oder so, aber, dass ich viele
Sachen eben weil ich dann etwas finde was mir taugt, wenn ich 10 Sachen mache und dann wird eine irgendwie wichtiger und
dann

I: Mhm

W fallen neun halt irgendwie, nicht unter den Tisch aber fallen zuriick irgendwie quasi na

I: Mhm

W: und ja das ist auch schwierig zu sagen hmm.

I: Aber scheinbar hast du in den Spielen eben etwas gefunden,
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W Ja genau also es ist

I: das weil du ja zuerst alleine gespielt hast, dass du gesehen hast es lauft nicht so gut.

W: Genau

I: Hast nach was besseren gesucht und gefunden ja.

W Ja ich weil3 nicht es ist halt, ich glaube, wie gesagt ich habe es vorher nicht gewusst ja, aber Gruppensport
I: Ja

W: war halt immer schon mehr meines irgendwie. Also tiberall wo ich jemanden gehabt habe mit dem ich mich irgendwie puschen
konnte ja

I: Ja

W habe ich auch etwas erreicht im Prinzip.

I: Mhm und das ist dir wichtig?

W: Das, ja dass es gemeinsam Spal3 macht das ist mir wichtig wiirde ich sagen.
I: Mhm

W: Also nicht, dass ich besser bin als andere oder so etwas sondern, dass ich jemanden habe mit dem ich an das, an eine Sache ran
machen kann quasi.

I: Ok

W Ich habe auch z.B. jetzt vor 3 Wochen meinen ersten Triathlon bin ich gelaufen ja

I: Ok

W: und das war aus einer Wette heraus zwar nur, aber also der Clemens ein ehemaliger Tanzkollege von mir
I: Mhm

W er hat gesagt er macht jetzt einen Triathlon. Das haben wir im August, nein so im Juli hat er es mir erzahlt, dass das im
September sein wird halt na und er hat gesagt ja er trainiert so ein halbes Jahr dafiir und so bla, bla und dann habe ich gesagt naja
es ist ja iibertrieben im Prinzip weil wir haben, wir sind alle relativ gute Sportler und er hat gemeint naja wirst schon sehen, ich
werde da auch eingehen und dann habe ich gesagt naja ich kenne ihn schon lange ja und wir sind Hindernisparcours gelaufen fiirs
Tanzen und alles Mégliche und er war immer gut ja. Und ich habe gesagt na Clemens es kann nicht sein und er hat gesagt naja
und das Training geht nicht so gut und dann habe ich eben gesagt ok wir trainieren gemeinsam dafiir. Ich habe halt nur ein Monat
Zeit gehabt Vorbereitung, aber wir sind es dann gelaufen und dann haben wir um eine Kiste Bier gewettet, dass ich eben
innerhalb von also, dass ich nicht, dass ich 15 Minuten langsamer maximal bin als er quasi. Aber das ist so eine Wette die man halt
bei ein paar Bier und so eingeht und sagst schaffst eh nie so in die Richtung. Also da ging es auch nicht ums besser sein, aber
genau bei dem Triathlon um auf den Punkt zuriick zu kommen habe ich gemerkt eigentlich wie schwierig es ist fir mich selber,
mich selber zu motivieren. Weil da bist du wirklich ein Einzelkdmpfer zwischen 300 Leuten dann ja. Und ich bin schon ein sehr
guter Schwimmer, aber dafiir bin ich ein furchtbarere Radfahrer ja und ich habe halt, ich bin als neunzigster, es waren 300 Leute
halt und ich bin als neunzigster aus dem Wasser, aber ich bin als 225 nur angekommen weil mich eben, also bis auf, ich glaube 7, 8
Leute haben mich beim Laufen iiberholt und der Rest halt beim Radfahren ja. Und da, da habe ich schon schwer gemerkt, dass
meine Motivation dann irgendwann

Kurze Stérung

W: Ahm da habe ich eben gemerkt, dass das schon schwierig ist fir mich selber mich ohne irgendjemanden zu motivieren.
I: Aha, obwohl es ja geklappt hat oder?

W: Es hat geklappt ja

I: Mhm

W Also ich bin dann als zweihundert fiinfundzwanzigster in 1:38 oder so angekommen ja und der Clemens in 1 was war das 22
oder so etwas, als einhundert finfzigster oder so etwas in die Richtung ja.

I: Ok
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W: Aber ich habe halt leider niemanden, mein Problem war eben wenn ich jemanden gefunden z.B. beim Radfahren der mein
Tempo fihrt ja wo ich mich dran hingen kann, hitte ich sicher kein Problem gehabt.

I: Mhm

W: Aber das genau das ist mein Problem eben, dass ich selber mein Tempo halten kann so etwas, fiir mich etwas schwierig glaube
ich. Das zieht sich auch bissi quasi durch, durch mein, durch mein sportliches Leben. Alleine ist nicht so einfach fiir mich.

I: Was fiir Sportarten machst du jetzt noch einmal? Wenn du so aufzihlst einmal.
W: Ahm hmm, also ich habe frither habe ich mit Tennis angefangen das war glaube ich das allererste.
I: Ja

W: Dann ah reiten, dazwischen war Handball in der Volksschule und so etwas, da war ich in der Nachwuchsmannschaft hmm,
dann habe ich mit Fuf3ball begonnen und in der Schule, ich war in der Delasalle Schule in Strebersdorf wenn du das kennst. Da
haben wir eben Sportmdglichkeiten tiber, tiber alles gehabt ja, also da waren Tennisfuiballplitze, Schwimmbad,

I: Mhm

W: Beachvolleyballplitze, Leichtathletik und da habe ich in alles rein geschaut was gegangen ist halt.
I: Aha, also bist du sehr Sport interessiert?

W Ja auf jeden Fall.

I: Ok, hmm.

W: Es war jetzt auch eine Uberlegung eben mit ahm elektronischen Sport und so etwas eben ah Sportmanagement zu studieren,
aber das habe ich dann doch irgendwie, also ich habe dann mit der FH angefangen Elektrotechnik, das war eine Fehlentscheidung
da habe ich aufgehort vor 4 Jahten odet so damit. Also ich habe es 1 1/2 Jahre gemacht und habe einfach gemerkt das ist nicht
meines und habe dann ah Informatik angefangen, weil ich halt doch Computer interessiert bin und technisch mich gut auskenne
und ja das ist aber, habe ich auch gemerkt, dass es eigentlich so wie es unterrichtet wird nicht ganz meines, weil, weil halt das, das
sehr auf Technik geht und obwohl ich Medieninformatik im en, also begonnen habe, also eigentlich kaum auf, auf Mensch und
medial und so, das ist mir zu wenig irgendwie. (...) und das ist eben wieder mein Problem, wenn mir etwas nicht komplett taugt
irgendwie, dann lasse ich es ein bisschen zuriick fallen und das ist halt.

I: Ok

W: Aber wie gesagt ich bin jetzt dann in 1 1/2 Jahten hoffentlich auch fertig oder so oder in einem. Und ich habe mir eben
nebenbei jetzt Publizistik was mir taugt und so, habe ich mir nebenbei genommen damit ich eine Motivation habe noch auf die
Uni zu gehen ja also.

I: Aha hmm, was war jetzt eigentlich der Grund warum du weniger gespielt hast?

W: Also mit 18 hat dann der (...) und der (...) meine damals eben langjdhrigen oder ja dreijihrigen Team Kameraden dann gesagt ja
mit Bundesheer und so machen wir jetzt ein halbes Jahr Pause.

I: Mhm

W: Also die waren ein Jahr vor mir mit der Schule fertig quasi und die konnten dann halt einfach nicht ein halbes, dreiviertel Jahr.
Also 8 Monate lang war es so gut wie nicht méglich zu trainieren und so und ich war mir dann schon irgendwie zu gut um mir
neue Leute zu suchen quasi.

I: Ok

W: Also das hat mit denen so viel Spal3 gemacht schon zu spielen und wir waren schon so, so eine coole Clique einfach, dass ich
mir gedacht habe, ich will mir jetzt nicht wieder zwei Nachwuchsspieler suchen und mit denen irgendwie wieder was aufbauen
was ich jetzt mithsam drei Jahre lang gemacht habe im Prinzip. Und dann habe ich mir gedacht ok dann suche ich mir quasi eine
Nachwuchsmannschaft, also 5 Leute die ich nur noch betreue und so bleibe ich der Community quasi erhalten weil es sind doch
alles, es sind viele Leute einem ans Herz gewachsen und

I: Mhm

W sind Freunde geworden und so komme ich nicht aus dem Ganzen raus und habe immer noch Kontakt und bin trotzdem noch,
also nicht wirklich aktiv selber, aber halt habe was damit zu tun noch.

I: Aber du hittest ja theoretisch dann wieder weiter machen kénnen nachdem

W: Nach dem Bundesheer genau.
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I: Da warst du dann selbert.
W: Genau dann war meine Matura zeit quasi
I: Ja

W: und da hat das quasi genau in der Zeit ist mit tanzen, also ich habe dann ich habe von der Fiinften an so wie die meisten Leute
in die Tanzschule gegangen und habe ahm zwei Kurse gemacht halt, also vier Kurse quasi bis Goldstar habe ich durchgemacht

I: Mhm

W: und dann habe ich in einem Tanzsportclub angefangen und das mache ich bis heute im Prinzip. Also quasi dann wo der (...)
und der (...) wieder aus dem Bundesheer raus gekommen sind, war ich dann schon so quasi so mehr im Tanzen als im
Computerspielen drinnen, dass ich mich gar nicht zuriick irgendwie. Weil da habe ich quasi was, wieder was Neues gefunden, was
mir taugt na

I: Mhm

W: und dann das ist schnell voran gegangen und so und ja dann bin ich dabei geblieben dann quasi.

I: Haben die dann wieder weiter gemacht oder?

W: Nein

I: Auch nicht.

W: Wir haben alle gesagt ok wir haben das 4 Jahre genossen eigentlich, man kann es immer noch als nettes Hobby machen. Wir
spielen heute auch noch gut, also wir spielen in keiner Preisgeldliga mehr mit, aber es gibt drunter so kleine Amateurligen quasi.

I: Aha

W: Und da sind wir immer noch Europaweit sicher unter den Top 50 oder so etwas und das kann man auch mit ohne Training
noch bewerkstelligen irgendwie, dass es Spall macht. Also wir treffen uns einmal in der Woche so, dass muss nicht mal ein fixer
Tag sein, da ruft man sich am Vormittag an und sagt he spielen wir am Abend, ja ok passt und dann spielen wir so ein Turnier
oder so etwas.

I: Mhm, also eben ihr drei und dann halt noch

W: Genau und dann aus der Klick die 20 Leute

I: Ja

W: oder 15 Leute die halt iiber die Jahre da entstanden sind

I: Ja

W: nehmen wir uns halt zwei Leute mit und passt.

I: Und das ist dann einmal am Abend in der Woche.

W: Einmal am Abend in der Woche genau so zum Spal.

I: Und das sind dann wie viel, was fur eine Zeit ist das dann?

W: 2, 3 Stunden.

I: Und dann vorbei.

W: Kann auch mal linger werden und dann vorbei genau.

I: Aha und du hast gesagt ahm du betreust ja jetzt eben diese Spieler.

W: Genau

I: Ahm, ist das notwendig?

W Ja

I: Muss das betreut werden?
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W: Also notwendig nein, ich habe e¢h vorher gesagt ich habe das selber auch gemacht eine Zeit lang, dass ich eben das selber
organisiert habe. Nur wenn man selber alles mal gemacht hat plus selber spielen und so, dann merkt man wie mithsam das wird

I: Aha

W: und dann ist man froh wenn man jemanden hat wo man seine Sorgen deponieren kann und der die Reisen bucht und bla, bla,

bla, bla.

I: Und das machst du jetzt?
W: Mhm

I: Ok

W: Und ich fahre auch mit, damit ich halt wieder die Leute aus Schweden oder so mal wieder treffe quasi. Dann fahre ich halt mit
und bin halt als Manager dort quasi unterwegs.

I: Und was sind das so fiir Sorgen die, die Spieler haben? Weil die hast ja du dann wahrscheinlich auch gehabt.

W: Die habe ich auch gehabt genau. Ich habe sie, ich kriege sie heute noch mit. Es ist halt, keine Ahnung was war letztens? Es ist
ein gro3es Turnier ein wirklich also das Weltgré3te Turnier tschuldige, das weltgré3te Turnier das online stattfindet. Das geht um
knapp 900.000 US Dollar geht das. Da ist Qualifikation jetzt nichste Woche, also die rennt seit 3 Wochen. Es sind drei Phasen
und wir steigen quasi in der dritten Phase ein, also eines der Hochsten gesiedeten Teams, also gut gesetzt quasi

I: Mhm ist das Zufall oder (...)?

W: Nein das ist am, an Vorjahresleistung wird das gemessen halt.

I: Aha ok.

W: Und unsere Quali Runde ist jetzt halt quasi nichste Woche. Also miissen zwischen, ja zwischen neunundzwanzigsten und
vierten missen wir spielen irgendwann und die eine Sorge ist z.B. dass der Flo, also einer von meinen Spielern jetzt auf Urlaub ist.
Das haben wir nicht gewusst vorher, dass die Quali Phase genau da her rennt. Jetzt habe ich mir spontan einen anderen fiinften
suchen miissen, was auch hoffentlich reichen wird, aber ist halt nicht optimal und das war jetzt die letzten zwei Wochen die
Hauptsorge z.B.

I: Wer eben der Ersatz ist.

W: Genau, das musste man suchen halt na.

I: Aha

W: Der motiviert lang drei Wochen mit dir spielt oder jetzt zweieinhalb haben wir Zeit gehabt na. Der zweieinhalb Wochen rein
buttert und alles nach lernt was die sich tiber ein halbes Jahr aufgebaut haben.

I: Ist der in seinem Urlaub nicht bereit irgendwie?

W: Der ist in der Tirkei der hat nicht einmal Internet.

I: Achso, aha ok.

W: Und der war auch schon gebucht der Urlaub seit keine Ahnung 3 Monaten oder so etwas.

I: Achso

W Ist halt scheile na.

I: Ok, hmm.

W: Kann man nichts machen.

I: Ja, ja

W: Passiert

I: Hmm, wiirdest du eigentlich sagen, dass du wo du eben professionell gespielt hast, dass du nach dem Spielen siichtig warst?
W Nein, ich glaube hmm, Sportsucht ist vielleicht, ist vielleicht so ein, ein gewisses Ding, aber Spielsiichtig auf keinen Fall.

I: Mhm
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W: Also wenn ich mir, ich merke heute noch, dass ich stichtig, Internetsucht z.B. na ist so ein, ein, ein Schlagwort das ich oft hére
und wo ich auch merke, es ist keine Sucht bei mir, sondern es ist ein gewisses hmm, eine gewisse Notwendigkeit inzwischen
schon. Weil ich weil3 ich bekomme da und da wichtige Mails und so und ich muss einfach ein, zwei Mal am Tag ins Internet
schauen, ist wichtig ja. Ist aber jetzt nicht so, dass ich sag ich muss da hin weil irgendwas, irgendwas entgeht mir, sondern ich weil3
einfach es ist inzwischen halt Geschift und

I: Mhm

W: und, und meine Arbeit, dass ich im Internet bin ja und die Firma arbeitet auch viel mit Internet und so etwas. Also es heil3t, es
ist einfach wichtig zwecks Kommunikation und so, dass man halt zwei Mal am Tag im Internet mindestens ist um halt seine Mails
zu tscheken und so weiter.

I: Ja, ja

W: Aber mit Sucht hat es nichts zu tun und damals war es zwar Spal3 aber es war auch wieder, es war nicht wegen Spiele sucht,
dass ich mich, dass ich das Spiel unbedingt gebraucht hitte oder so etwas, sondern einfach deswegen weil es war Training und

Training ist Anwesenheitspflicht und so ist es halt.

I: Also wenn du jetzt z.B. du weilit heute am Abend wird gespielt und keine Ahnung dein Internet funktioniert nicht, was wire
dann?

W: Dann wiirde ich es bei einem Freund machen. Dann wiirde ich zu einem Freund gehen mit meinem PC und dann von dort
spielen.

I: Mhm

W: Oder in unser LAN Kaffee gehen und von dort spielen.

I: Mhm

W: Oder was immer auch.

I: Und wenn du gar nicht spielen hittest kénnen? Wirst du dann nicht irgendwie

W: Du meinst

I: nervés oder so geworden?

W: wenn ich mir den Ful} breche oder irgendwas und im Krankenhaus liege oder so?

I: Ich weil} es nicht irgendwie ein

W: Nein

I: Nicht?

W: Wenn man nicht kann, kann man nicht.

I: Ja?

W: Ich habe auch, ich trainiere inzwischen selber ein, ein Tanz Team

I: Mhm

W und ich sage immer Leuten die sich so halb krank oder mit irgend einem Wehwechen in Training stellen, sage ich immer
entweder du kannst ja und du willst, dann stehst du hier drinnen oder du willst nicht oder du kannst nicht und bist wirklich krank,
dann bleib daheim und kurier dich aus. Aber mit halb motivierten Leuten kann man nicht arbeiten finde ich.

I: Mhm, na weil es gibt da eben so, so Kriterien nach denen man das so bestimmen kann.

W: Sucht meinst du?

I: Ja ob jemand stichtig ist oder nicht und ist eben z.B. eben wenn du halt nicht dazu kommst ja, dass du dann irgendwie aggressiv
witst, zum Schwitzen beginnst, nervos wirst

W: Nein
I: zitterst oder so. Nicht na?

W: Nein
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I: Oder ahm dass du, dass das Computerspielen dein Denken dominiert, dass du also auch wenn du z.B. nicht spielst, dass du
dartiber nachdenkst. Na wirst du aber vielleicht schon oder?

W: Na eben

I: Nachgedacht haben, was ist die Taktik und wie kénnte ich und

W richtig wenn, wenn einem langweilig wird ja und dann haben wir damals schon in der Schule teilweise schon Sachen tiberlegt
fir den Abend oder so. Aber es ist genauso keine Ahnung hmm ja beim Tanzen denke ich auch manchmal, ich denke z.B. jetzt
haben wir eine neue Choreographie gelernt fiir nichstes Jahr

I: Mhm

W: und die drehe ich mir vorm schlafen gehen drehe ich mir die einmal auf damit es nach dem Training, damit es mir einmal
durch den Kopf geht. Weil dann alles was ich, empfinde ich so halt, vor dem schlafen gehen das letzte was man macht am Tag das
merkt man sich ziemlich gut.

I: Ja

W: Und wenn ich mir etwas merken will, dann schaue ich mir da etwas an. Oder auch beim Lernen wenn ich weil3, ich bin ein
Abendlerner halt ja dann schaue ich mir die Sachen noch einmal vor dem schlafen gehen an. Also ich beschiftige mich mit Sachen
die fiir mich wichtig sind ja allgemein. Auch die Arbeit kann einem mal durch den Kopf gehen bevor man einschlift oder so
etwas na. Also das ist fiir mich nicht irgendwie was, was, was fiir mich Sucht bestimmt oder so etwas.

I: Aber so rund um die Uhr, dass du nur

W: Nein

I: deine Gedanken nur darum gekreist haben.

W So viel Zeit hitte ich gerne.

I: Das nicht, nein ok ja. Ich meine diesen Punkt der wirde schon zutreffen, dass ahm das Spielen immer, immer linger wurde
oder?

W: Ahm

I: Immer haufiger und linger das du spielst.
W: Auf jeden Fall ja aber,

I: Das schon.

W aber wie gesagt wenn ich mir anschaue z.B. meine Ex-Freundin hat mit dem Bruder von der Mirna Jukic gemeinsam zum
Schwimmen begonnen ja.

I: Aha mit dem Dinko.

W: Genau

I: Jukic

W: Genau

I: oder?

W: Ja und ahm die haben die kennen sich seit klein auf, sechs oder sieben oder so was und am Anfang ist Kinderschwimmtraining
auch eine Stunde in der Frith, na und wenn man weil3, was der jetzt am Tag im Wasser verbringt, dann is es auch immer mehr
geworden. Das hat nix mit Sucht zu tun,

I: Ja, ja

W: sondern mit sportlichen Ehrgeiz und damit, dass man was erreichen will damit na. Das man gewisse Zeit einfach in einen
Sport stecken muss, dass man, dass man quasi gut drinnen wird na. Das ist auch genau das warum wir uns am Wochenende***
hingesetzt haben sechs Stunden weil du einfach weillt wenn du keine Ahnung in zwei Wochen kriegst du eine witzige Statistik
online ja, wo man jeder hat sein Onlineprofil

I: Mhm

W: und man kann in dieser Statistik nachschaun quasi wie viel du gespielt hast die letzten zwei Wochen im Schnitt ja
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I: Ja

W: und wenn man sich anschaut das machen alle Top-Teams so einfach. Da haben alle vor einem gro3en Event so in zwei
Wochen sechzig Stunden played mindestens oder so was ja. Also dreiBig Stunden pro Woche einfach nur damit man einfach
damit's fliissig rennt ja damit ma einfach ohne einfach nachzudenken wirklich weil was ma machen muss und wie man sich
bewegt und bla, bla usw. ja is einfach ja man kann sicher es gibt ein, ein, ein Overtraining gibt's immer ja aber

I: Ja

W da rein zu kommen is puhh. Also rein vom wirklich Fitnesssport so vom Tanzen her. Overtraining wir fiir mich dann so, dass
ich sag ich selbst stell mich nochmal zweimal sechs Stunden am Tag vor einem Turnier hin ja weil da bin ich am nichsten Tag
komplett fertig aber zum Beispiel der Peter der jetzt gerade rein gekommen is der grof3e mit der Kappe,

I: Mhm

W der hat Sportwissenschaften in Graz gemacht ja is auch bei uns in der Firma und ahm méchte jetzt seine, seine Diplomarbeit
nachreichen quasi tiber elektronischen Sport und tber Trainingsmethoden und sowas ja.

I: Ja

W: Wir haben das witklich letztes Jahr auch oder vor zwei Jahren haben wir schon begonnen damit zu testen was ob's ein
Opvertraining bei Counter Strike und sowas im Team Aspekt jetzt gibt ja.

I: Mhm

W: Weil wir haben festgestellt irgendwann wenn du's quasi vor einem Turnier direkt machst ein langes Mainsation ist nicht gut ja,
aber so zwei drei Stunden am Tag davor nochmal locker nochmal alles durchgehen und sowas das hilft sehr. Das heif3t auch
wieder die Leute das hat nichts mit Sucht zum tun sondern die Leute raunzen teilweise noch wenn sie sagen he eigentlich musste
ich noch was fiir die Uni machen bla, bla und dann sag ich ihnen he aber es ist Sport und du hast dich dafiir bereit erklirt ja dann
mach's auch.

I: Ja, ja

W: Also mit Sucht ich hab auch manchmal einfach das ich sag he ich hitt kein Bock ins Training zu gehn ja aber is halt so.
Deswegen

I: Mhm

W bin ich nicht Tanz siichtig oder so na.

I: Ja, ja

W: Also das ist fiir mich ein eindeutiges Zeichen das ich's nicht bin eigentlich, irgendwie weil sonst miisst ich ja immer wieder

I: Ja na aber.

W: Also das war auch wihrend der Schulzeit sicher mal dass ich oder ja mit der Freundin damals mit siebzehn so die Zeit wo ich
cigentlich, spielen will ich dort nicht, taugt mir nicht ja, f6d mich an. Also das ist fiir mich so ein, ein Sucht, Sucht war, war es nie.
Es war auch nicht so, dass das erste was ich gemacht hab wenn ich heimkommen bin war Computer andrehen, sondern es war
mal meine Mutter war eben Hauptschullehrerin die is in Pension ja.

I: Mhm

W: Dann hab ich mich mal mit ihr zum Abendessen gesetzt, hab tiber ihren Tag geredet, dann hab ich meiner Oma im Garten
geholfen oder was immer grad angestanden ist ja und dann irgendwann um acht kam meine Trainingszeit und hab hingesetzt und
hab halt begonnen ja. Aber nicht dass ich so oder wenn mir was unter Tags eingefallen ist ja was man machen kénnte dann hab
ich das vielleicht, hab ich mich um halb acht hingesetzt und das noch eine halbe Stunde probiert damit ich quasi vorbereitet bin
wenn meine Kollegen dann online kommen,

I: Mhm

W dass ich ihnen zeigen kann was ich, was ich mir tberlegt hab oder so ja.

I: Ja, ja

W: Aber hat nicht mit also in meinem Fall nie was mit Sucht zu tun gehabt, dass ich unbedingt jetzt zum PC hin muss oder so.

I: Was wiirdest du fiir eine Person fiir einen Tipp haben die sag ich jetzt mal siichtig ist?

W Stichtig ist?
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I: Ja wo wirklich nur die Gedanken dort sind wo du ahm ja deinen Job verlierst oder Schule nicht machst weil du nur spielen
musst. Weil du

W: Ja

I: zehn Stunden am Tag spielst.

W: Das ist eben mit, mit, mit World of Warcraft ist das eben ziemlich brisant geworden in letzter Zeit das Thema.
I: Mhm

W: Dass die Spielsiichtigen oft aufgetreten sind, weil ich man kann sich da achtzig, neunzig Tage lang in dem Spiel fesseln im
Prinzip ohne dass einem fad witd ja.

I: Mhm, wie, wie kommt diese Person irgendwie davon weg oder?

W Das ist schwierig, Ich glaub es gibt inzwischen, das hab ich letztens gelesen vor drei Tagen witziger weise.

I: Ja

W: Es gibt inzwischen eine, eine Klinik gegen Spiele und Internetsucht ja.

I: Mhm aber nicht in Wien oder?

W: Na ich glaub in Amerika, in Amerika hat das aufgemacht.

I: Ja

W: Aber ich hab's halt gelesen. Ich mein dafiir bin ich zu wenig Arzt oder so was ja

I: Mhm

W: und das geht halt in mein, in mein Hirn nicht rein wie man sich soweit treiben kann, dass man quasi, wie gesagt ich bin auch
ein Typ ich hab ein Sport oder zwei maximal wo ich mich konzentrieren kann und der Rest muss halt ein bisschen zurtickstecken
ja.

I: Ja

W: Aber das ma sich so in etwas rein lebt, dass alles soweit zurtickfallt das alles den Bach

I: Ja

W: runtergeht das kann ich mir halt nicht vorstellen ja. Fiir mich is halt immer ja wenn man einen Ehrgeiz in, in was reinlegt dann
kann mans auch mal ibertreiben is klar. Aber ich glaub Sucht

I: Aber glaubst du legt sich das von selbst irgendwie

W: Nein

I: nach einer Zeit oder?

W: Das warum, warum sterben Heroinstichtige am goldenen Schuss?
I: Mhm

W: Das legt sich nicht ja. Sucht ist Sucht das ist halt ein tragisches Thema aber da werden Psychologen oder so sicher mehr
dritben reden kénnen als ich na.

I: Mhm

W: Also ich kenn keinen Einzigen der spielstichtig is wirklich na, fallt mir niemand ein. Ich kenn Leute die haben das wieder
teilweise wie World of Warcraft neu war ja, die wollten halt gut in dem Spiel sein und haben halt wirklich dann auch amal ein
halbes Jahr lang sechzig Stunden in der Woche gespielt oder sowas ja das kann schon passiert sein.

I: Ja

W: Aber die haben inzwischen auch alle aufgeh6rt damit wieder oder machens so, dass sie sich einmal in der Woche treffen mit

Leuten online und sagen he spielen wir eine Runde und passt ja. Ich weil3 nicht wenn ich zriick denk wie ich zum Tanzen
angefangen hab, hab ich auch glaub ich sicher jeden Tag drei, vier Stunden im Tanzsaal verbracht ja nur um besser zu werden. Ich
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kenn halt leider nur wirklich, ich versteh auch teilweise Leute nicht mehr was ich wirklich selber merk der Peter ist zum Beispiel
Community Manager bei uns das heil3t wenn Leute, der Begriff Casual Games sagt dir das was?

I: Ja das ist so ein normales,

W einfach ein der jemand eine Konsole daheim hat

I: normales ja

W: und mal hier und da spielt.

I: Ja, ja

W: Und so genau ja und versteh solche Leute schon was sie, was sie machen ja aber wenn die dann diesen Sprung in den Sport
wagen wollen, dann krieg ich meistens so eine, eine Verstindniskrise mit denen, weil ich halt immer tiberall sportlich Ehrgeizig
war im Prinzip ja und die Leute einfach teilweise vom ja halt ich bin kurz Ehrgeizig und wieder zriick schalten ja. Das ist fiir mich
halt schwierig diese, diese, diese Linie quasi zu tbertreten und wieder zriick zu gehen oder so in die Richtung ja und genauso is ich
mein bei den Siichtigen der hat auch irgendwo eine Linie haben, wo dann das driiber und dann den wieder zriick zu kriegen und
das Andere ist irgendwie so, ich hab keine Ahnung wie man das machen soll ja. Wirklich da gibts wirklich nur die Mdglichkeit das
man sagt he du bist jetzt soweit eingeschrinkt ja, dass das du in eine Klinik gehst und du darfst dort nur drei Stunden am Tag dort
spielen und nach drei Wochen sinns nur noch zwei Stunden.

I: Mhm

W: Das ma quasi de sensibilisiert irgendwie.

I: Mhm

W: Es gibt zum Beispiel bei WOW weil3 ich's zum Beispiel ahm Parental Control Mechanismen. Das heif3t deine Mutter kann der,
der zahlt fiir das was du spielst, kann einstellen wie lang am Tag du spielen darfst.

I: Aha

W: Also das is halt dann quasi die,

I: Was ist das Minimum?

W: die Hardcore Methode. Das kann man sich selber aussuchen ja.

I: Aso, mhm aha. Aber weil du jetzt gesagt hast dieses Casualspielen das verstehst du nicht oder?
W: Na ich verstehs schon.

I: Du machst es ja jetzt auch selber oder?

W: Genau richtig ja, ja nur, nur Leute es gibt genug Leute die halt in einem Spiel gut werden ja, dann legen sie zwei Wochen einen
Ehrgeiz rein

I: Mhm

W: und dann verlieren sie einmal und scheilen gleich da drauf und das sind halt Leute sowas eben dadurch das ich jetzt diesen
ganzen Clan inzwischen jetzt manage (...) ja, haben wir XBOX- Spieler dabei die Fifa spiclen, die haben ein, ein halbes Jahr lang
ihre Hightime wo sie ur super spielen, dann rennts amal nicht so gut und dann lassen sie es gleich fallen ja.

I: Achso und das verstehst du nicht warum man das so macht.

W: Das versteh ich nicht genau ja. Weil er kommt auch, es kommen alle aus dieser Casual gamer Szene. Weil jeder fangt ein Spiel
amal luckerlo also locker, lustig an und

I: Mhm

W es passt so und es ist lustig ja und dann kriegt er ein bisschen Ehrgeiz und denkt sich ok es kénnt mehr gehen und sowas ja
und denkt sich boah manche Leute verdienen Geld damit oder so und probiert das amal ja.

I: Ja

W: Aber man, das ist halt meine Einstellung man kann nicht nur gleich weils einmal schlecht rennt gleich auf alles komplett
scheif3en.

I: Ja
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W. Das ist halt dann fiir mich das, da fall ich in ein, in ein Missverstindnis rein genauso also in ein, in ein Unverstindnis ja.
Genauso wie bei, bei Suchtspielern. Jemand der sich der unbedingt zum PC muss versteh ich auch nicht.

I: Aber fur dich gibt's das Spielen eben als sportliche wirklich sportlich wo du professionell und auf Turniere und so.
W: Genau inzwischen

I: Dieses Spielen gibt’s fiir dich und das normale aus Spaf3 aus
W: Genau

I: weil ich weil nicht, weil's nichts im Fernsehen spielt oder
W Ja genau.

I: diese zwei Arten gibt es oder fiir dich?

W Ja im Prinzip in gro, gro, grob umrissen ja.

I: Wie?

W: Grob umrissen ist es so ungefihr ja.

I: Ja ok.

W. Ich bin halt zum Beispiel mit, mit meinen Freunden so in der Mitte drinnen ja weil wir geben auch nicht jetzt da mehr Zeit
daftir her im Prinzip sowie im Sport ja

I: Mhm

W: und machens anders auch zum Spal3 im Prinzip ja. Aber ich bin doch irgendwie in der Liga mit also es ist so eine, eine
Mischform ja. Es ist wie es gibt schwarz und weil3 denk ich mir sondern es ist halt aber

I: Mhm

W: im Prinzip gibt's so ich wiird sagen eben Casual Gaming wo man sagt ok zum Spal ja ohne Ehrgeiz und irgendwann gehts
zum Sport iber automatisch.

I: Und du bist dazwischen.

W: Inzwischen bin ich, also frither war ich sicher beim Sport dabeti ja.
I: Ja

W: Aber inzwischen bin ich dazwischen ja.

I: Ok

W: Weil selber den sportlichen Ehrgeiz rein zu bringen um nochmal jeden Tag vier Stunden aufzuopfern wiird ich heute nicht
mehr machen ja.

I: Mhm

W Ich versteh Leute die das machen ich find’s cool, dass sie’s machen ich hab meinen Spaf3 beim Spielen ja.

I: Mhm

W: Andererseits also Casual mifBig auch zum Beispiel er ist auch, auch aus derselben Firma wie ich ja und setzen uns auch einfach
mal hin vor die XBOX und beginnen "Guitar Hero" oder irgendwas zu spielen einfach aus Spafl mal am Abend. Genauso wie sich
Leute hinsetzen und keine Ahnung Mensch drgere dich nicht spielen oder Monopoly oder irgendwas.

I: Aber das ist dann nicht dieses Zwischending oder?

W: Das ist dann nicht dieses Zwischending eben.

I: Das ist das Ganze.

W: Das ist das Ganze

I: Das ist das ganz ein, lockere.
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W: Ja

I: Aha also du machst jetzt zwei Arten sozusagen.
W: Ja wenn man's so sagen kann.

I: Wenn man's so sagen kann, ok.

W: Das Zwischending ist glaub ich das mit dem (...) und so also diese, diese halb, halb motivierte Liga Partie quasi. Also es ist
schon also ein Spal3 es ist ein Ehrgeiz dabei ein gewisser ja aber es muss nicht der, der (...) eingestellt sein deswegen.

I: Hmm nur als letzte Frage mocht ich jetzt nochmal, nochmal genau verstehen was du als Beruf eigentlich machst.
W: Ok also ich bin Student der Medieninformatik

I: Das, das sonst haben wir eigentlich alles.

W: Ahm ich mach Publizistik nebenbei

I: Ja

W: und ich mécht jetzt mit Wirtschaft auch ein bissl was machen das mit Publizistik rein mischen weil ich freie Fécher frei und
sowas ja. Nebenbei arbeite ich ahm in der Firma (...)

I: Mhm

W: und mach dort alles Mégliche im Prinzip ja und quasi als ein Teil von dieser Arbeit auch ist mein Management von (...) von
diesem Verein und

I: Wie viele Stunden arbeitest du da?

W: Ah Teilzeit zwanzig,

I: Teilzeit aha ok.

W Also jetzt nur geringfiigig sogar nur derzeit weil Wirtschaftskrise und bla, bla.

I: Aha und was ist das andere was du tust ahm neben diesen (...) odet was machst du da?

W: Ah allgemeine Firmensachen. Also es ist Community Management die haben eine Liga die SL ja
I: Mhm

W: und da werden, das kénnt er besser erkliren weil er ist der Managementhead von dieser Liga ja, also da geht’s darum
Userbetreuung ganz normale Sachen halt ja.

I: Mhm

W. Was machen wir noch? Wir machen Events machen wir halt ja sowie das hier. Da geht’s halt um Aufbau, um Technik alles
Mogliche was, was halt anfillt muss ich machen ja.

I: Mhm
W: Also ganz normaler Job auch nebenbei so.
I: Ok

W: Und ja ich arbeite bei meinem Vater in der Firma. Der hat eine Modefirma da mach ich halt die Technik nur ja also da bin ich
fir die ganzen Computer verantwortlich und so und ansonsten ja Tanztrainer bin ich auch nebenbei halt.

I: Nicht schlecht.

W: Irgendwo muss ja das Geld herkommen.
I: Ok, ja dann.

W: Haben wir alles abgedeckt?

I: Wir haben alles abgedeckt.
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W: Passt
I: Dann sag ich Dankeschén.

W Bitte gerne.

Der Interviewpartner wurde per E-Mail darum gebeten die 7 Merkmale von Video- und Computerspielsucht nach Griisser und
Thalemann danach zu beurteilen, ob er diese als gut durchdacht empfindet, ob fiir ihn alle notwendigen Punkte abgedeckt sind
um eine Video- und Computerspielsucht zu diagnostizieren bzw. ob ihm vielleicht sogar ein Merkmal einféllt, welches bei dieser
Theorie nicht bedacht wurde.

W Ich finde die Merkmale sehr treffend. Ich hab die letzten paar Tage auch ein bisschen iiber unkontrolliertes Computerspielen
nachgedacht und die einzigen Fille die ich kenne sind nur aus Berichten aus Korea, wo Taten in der virtuellen Welt zu Gewalt-
und Straftaten im echten Leben geftihrt haben. Ich weil3 allerdings nicht ob dies fiir dich relevant ist und ob diese Menschen dann
auch nach dem Spiel stichtig waren oder einfach nur unter Realitdtsverlust litten oder ob das vielleicht dasselbe ist.

Gesprich auf Facebook

I: D.h. die 7 Merkmale haben ihre Berechtigung, du wiirdest sie auch nicht ergidnzen. Aber es ist dir noch niemand
untergekommen der stichtig war/ ist und du sichst dich auch in keinem der Merkmale, richtig?

W sry Telefon hat grad geldutet, richtig. Ich mein ich weil3 ned ob das ein Suchtmerkmal is (denke zwar nicht) aber wenn ich nix
zu tun hab und ich hab meinen Laptop in Reichweite dann schau ich halt mal ins Internet

I: Und das mit dem Riickfillig werden, warum sichst du das problematisch?

W: Naja, das Problem fiir mich dabei is halt, wenn ich denke, dass es keine Sucht gibt, dann kann es auch keinen Riickfall auf die
Sucht geben.

I: Ah verstehe... Du glaubst auch nicht, dass Computerspiele fiir jemanden zum wichtigsten Lebensinhalt werden? So, dass sie sein
denken, Gefithle und Verhalten dominieren?

W: Hmm, meinst du temporir? Also fiir 2-3 Stunden wenn ich spiele oder tiber einen lingeren Zeitraum? Ich mein wenn ich
spiele tu ich ja nebenbei nichts anderes und da wird das Ganze dann auch wichtig. Aber danach schalt ich ja dann ab und denk
lieber wieder an meine Freundin oder relevante Dinge.

I: Nein es soll dich die ganze Zeit fesseln, auch wenn du nicht spielst.

W Sicherlich wirds Jugendliche geben die auch wihrend der Schulzeit sich Gedanken driiber machen was sie am Abend spielen
oder so. Aber das liegt dann sicherlich am schlechten Unterricht den ein Lehrer macht. Aber dass es mich durchgehend fesselt
hitt ich noch nicht erlebt, also bei mir selbst zumindest nicht. Ich mein das haben wir im Rathaus damals eh schon besprochen.

I: Und wenn du voll angefressen bist auf irgendjemanden, kann dir das Spiel dabei helfen dich abzureagieren?

W ich hab das Sport betrieben und hab mir auch mal in der Freizeit Taktiken iiberlegt etc. Aber wenn ich dann mit Freunden weg
war oder so dann war das Computerspielen halt das Hobby das man daheim ldsst. Punkto abreagieren: iiberhaupt nicht. Das
Computerspielen hat manchmal das weggehen ersetzt, weil man sich im Internet ja auch im voice Chat mit Freunden treffen
kann. Aber wenn ich Dampf ablassen will, dann bringt es ja nichts, auf einer Maus herum zu klicken.

I: D.h. wenn du z.B. auf jemanden wiitend bist machst du das mit dem persénlich aus und gehst nicht spielen?

W: Dann muss ich laufen gehen oder so, ja. Ich hasse es wenn ich Sachen hére wie "jemand hat mit dem und dem tibers Telefon
die Beziehung beendet oder so und wenn ich auf jemanden wiitend bin dann sag ich ihm das ins Gesicht.

I: Ok

W: Und wenn ich Bewegung als Ausgleich brauch weil ich einen stressigen Tag hatte, dann bringt ma ja nix wenn ich mich vorn
PC setz.

I: Und dass jemand immer mehr spielt, kannst du dir das nicht vorstellen?

W: Ich mein wenn man mit Freunden quatschen will am Abend kann ich mich auch mit Freunden im Internet treffen. Aber das
wars dann auch schon und dass man immer mehr spielt, weill ned. Ich mein irgendwann geht einem ja am Wecker, weil es gibt ja
ned unendlich viele Spiele und irgendwann wirds fad.

I: Oder jemand nimmt sich vor er spielt 2 Stunden am Abend und auf einmal sind es 5 ohne dass es derjenige merkt. Ist das
realistisch?
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W: Vor allem st6Bt man ja irgendwann an eine Grenze, wo ein Mensch der in einem "normalen sozialen Umfeld" lebt, von seinen
Freunden oder seiner Familie gefragt wird, ob man nix Besseres zu tun hat. Und man st66t ja auch als normaler Mensch der
nimma Daheim lebt an eine Grenze.

I: Da hast du recht. Was hiltst du von statt 2 stunden 5 Stunden ohne es zu merken?

W: Das kann durchaus passieren. Ich mein nicht merken das is relativ. Ich merk schon, dass die Zeit vergeht. Aber wenn ich die
Zeit hab und mir wurscht is ob ich jetzt 2 oder 5 Stunden am Abend mim spielen verbring und es Spall macht, dann kann das
scho mal passieren. Aber ich empfinde das dann eben nicht direkt als Kontrollverlust, weil wenn ich dann auf die Uhr schau und
seh: oh mein Gott es is halb 3 und ich muss um 8 wieder aufstehn, dann schalt ich den Rechner ab und geh ins Bett

I: Alles was du schreibst klingt sehr plausibel.

W: Naja, was halt auch lustig is. Hab ich auch die Woche von so einem Suchtpriventionsarbeiter gehort,

cin Siichtiger kann seine Sucht immer perfekt erkliren und sie rechtfertigen.

I:)

W: In dem Sinn kénnt ich auch stichtig sein.

I: Hmm ;)

W: Auch wenn ich mich (wie jetzt scho 1000 mal erwihnt :P) nicht als siichtig sche

I: Und was kannst du zu dem letzten Kriterium sagen? Ich meine es kann doch sein, dass jemand so viel spielt und deswegen dann
seine Arbeit verliert oder seine Freundin sich von ihm trennt oder?

W Ja durchaus.
I: Danke, du hast mir sehr weiter geholfen!

W: Gerne

Viertes Interview vom 1.12.2009

I: Also eben beginn einfach zum erzihlen wo Computerspiele in dein Leben getreten sind.

C: Wo, wo sie in mein Leben getreten sind ist

I: Also wann und, und

C: Genau auf das wollte ich hinaus aufs wann ahm ich, ich weil3 es nicht mehr um genau zu sein.

I: Mhm
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C: Ich kann das, ich kann mich einfach nicht mehr genau erinnern wo da mehr oder weniger der, der erste Kontakt war.
Dementsprechend glaube ich, dass es ahm begonnen hat mit diesen Tricotronics, kennst du das? Diese Vorldufer von den
Gameboys quasi.

I: Ok

C: Das waren so kleine Spielkonsolen, die haben ungefihr auch von der GréBe eines Gameboys, nur hatten die nur ein einziges
Spiel drauf.

I: Aha
C: Haben damals gekostet eine horrende Summe, 260 Schilling ich durfte nie eines haben ja
I: Mhm

C: und mein Cousin schon und ich glaube, dass ich bei dem damals das erste Mal so mehr oder weniger wirklich ein, ein
interaktives Spiel mehr oder weniger auch ein Computerspiel in der Hand gehabt habe.

I: Aha

C: Und ich weil3 es ist dann weiter gegangen ahm wir waren dann hin und wieder eingeladen bei bestimmten Verwandten mit den
Eltern halt, ich damals noch als wirk also frither Volksschule ja, also 5, 6 Jahre und, und da gab es dann halt schon die ersten
Computer und ich konnte das natiirlich iberhaupt nicht bedienen. Aber damit die Kinder halt mehr oder weniger eine Ruhe
geben, wenn die Eltern, wenn sich Erwachsene einfach beim Tisch sitzen, haben sie uns halt diesen Computer aufgedreht und da
gab es dieses Pong, ja dieses diese wo, wo der Ball so hin und her fliegt

I: Ja

C: quasi ein Tennis, ein ganz ein banales und das war so quasi. Die, die, die ersten Berithrungen mit Computerspielen an sich
waren glaube ich fiir mich immer wenn wir irgendwo eingeladen waren, weil ich habe so etwas einfach nicht gehabt. Das war
immer extern irgendwo und so ist es dann irgendwann dazu gekommen, dass ahm also dass ich da ein bisschen eine Faszination
dafiir entwickelt habe war dann irgendwie relativ schnell klar und, und ich habe mich ahm, ich habe mich auch immer schon fiir
technische Sachen interessiert, also ich war, ich war,

I: Mhm

C: ich habe auch einen gréBeren Bruder, der ist 16 Monate ilter, aber bei uns war es vollkommen klar wenn wir einen Film vom
OREF aufzeichnen wollten, dann hat das der (...) gemacht, der kennt sich aus. Und wenn irgendwas technisches irgendwo im Haus
halt kaputt war, hat das immer der (...) gemacht, hat in der Volksschule schon angefangen.

I: Aha

C: Mein Bruder ist eher so der, der, der, der fiir die groben mechanischen Sachen. Der weil} wie ein Motor funktioniert, habe ich
keine Ahnung ja. Und das hat sich irgendwo schon so heraus kristallisiert, dass ich irgendwie von Technik fasziniert bin und, und,
und, und diese Interaktion, dass mir das irrsinnig gut gefillt. Und dann ist es irgendwann dazu gekommen, dass auf Dringen
meinerseits ah auf der einen Seite, aber auch aus ein bisschen Interesse meines Vaters, einen Commodore 64 uns angeschafft
haben. Ahm ich habe jetzt leider dazu auch kein Datum, aber man kann ungefihr nachschauen wann diese Computer mehr oder
weniger State of the Art waren

I: Mhm
C: das ist, jetzt bin ich 26, das wird so um die 18, 20 Jahre her sein schitze ich mal ja
I: Ok

C: also war ich ungefihr 6 bis 8 schitze ich mal bis, wie der erste Computer wirklich im, im, im Haus halt dann auch gewesen ist.
Und da hat mir dann ja mein Vater sich halt mehr oder weniger mit der seriésen Seite eines Computers beschiftigt. Der hat
versucht Dateien anzulegen, bestimmte Dinge abzuspeichern und fiir mich war das eine Moglichkeit zu spielen zum ersten Mal
und dann ja habe ich halt da meinen ersten Kontakt gekntpft mit, mit der ganzen Materie dann zu Hause. Das war aber, es hat
sich irrsinnig schwierig gestaltet. Es war alles auf Englisch.

I: Aha
C: Dieser ganze Commodore 64 war ein englisches Betriebssystem, ahm ich habe damals nur gewusst welche Zeichen ich
eintippen muss um das Spiel zu starten. Weil, weil da war ja kein Betriebssystem mit Maus und Tast also Tastatur schon, aber mit

Maus dass man irgendetwas anklicken konntest.

I: Ah
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C: Das ist alles tiber Tastatur gegangen. Wenn du ein Spiel starten wolltest musstest du ziemlich komplizierte Befehlsketten
eingeben, nattrlich auf Englisch. Ich habe, ich habe, ich habe erst 10 Jahre spiter verstanden was ich tiberhaupt geschrieben habe
ja.

I: (lachen)

C: Weil das waren lauter englische Begriffe.

I: Ja, ja

C: Ich habe, mir hat das halt einfach irgendwann, irgendjemand da mal aufgeschrieben und ich habe das immer so abgetippt.

I: (lachen)

C: Nach vier Mal habe ich das natiirlich schon auswendig gekannt

I: Ja, ja

C: und die Spiele waren halt damals von der, vom, vom Wiederspielwert her und von, von der, aber auch von, von der Qualitit
des Spieles her einfach bei weitem nicht das was man, was man heutzutage davon hat. Dementsprechend habe ich da auch nicht
so viel Zeit damit auch nicht damit verbracht ja also,

I: Achso

C: ich habe natiirlich schon gerne immer wieder damit gespielt,

I: Ok

C: aber das, es war noch nicht so, so immanent wie es dann spiter geworden ist, dass es dann wirklich zu einem Hobby geworden
ist. Damals da war es ein Leiden, nein eine Leidenschaft stimmt noch nicht. Da war es eher wirklich ein Interesse

I: Mhm

C: und das habe ich halt verfolgt. Aber zu dem, zu der wirklichen Leidenschaft, zum Hobby ist es dann erst spiter geworden.
Dieser Commodore 64 ist dann irgendwann natiirlich auch in die Jahre gekommen. Neue Spiele dafiir zu bekommen war irrsinnig
schwierig. Da konnte man nicht einfach in den nichsten weil3 jetzt nicht Saturn oder Mediamarkt gehen

I: Ja

C: und einfach, glaube ich hat es noch gar nicht gegeben und einfach da jetzt einmal ein neues Spiel kaufen. Sondern das hat man
halt dann noch cher iber irgendwelche Bekannten und Verwandten und sich das mithsam besorgen missen. Die haben dann zum
Teil auch nicht funktioniert. Wie gesagt die Qualitit war auch noch relativ schlecht, also ich habe dann irgendwann das Interesse
an, an diesem Commodore an sich wieder vetloren gehabt, aber nie so am Spielen an sich.

I: Ok

C: Und dann kam dieser der, der Gameboy der Erste mehr oder weniger heraus und, und, und, und da war ich Feuer und Flamme
daftir und ich kann mich noch erinnern ahm wir waren damals in ah in Deutschland, da gab es ihn ein paar Monate oder Wochen
bevor er in Osterreich in ah quasi in die Liden kam und ich habe dort in Deutschland einen Gameboy bekommen und war dann
ciner von den Allerersten

1: Wow

C: in der Ortschaft wahrscheinlich sogar in, weil3 ich nicht in Osterreich die dann einen Gameboy hatten und alle Freunde sind
natiirlich gekommen und waren bei mir zu Hause ah Gameboy spielen. Der hat ungefihr, ich glaube umgerechnet 1000 Schilling
gekostet und da war Tetris dabei. Also an so Fetzen kann ich mich noch erinnern, weil das mir damals schon klar gemacht worden
ist, Clemens das ist richtig viel Geld.

I: Aha interessant, dass du das noch weil3t.

C: Ja an manche Sachen, ich kann mich auch noch an das Geschift erinnern.

I: Ja?

C: Zum Beispiel, ja.

I: Ok, der war aber noch schwarz weil3 oder?

C: Ja, ja naturlich.
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I: Ja, ja.

C: Und dann habe ich halt meinen Gameboy bekommen und, und der war ja irrsinnig stark verbreitet, also auch mein Bruder,
meine beiden Cousins alle haben den natiirlich friher oder spiter dann irgendwann mal gehabt. Wir haben untereinander Spiele
getauscht und, und da gab es dann auch schon zum ersten Mal die Méglichkeit ahm, 2 Gameboys miteinander tiber ein Kabel
zusammen zu schlieBen

I: Ok
C: und gemeinsam zu spielen, bzw. gegeneinander je nach, je nach Spiel. Also Autorennspiele
I: Aha

C: gegeneinander zu spielen oder Tetris kann man ja auch gegeneinander. Da gibt es irgendeinen Modus, bin mir nicht mehr
sicher und wer mehr Linien einfach weg,

I: Ok

C: Das war, das war auch das ein ganz ein interessanter Moment, weil das war das erste Mal, dass ich dann quasi diesen
Multiplayer Erfahrung gemacht habe.

I: Ja, ja.

C: Das wird dann wahrscheinlich gewesen sein spite Volksschule Anfang Gymnasium. Ich glaube eher noch in der Volksschule
muss das gewesen sein.

I: Ok

C: Und auch da, haben wir schr viele Spiele nur auf Englisch gehabt und, und ich habe damals schon mehr oder weniger auf, auf
ah auf die harte Weise gelernt wie man ah, wie man englischen Text liest und so, weil ich das natiirlich von der Volksschule und
von da noch nicht gekannt habe, aber wenn ich z.B. gespielt habe ah irgend so ein Rollenspiel auf dem Gameboy

I: Mhm

C: war natiirlich der ganze Text auf Englisch und der, und der Text fiir ein Rollenspiel ist ja ein irrsinnig wichtiges Element um
die Geschichte zu transportieren.

I: Mhm

C: Dann habe ich mir das irgendwie zusammen gesch, gereimt und geschnapst und dann am Schluss das halt auch versucht zu
verstehen was ich da gemacht habe na

I: Ok

C: das heif3t da, da, das war ein bisschen ein Sprung ins kalte Wasser. Der Gameboy ist natiirlich dann auch irgendwann natiirlich
in die Jahre gekommen und dann kam der, der ah ,,NDS* Nintendo irgendwas, diese groB3ere Station die man an den Fernseher
anstecken konnte. Danach das ,,Super NDS*

I: Ok
C: Na, na nur so. Hatte ich alles nicht.
I: Ah nicht

C: Hat dann damals auch alles irgendwie bisschen viel Geld gekostet und, und, und meine Eltern haben da immer gesagt, nein,
nein das machen wir nicht und mein Cousin Gott sei Dank schon und, und da habe ich natiitlich das eine oder andere mal wenn
wir eben zu Besuch waren natiirlich dann immer gespielt. Und dann war der, der das glaube ich war dann wirklich der, der grof3e
Schritt witklich zur, zur Leidenschaft hin und dann hat ein befreundeter, ein Nachbar von uns eben das erste Mal einen PC, einen
witklich Personal Computer bekommen, mit einem Windows drauf und so. Und da hat mich wirklich das, das irrsinnig fasziniert,
dass man da jetzt einfach dieses System mit Windows, das hat es ja vorher nicht gegeben na dass man da verschiedene Sachen
gleichzeitig offen haben kann. Und dann eben diese Vielfalt an Spielen und die grafischen Méoglichkeiten die das dann alles
erdffnet hat. Das war einfach dann wow. Das war wie wenn du, wei3 ich nicht muss ja, wie wenn sie das, das Telefon damals
erfunden haben. Das hat auf einmal Méglichkeiten eréffnet.

I: Ja
C: Einfach, einfach da Sachen und Welten zu erleben, das war einfach unglaublich. Und ich habe aber selber keinen gehabt.

Dementsprechend sind, bin ich dann natiirlich immer ah am Wochenende oder wenn ich halt nach der Schule frei gehabt habe,
sind wir halt gemeinsam Computerspielen gegangen ja. Und kam natiirlich wie es kommen musste, ich habe natiitlich so lange
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sekkiert bis ich selber einen bekommen habe. Das hat sehr viele Nerven gekostet, sehr viele Nerven fir mich und fiir meine
Eltern auch, aber ich habe mich dann am Schluss durchgesetzt. Habe einen irrsinnig teuren PC damals bekommen.

I: Ja?

C: Das war ein, ein 90er Pentium, also es war zu den Anfingen der, der, der Pentium Zeit und dann, dann ist es los gegangen mit,
mit, mit ahm dem, mit, mit dem wirklichen Erfahren und Erleben von dieser ganzen Welt und, und, und das ist von Jahr zu Jahr
mehr geworden und das und, und, und mittlerweile bin ich ja bei, bei einem Standpunkt wo ich, wo ich diese Spiel, diese Vielfalt
an Spielen gar nicht mehr erleben kann, weil ich die Zeit nicht mehr habe.

I: Mhm

C: Frither war das leicht, da sind nicht so viele gute Spiele heraus gekommen bzw. der Zugang war auch nicht so gut weil das
Vertriebsnetzt von den (Distributoren?) noch nicht so da war.

I: Mhm

C: Man hat nicht so viel Zugtiff gehabt und, und heutzutage sind so viele Spiele auf dem Markt, dass man im Grunde gar nicht
mehr alles spielen kann was Spielens wert wire. So wie man auch nicht alle guten Biicher lesen kann, weil es einfach zu viele sind.

I: Ja, ja

C: Ja und von da an ist es dann halt im Grunde sicher wahrscheinlich immer kontinuierlich mehr und mehr gestiegen eben mit der
auch der Auswahl an Spielen, aber auch je nach Freizeit,

I: Mhm

C: wie viel Uhr es dann gehabt hat. Im Gymnasium natiitlich eher mehr, jetzt beim Arbeiten wird es natiirlich immer weniger und
weniger ja das ist so quasi die Geschichte.

I: Ok und ahm also im Gymnasium das da, da, da warst du dann 15? 15 so was?

C: Na Gymnasium war ich ab 11, 10, 11 na?

I: Achso

C: 8 Jahre Gymnasium.

I: Aja genau ok ab 11 und da ist es eben immer mehr geworden. Was heil3t mehr?

C: Ich kann wirklich keine Zeit sagen was ich frither davor verbracht habe ahm ich schitze jetzt einmal ganz grob.
I: Mhm

C: Das witd sich bewegt haben zwischen einer halben Stunde und zwei Stunden, je nach ob Wochenende war oder halt nicht und
nach Haustibung

I: Mhm

C: und aber auch nach, nach Wetter und nach Lust und Laune und, und ob eben gerade ein neues tolles Spiel da war. Das hat
einem dann ein, zwei Wochen beschiftigt, da hat man dann vielleicht ein bisschen mehr gespielt.

I: Intensiv

C: Ja genau und dann war vielleicht wieder ein Monat wo man das eher alles links liegen hat lassen, weil halt gerade nicht genug
Futter da war sage ich jetzt einmal.

I: Aha
C: Genug Material.
I. Ok

C: Und die, die Hohe also der Héhepunkt die Zeit wo ich am Meisten gespielt habe, war wahrscheinlich dann ahm nach dem also
nach dem Gymnasium. Ende Gymnasium so 7te, Ste,

I: Mhm
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C: da habe ich, habe ich relativ intensiv Counter Strike gespielt mit, mit vier Freunden und wir haben das auch clanmaBig in
verschiedensten Ligen und auch halbwegs erfolgreich, also zumindest auf Gsterreichischer Ebene sehr erfolgreich ah betrieben.
Ich habe dann nach dem Gymnasium angefangen zu arbeiten,

I: Mhm

C: weil das immer mein Wunsch war. Ich wollte nichts, nichts mehr lernen gehen und so und habe dann eine, habe dann eine
Anstellung gefunden eh im 21. Bezirk als Netzwerkadministrator.

I: Mhm

C: Das hat leider nicht sehr lange gehalten, das hat leider nicht sehr lange gehalten diese, diese Zweigstelle in der ich beschaftigt
war. Die wurde dann nach, nach ungefihr 4, 5 Monaten leider zu gesperrt und ich mit der gesamten Belegschaft mit entlassen.

I: Aha

C: Und, und dann ist halt ein bisschen so eine komische Zeit eingetreten, weil ich dann eigentlich wirklich weiter arbeiten wollte
I: Ok

C: und habe dann nichts gefunden und dann hat mich das AMS auf einen Netzwerkadministrator Kurs geschickt.

I: Aha

C: Hin und her und dann habe ich halt sehr viel Zeit, Freizeit natirlich gehabt ja

I: Mhm

C: und in dieser Zeit habe ich sicher am allermeisten gespielt. Ich wiirde einmal sagen, da war ich wahrscheinlich auf, auf gute 8, 9
Stunden pro Tag ja.

I: Mhm

C: Das hat sich ein halbes Jahr dahin gezogen.

I: Ok

C: Dann habe ich leider nach wie vor keinen Job gefunden, habe gesagt so kann es nicht weiter gehen,

I: Ja

C: weil da war ich 19

I: Ja

C: und habe dann angefangen zu studieren.

I: Ah

C: Und ja, habe dann angefangen Physik zu studieren auf der TU und habe dann ahm natiirlich Gott sei Dank dieses Studium
stark verfolgt und habe dementsprechend diese, diese ah halt wieder hinunter gesetzt die Spielzeit. Ich habe ah, ich spiele sicher
relativ viel ja.

I: Ja

C: Also weil ich es einfach irrsinnig gerne mache. Es ist was, was mir einfach Spall macht, aber zu den Motiven kommen wir
glaube ich wahrscheinlich spiter noch. Ahm sobald ich aber etwas habe, was mich, was mich, was mich im Leben ausfillt, wie z.B.
ein Job, Studium, Freundin, Freunde,

I: Ja

C: einen Urlaub oder was auch immer, dann ist das fiir mich absolut wirklich nebensichlich, das Computerspielen also fiir mich ist
das wirklich eher so ein Zeitvertreib.

I: Mhm
C: Genau um das geht es, wenn ich Zeit habe mache ich das. Aber es gibt fiir mich definitiv andere Sachen die wichtiger waren

und das war Gott sei Dank damals so, dass ich eben das geschafft habe nicht die Erfullung im Computerspielen gefunden habe
wo ich keinen Job gehabt habe
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I: Mhm

C: und da jetzt mehr oder weniger vergammelt bin. Sondern dass ich dann einfach gesagt habe nein das bringt nichts
I: Ja

C: ah ich muss jetzt, Job suchen ist offensichtlich nicht fruchtbar, dann muss Plan B her Ausbildung ja.

I: Ja

C: Und dann habe ich halt einfach das Studium weiter verfolgt und genau. Habe natirlich wihrend dem Studium neben, nebenbei
auch noch meine halbe Stunde,

I: Ja

C: 1, 2 Stunden am Tag gespielt.

I: Ja

C: Ja, aber der Fokus war dann einfach oder ist jetzt auf dem Arbeiten. Damals noch das Studieren.

I: Und ahm wo du jetzt noch in der Schule warst, wie hat da dein Tagesablauf z.B. ausgeschaut. Also wie hast du das Spielen, also
wo war das Spielen untergebracht?

C: Ahm

I: Zu welcher Zeit?

C: Reden wir von der aktiven, also von, von der Zeit wo ich dann eher schon mehr gemacht habe 7, 8 Klasse?
I: Ja, mhm.

C: Wo ich eher viel gespielt habe? Ahm

I: War das da, war das Counter Strike da schon?

C: Ja, genau.

I: Ja, ok.

C: Ja zu dem Zeitpunkt war es dann Counter Strike. Ahm es war, mein Gott ich bin, wann kommt man Heim vom Gymnasium?
Ich wohne in Nieder6sterreich, bin in, in Wien im (...) in die Schule gegangen,

I: Mhm

C: relativ lange Transferzeit

I: Ja

C: ahm bin ungefihr um 3 oder 4 Uhr nachmittags nach Hause gekommen.

I: Mhm

C: Klassische Sache, essen, dann halt das Nétigste machen fir Haustibung und lernen.

I: Ja

C: Ich bin ahm, das hat sich aber durch mein ganzes Leben gezogen. Ich bin ein sehr effizienter Lerner, wenn ich mehr als einen
vierer habe heil3t das nur, dass ich zu viel gelernt habe. Das hitte man auch effizienter schaffen kénnen. Das habe ich im
Gymnasium schon begonnen und habe ich durch das ganze Studium so durchgezogen. Ahm ich habe dann halt das Notigste
gemacht und dann werde ich wahrscheinlich ab 6, halb 7, 7 je nachdem

I: Ja

C: am Abend halt dann wenn ich die Freizeit genossen habe, habe ich mich dann hingesetzt und wir haben das, wie gesagt es war
sehr, diese wenn man Counter Strike professionell spielen will,

I: Mhm

C: dann muss man das sehr strukturiert machen.
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I: Mhm

C: Dadurch, dass man das fiinf gegen funf immer spielt,

I: Ja

C: muss man sich schon mal mit 4 anderen Leuten einfach absprechen. Und, und fiinf Leute in dem Alter, dass man sich da so
koordiniert und, und, und, und ein oder zwei Tage in der Woche findet wo man fix gemeinsam trainiert und natiirlich auch noch
dann einen anderen Trainingspartner der wieder aus finf Leuten besteht.

I: Mhm

C: Na dann missen sich schon 10 Leute zusammen finden.

I: Ja, ja

C: Na das war, das war eigentlich relativ Zeitaufwendig, einfach die Koordinationsphase an sich. Und wir haben das dann so
gehandhabt, wir haben ahm unter der Woche, so war es, unter der Woche haben wir immer einmal Training gehabt.

I: Mhm

C: Da haben wir uns einen Tag ausgemacht, das hat sich natiirlich relativ oft geindert. Einmal hat der Ful3balltraining am
Dienstag gehabt, dann haben wir es halt dort hin schieben missen und,

I: Mhm

C: aber einen Tag in der Woche haben wir halt Training gehabt, da haben wir ahm je nachdem entweder von zu Hause aus gegen
die Anderen gespielt oder wir haben uns z.B. hier getroffen (...)

I: Aha

C: oder irgendwo anders.
I: Ok

C: Dafur ist es da.

I: Ah

C: Ahm und dann am Wochenende haben wir halt dann wirklich ahm die wichtigen Spiele gespielt. Es ist so wie beim
FuB3ballverein na am Montag und Dienstag in der der Nacht hat man das Training

I: Ja

C: und am Samstag ist halt dann das Ligaspiel oder am Sonntag ja. Genauso war es bei uns auch ja. Wobei man dann am Sonntag
wenn wir dann das Ligaspiel gehabt haben, haben wir uns dann meistens halt wie gesagt da in der (...) oder was getroffen,

I: Mhm

C: weil da hat man eine bessere Internetanbindung;

I: Achso

C: Und wenn man nebeneinander sitzt und man kann kommunizieren wihrend dem Spiel,
I: Ist besser.

C: ist natiirlich viel besser. Weil frither gab es die Moglichkeiten mit, mit, mit, mit ah Sprachkommunikation tiber Internet, das war
nicht gegeben

I: Ja, ja

C: weil die Bandbreite noch so klein war, dass das Spiel ja alles aufgebraucht hat. Jetzt hat man wihrend dem Spielen ah nur tiber
chatten kommunizieren kénnen, was irrsinnig ineffizient ist.

I: Ja, ja klar.
C: Dementsprechend war das da zu spielen dann das non plus Ultra.

I. Ok
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C: Und ja ahm, natiirlich habe ich dann nicht nur zu den Trainingszeiten und dann zu den, zu den wirklichen ah Turnierspielen
gespielt, sondern habe naturlich spaBmaBig ich alleine am Abend dann auch noch

I: Ah
C: wenn ich die Zeit gehabt habe.
I: Ja, ja und wenn du jetzt sagst ah so um 6 oder 7 hattest du dann Zeit, wie lange ist das dann gegangen?

C: Naja 9, 10, 10 wiirde ich einmal sagen. Wenn wir Training gehabt haben war es wahrscheinlich linger ja, also jetzt so an den
normalen Tagen hat es nicht so lange gedauert. Aber so ein Training ahm das, das dauert dann schon mal 1 Y2, 2 Stunden. Bis
man, bis alle da sind, bis alle am Server sind, bis das technische Grundgeriist funktioniert auch das war frither nicht so einfach das
aufzusetzen, dass da alle 10 Leute jetzt da gemeinsam spielen kénnen. Das hat schon mal 2, 3 Stunden gedauert, aber ich sage mal
also ich habe schon immer geschaut, dass ich um 11 im Bett bin. Dann habe ich, ich bin aufgestanden kurz vor 7 na 8 Stunden
geschlafen.

I: Stimmt

C: Das ist sich gut ausgegangen, das war eigentlich, aber ich brauche auch eigentlich nicht so viel Schlaf das hat sich dann im
Laufe dann noch gezeigt.

I: Und was hat dich eigentlich ah an dem oder was, was fasziniert dich heute noch an dem Spielen? Was, was ist das Faszinierende,
dass du spielst oder dich mit deiner Gruppe da, mit vier anderen verbunden hast das also.

C: Also ich glaube man kann, die Frage muss man ah muss man da jetzt ein bisschen trennen. Frither war das, war, war fiir mich
dieses kompetitive das Interessante, der Wettkampf.

I: Mhm
C: In einer bestimmten Disziplin gemeinsam mit, mit vier guten Freunden was erreichen ja.
I: Ok

C: Ahm, das war damals das Interessante. Wirklich gut zu sein in dem, was man macht und, und Anerkennung, Natiirlich nur in
dieser virtuellen Community, aber immerhin, ja.

I: Ja

C: Ahm da zu bekommen und, und, und das freut mich auch heutzutage noch irrsinnig wenn ich irgendwo hin gehe und, und
man kennt mich noch oder zumindest meine, meinen Klan von frither, das ist einfach irrsinnig, irrsinnig nett. Ahm, das hat sich
aber dann irgendwann verschoben, weil dieses kompetitive irrsinnig zeitaufwindig und natiirlich auch nervenaufreibend ist

I: Mhm
C: keine Frage. Gewinnen ist zwar schén, man tut es nur nicht immer.
I: Ja

C: Aber es ist, auch wenn man gewinnt irrsinnig Adrenalin ah hiltig und, und man muss sich irrsinnig anstrengen und natiirlich ah
war es dann irgendwann einmal der, der leichtere Weg ist es diese Spiele einfach mehr oder weniger gemiitlich zu erleben. Und das
ist jetzt mehr oder weniger der zweite Part. Also der Erste wire das Kompetitive und das zweite ist, einfach das wie bei einem
guten Buch die Geschichte und die Story zu erleben ahm mit dem Vorteil, dass man wirklich interaktiv an der Handlung
teilnehmen kann ja. Also nehmen wir jetzt ein Beispiel ah ein, ein Rollenspiel wo ich als, wo ich mir aussuchen kann, ob ich jetzt
als Mensch, als Elf, ah als Zwerg teilnehme

I: Mhm

C: und wo ich in einem Dialog mit einem, einem Computercharakter jetzt Auswahlméglichkeiten habe, wo ich sage, ok ich bin auf
deiner Seite das machen wir gemeinsam so oder ich sage nein weil ich méchte nicht und das hat dann Konsequenzen

I: Mhm
C: und ich kann das Spiel dann noch einmal spielen und ich kann mich dann aber anders entscheiden
I: Ja

C: und, und das Spiel spielt sich dann jedes Mal wieder anders. Durch meine Interaktion wird, wird, wird die Welt dort immer
wieder ein bisschen neu geformt. Das macht ein gutes Spiel aus ja, dass es nicht linear ist

I: Mhm
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C: sondern, dass ich mich einbringen kann. Und, und das macht es fiir mich so, so, so interessant, dass ich, dass ich in, in andere
Welten abtauchen kann und, und dort mitgestalten kann.

I: An was fiir ein Spiel denkst du da z.B.? Oder was

C: Jetzt ganz aktuell

I: Mhm

C: weil ich es mir am Montag erst zugelegt habe ,,Dragon Age Origins®.
I: Ok

C: Das ist ein, eben ein Rollenspiel

I: Mhm

C: wo ich jetzt eben gerade als Zwergenkrieger da begonnen habe
I: Mhm

C: meine Karriere in diesem kleinen Phantasie

I: Ok

C: Universum ja. Ich, das vielleicht noch so zur Erklirung, ich habe, ich habe mein, meine ahm, na sagen wir so, es gibt ja
verschiedenste Genres bei den Computerspielen.

I: Mhm

C: Sport und, und, und Rennspiele z.B.

I: Mhm

C: Rennautospiele, so etwas interessiert mich tiberhaupt nicht,

I: Ok

C: das spiele ich nicht Ich bin ahm ich bin ein leidenschaftlicher Strategiespiele Spieler, ahm Shooter und Rollenspiele. Das sind im
Grunde die drei Sachen die ich irrsinnig gerne spiele ja. Bei Rollenspielen steht halt immer dieses, groBtenteils die Geschichte, so
wie ich es gerade erkldrt habe

I: Mhm

C: im Vordergrund. Bei ahm, bei Shootern wie z.B. eben Counter Strike, wobei Counter Strike ist ja hauptsichlich ein
Mehrspielershooter. Es gibt sehr viele Shooter die, die auch sehr viel Geschichte und Action transportieren

I: Mhm

C: das wollte ich eben jetzt gerade sagen. Rollenspiele hauptsichlich Geschichte, Shooter trans, transportieren fiir mich oder das
ist wichtig, dass sie, dass sie Action transportieren, dass sie wie im Grunde ein, ein, ein Actionfilm ablaufen.

I: Mhm

C: Aber, dass ich eben auch wieder Teil dessen bin ja. Dass ich nicht nur Zuschauer bin und vor dem Fernseher sitze und mehr
oder weniger auch das akzeptieren muss was mir da vorgelegt wird, sondern dass ich selber eingreifen kann.

I: Mhm

C: Dass ich in einem Shooter z.B. sagen kann ah ich gehe jetzt diesen Weg oder jenen, da sind z.B. mehr Gegner zu erwarten oder
weniger

I: Mhm
C: und je nachdem ob ich die Konfrontation jetzt mag oder nicht, kann ich dann entscheiden.
I: Ja, ja

C: Bei einem Kinofilm oder bei einem Buch liegt das nicht in meiner Hand.
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I: Nein, mhm.
C: Und Strategiespiele jetzt als drittes, da reizt mich irrsinnig die ahm, das strategische und taktische Denken
I: Ok

C: und, und wie man das, wie man das schaffen kann mit, mit eben taktisch klugen Ziigen bzw. strategisch langfristiger Planung
einem Gegner tberlegen zu sein. Das gefillt mir bei, bei Strategiespielen irrsinnig gut.

I: Also heute brauchst du dann sozusagen dieses, diesen Wettkampf nicht mehr.

C: Selten genau.

I: Mhm

C: Also ich spiele schon nach wie vor viele Spiele ahm wie soll ich sagen, natiirlich im Internet keine Frage

I: Mhm

C: und auch Shooter im Internet. Mittlerweile ahm spiele ich nicht mehr Counter Strike sondern Team Fortress 2
I: Ok

C: und ah und ich profitiere nach wie vor von, von meiner Vergangenheit. Also ich bin meistens einer von, von den Besten die da
halt da auf dem Server sind, weil ich halt damals irrsinnig viel trainiert habe und

I: Ja

C: ja das verlernt man halt Gott sei Dank nicht wirklich seht schnell oder wahrscheinlich gat nicht und da und sobald und ich
merke dass, sobald ich solche Shoot solche Shooter oder Strategiespiele spiele im Internet gegen menschliche Gegner, dann habe
ich schon auch immer bisschen natiirlich den, den, den natiirlich den Wunsch zu gewinnen, ja.

I: Mhm

C: Aber ich spiele nichts mehr ah kompetitiv, also wettkampfmifig: Das habe ich vollkommen aufgehért wie ich angefangen habe
zu studieren, weil die Zeit nicht mehr da war.

I: Aha

C: Ich mé&chte mir das frei einteilen kénnen. Ich méchte wenn ich heute nach dem Interview nach Hause gehe einfach selber
entscheiden kénnen, drehe ich den Computer tibethaupt auf?

I: Ja

C: Und wenn ja, spiele ich alleine ein Spiel

I: Ja, ja

C: ein, ein Rollenspiel wo ich Geschichte erlebe oder eben mache ich etwas gemeinsam mit Freunden.
I: Mhm

C: Spiele ich einen Shooter gemeinsam oder ein Strategiespiel gemeinsam mit Freunden.

I: Mhm

C: Aber ich mé&chte nicht mehr oder weniger gebunden sein, dass ich weill am Donnerstag am Abend um 19 Uhr musst du beim
PC sein und musst du deinen, das Training spielen

I: Ja, ja

C: und du musst alles geben und du musst fit sein und dieser ganze Zwang, das ist mir dann einfach zu viel geworden.
I: Und das geht halt scheinbar nur so, also wenn man das

C: Na wenn man gut sein will

I: Ja

C: ist es wie in, wie in jeder anderen Sportart auch. Man, man, man muss ah man muss das Ganze ernst nehmen ja.
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I: Ja, und ahm wenn du jetzt an die Zeit denkst wo du, wo du gesagt hast, dass du, wo du Arbeitslos warst ja
C: Mhm

I: Ahm wie hat da dein Tagesablauf dann ausgesehen?

C: Ja der, also abgesehen von der Zeit wo ich, wo ich im Kurs war.

I: Mhm

C: Da war ich ein paar Monate wie gesagt auf, auf Netzwerkadministrator Ausbildung,

I: Ja

C: Aber es waren halt dann auch ein paar Monate wo ich effektiv wirklich nichts zu tun gehabt habe

I: Mhm

C: aufler halt Bewerbungen schreiben, suchen in Standard.at, in was es halt da fir Webseiten auch gab und in, in den Printmedien
halt einfach die, die, die Stellenanzeigen durchforsten.

I: Mhm
C: Das ist natiirlich mit 2 Stunden am Tag vollkommen ausgeschépft
I: Mhm

C: ja, ja und den Rest der Zeit habe ich halt entweder versucht zu Hause irgendetwas mit zu helfen oder Computerspiele zu
spielen. Wobei ich dir da ganz offen sagen muss, da bin ich ein bisschen in ein Loch gefallen natiirlich ja.

I: Ok

C: Also da hitte ich natiirlich noch viel mehr zu Hause machen kénnen-

I: Mhm

C: Aber ja, wenn man will, kann man wahrscheinlich auch sagen, dass ich mich da ein bisschen hinein gefliichtet habe einfach.

I: Aber war es jetzt nicht so, dass du ahm in der Friith aufgestanden bist und gleich zum Spielen begonnen hast, sondern du hast
vorher noch in der Zeitung nachgeschaut oder?

C: Nein, der Tagesablauf war absolut nicht strukturiert,

I: Aha

C: also es ist durchaus vorgekommen, dass ich aufgestanden bin und sofort den Computer aufgedreht habe.
I: Ok

C: Man hat ja nichts anderes zu tun

I: Mhm

C:in dem Moment ja

I: Ja

C: und die, die Zeitungen und die, die paar Briefe zur Post tragen rennt mir nicht davon, das hitte ich genauso gut um 2 am
Nachmittag machen kénnen.

I: Ja, mhm

C: Also

I: Also je nachdem das, also
C: Genau

I: Ok
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C: Aber es war, es war insgesamt natiirlich eine schwierige Zeit. Einfach der, der, der, der, der Druck der von Freunden,
Bekannten, Verwandten und von der Gesellschaft auch einfach da ist.

I: Ja

C: Natrlich bildet man sich den dann auch irgendwann irrsinnig ein und es ist unangenchm. Man ist, man hat, man hat eigentlich
maturiert und, und, und

I: Mhm

C: und fiihlt sich natirlich auch irgendwo mehr oder weniger im Stich gelassen. Weil eigentlich ist es ja nicht, ich meine natiirlich
ist Matura in dem Sinne keine spezifische Ausbildung, aber es ist ja nicht nichts na.

I: Ja

C: Und ich habe dann irgendwie das Gefiihl gehabt, das gibt es ja nicht, dass, dass, dass ich keinen Job finde

I: Ja

C: und, und war, habe mich dann mehr oder weniger ein bisschen zuriick gewiesen gefiihlt und alles. Es war, es war einfach alles
irrsinnig schwierig und auch unter Druck gesetzt und so und deswegen war, wie gesagt glaube ich kann man auch sagen, war das
ein bisschen eine Flucht wahrscheinlich auch.

I: Ok ja, bezichungsweise eben du hattest ja auch Zeit also ich meine

C:Ja

I: also mhm. Aber es ist interessant was du gesagt hast eben, dass ahm wenn du Zeit hast, dann nutzt du die Zeit z.B. mit Spielen.
C:Ja

I: Und wenn du sie nicht hast, dann hast du jetzt auch keinen inneren Drang danach oder sowas oder?

C: Nein, nein also mein Gott das wire bedenklich ja wenn ich, wenn ich, wenn ich das hitte. Es ist ahm, es ist fiir mich eine
Leidenschaft. Ich freue mich dann drauf wenn ich, wenn ich ah sagen wir ich bin jetzt 2 Wochen im Ausland, was beruflich auch
teilweise vorkommt, dann habe ich natlirlich iberhaupt keinen Zugang dazu na.

I: Ja

C: Und dann komme ich nach Hause, aber ich freue mich auf das genauso wie ich mich auf meine Freundin freue und auf meine
Wohnung und mein Bett und alles drum und dran.

I: Ja

C: Auf das Heimelige, weil es einfach irrsinnig dazu gehért zu meinem gesamten Umfeld und zu meinem Leben.
I: Ja

C: Es ist ein, es ist ein ganz ein ah fixer Bestandteil fir mich.

I: Ok aber es, es geht dir nicht wirklich etwas ab wenn du nicht kannst?

C: Ich habe, ich habe mich noch keinem Langzeitversuch unterzogen, das muss ich ganz offen sagen. Wahrscheinlich liegt der,
liegt der Rekord bei 2 Wochen Abstinenz.

I: Ja

C: Aber ich weil} es nicht wann, wann, wann man das dann sptren miisste. Ich habe mit Siichten keine Erfahrung ob, ob so
Entzugserscheinung unter Anfiithrungszeichen schon nach 3 Tagen eintreffen miisste oder nach 2 Wochen oder gilt das auch
wenn man 6 Jahre, 6 Monate wartet und dann. Ich weif3 es nicht

I: Mhm

C: misstest du mir beantworten.

I: Ja das ist, das ist, das kann man, also das hitte ich noch nicht gelesen wann, wann das einsetzen miisste,

C: Ok

I: aber es gibt halt schon so ah Suchtkriterien
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C:Ja
I: ahm nach denen man das definieren kann.
C: Ok

I: Aber da ist halt schon z.B. eben, ich meine das wire halt noch ein Punkt da wurde ich dir eh die, die Merkmale von
Computerspielsucht wollte ich dir eh noch sagen

C:Ja

I: ob du glaubst, dass, dass gute Merkmale sind.

C: Ok

I:Gut formuliert sind und da ist eben z.B. eben eines, dass du dich ahm stindig, dass du stindig die Gedanken nur um das Spielen
kreisen und eben wenn du nicht hin kommst, dass du irgendwie nervés wirst, zu schwitzen beginnst oder so irgendwie oder
irgendwie aggressiv wirst ja. Aber das ist

C: Das klingt, das klingt na das klingt aber nach einem guten Merkmal.

I: Mhm

C: Weil ich kann mir das durchaus vorstellen, dass das eine Sucht, Sucht gut, gut beschreibt

I: Mhm

C: Gott sei Dank kenne ich das jetzt in der Form nicht.

I: Ja

C: Ich habe auch zu viel zu tun als, dass ich mein Comp, meine Gedanken jetzt stindig um das Computerspielen kreisen kénnten.
I: Mhm, mhm

C: Ich muss in der Firma ja jeden Tag alles geben

I: Ja

C: sonst bin ich dort nicht lange.

I: Ja

C: Und wenn ich mit meiner Freundin am Tisch sitze und wir essen ah mehr oder weniger ein Nachtmahl und ich horche ihr
nicht zu, wird sie sich auch irgendwann denken hallo was ist da los. Also nein,

I: Mhm
C: nein, nein
I: Also eben das ist so beschrieben.

C: Aber ich meine, ich habe jetzt deswegen gesagt das ist ein relativ gutes Kriterium, weil ich durchaus glaube das auch schon
erkannt zu haben bei anderen Leuten.

I: Ja?

C: Es wird euch, wird wahrscheinlich euch, bei euch schon mal durchgedrungen sein, dass World of Warcraft da z.B. ein relativ
grof3es Potenzial hat.

I: Ja

C: Und ich habe das Gefiihl, dass, dass ich genau so was ahm schon mal erlebt habe. Wenn, wenn, wenn, wenn ein Gesprich mit
einem, mit einem Menschen den man eigentlich relativ gut kennt

I: Ja

C: und auch schon schr lange kennt, einfach nicht mehr méglich ist, weil der einfach nur mehr iiber dieses eine Thema reden
kann.
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I: Ok
C: Uber dieses Computerspiel.
I: Mhm

C: Und wenn man versucht irgendwie abzuschweifen, dann kommt man iber Umwege immer wieder auf das zuriick. Und dann
habe ich mir irgendwann gedacht, irgendwie komisch, fad. Ich habe selber auch World of Warcraft gespielt.

I: Ja, ja
C: Ahm

I: Aber

C: Ich habe es wahrscheinlich auch ahm, wann war denn das? Ich glaube es ist vor 5 Jahren raus gekommen d.h. also miissen bald
5 Jahre sein

I: Mhm

C: im, im Februar oder im Mirz. Da habe ich 1 Jahr gespielt

I: Ja

C: und eigentlich auch relativ intensiv. Das bedeutet ich habe nichts anderes mehr gespielt.
I: Aha

C: Wenn, wenn ich z.B. jetzt die Woche nach Hause gehe

I: Mhm

C: Montag, Dienstag, Mittwoch, spiele ich wahrscheinlich insgesamt 4 verschiedene Spiele.
I: Aha

C: Weil einmal da habe ich eben Lust auf knallharte Action, einmal habe ich Lust auf gemeinsam mit Freunden einen Shooter
spielen

I: Ja

C: und einmal méchte ich bitte last mich heute in Ruhe, heute spiele ich ein Strategiespiel ganz fiir mich alleine na.

I: Mhm

C: Und frither habe ich World of Warcraft, das war, das war auch bei mir omniprisent einfach in, in der Freizeitgestaltung dann.
Also die, so gesehen habe ich es wahrscheinlich selber ein bisschen etlebt. Aber ich habe nach einem Jahr einfach wieder damit
aufgehort weil es mir, fiir mich war das Spiel dann irgendwann zu langweilig. Fiir mich hat das ahm diese Mechanik die dieses
Spiel bedient ahm verschiedenste Arten seinen Charakter immer wieder aufzuwerten

I: Mhm

C: entweder einfach den Level ja oder seine Kochkunst oder seine Reitfihigkeit oder seinen Schwertskill oder was weil3 ich ja oder
halt einfach ein neues Paar Handschuhe, das hat bei mir nicht gegtiffen.

I: Aha
C: Ich habe das Spiel 1 Jahr lang gespielt, solange wie ich die Geschichte erleben konnte
I: Ja

C: und dann habe ich, dann war ich durch ja. Dann war bisschen eine Pause und dann kam ein Addon und das habe ich schon
nicht mehr erwarten kdnnen, mir war das dann einfach zu fad.

I: Was ist ein Addon?
C: Ein Addon ah ist, bringt zusitzlichen Inhalt fiir das Spiel.

I: Achso ok.
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C: Weil der Entwickler natiirlich gesehen hat, ok die Leute sind jetzt quasi am Ende des Spieles angelangt
I: Achso

C: und die wollen aber, dass wir, dass, dass der Spieler Monatlich brav seine Abo gebiihren zahlt, 13 Euro pro Monat und dafiir
mussen sie neuen Inhalt bieten.

I: Ja, ja klar.

C: Damit ich einfach linger dabei bleibe ja, das ist ein Addon.
I: Mhm

C: Da gibt es mittlerweile schon 2.

I: Ok

C: Und mich hat das dann damals nicht mehr interessiert, weil, weil ich mir eben dann gedacht habe das ist einfach langweilig
irgendwann geworden.

I: Mhm, trotz des Neuen was dazu gekommen ist.

C: Das habe ich mir dann nicht mehr angeschaut,

I: Achso

C: weil ich gewusst habe, das Neue ist im Grunde nur ein Aufguss vom Alten.
I: Aha

C: Die Mechanik bleibt genau die Gleiche.

I: Aha ok

C: Das war mir dann zu, zu langweilig einfach und es war zwar irrsinnig ah irrsinnig schade dann im ersten Moment weil, weil
man auch natiirlich grof3e, eigentlich mein gesamter Freundeskreis auch gespielt hat

I: Ja
C: World of Warcraft und man hat sich da natrlich auch immer getroffen
I: Mhm

C: in dieser Virtuellen Welt, das war natiirlich lustig und, und, und, und es war dann im ersten Moment dann gar nicht so leicht da
jetzt zu sagen ich hore jetzt auf weil.

I: Ja

C: Naja weil dann war halt die Frage, fiir die war das, die spielen zum Teil heute noch ja.

I: Mhm

C: Viele haben aufgehort nur mehr ein kleiner Rest spielt heute noch, weil so den Meisten irgendwann zu fad geworden ist halt
dann ein bisschen spiter. Und, und dann war es aber dann wenn man die Ersten zwei, drei oder auch die, die kurz nach mir
aufgehort haben

I: Mhm

C: wie gesagt, da war das eben so ein wieso? Das war irgendwie vollkommen unverstindig mehr oder weniger, als wiirde man sich
jetzt von der Gruppe absondern wollen.

I: Ja

C: In Wirklichkeit wollten wir nur dieses Spiel nicht mehr spielen. Aber ich wollte schon noch Kontakt zu meinen Freunden
haben, aber auf einer anderen Ebene halt wieder, keine Ahnung am Samstag in der Nacht ein Bier trinken gehen

I: Ja aha

C: und nicht am Samstag in der Nacht Computerspielen na.
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I: Ja, ja

C: Das war nicht so, das war ein bisschen komisch aber ist auch vergangen. Ich habe dann tatsichlich ah nach dem einen Jahr das
ich da gespielt habe oder es waren wahrscheinlich sogar ein paar Monate mehr

I: Mhm

C: aber ich kann das nicht mehr so genau sagen.

I: Ja

C: Ahm dann, ich habe mir das erste Addon sogar dann irgendwann einmal gekauft

I: Aha

C: weil ich mir gedacht habe ich schaue mir das einmal an. Ich habe es mit miih und Not bis zum letzten Kapitel gespielt und
habe es dann wieder weg getan und das Neueste habe ich mir jetzt auch gar nicht mehr gekauft, weil ich genau weil3 das ist nichts
mehr fur mich.

I: Ok

C: Es gibt so viel wie ges, wie ich am Anfang schon gesagt habe, es gibt so viele gute Spiele die eine wunderbare Story erzihlen
oder die, die, die unglaublich neue Interaktionsmdglichkeiten bieten und ich komme ch nicht zu alle.

I: Mhm

C: Warum soll ich dann so einem alten Schinken nachrennen 5 Jahre lang?
I: Mhm

C: Das interessiert mich dann nicht.

I: Aber wenn du jetzt z.B. du hast jetzt ah am Montag hast du dir ein neues Spiel gekauft na hast du gesagt.
C:Am s

I: Oder, odet?

C: Ja, ja am Montag

I: Oder vor kurzem.

C: habe ich es bekommen

I: Oder wie auch immer.

C: Ja genau.

I: Ahm wie ist das dann du, das Spiel fasziniert dich du, du spielst das und, und es erzihlt eine Geschichte und, und wenn du dann
am Ende bist ist das Spiel dann uninteressant oder wie?

C: Das ist, das ist eine gute Frage das macht ein gutes und ein schlechtes Spiel aus.

I: Aha

C:Ja

I: Mhm

C: Ein gutes Spiel ah zeichnet sich durch, durch einen gewissen Wiederspielwert aus.

I: Mhm

C: Dass man es, dass man es auf einen anderen Art, auf eine andere Art und Weise noch einmal spielen kann
I: Ja

C: und es dann imm und es dann neue Inhalte bietet.

I: Mhm
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C: Z.B. cin versch, ein anderes Ende. Man kann es so vorspielen ah vorstellen, als wiirde ich ein Buch lesen und das hat 300 Seiten
I: Mhm

C: und nach Seite 250 habe ich die Wahl auf Ende A oder B zu schwenken.

I: Ok

C: Und dann witd das irrsinnig interessant. Ist das schwer zum vorstellen? Dann kann ich probieren das noch ein bisschen.

I: Nein, nein, nein ja.

C: Ok und das macht das natiirlich irrsinnig interessant, z.B. dieses Spiel das ich mir da am Montag gekauft habe hat verschiedene
ah, verschiedene ah Anfinge.

I: Aha
C: Je nachdem ob man als Mensch, als Zwerg, als Elb oder als, das verzweigt sich dann noch mal.
I: Mhm

C: Hat das verschiedene Anfinge, also es gibt insgesamt sechs verschiedene. Das macht das natiirlich interessant ja. Jetzt habe ich
als, als, als Zwergenkrieger angefangen.

I: Ja

C: Jetzt spiele ich das Spiel einmal durch, wahrscheinlich wenn es mir gefillt das weil3 ich noch nicht so genau und wenn, und
wenn mich dann in einem Jahr oder so, wenn ich mir dann denke das wire jetzt eigentlich noch einmal lustig wieder so ein
Rollenspiel spielen,

I: Ja

C: dann kann ich mir das noch einmal nehmen, installiere es noch einmal und fange es halt als Mensch an und habe einen ganz
anderen Einstieg in die Story.

I: Mhm

C: Und habe auch einen ganz anderen Blickwinkel, weil, weil das ah ja weil es irrsinnig gut gemacht ist. Ein anderes Beispiel dafiir
vielleicht erklirt das, das ein bisschen anschaulicher. Es gibt ah eine Spielserie die heif3t Total War.

I: Mhm

C: Und da ahm z.B. das, das Neuste das ist Empire Total War. Da spielt ahm, das ist ein Strategiespiel.

I: Ja

C: Man sicht die, man sieht Europa vor sich mit den Grenzverliufen von ah 1700 ca.

I: Aha

C: 1701

I: Ok

C: beginnt das Spiel. Also Habsburger und die ganzen kleinen ah Reiche

I: Mhm

C: wie Wiirtenberg und Guland und was halt damals noch nicht Deutschland war sondern cher diese kleinen Reiche so.

I: Ja

C: Man sicht ganz, ganz Europa, man sieht auch den damals gekannten Teil von Amerika, also so mehr oder weniger diese die
Ostkiiste, Indien was halt bekannt war und Nordafrika. So das sicht man und jetzt kann ich cine Partei wihlen. Ich kann z.B.
sagen ich méchte als Habsburger Osterreichs spielen ja

I: Ok

C: und dann kann ich in diesem Spiel, dann tbernehme ich die 6sterreichische Fraktion und kann hier Truppen bauen, ich kann
StraBen bauen, ich kann Farmen bauen
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I: Ok

C: damit Leute mehr Nahrung haben, ich kann Handel betreiben, ich kann mit allen Nationen die es da gibt,
I: Mhm

C: die alle anderen werden vom Computer gesteuert,

I: Mhm

C: kann ich militirische Biindnisse eingehen, ich kann ihnen Krieg erkldren, ich kann interagieren mit ihnen.
I: Mhm

C: So jetzt spiele ich das Spiel einmal durch und nach einem Jahr denke ich mir das war eigentlich ganz lustig jetzt probiere ich das
einmal als Englinder

I: Ok
C: oder ich spiele es einmal als Spanier durch und das ist dann natiirlich eine ganz andere Voraussetzung dann.
I: Mhm

C: Man lernt das Spiel von einer ganz anderen ah Sichtweise kennen. Erstens einmal zum, zum auflen einmal ja, wenn ich das jetzt
da als ahm als Ottomane durchspiele

I: Mhm

C: ja, dann habe ich ganz andere Voraussetzungen weil es ist ein islamischer Staat. Osterreicher war, waren zu dem Zeitpunkt auch
schon Katholiken d.h. die Fraktion spielt sich ganz anderes. Natiirlich ist es geographisch wo anders gelegen. Ich habe andere,
andere Grenzen, ich habe vielleicht andere Feindschaften, das ist irrsinnig interessant

I: Mhm

C: und das macht einen Wiederspielwert eines Spieles aus ja.

I: Mhm

C: Dass ich es nach einem Jahr noch einmal nehmen kann und einfach von einer anderen Perspektive noch einmal erleben kann.

I: Du scheinst recht anspruchsvoll zu sein bei Spielen oder?

C: Ah puh, bin ich anspruchsvoll bei Spielen? Es kann sein, dass ich den Eindruck erwecke ahm also ich glaube selbst wenn man
den Anspruch, auch wenn es ein hoher ist den ich jetzt habe

I: Mhm

C: zu Grunde legt, gibt es wie gesagt mehr Spiele als man spielen kann. Also es, es,

I: Ok

C: es gibt so viele gute Produkte mittlerweile auf dem Markt.

I: Und was, wa also das nach dem Faszinierenden habe ich dich ja schon gefragt, aber was, dass du, dass du immer wieder bereit
bist dir ein neues Spiel zu besorgen und dir das wieder anzuschauen, wie ist das, ist das gut. Was ist das, was bringt, was ist es was
dich dazu bringt? Du kénntest ja sagen, ich weil3 nicht, ich habe jetzt ein gutes Spiel gespielt, jetzt ist Schluss oder keine Ahnung
ja. Wieso, wieso holst du dir dann wieder ein Neues?

C: Hmm, warum holt man sich ein Neues?

I: Du konntest ja sagen ich spiele nicht mehr ich, ich weif3 nicht, ich werde Tanzmeister oder keine Ahnung jetzt ja. Warum,
warum spielst du, spielst du heute noch?

C: Puh, puh wie, wie ist das wenn man was gerne hat? Das, das kann sein, dass man es einfach nicht mehr verldsst.
I: Mhm
C: Mein Bruder ist ein Motorradfahrer

I:Mhm
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C: ein vernarrter.

I: Mhm

C: Der ist der ganze Papa, der Papa war auch schon Motorradfahrer

I: Ok

C: und, und der hat einfach angefangen mit 18, dass er sich Motorrad Crossmaschinen kauft
I: Mhm

C: und der verkauft die alle 2, 3 Jahre und kauft sich wieder neue. Ich verstehe das absolut nicht. Ich sage immer die geht ja noch
warum musst du jetzt wieder eine Neue kaufen?

I: Mhm

C: Dann hat er immer so Phasen wo er sagt er hort auf. Dann verkauft er das gesamte Equipment, ja alles. Ein Jahr spiter kauft er
sich wieder eine.

1: Na super.

C: Also ich kann die Frage so nicht beantworten. Ich glaube wenn man einfach was, fragen wir einen Psychologen was ist die
Grundlage davon wenn man etwas gern hat. Wo man etwas gerne macht.

I: Mhm
C: Wo man mit irgendetwas gerne seine Freizeit verbringt. Ist es Chemie? Zumindest zwischen Mann und Frau ist es das.
I: Mhm

C: Ja, keine Ahnung was mich dazu immer wieder bringt? Sicher nicht die gute Marketing Maschinerie oder irgendetwas. Also ich
habe schon das Gefuihl, dass ich das selber entscheide, dass ich das haben mochte.

I: Ja

C: Ahm vielleicht, vielleicht kann man es ein bisschen beantworten wenn man einfach die Entwicklung von Spielen an sich
anschaut. Spiele bringen nicht nur, also sie bringen immer mehr Features also mehr, mehr Inhalte und mehr Méglichkeiten

I: Mhm

C: nennen wir es so. Und wenn man sich die Ersten anschaut, wie gesagt die waren nach 2 Wochen durch weil sie nicht so lange
waren.

I: Mhm

C: Sie waren graphisch nicht so toll, sie hatten keinen Multiplayer Modus, man konnte nicht gemeinsam spielen und so weiter, sie
waren nicht so ausgefeilt. Und jetzt spielt man, nehmen wir ein Beispiel das ist wahrscheinlich das Beste. Nehmen wir jetzt ahm
noch einmal dieses Total War her, dieses Strategiespiel mit der Weltkarte

I: Ok

C: wo man Europa vor sich sieht. Das allererste davon ah hief3 Shogun, war in Japan angesiedelt.

I: Mhm

C: Danach kam Medieval, also die Ritterzeit

I: Ok

C: ja, die war dann in Europa angesiedelt. Da habe ich mir gedacht zuerst habe ich das mit den Japanern gespielt, dann habe ich
mir gedacht he cool andere Epoche, andere Einheiten,

I: Mhm

C: andere Nationen, anderer Kontinent, leiwand, habe ich mir gekauft. Danach kam Rome, also dann haben sie das versetzt in das
Zeitalter der, der, der Romer

I: Ok
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C: mit, mit, mit Gallier und Skippionen und was auch immer da fiir, fiir, fiir V6lker da in Europa gerade gewesen sind. Da habe
ich mir gedacht das ist ja eigentlich eine total coole Epoche in der hast du noch nie etwas erlebt. Ich habe noch nie ein Buch
gelesen von dieser Zeit. Ich habe, es gibt nicht viele Filme, ja so ein paar Sandalen ah Gladiatoren Filme, aber dann habe ich mir
gedacht he das ist doch eigentlich voll cool einmal diese Epoche in diesem Spiel zu etleben. Danach haben sie wieder gebracht
Medieval 2 also haben diese Ritterzeit noch einmal neu aufgesetzt und da haben, haben sie dann einfach neue Features eingebaut,
also z.B. man hatte mehr, mehr Moglichkeiten mit dem Spiel zu interagieren. Man konnte Stidte besser ausbauen, es gab mehr
Einheiten, es gab mehr Vélker, natiitlich war die Grafik viel besser

I: Mhm

C: weil da 8 Jahre dazwischen waren. Also ich glaube es sind einfach diese Neuerungen und die Features die mich dann immer
wieder dazu bringen,

I: Mhm

C: dass ich mir denke he cool eigentlich das hitte ich jetzt auch noch gerne.
I: Ok

C: Man wird auch zum Teil enttduscht und dann durchbricht man das.

I: Mhm

C: Also dieser neueste Teil von dieser Emp ah von dieser Total War Serie, Empire Total War ahm da habe ich wirklich, da habe ich
mich gefreut. Da habe ich gewusst in einem Jahr kommt das

I: Ja
C: habe ich immer die Berichte gelesen.
I: Mhm

C: Das ist wie wenn man sich auf einen Kinofilm freut. Ich freue mich auch irrsinnig auf den neuen ah Tolkien ahm na der
,,Hobbit“ kommt ja dann nichstes Jahr im Dezember. Ich habe ja auch alle Herr der Ringe Filme im Kino gesehen.

I: Ok

C: Ich habe mich auf das geftreut,

I:Mhm

C: so wie auf ein anderes Medium wo man weil3 das erscheint auch
I: Ja

C: und dann wurde ich ein bisschen enttduscht von der Qualitit des Produktes. Ich habe mir mehr, meht erwartet. Es wurde auch
mehr versprochen, es waren keine falschen Erwartungen ja.

I: Aha

C: Und jetzt z.B. weil} ich, dass ich den Nachfolger nicht kaufen werde. Zum ersten Mal werde ich ein Spiel aus dieser Serie nicht
kaufen. Also man kann das auch durchbrechen. Einfach wenn man z.B. enttiuscht wird oder ja.

I: Aber es wird dann immer wieder neue Spiele geben die dich wieder interessieren und dann wirst du wieder weiter machen.
C: Richtig genau.

I: Ja

C: Also ich, ich wenn ich mir das Eine nicht kaufe, kaufe ich mir wahrscheinlich das Andere. Wie gesagt

I: Mhm

C: bei mir ist es ja ah eine, eine, eher eine Zeitresterektion die mich davon abhilt und wenn ich mir jetzt den Nachfolger von
diesen ,, Total War* nicht kaufe

I: Mhm

C: weil mich der Vorginger enttiuscht hat,

186



I: Ja

C: dann werde ich mir wahrscheinlich einfach irgendein anderes kaufen was ich mir sonst nicht gekauft hitte.
I: Ja

C: Weil wie gesagt es gibt so viele gute Spiele,

I: Mhm

C: dass es fiir mich immer, immer, immer Material gibt.

I: Woher weilt du das, dass es so viele gute gibt? Also liest du das oder?

C: Ahm ja

I: Ja?

C: Ich arbeite auch mittlerweile in der Branche.

I: Mhm ok

C: Ahm ich arbeite bei einem, bei einem Vertrieb, Computerspiele vertrieb

I: Aha

C: und arbeite dort in der PR.

I: Aha

C: Dementsprechend also habe, ich habe irrsinnig viel mit, mit, ich mache genau das beruflich.
I: Achso

C: Ich nehme, ich nehme unsere Spiele,

I: Ja

C: schicke sie an Magazine und an Webseiten und schaue, dass dort Berichte online gestellt werden.
I: Aha ok.

C: Vorabberichte bzw. wenn das Spiel dann schon im Laden steht Testberichte.

I: Ja, ah ok.

C: Und dann muss ich mich tiber, tuber die Konkutrrenz natiitlich auch informieren.

I: Ja, ja

C: Ich bin da einfach irrsinnig in der Materie drinnen. So gesehen habe ich mein Hobby auch irgendwie zum Beruf gemacht.
I: Ja, ja schon und also machst du nur das oder, oder, oder noch irgendetwas anderes oder?

C: Das ist also,

I: Also

C: das nennt sich ah PR Koordinator

I: Ok

C: bei (jo?) and entertainment. Das ist eine AG in Osterreich

I: Mhm

C: das mache ich, ist mein Brot Job.

I: Aha
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C: Na
I: Ok

C: Das habe ich ahm, habe ich schon begonnen obwohl ich noch Student war. Habe nebenbei noch fertig studiert auf der BOKU
dann. Ich habe dann nimlich Studium gewechselt.

I: Aha

C: Habe Umwelt und Bioressourcenmanagement fertig studiert. Habe aber nebenbei schon das angefangen zu arbeiten ja.
I: Ja

C: Und nebenbei habe ich immer schon hier in der (...) beim Verein (...) ah ehrenamtlich gearbeitet

I: Ok

C: und bin nach

I: Und was hast du da gemacht?

C: Bitte?

I: Was hast du da gemacht ehrenamtlich?

C: Da mache, da mache ich ah Leiter des Gsterreichischen Nationalteams bei den World Cyber Games
I: Ok und das ist ehrenamtlich? Achso

C: Genau das ist, das ist so World Cyber Games sind so mehr oder weniger die Olympischen Spiele des Computerspielens
I: Ok

C: Da treffen sich jedes Jahr tiber 70 Nationen.

I: Mhm

C: Ungefihr 8, 900 Spieler von der ganzen Welt.

I: Ok

C: Auch Osterreich schickt da Teilnehmer, ein Nationalteam und ich bin Leiter dieses Nationalteams.

I: Aha ok.

C: Das mache ich auch noch nebenbei. D.h. ich bin von dem Kompetitiven nicht ganz weg gekommen.
I: Ok

C: Ich sage immer scherzhaft, ich bin zu alt geworden, ich habe halt einfach aufgeh6rt zum aktiven Spielen und bin jetzt quasi
Trainer. So wie das im Ful3ball auch gemacht wird.

I: Super

C: Sage ich immer scherzhaft. Aber also ich kann da, ich kann da irrsinnig noch mit fiebern und fiir mich gibt es ah, fiir mich gibt
es auf diesen Events auch, auch nichts Schoneres als wenn ich einfach ein gutes Match sehe. Ganz egal in welch einem Spiel ja.
Also wenn da ein 6sterreichischer Spieler spielt auf der Bithne

I: Mhm

C: egal ob das jetzt ein Rennautospiel ist, ein Strategiespiel oder Guitar Hero ganz egal.

I: Mhm

C: Wenn ein Osterreicher auf der Bithne steht, dann bin ich einfach Feuer und Flamme und, und feuere den an und, und da bin
ich einfach voll dabei.

I: Ja
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C: Das ist so wie, wie wenn der Entschuldigung der 08 15 Bauten Beppi zu einem Rapid Stadion geht. Dann ist der einfach Feuer
und Flamme.

I: Mhm

C: Das ist, also die Emotion macht fiir mich die, diesen jetzt auch einen grofen Teil von diesem Kompetitiven aus, dass ich das
jetzt einfach so erleben kann und so.

I: Also gibt dir das auch, auch sehr viel, als wie wenn du selber spielen wiirdest. Also dieses zuschauen das, das gibt dir auch schon
ciniges scheinbar.

C: Wenn ja.
I: Also

C: Ahm ich glaube da geht es mir im Grunde genauso wie wenn einer beim Fuf3ball zuschaut. Am Schluss wenn ich nach Hause
gehe von so einem Event oder wenn ich nach Hause fliege meistens,

I: Ja

C: dann denke ich mir ah schén war das schon friher das Spielen, selber aktiv dabei sein und zwei Sekunden spiter denke ich mir,
aber es war irrsinnig anstrengend und zeitintensiv

I: Mhm

C: und dann bin ich einfach gliicklich mit dem was ich da habe ja, dass ich das eben so erleben kann und, dass ich mich da so
hinein steigern kann und, dass ich auch Gott sei Dank mit meinen Spielern den einen oder anderen Erfolg feiern kann

I: Mhm

C: und die ein oder andere bronzene Medaille haben wir ja schon gemacht oder auch Silber und das reicht mir dann auch.
I: Mhm, interessant.

C: Ja, ja das ist irrsinnig fassettenreich.

I: Mhm, also hast du jetzt, also sind das jetzt zwei Titigkeiten die du hast?

C:Ja

I: Odert, ja

C: Das ist voneinander getrennt. Das hat miteinander nichts zu tun.

I: Aha

C: Also wenn ich mit den Computerspielern mit, diese Wettkampf, Wettkimpfe bestreite,
I: Mhm

C: dann nehme ich mir einfach Utlaub.

I: Achso

C:Ja

I: Ok

C: Also ich bin jetzt erst nach Hause gekommen von zwei Wochen China.

I: Ja

C: Genau da war das.

I: Ah, achso

C: Da waren die World Cyber Games.

I: Ok und da fliegst du dann einfach irgendwo hin und
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C:und

I: bist dabei und fieberst mit

C: genau. Also im Grunde meine Aufgabe ist ja mehr oder weniger das Ganze zu, zu managen.
I: Ja

C: Ich bin dort der Teamleiter, d.h. ich organisiere die Reise, ich melde die Spieler an im System.
I: Ok

C: Ich bin dort, dort vor Ort fiir die Spieler quasi der Babysitter. Ich gebe ihnen einen Tagesrhythmus vor, ich sage ihnen, schaue,
dass, dass sie ihre Leistung bringen kénnen.

I: Ok

C: Wenn es dann tatsichlich im wirklich Spielen miissen, es geht wirklich um die Waurst, sie sind im Turnier, dann schaue ich dass
sie ahm dass die Regeln verstanden haben. Weil es sind oft natiitlich englischsprachige Schiedsrichter, wir haben oft minderjihrige
Burschen dabei dann helfe ich denen,

I: Ja

C: dass kein Journalist sie stort und ihnen mit Blitz ins Gesicht fotografiert. Das sind irrsinnig viele Kleinigkeiten. Ich schaue, ich
setze Zeitpldne auf, wir treffen uns jeden Morgen gemeinsam das gesamte Ssterreichische Team beim Frihstiick, einfach damit
ich sehe ob es einen jeden gut geht ob ah

I: Mhm

C: sich jeder an den Jetlag gewShnt hat und lauter so Sachen.

I: Mhm

C: Das ist dort meine Aufgabe.

I: Aha und das mit fiebern.

C: Und das mit fiebern natirlich ja.

I: Ok

C: Das rennt nebenbei mit ja.

I: D.h. das gibt dir scheinbar so viel, dass du das sogar ehrenamtlich machen kannst.

C: Ja genau, das ist

I: Also du musst nicht etwas dafiir bezahlt bekommen sondern

C: Nein

I: Ja

C: Nein, ich bekomme so wie die Spieler die Reise,

I: Ja

C: das Hotel und die Verpflegung bezahlt

I: Mhm ok

C: und das ist es und, und das macht mir, es macht mir auch so Spa8 das aufzubauen. Wir, wir waren damals wie wir aktiv noch
Counter Strike gespielt haben einer von den Ersten.

I: Mhm

C: Da waren wir quasi Pioniere und, und diese ganze E-Sport Geschichte das wirklich professionell dann auch aufzusetzen, aber
cher von der organisatorischen Seite her. Da gibt es nichts gréeres als dieses Event, weltweit

I: Mhm
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C: und, und, und da macht es mir einfach irrsinnig viel Spall und natiirlich bekommt man dann auch unter dem Strich ist es nie
100% selbstlos. Ich glaube das wire eine Liige. Die Reputation auch ok, das ist der 6sterreichische Team leader den kennt man
mittlerweile, ich mache das seit finf Jahren.

I: Mhm

C: Ja, dass man da auch in der Szene einen Namen hat und, und, und ich versuche das auch gut zu machen ja, nicht also da quasi
hin zu fahren juhu jetzt bin ich gratis da, jetzt mache ich mir eine Gaudi. Sondern ich habe da dann echt einen Ehrgeiz, ich
mochte den Job gut machen, ich méchte, méchte, dass meine Spieler die besten Bedingungen dort vorfinden kénnen, dass wir,
dass wir vielleicht wenn wir nach Hause kommen und wir haben eine Medaille gemacht, dass im online Standard steht Osterreich
holt Bronze in FIFA.

I: Mhm

C: Das ist alles was ich brauche. Wenn sie nichts reilen so wie heuer, dann bin ich ein bisschen angefressen, dann gibt es ein
bisschen eine bitter bése Nachbesprechung.

I: Oj
C: Ja muss auch sein.
I: Mhm man kann aber nicht immer gewinnen.

C: Das ist richtig, aber man darf dann nicht nachlassen das ist das Wichtige. Wenn, wenn man das dann, wenn man iberall aus
dem Turnier fliegt

I: Mhm
C: und ich kann jetzt aufgrund der langjihrigen Erfahrung sowohl als Spieler als auch dann funf Jahre Team Manager,
I: Mhm

C: also kann ich schon relativ gut einschitzen wo mehr drin war und wo weniger drin ist. Und wenn ich das Gefiihl habe die
Leute haben sich nicht gut genug vorbereitet, dann sage ich ihnen das auch ganz deutlich.

I: Mhm

C: Weil unter dem Strich kostet das ein paar tausend Euro pro Person

I: Ok

C: und aktive Geldvernichtung brauchen wir keine betreiben. Da das bringt nichts.
Unterbrechung

I: Aber da haben dann die Spieler ja auch einen irrsinnigen Druck der auf ihnen lastet oder?
C: Natrlich, ja ahm.

I: Ich meine wenn man dann irgendwie Schimpfer bekommt sozusagen.

C: Nein es ist ja konstruktiv.

I: Ja ok.

C: Ja also da, da braucht sich keiner Sorgen machen.

I: Mhm

C: Ahm und, und ich habe da auch damit, mit quasi mit dem schimpfen oder mit dem Autoritit zeigen sagen wir es so,
I: Mhm

C: habe ich auch schon lange genug Erfahrung und ich weil3 wie man das macht, dass es am Schluss einfach trotzdem ein
entspannter Tag noch wird und, dass ich will den Spielern die, die Aufenthalte dort nicht verderben.

I: Ja ok

C: Ich will ja, dass die dann selbst wenn sie alle aus dem Turnier geflogen sind, trotzdem noch die Stadt genieflen kénnen und
cinen Spall mit den anderen Nationen, mit den Spielern haben kénnen.
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I: Ja

C: Ich will ihnen das ja nicht vermiesen. Aber ich méchte ihnen auf jeden Fall auch zeigen, dass da, da, dass, dass wir mehr
Leistung ah bringen muss

I: Ja
C: und, und dass man auch mehr erwartet hat und, und dass man halt fiir das nichste Jahr dann bitte mehr Einsatz,

I: Mehr

C: mehr, mehr Leistung, mehr Training vielleicht oder ein bisschen mehr Ernsthaftigkeit. Je nachdem wo halt dann, dann der
mehr oder weniger ah der Fehler gelegen ist.

I: Ja, ja

C: Ja bei dem Einen weil3 ich der hat zu wenig trainiert, bei dem anderen, wenn bei einem einfach die Nerven blank liegen und der
versagt einfach vollkommen im Turnier weil er das Nervlich nicht Gberstanden hat,

I: Ja

C: dann werde ich den nicht an, anschreien oder mache ich sowieso nicht,
I: Ja, ja

C: aber ich werde dann nicht schimpfen mit ihm,

I: Mhm

C: sondern ich werde einfach sagen he was weil3 ich xy, ich will jetzt keinen Namen nennen, nichstes Mal setzen wir uns einfach
zwei Wochen bevor wir irgendwo hin fliegen setzen wir und zusammen

I: Ja

C: und dann arbeiten wir ein bisschen an dem und dann probiere ich das zum ausmerzen.
I: Ok

C: Aber natlirlich ist auf den Spielern ein Druck.

I: Ja

C: Ich meine fur die geht es auch um viel Geld ja. Die sind erstens einmal

I: Achso

C: ein offizieller Reprisentant von Osterreich. Die kénnen irrsinnig viel Geld dort gewinnen.
I: Mhm

C: Ahm sie wollen natiitlich auch gewinnen.

I: Mhm

C: Ja fur die ist das natiirlich auch etwas tolles, weil denen geht es im Grunde genauso wie, wie mir wie ich 17, 18 gewesen bin nur,
dass ich damals keine internationalen Méglichkeiten gehabt habe ja.

I: Ja

C: Fir das ist es was irrsinnig Leiwandes.

I: Weil es das noch nicht gegeben hat oder?
C: Richtig,

I: Mhm

C: Das gab es einfach nicht na.

I: Ok
192



C: Ahm ich meine wenn die mit einer Medaille nach Hause kommen, dann sind die in dieser Szene, die darf man absolut nicht
unterschitzen

I: Ja

C: diese E-Sport und online Szenen, dann sind die dort, die sind wer. Dann hat man einen Namen ja.
I: Mhm

C: Und das ist der erste, der erste Schritt fiir die, die es wollen

I: Mhm

C: dann wirklich zur Professionalitit zu einem, zu einem monatlichen Gehalt von einem Team

I: Mhm

C: und so weitet.

I: Glaubst du, dass du das auch so gemacht hittest wenn du die Moglichkeit gehabt hittest? Weil ich meine Spielen ist ja schon,
aber wenn man dabei auch noch Geld verdient ist es vielleicht noch schoner oder?

C: Kann ich nicht beantworten.

I: Mhm

C: Briuchte man eine Zeitmaschine. Weil3 ich leider nicht.

I: Mhm

C: Die Méglichkeit war nicht da.

I: Ja

C: Die Méglichkeit bei, bei uns war, da ist nimlich ein groBer Schritt dazwischen.

I: Mhm

C: Bei uns war es national, also begonnen hat es, man hat, man hat grundsitzlich da, da war das mit dem, man hat, man hat noch
nicht wirklich im Internet spielen kénnen weil die Leitungen ja zu schlecht waren bzw. es haben ja noch nicht so viele Leute
tberhaupt Internetanbindung gehabt

I: Mhm

C: und so weiter. Jetzt hat man grundsitzlich nur auf diesen LAN Partys spielen kénnen. Sagt dir das was dieser Begriff?

I: Vom Namen her ja.

C: Wenn sich die Leute treffen gemeinsam alle den Computer mitnehmen und dann spielen die dort ja.

I: Mhm

C: Also da haben wir unsere ersten Turniere haben wir eben gespielt auf solchen LAN Partys. Da sind 70 Leute gesessen

I: Ah ok

C: und dann haben wir eben dort ein Turnier gespielt.

I: Mhm

C: Weil da war dieses Netzwerk das ist ein ganz anderes ah viel leichter als, als im Internet einfach zu erstellen ja dann haben wir
dort gespielt. Und dann ist eben die Méglichkeit gekommen es im Internet zu machen."Dann hast du aber, die Verbindungen ins
Ausland waren irrsinnig schlecht. Da warst du schon froh wenn du im, Verbindung in Osterreich verniinftig zustande gebracht
hast. Dann hast du einmal da gespielt, dann hat sich das erweitert mehr oder weniger europiische und aufs englischsprachige und

auf das weltweite Ausland und dann erst kam die Moglichkeit ndmlich mit Geldgebern,

I: Mhm
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C: dass man sagt ok man nimmt die Spieler jetzt, steckt die alle in ein Flugzeug, fliegt 800 Spieler in ein Land, in eine Stadt und
dann ldsst man die dort gegeneinander spielen. D.h. das war im Grunde eine Entwicklung und ich bin eigentlich relativ frih
ausgestiegen. Na ich bin bei LAN Partys ganz am Anfang eingestiegen, dann mehr oder weniger international ah nationale Szene

I: Ja

C: und dann wie das begonnen hat sich mit, mit schnelleren Internetverbindungen auszuweiten, wo man ok jetzt kénnen jetzt
spielen wir einmal ein Training gegen Schweden oder so etwas

I: Mhm

C: da war ich weg.

I: Aha

C: Dort habe ich dann auch eben angefangen zu studieren und das ist sich dann alles nicht mehr ausgegangen.
I: Weil dir das ja wichtiger war das studieren also ja.

C: Ja sonst hitte ich heute wahrscheinlich kein Auto, hitte keine Wohnung,

I: Ja

C: hitte wahrscheinlich auch keine Freundin.

I: Ja

C: Die Méglichkeiten damals, ich glaube ich habe das eh ausgereizt. Viel mehr als Reputation war damals wie ich 17, 18 gewesen
bin nicht heraus zu holen. Geld gab es da keines.

I: Ja, ja
C: Natiirlich hat man ein bisschen Sachpreise auf der ein oder anderen LAN Party einstauben kénnen, aber was kaufst du dir um

cine Maus? Nichts, du hast, freust dich super ich habe eine Maus ja, wenn du dreist bist schenkst du sie dann zu Weihnachten
irgendwem anderen weiter, tust so als hittest du sie gekauft, aber da war ja nichts zu holen.

I: Mhm, ok

C: Dementsprechend war der Weg vollkommen klar, dass da ein Job her muss ein ganz normaler bzw. halt eine Ausbildung,

I: Ja, ja

C: Und das war keine Alternative.

I: Ah ok, ich schaue nur kurz mal.

C: Bitte

I: Also du wiirdest nicht sagen, dass du abhingig vom Spielen warst oder bist oder?

C: Du musst mir mehr Kriterien sagen, also ich wiirde es mal grundsitzlich von mir nicht sagen, aber

I: Ja

C: ich habe nur, ich habe nur laienhafte Kriterien was ah was Siichte betrifft.

I: Nagut also, dass ahm es gibt sechs, also sechs Kriterien das erste ist mal ahm, dass Computerspielen dir zur wichtigsten Aktivitit
und dominiert das Denken. Also eben, was weil3 ich, sitzt in der U-Bahn und musst noch immer nachdenken ah wenn du nach
Hause kommst wie konntest du das tun und wie, wie wirst du handeln und

C: Mhm, ich verstehe es.

I: Verstehst du? Die ganze Zeit musst du nur daran denken.

C: Ich versteh ja.

I: Ist das glaubst du ein gutes Kriterium?

C: Ich glaube das ist ein sehr gutes Kriterium
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I: Ja?
C:Ja

I: Dann ah das zweite wire, dass zunehmend haufiger und linger gespielt wird. Also man beginnt halt mit wenig aber es steigert
sich immer mehr ahm um gewiinschte Wirkungen zu erzielen.

C: Ah ok

I: Was auch immer die sind.

C: Ok, ja, hmm.

I: Glaubst du dass das, dass das gut ist oder
C: Also

I: oder richtig, richtig formuliert?

C: es erinnert mich jetzt irgendwie, ich weil3 nicht es erinnert mich jetzt irgendwie an, an also ich habe jetzt die Assoziation mit
Alkohol hergestellt, dass ich einfach immer mehr trinken muss damit ich halt auf meinem, auf meinem Level bin.

I: Z.B. ja.

C: Ich weil nicht was das beim Computerspielen sein konnte. Einfach der, der Spal3 oder, oder das, das Adrenalin oder, oder ich
wiisste jetzt nicht das Aquivalent zu dem

I: Ja ahm

C: quasi zum betrunken sein ja.

I: Mhm

C: Was ich erreichen will mit Alkohol.

I: Mhm

C: Ich wiisste jetzt nicht was ich da einsetzen sollte.
I: Wo der Kérper immer mehr braucht damit

C: Genau

I: diese Wirkung erzielt wird ahm.

C: Also das vielleicht noch irgendwie spezifizieren. Sonst tite ich mir da jetzt schwer etwas zum drauf sagen.
I: Mhm

C: Hmm mehr brauchen, brauche ich mehr?

I: Na es ist auch ein Kriterium nimlich, dass du ahm negative Gefihlszustinde damit regulieren mochtest. Z.B. eben das Gefiihl
von Hass oder Trauer oder Scham, dass

C: Ok

I: solche Gefiihle, solche negativen unter Anfithrungszeichen, negativen Gefiihle man dann nicht

C: Ok

I: spiiren muss.

C: Puh also da wiirde ich sogar wahrscheinlich, also da glaube ich das ist ah, das trifft durchaus auch zu. Also wenn ich, das kenne
ich, also wenn ich mich irrsinnig drgern muss tber irgendetwas, dann, dann, dann, dann, dann, dann weiB3 ich auch, dann kann ich
mich zum Computer setzen, da bin ich in meiner regulierten Welt da, da bestimme ich, was passiert, weil3t?

I: Ja

C: Und dann weil3 ich, dass ich mit solchen Sachen nicht konfrontiert werde.
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I: Aha

C: Also das wirde ich, das wiirde ich durchaus auch sagen ja ist sicher ein gutes Kriterium und ich glaube, dass das auch zutrifft.
Das sage ich ganz offen.

I: Das hast du, das hast du schon erlebt also?
C:Ja
I: Dass du sagst du bist jetzt

C: Genau weil es einfach eine, weil es einfach eine Umgebung ist in der ich meine, meine die, die Baro, Barometer bestimmen
kann na.

I: Ja

C: und wenn ich mich jetzt irrsinnig in der, was weil3 ich in der Arbeit oder z.B. auch in der Beziehung iiber irgendetwas drgern
muss,

I: Mhm

C: dann kann man sich wenn man sich zum Computer setzt halt einfach irrsinnig gut ablenken.
I: Mhm

C: Ich glaube um das geht es.

I: Ablenken ja.

C: Wahrscheinlich auch.

I: Genau

C: Ja es geht um das Ablenken.

I: Mhm ja.

C:Ja

I: Ja, ja und ich glaube das ist eben auch das mit diesem, dass man immer, immer linger und héufiger spielt damit das noch erzielt
witrd.

C: Ok ah ok.

I: So, so

C: Dann ist das quasi gekoppelt an die negative Erfahrung. Das war ndmlich in der Frage vorher nicht drinnen.
I: Ja das sind, das ist, das ist eben ein anderes Kriterium.

C:Ja

I: Das ist halt aufgespalten. Aber eben z.B. dass jemand, ich weif3 nicht beginnt mit einer halben Stunde am Tag und ist dann
plotzlich bei 10 Stunden am Tag,

C: Mhm

I: Dass man da immer mehr drinnen ist.

C: Also gut wenn es, wenn es so.

I: Einfach Verpflichtungen gegeniiber anderen und, und so etwas.
C: Ja das, das, das passiert ahm

I: Gut zu sein oder.

C: Genau ahm das ist, das ist irrsinnig Spiel abhingig gell.

I: Mhm
196



C: Ahm weil z.B. Verpflichtungen gegeniiber anderen kann ich ja nur in Spielen aufbauen
I: Wo du mit anderen spielst.

C: Wo ich mit anderen interagiere genau. D.h. bei einem, jetzt nehme ich halt noch einmal das Beispiel weil ich es jetzt schon
einmal gehabt habe Empire total War das spiele ich alleine

I: Daja

C: Ja ah aber gut zu sein z.B. na

I: Mhm

C: mein Gott ich kenne Leute die, die, die waren in Tetris vernarrt, haben das irrsinnig viel gespielt.
I: Ja

C: Da kann man auch gut sein.

I: Mhm

C: Wenn einem das etwas gibt. Wenn man da ein Highscore aufstellt ja dann weil3 ich nicht, ich nicht.
I: Und eben dieses Gefiihl so eben erfolgreich zu sein und, dass man dann immer mehr davon braucht.
C: Mhm

I: Glaubst du dass das, dass das so sein konnte?

C: Ich glaube, ich glaube dass das nicht so funktioniert im, im Bereich von Computerspielen

I: Mhm

C: Also ich glaube ich sp so, so eine Suchtwirkung, muss ich jetzt beim Alkohol weil das einfach ein gutes Beispiel ist
I: Mhm

C: weil man sich ja dann daran gewdhnt und dann immer mehr braucht.

I: Ja

C: So etwas kann ich dem Computerspielen nicht zusprechen.

I: Nicht?

C: Nein, finde ich nicht passend ah wie soll ich das sagen?

I: Weil? Das finde ich nidmlich interessant.

C: Weil es, weil es nach hmm die, die Erfahrung wird nicht intensiver, je linger ich spiele. Da gibt es relativ schnell einfach fiir
mich einen Knackpunkt,

I: Mhm

C: wo es anstrengend wird oder uninteressant. Wie soll ich sagen, ich schaue mir ja auch nicht ahm vier, alle vier Teile von Stirb
langsam hintereinander an, weil ich mich jetzt actionmidfig aufputschen méchte. Nach dem ersten denke ich mir puh jetzt ist aber
mehr oder weniger jetzt ist aber genug na.

I: Ja

C: Ich weil3 nicht ich habe mir noch nie zwei Filme hintereinander angeschaut. Kann ich nicht ist mir viel zu langweilig na.

I: Mhm

C: Egal wie gut der erste ist. Nach dem zweiten will ich aufstehen und, und wenn ich die Kiche putzen gehe ja. Und genauso ist
es auch beim Computerspielen. Wenn ich jetzt sage mal ok nehmen wir jetzt das Beispiel weil ich glaube das auf das zielt, zielt die

Frage ab.

I: Mhm
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C: Jetzt bin ich, bin ich angefressen weil im Buiro war irgendetwas blédes ja. Ich fahre nach Hause und denke mir heute Clemens
heute lisst du es echt mal alles gut sein und jetzt spielst du einmal wenn du nach Hause kommst sofort einmal

I: Mhm

C: eine Stunde lang Team fortress 2.

I: Ja

C: Wie gesagt ein Shooter. Passt glaube ich auch ganz gut in das Aggressionsschema.
I: lachen

C: Ahm spielst du jetzt einfach eine Stunde einen Shooter. Ja da ist jetzt irgendein Freund online ok mit dem telefonierst du
nebenbei im Skype, mittlerweile geht das ja Gott sei Dank.

I: Mhm

C: Dem erzihle ich was da alles gewesen ist, wie unfair nicht alle sind oder wie deppert nicht alle zu mir sind und der sagt oja ha

Clemens nimm es nicht so schwer und nebenbei spielen wir halt gemiitlich und dann habe ich mich aber auch, habe ich mich mit
dem ausgeredet. Ich habe dann wahrscheinlich eine Stunde gespielt und wenn ich jetzt noch linger spiele dann, dann, dann wird

das ja quasi von der Secle geredet habe ich mir es

I: Ja

C: ja und wenn ich linger spiele dann, dann das gibt dir dann nicht mehr, mehr, wie lange nehmen wir ein anderes Beispiel.
Irgendein Midchen hat Liebeskummer jetzt heult sie sich bei der Freundin aus. Macht das nach vier Stunden noch Sinn?

I: Ja

C: Das ist, da kommt ja nichts mehr. Das ist ja dann repetitiv das ist ja alles immer das Gleiche. Puh schwer zu erkliren
I: D.h. du wiirdest jetzt eigentlich dann auch bezweifeln, dass man danach siichtig wird oder?

C: Ah

I: Nach Alkohol, Drogen sonst irgendetwas keine Ahnung kann man stichtig werden.

C: Naja nach diesem einen Kritetium.

I: Nach, achso, nach diesem.

C: Das, das andere Kriterium wie gesagt wenn man versuchen, wenn das ein Suchtkriterium ist.

I: Ja

C: Ich bin kein Experte, aber wenn man z.B. sagen kann die Leute machen das um vor Problemen oder vor negativen Gefiihlen
zu entflichen

I: Ja

C: dann, dann haben Computerspiele sicher Suchtpotenzial weil das

I: Ja

C: das habe ich ja selber etlebt und das mache ich

I: Ok

C: und das sage ich ganz offen. Ich finde nur das eine Kriterium cher vielleicht auch ein bisschen zu schwammig oder
I: Mhm

C: schlecht formuliert.

I: Mhm

C: Was war das erste noch einmal?

I: Dass das Computerspielen immer wichtiger wird.
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C: Aja genau.

I: Und das Denken die ganze Zeit dominiert.

C: Genau das finde ich zum Beispiel auch,

I: Also das Denken kreist nur um das Spielen.

C: das finde ich z.B. auch ein gutes Kriterium

I: Ja

C: Also ich spreche den Computerspielen die Sucht ah die Suchtproblematik Giberhaupt nicht ab.
I: Aha

C: Nur dem einen Kriterium

I: Aha ok und dann gibt es eben noch so, angeblich soll es Entzugserscheinungen geben. Eben wenn du warum auch immer nicht
zum Computer hin kommst und nicht spielen kannst, dass du eben wie gesagt eben nervés wirst, unruhig wirst, zitterst, schwitzt.

C: Mhm
I: Glaubst du dass das so, hast du so etwas schon einmal gehért oder, oder?

C: Nein also das habe ich Gott sei Dank selber noch nicht erfahren und das habe ich, und das habe ich auch wirklich noch nie
gesehen ganz im Gegenteil

I: Mhm
C: z.B. zum Ersten, wo ich das Gefiihl habe das manche Leute nur tiber das Eine reden kénnen und tiber das Eine denken.
I: Mhm ja

C: Aber das hitte ich wirklich noch nie, Entzugserscheinungen habe ich noch nie bei jemanden gesehen. Das Einzige was ich da
kenne und das kennt glaube ich ¢h ein jeder, sind diese Ausraster.

I: Mhm

C: Die irgendwelche kleinen WOW Kind ah Kiddys haben.

I: Ja

C: Die wenn man, da siecht man die Eltern sperren den Account und der rastet aus.
I: Mhm

C: Auf youtube gibt es einige Videos

I: Mhm weil es wer

C: Aber das habe ich wirklich noch nie erlebt.

I: Ok

C:Also das, ich wei3 nicht ob das fake Videos sind oder ob das halt einfach, ich meine es gibt 11 Millionen Leute die World of
Warcraft spielen,

I: Ja

C: dass da ein paar dabei sind die einfach Probleme haben

I: Ja

C: ist auch ganz normal.

I: Und ahm ein weiteres wire, dass man wenn man eine Zeit lang gar nicht gespielt hat, dass man dann riickfallig wird.

C: Hmm, kann ich jetzt natiitlich aus meiner Sicht nicht beantworten, weil ich im Grunde
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I: Weil du
C: immer schon durchgehend spiele.
I: Ja

C: Ah rickfillig werden hoért sich aber jetzt natiirlich danach an, als da muss ja die Suchtproblematik vorher ja schon da gewesen
sein

I: Ja
C: sonst kann ich nicht riickfillig werden na.
I: Mhm

C: Vor allem das, das impliziert ja auch, dass er das vorher nicht einfach nur ganz normal gespielt hat, sondern, dass er vorher
wirklich schon siichtig war.

I: Ja eigentlich schon ja.

C: Das ist so gesehen, natiitlich ist die Frage schon ein bisschen suggestiv. Muss ich ganz offen sagen.
I: lachen

C: Ahm

I: Ja die Kriterien habe nicht ich gemacht ja.

C: Ok

I: Also die Kriterien die habe ich raus genommen eben und also von einer die sich damit befasst oder wie auch immer
C:Ja

I: und ahm es ist halt interessant eben zu fragen

C: Ok

I: was, was jemand der wirklich spielt

C: Also ich habe deswegen jetzt schmunzeln missen

I: davon halt.

C: wie ich die Frage gehort habe, weil ich kenne nimlich einen

I: Also

C: ahm jetzt erst seit kurzem, den habe ich vor 2, 3 Monaten kennen gelernt.
I: Mhm

C: Ahm der, der ist in meiner ah mit dem mache ich Kampfsport gemeinsam
I: Mhm

C: Dienstag und Donnerstag treffe ich den.

I: Mhm

C: Und der hat mir auch erzihlt, mit dem bin ich ins Gesprich gekommen und ich habe halt gesagt ich mache das und das und
eben auch Computerspiele und er hat gesagt uh das macht er nicht mehr, weil er wird so leicht stichtig,

I: Ah ok
C: Hat er zu mir gesagt.
I: Mhm

C: Und ich habe mir gedacht aha komisch gell, dass er das so
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I: Mhm

C: wirklich von sich. Ich habe zuerst das Gefiihl gehabt er behauptet das priventiv damit er eben ja nicht mehr eines angreift, weil
er sonst vielleicht irgendwie riickfillig werden konnte.

I: Aha ok

C: Aber ich, das war die einzige Bertihrung so die dazu irgendwie.

I: Es ist, es klingt ja auch so ein bisschen wie eben du warst du Alkoholiker

C: Ja richtig,

I: und bist jetzt abstinent und wirst dann rickfillig.

C: Genau, also der hat

I: Dass das so halt aber

C: ich meine jetzt vom Gedankenmuster na,

I: Mhm

C: er hat einfach wirklich erkannt, dass er oder er sagt das, dass er halt damals wirklich siichtig war.
I: Ah ok

C: Ja sonst konnte er jetzt diese Aussage nicht treffen na.

I: Ja, ja, ja.

C: Das ist natiirlich schon interessant. Das, vielleicht wire er ein guter Interviewpartner

I: Ja (lachen)

C: (lachen)

I: Und ahm das letzte Kriterium wire noch ah dass du die Kontrolle verlierst eben im Bezug auf die zeitlich Begrenzung, Das
hingt ein bisschen zusammen mit dem zweiten Kriterium. Dass du eben nicht mehr kontrollieren kannst ok es sind schon weil3
ich nicht

C: Mhm

I: drei Stunden vergangen

C:Ja

I: und du spielst noch eine fiinfte Stunde oder so.

C: Ahm das

I: Dass du es nicht begrenzen kannst.

C: Ja das finde ich eigentlich auch ein gutes Kriterium.

I: ja?

C: Ahm, z.B. damals, wie ich eben Counter Strike und wettbewerbsmaBig gespielt habe, war diese, war diese Problematik nicht.
I: Mhm

C: Weil du spielst halt dein Training runter und danach gehen alle nach Hause oder schlafen.

I: Ja

C: Das ist klar.

I: Ok

C: Ahm bei World of Warcraft habe ich das aber durchaus auch, auch selber erfahren ja.
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I: Mhm

C: Dass, dass man eben dann ahm durch diese Mechanismen, ah ein Level noch oder eben diesen Skill noch verbessern oder
I: Mhm

C: diesen einen Gegner noch und dass, dass einem das Spiel so lange bei der Stange hilt, dass man dann am Schluss, man denkt
sich, ok heute um 10 gehe ich schlafen, weil morgen muss ich lernen oder was weif3 ich und dann schaut man auf die Uhr und es
ist Mitternacht.

I: Ah ok

C: Also das, das finde ich ein gutes Kriterium ja

I: Mhm

C: und ich glaube, dass ich das auch, jetzt habe ich zwei von sechs selber schon erfahren. Was bedeutet denn das fir mich?

I: Ich glaube es heilit wenn man ahm drei, drei Kriterien da eben mit ja beantwortet

C: Ok

I: dann geht man schon in diese Richtung

C: Ok

I: (lachen)

C: Also ich kann zusammenfassen.

I: Also

C: Ich finde, ich finde ah Kriterium eins und zwei gut.

I: Aber ich glaube nicht, dass du es bist.

C: Ich finde Kriterium ein und zwei gut, drei und vier eher schlecht, finf suggestiv und sechs gut.

I: Ok mhm nagut ahm

C: Obwohl ich glaube es war jetzt nicht meine Aufgabe die Kriterien zu bewerten. Das habe ich mir jetzt heraus genommen.

I: Ja nein. Ahm noch eine Frage, wiirdest du sagen, dass du es bereust irgendwie eben z.B. zu gewissen Zeiten sehr viel gespielt zu
haben?

C: Das ist, das ist eine interessante Frage ich habe mir das nidmlich wirklich schon mal selber die Frage gestellt.

I: Ja

C: Weil, weil ich bin mir, ich bin mir vollkommen bewusst, dass das einfach viel Zeit bedeutet fir mich die ich da investiere.
I: Ja

C: Und, und, und wenn ich das einfach einmal hoch rechne aufs Jahr, dann sind das nattrlich irrsinnige Summen an Stunden. Ich
habe mir erst kiirzlich ah die Frage gestellt wie, wie wire mein Leben verlaufen hitte ich das einfach nicht gemacht

I: Ja

C: und natiirlich sofort daran gekoppelt ist die Frage wire es schoner?

I: Ok

C: Also wire das Leben schoner gewesen hitte ich das nicht gemacht?

I: Ok

C: Und ich habe mir dann gedacht, ich glaube nicht. Also ich bereue es nicht, ich habe einfach irrsinnig schéne Erlebnisse. Das
hort sich jetzt mein Gott das hort sich wahrscheinlich irrsinnig nurdig und, und giggig an, aber es waren einfach ahm wie gesagt

auf den wie ich selber gespielt habe super Sachen dabei, etzt wenn ich mit den Leuten auf den internationalen Events bin. Aber
auch einfach wirklich Szenen die in den Spielen passieren, ganz egal ob ich alleine spiele im Singleplayer
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I: Mhm

C: oder mit den Freunden im Multiplayer. Wir haben gelacht, wir haben geweint, wir haben gestritten, wir haben alles erlebt.

I: Mhm

C: Also da waren alle Emotionen dabei und auch egal ob ich jetzt alleine zu Hause sitze und tber Skype mit denen konfiguriere
und, und nebenbei spiele oder ob wir gemeinsam so wie jetzt am Wochenende ich mit meinen Freunden Freitag, Samstag die
Nacht durchspielen

I: Mhm

C: und da gemeinsam unseren Spaf haben. Ich habe mir dann eigentlich gesagt nein ich wiisste auch nicht was ah was, was mir
grofartig entgehen tut. Ich habe, ich habe das Gefiihl ich habe ein erfiilltes Leben, ich habe eine Freundin, ich habe eine
Wohnung, ich habe einen Job, ich mache einen Sport, ich gehe in die Blasmusik seit 15 Jahren

I: Mhm

C: und die restlich Zeit spiele ich Computer. Das ist im Grunde, macht es mir genauso wirklich Spal3.

I: Also du bereust es nicht?

C: Nein

I: Ok

C: Aber ich habe mir die Frage ich glaube vorige Woche erst gestellt.

I: Ja?

C: Lustiger weise ja.

I: Aha

C: Wie ich da durch China marschiert bin und, und dann irgendwie so reflektiert habe so, ich mache das oft wenn ich irgendwo

I: Mhm

C: besonderen Orten oder ich habe das Geflihl ich habe einen besonderen Moment, dann denke ich mir was, was, was machst du
da, was hat dich da her gebracht.

I: Ja, ja

C: Was, was spiirst du, gefillt dir das tiberhaupt. So reflektieren halt einfach so mal hinaussteigen und tiberlegen, ich bin da in
China am anderen Ende der Welt warum? Ich bin gerade eigentlich angefressen weil alle Spieler aus dem Turnier draufien sind,
muss ich das sein, ist das nicht eigentlich viel zu schade. Da habe ich angefangen

I: Ah

C: eben genau tber das nachzudenken.

I: Ok

C: Ich habe einen irrsinnigen Kontrast ah nimlich im, im, im Leben meines Bruders zu mir. Dadurch, dass der ahm der war
immer schon das exakte Gegenteil. Wir waren

I: Aha

C: immer schon Gegenpole. Er war, er ist ahm der ist tatsichlich direkt nach der Schule hat er angefangen zu arbeiten und ist seit
11 Jahren in der (...) in ah in (...) bzw. sogar in einer kleinen Ortschaft. Der lebt ein sehr regionales Leben mein Bruder.

I: Mhm
C: Er ist auch, er ist viel gréB3er und stirker als ich.
I: Mhm

C: Fir den gibt es nichts schoneres als dass er am Samstag um 7 in der Frith mit dem Traktor in den Wald fihrt und Holz macht
und Motorrad fahren geht und,
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1: Aha

C: und ah der kann mit Computer nichts anfangen.

I: Spielt auch nicht.

C: Nein naturlich nicht und wir sind, wir sind wirklich vollkommen kontrir.
I: Ja

C: Und, und, und ich habe und man fragt sich natiirlich hin und wieder gerade bei Geschwistern natiirlich ein bisschen auch eine
Konkurrenz ist natiitlich immer da na.

I: Mhm

C: Lebt der das besser, macht der das besser, lebt der ein anderes, natiitlich lebt der ein anderes Leben na

I: Ja

C: aber warum zieht es den nicht einmal auf einen anderen Kontinent um einfach die Welt zu sehen?

I: Ja

C: Warum ist fiir den das so wichtig, dass der jetzt irrsinnig schnell ein Haus baut so wie es die Eltern vorgelebt haben und nicht
so wie, wie ich wo ok ich habe mir jetzt eine Wohnung genommen und vielleicht baue ich in meinem Leben nie ein Haus, d.h. der
ist sehr in diesen alten Strukturen drinnen. Der lebt halt wirklich wie die Eltern.

I: Mhm

C: Ausbildung, arbeiten, Haus, Kinder, Pension na und, und ich breche aus dem ein bisschen aus und, und durch weil ich halt
doch hin und wieder einfach schaue wie rennt es bei ihm, wie rennt es bei mir, werfen sich solche Fragen nach dem, nach dem
Leben grundsitzlich auf und die sind dann bei mir gekoppelt an Computerspielen natiirlich auch in weiterer Folge und dann
tiberlege ich mir ist das gut oder schlecht

I:ja

C: was ich da mache, sollte ich weniger, sollte ich mehr, weil es macht mir ja irrsinnig Spal3. Natiirlich kann ich mir die Frage
stellen wenn dir etwas, wenn dir etwas einfach taugt und wenn du etwas gerne machst, warum machst du es dann nicht noch
mehr?

I: Mhm

C: Aber nur um die andere Seite aufzuzeigen.

I: Mhm, mhm hast du eigentlich das dein Studium jetzt fertig gemacht oder?

C:Ja

I: Ja?

C: Also Physik nicht, ich habe Physik nach drei Semestern abgebrochen.

I: Das hast du abgebrochen ja

C: Genau und bin dann auf die BOKU gegangen Umwelt und Bioressourcen Management,

I: Ja

C: das ist ein BAK ah Bakkalaureat Studium.

I: Und das hast du fertig gemacht.

C: Das habe ich fertig gemacht voriges Jahr im Februar bin ich fertig geworden. Da habe ich aber schon ein dreiviertel Jahr
nebenbei full time gearbeitet.

I: Ok
C: Nebenbei habe ich immer schon gearbeitet. Ich habe im WIFI noch einfach Studentenjob

I: Mhm
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C: gehabt und so.

I: Ok

C: Ich habe immer neben dem studieren gearbeitet.

I: Und dann hast du eben aufgehért, also Master nicht mehr.

C: Genau, ich wollte dann eben, ich wollte nie studieren na.

I: Achso

C: Ich wollte eigentlich immer nach der Matura arbeiten gehen. Dann habe ich dieses Studium einfach

I: Aha

C: das, das Physik das habe ich dann abgebrochen. Das war eine schwere Entscheidung aber eine gute, bereue ich auch nicht. Ist
mir irrsinnig schwer gefallen damals nach Hause zu gehen zur Mama und sagen Mama ich will das nicht mehr machen ich kann es
nicht.

I: Ja

C: Aber war, war eine wichtige Entscheidung und dann, dann habe ich das andere angefangen auf der BOKU und war dann eben
in der Zwickmiihle he jetzt hast du das dieses Jobangebot das wire in einem Bereich der dich irrsinnig interessiert.

I: Mhm

C: Auf der anderen Seite hast du nur mehr quasi da hitte noch quasi ein halbes Jahr gehabt zum fertig studieren na.

I: Aha

C: Das war irrsinnig schwer das abzuwigen und dann habe ich mir gedacht ok (...) beil durch mach beides.

I: Ja

C: Ja und dann habe ich halt nicht mehr ein halbes Jahr gebraucht sondern ein Jahr. Natiirlich hat sich das dann ein bisschen
auseinander gezogen, aber es ist sich auch ausgegangen und jetzt habe ich das Gott sei Dank etledigt und ich denke gar nicht an
den Master. Interessiert mich nicht, ich wollte es ja nie machen.

I: Ah ok

C: Mir ist dieses Bak, Master System irrsinnig zugutegekommen na.

I: Ja weil man das, weil das friher fertig ist.

C: Weil ich ein Jahr weniger studieren habe miissen,

I: Ja

C: also im Vergleich zum Diplomingenieur

I: Eine letzte Frage noch.

C: Bitte

I: Und zwar glaubst du, dass du deswegen spielst weil du damit ein anderes Bediirfnis, dass du nicht erfiillen kannst, durch
irgendetwas anderes regulierst? Also irgendein nicht befriedigtes Bediirfnis wird durch das Spielen reguliert. Ist kein Kriterium,
Clemens finde dieses jedoch gut.

C: Ok ich sage jetzt mal.

I: Glaubst du ist das so?

C: Ich sage jetzt einmal, ich sage jetzt einmal ganz intuitiv nein darauf. Mir fillt nichts ein. Hast du ein Beispiel? Z.B. das
Bedutfnis nach

I: Anerkennung z.B. oder das Bediirfnis sich eben mit anderen zu messen und sich und erfolgreich zu sein puh ja soziale Kontakte
zu haben mit anderen oder ich weif3 nicht.
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C: Ich reguliere dieses Bediirfnis ja nicht damit ich, ich, ich lebe dieses Bedurfnis ja damit auch aus und abgesehen von meinem
ganzen anderen Leben mit Arbeit und wie gesagt andere Hobbys

I: Mhm
C: wo ich auch soziale Kontakte und auch meine Anerkennung habe.
I: Mhm

C: Weil ich beim Trompetenspielen halt gut bin und weil ich mich im Job bemiihe und dafiir selten aber immerhin hin und wieder
Lob bekomme ja, also Anerkennung habe ich ja.

I: Ja
C: Ahm kompensieren oder ich weil3 jetzt nicht wie die Frage genau war oder, oder nein.
I: Dass du durch das Computerspielen eben ein anderes nicht befriedigtes Bediirfnis regulierst.

C: Regulieren ah das, das wiirde ja bedeuten, dass er mehr oder weniger, mehr oder weniger dadurch unterdriicke das andere
Bedtrfnis oder? Dass ich es, weil3t du was ich meine den Unterschied?

I: Na, dass du es anderes, anders befriedigst.

C: Ja ok. Na ich befriedige es aber genauso wie es gehort na. Die Lust nach sozialen Kontakten

I: Mhm

C: an einem Dienstagabend

I: Ja

C: habe ich indem ich mir Skype aufdrehe und gemeinsam mit meinem Freund ein Spiel spiele.

I: Aber du konntest dich genauso mit dem Freund am Dienstag am Abend treffen und mit ihm reden.

C: Das kénnte man nicht genauso. Na nein kénnte man nicht genauso, weil man sich nicht so leicht irgendwo mal trifft.
I: Aha

C: Als wie man sich einfach wenn beide zu Hause in der Wohnung sitzen einfach im Skype trifft, weil es nicht, nicht so.
I: Ok

C: Man muss, man muss den Platz nicht wechseln.

I: Nein

C: Na z.B. der wohnt auf der (...)stral3e, ich bei (...), das sind 15 Kilometer Luftlinie

I: Ah

C: Das eine ist Niederosterreich, das andere ist Wien. Da muss sich einer von den Zweien ins Auto setzen wenn man sich treffen
mochte. Es ist einfach leichter na. Ahm ich glaube nicht, dass ich damit irgendetwas kompensiere. Ich glaube

I: Also es geht dir nicht irgendetwas anderes ab?
C: Nein
I: Wo du dann

C: Ich glaube ich habe es vorher e¢h gesagt ich habe, ich habe, ich habe wirklich das Gefiihl, dass ich ein, dass ich ein erfiilltes
Leben habe ahm.

I: Ja
C: Aber ich glaube ich weill worauf die Frage hinaus zielt ah also abzielt. Ah wenn, wenn man Leute hat, die, denen irgendetwas
Essenzielles fehlt, dass sie nicht geliebt werden, dass sie keinen Inhalt haben, weil sie eben keinen Job haben oder die, die

Perspektive nicht sehen, weil sie keine Freundin finden oder was auch immer,

I: Ja
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C: dass das bei solchen Leuten dann natiirlich genauso wie andere Suchtmittel dann, dann, dann ah als Kompensation dienen
kann ja, ja das glaube ich schon. Das finde ich eigentlich auch ein ganz gutes Kriterium, weil der eine fingt am zum saufen, der
andere versumpert vor dem Fernseher oder andere spielt halt nur mehr Computer. Ich glaube nimlich auch ehrlich gesagt, dass
fernsehen ein irrsinniges Suchtpotenzial hat das, das nicht so wirklich ausgesprochen wird in unserer Gesellschaft.

I: Ja

C: Einfach es geht im Grunde um Medienkonsum an sich na.

I: Mhm ok das, das muss ich mir notieren, dass das theoretisch ein weiteres Kriterium sein konnte

C: Was denn?

I: Was du jetzt eben gesagt hast, dass du glaubst, dass das, dass das so sein kann eben das wenn jemand, wenn jemanden eben
etwas fehlt, dass er sich das dann beim Spielen sucht. Dass, das eben auch ein Kriterium theoretisch als Merkmal angegeben
werden konnte ok. Sonst irgendwelche Merkmale zusitzliche wo du sagst also, dass war es genau bei mir das?

C: Ich habe mir tber das noch nie wirklich Gedanken gemacht ahm. Aber die zwei wo ich, wo ich eben selber gesagt habe

I: Ja

C: ok das habe ich auch etfahren

I: Mhm

C: die, die sind auf jeden Fall gut. Ich glaube das deckt das schon relativ gut ab, aber

I: Ja

C: ich habe iberhaupt keine Erfahrung mit, mit

I: Mhm

C: Suchtfragenkatalogen oder so.

I: Ok, das mit den Entzugserscheinungen, dass das vielleicht ein bisschen

C: Das finde ich genau

I: ob das

C:Ja

I: ob das so

C: richtig

I: richtig formuliert ist oder.

C: Also wie gesagt 3, 4, habe ich, habe ich eher schlecht gefunden

I: Mhm

C:und,und 5 ja

I: Ja

C: finde ich vollkommen deplatziert.

I: Ok, nagut das wars, Dankeschén.

C: Ich hoffe es war irgendwie brauchbar.

I: Ja das denke ich schon.
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Funftes Interview vom 4.12.2009

I: Na gut, also ich wiird dich eben bitten, dass du mir quasi erzihlst die Bedeutung, die Computerspiele in deinem Leben bereits
hatten oder haben und beginn einfach zum Erzihlen ahm wo Computerspiele in deinem, in dein Leben getreten sind quasi. Also
beim Beginn.

B: Angefangen hat‘s dass ich meinen ersten Computer kriegt hab mit dreizehn, den ich mir selber zambaun hab mussen
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Ja

oder mussen hab und da hab ich dann angefangen eben. Ich wollt eben einen Computer haben um eben Computer zu spielen,
weil in der Klasse in der Schule Freunde von mir auch gespielt haben und gsagt haben des is so leiwand.

Mhm

Und dann habe ich halt begonnen zu spielen. Zuerst einmal nur Singleplayerspiele und das ist aber relativ schnell fad
geworden und dadurch eben, dass ich mit Klassenkameraden tiber das Spiel geredet hab, haben wir dann eben angefangen
online zu spielen zusammen.

Welches Spiel?
Counter Strike. Also zuerst Half Life Singleplayer

Mhm

und dann Counter Strike Multiplayer aber zuerst aber Half Life auf Multiplayer, also reines Deathmatch und dann eben
Counter Strike und auf das bin ich dann ziemlich rein kippt. Also es hat mir extrem taugt

Mhm

und das ist eben zur Hauptfreizeitbeschiftigung geworden und irgendwann bin ich halt so gut gewesen, dass mich jemand
drauf angesprochen hat ob ich nicht quasi bei denen in ihren Clan joinen will und zusammen halt eben Ligaspielen und so
weiter und sofort und ich hab mir gedacht ja warum nicht na. Ich war halt noch, ich war vierzehn Jahre alt damals also ich hab
noch nicht wirklich driiber nachgedacht was ich da tu

Mhm

und ob da irgendwelche Verpflichtungen dabei sind oder nicht. Aber es waren eh keine und das war alles noch ziemlich
amateurhaft was das Ligawesen betrifft. Aber man hat sich halt wenigstens ausgemacht wann man gegen irgendwem andern
spielt und hat sich messen kénnen und das hat mir halt so taugt, dass ich dann weitergespielt hab Counter Strike die ganze
Zeit nur halt immer besser worden bin.

Mhm

¢ Ah und dann natiirlich auch zu professionelleren Clans gewechselt bin also wo eine Organisation dahinter war eine Struktur
wo man dann auch wirklich geschaut hat, dass man an irgendwelchen Tournieren teilnimmt wo’s was zu gewinnen gibt und so
weiter und sofort. Das hat sich halt so entwickelt dann im Endeffekt, dass wir Nummer eins in Osterreich waren und auf
jedem Qualifying den’s geben hat gewonnen haben und auf diverse Events gfahren sind gratis natiirlich weil wir uns daftr
qualifiziert haben, haben wir alles zahlt gekriegt. Und das war im Endeffekt der Reiz dann. Also es war am Anfang war’s die
reine Freude am Spiel wiirde ich fast sagen einfach weil's neu war Grafik ja Computerspiel ein neues schaut leiwand aus,
macht Spal3 und spielst mit Freunden. Dann will man natiirlich besser werden und wenn man besser ist, dann méchte man
sich messen mit anderen das ist hauptsichlich dieses competition Feeling um das es geht und aufm nichsten Level kommt
dann dazu, dass man halt reisen kann damit.

Mhm

: Jaalso, dass man wirklich oft Sachen sicht und andere Kulturen und andere Clans aus anderen Lindern. Wenn man die trifft,
die haben ganz andere Spielstile und sehen Sachen ganz anders und machen ganz anders. Das ist dann wieder ein ganz
anderes Level von competition international. Das ist das was fiir mich halt hauptsichlich den Reiz ausgemacht hat von dem
ganzen. Jetzt spiel ich eigentlich gar nicht mehr.

I: Ok

B: Also das hat sich vor, Counter Strike hat sich vor 2005, 2005 ungefahr 2005, 2006 aufgehért komplett. Weil grad in Osterreich

das Interesse generell runter gangen is und Osterreich, also die internationalen Events
Mhm

die Qualifier fir die internationalen Events, davon muss sich irgendjemand die Lizenz kaufen damit er quasi so ein Qualifier
veranstalten darf.

Mhm

Das heil3t irgendein ein Ssterteichischer LAN Veranstalter

Ja
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hat sich die Lizenz fiir z.B. die World Cyber Games kaufen miissen, dass er quasi auf seinen LAN Event in Osterreich eben
diese Qualifikation abhandeln darf

Ja

: und warum genau wei3 ich nicht, aber es ist immer weniger worden und sie waren nicht mehr bereit eben diese Lizenzen zu
zahlen. Das heif3t man hat sich in Osterreich auch nicht mehr wirklich qualifizieren kénnen

Achso

fiir irgendwelche Sachen

Ok

und rein in Osterreich spielen war langweilig und auch nicht profitabel im Endeffekt. Weil am Ende der Zeit nach fiinf Jahren
hat das Spiel nicht meht, das Spiel an sich nicht mehr Spall gemacht, sondern da waren's halt die Leute mit denen man gspielt
hat.

Mhm

¢ Ja weil man mit denen halt zusammengewachsen ist und halt die Preise die man gewonnen hat. Das war relativ beruflich zu
betrachten schon.

Mhm

Und das ist immer weniger worden und natiirlich je dlter ma wird desto reifer wird ma. Die Leut sind langsam fertig mit ihren
Schulen ja

Mhm

: gehen studieren, gehen arbeiten, haben auch nicht mehr so viel Zeit zum Trainieren und sonst was und dann hamas halt
lassen. Also das Team hat sich aufgldst

Mhm

und dann war das Spiel uninteressant, weil mit neuen Leuten wieder anfangen das hat mich nicht interessiert ja wir haben
quasi unsere eingeschworene Familie kappt beim spielen

Ok

und mit anderen Leuten. Also die Leute zum Beispiel, das beste Beispiel der (...), ich kenn den (...) seit acht Jahren ja und hab
halt sicher fiinf Jahre davon mit ihm zusammen gespielt und sowas will ich halt nicht nochmal. Also das ist halt auch eine
Arbeit dahinter

Ja, ja klar

sich das aufzubauen und das hat sich halt nicht auszahlt mit dem was neu nachkommen is, vor allem weil eben das Interesse
der Offentlichkeit auch immer weniger worden is.

Mhm, mhm

:Ja

Ok Sevi

Und ja dann hab ich spieltechnisch hab ich World of Warcraft gspielt noch danach zwei Jahre das aber auch das
Danach heil3t was?

Nach Counter Strike.

Wie alt warst du da dann? Also

: World of Warcraft

Wo sima da dann?
2005 waren wir da, 2005 war ich neunzehn

Mhm
210



B: ungefiht, wenn ich's richtig im Kopf hab ja neunzehn, achtzehn, neunzehn

I. Ok

B:  Da hab ich zwei Jahre noch World of Warcraft gepielt.

I Mhm

B: Aber bei World of Warcraft gibt’s halt, das ist halt wieder eine ganz andere Kategorie von Spiel als Counter Strike. Also bei
World of Warcraft am Anfang war tiberhaupt nicht die Competition das was interessant war, sondern wirklich nur die, die
Welt ja und wie das Spiel gmacht is,

I:  Mhm

B: was es alles gibt. Am Anfang wie neu alles war,

I Ja

B: weil sowas noch nie geben hat und dann ist hinzukommen in gewisser Weise dieses man kann halt seinen Wunschcharakter
spielen in seiner Traumwelt ja.

I  Mhm

B: Ohne jetzt, jetzt da irgendwie rein zu kippen und zu sagen ich bin jetzt nur noch in der Welt ja.

I Mhm

B: Aber man hat halt kurz amal in seine Welt gehen kénnen und dort abschalten

I:  Mhm

B: und dann wieder zuriickkommen. Aber es ist dann auch fad worden, weil's immer mehr kommerzialisiert worden is das Spiel.

I: Mhm

B: Einfach damit's auch ja jedem gfallt, damit niemand was auszusetzen hat.

I:  Mhm

B: Und es is in Wahrheit immer das Selbe egal wie viel Addons dazu kommen und usw. Es geht immer nur darum bessere Items
zu kriegen im Endeffekt. Also im Endstadium von dem Spiel wenn man alles schon gesehen hat geht’s nur noch darum, dass
man seine Ausriistung verbessert.

I: Mhm, ok

B: Ja

I:  Acha

B: Und irgendwann hast die beste Ausriistung, Auf dem Level steht das Spiel dann ja.

I:Aha ok

B: Da gehst du dann nur noch mit anderen Leuten Ausriistung sammeln,

I Mhm

B: damit die auch die beste Ausriistung haben und irgendwann kommt die nichste Addon fiir das Spiel und da gibt's dann halt
wieder neue Sachen.

I: Mhm

B: So lauft das und das ist halt auch fad.

I Ja

B: Und seit 2007 spiel ich eigentlich tiberhaupt nicht mehr. Also

I: Mhm
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¢ ich hab, ich spiel ab und zu. Ich lad mir die neuesten Singleplayer spiele runter
Ja
und schau's mir einfach an, weil grundsitzlich ein Interesse dafiir besteht.

Mhm

: Wie hat sich graphisch was verindert, wie schaut's gameplay technisch aus, was haben sich die Leute dabei dacht und wenn
zum Beispiel neuartig is

Mhm

schau ich’s mir auch an, aber ich spiel kein Spiel linger als zwei, drei Tage und dann lass ich’s wieder.

Also spielst du heute schon noch?

: Jaaber cher aus, aus nicht an der Freude am Spiel sondern weil’s mich interessiert was sich tut einfach in der Branche.
Mhm

: Ich sag ma so, ich, ich, ich, ich bilde mir ein, dass ich auf ein Spiel wart auf das ich wieder so, das ma wieder so taugt, dass ich
irgendwie spielen kann.

Mhm
: Aber ich auch die Zeit heutzutage nicht so investieren und hab, und will sie auch nicht mehr investieren mit der Arbeit
Ja, ja

und ich hab eben zweimal die Woche auch noch Kurse am WIFI und am Wochenende will ich die Leut sehen nattrlich die ich
unter der Woche nicht sehen kann.

Ja

: Also ich wiisst nicht wann ich spielen sollte in Wahrheit.

Wias fiir Kurse? Gibst du Kurse oder?

Na, na

Du besuchst Kurse.

Ich besuch Kurse.

Ok und was machst du da?

: Ah, Flash jetzt gerade Aktion Skript das ist, hingt eben mit (...) zusammen weil die wollen das ich das kann.

Ah ok

: Also die zahlen mir auch die Kurse.

Mhm

Den Flashkurs.

Ok

Ansonsten spielen, ich hab schon wirklich viel und exzessiv gpielt, also teilweise in den Ferien auch.

Mhm

In den Ferien wirklich extrem teilweise.

Das heil3t was?

: Ah, naja wir haben uns schon getroffen zum Beispiel eine Woche und haben dann zwanzig Stunden am Tag oder linger

Mhm
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: Also das lingste was ich jemals wach war und vorm Computer gesessen bin waren vier Tage. Das war von Donnerstag bis
Sonntag das war meine allererste LAN-Party. Da war ich wirklich von Donnerstag bis Sonntag wach.

Aha

Und hab

Wie macht man das?

: Jaich konnt's jetzt nicht mehr unmoglich. Das war die erste LAN-Party, anscheinend war ich so aufgeregt.
Mhm

: Mir hat das so taugt,

Ok

dass ich einfach nicht geschlafen hab.

Wow

: Aber das mach ich auch nie wieder ja.

Mhm, mhm

Dann ab und zu halt eine Nacht durchgemacht und gspielt.

Ja

Aber das hat sich dann auch komplett auf gehort, weil sich's nicht auszahlt.
Mhm

Also und wenn nur in den Ferien also ich hab auch auf nix anderes irgendwie verzichtet in meinem Leben ja. Also ich hab ja
Gymnasium und dann HTL dann zwei Jahre Werbeakademie gmacht und jetzt bin ich da. Also

Mhm

schulisch hat nix gelitten bei mir drunter.

Ok

Sozial auch nicht, weil grad wenn du in diesem, wenn du das Spiel spielst in diesem competition Modus
Mhm

ja, dann lernst du ja die Leut auch kennen auf den Turnieren und méchtest deine Gegner auch kennenlernen und redest dann
mit denen im Nachhinein. Was hitt ma besser machen kénnen oder was war nicht so gut ja.

Mhm

: Also ich find ma muss total unterscheiden, weil das Thema verfolge ich ja auch in den Medien Computersucht usw. man muss
total unterscheiden zwischen den Leuten die das spielen weil sie sich messen wollen

Mhm

und den Leuten, also es gibt eigentlich drei Kategorien. Die, die sich messen wollen einfach das sind dann die Leut die dann
wenn sie nicht das machen, im Sport machen oder irgendwo anders ja also sie wollen irgendwo einfach eine Challenge haben
wo sie sich mit anderen vergleichen.

Mhm
Dann die Leute die vor der Realitit fliichten wollen. Ubertrieben gesagt da in eine Welt rein wollen,
Mhm

: wo sie halt jemand anderer sein kénnen, weil sie weil3 ich nicht sonstige Probleme haben in echt ja oder gemobbt werden oder
so und dann gibt’s halt die, die dann Amoklaufen die, das is halt die Minderheit ja.

Mhm
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: Aber da es nicht, also ich meine Theorie mittlerweile ist, dass das Spielen nicht der Ausl6ser dafiir ist ja. Sondern das der
Ausloser dafiir ist, dass die Aggression geballt in sich tragen

Mhm

und zuerst einmal versuchen das bei Computerspielen ab zu bauen. Irgendwann reicht ihnen aber ein Computerspiel aber
nicht mehr ja und dann passiert halt irgendwas.

Mhm

Aber nicht dadurch durch das Computerspiel reicht’s nicht mehr ja, sondern im Vorhinein. Sie versuchen halt das irgendwie
abzubauen und wenn das nicht reicht, das hei3t jetzt nicht das Computerspiele noch brutaler und realistischer sein sollten
damit ihnen das reicht ja.

Mhm

: Aber das ist nicht der Auslser damit so was passiert.

Mhm

Find ich halt.

Ja

: Weil auch im Vergleich zu so vielen Leuten wie spielen und wie viele dann Amokldufe es gibt, ist einfach das steht in keiner
Relation ja.

Ja, stimmt.

Und wenn ma auf eine LAN-Party geht oder eben auf oder wirklich auf Turniere und du redest dort mit den Leuten, also
auf einer LAN gibt’s keine irgendwie Auseinandersetzungen

Mhm

: gewalttitiger weise oder sonst was ja. Das gibt’s einfach nicht auler es kommen halt Leute explizit dort hin die dann dorthin
kommen um sich anzusaufen. Einfach so wie das bei jeder Form von Event gibt’s irgendwelche Leute die nur hinkommen um
sich anzusaufen.

Mhm

Um halt irgendeinen Blédsinn zu machen ja. Aber die wirklichen Spieler die interessiert das gar nicht.

Ja

Die treffen sich, wenn die irgendeinen Streit haben dann spielen die gegeneinander, ja machen's halt so aus irgendwie.

Mhm

: Von dem her.

Wenn du jetzt ihm zurtickdenkst an die Zeit wo du ahm noch zum Spal3 gespielt hast

:Ja

hast du ja gesagt, was hast du da, wie hat sich das angefiihlt dieses spielen oder was ja?

Es war , na es war einfach immer dieses, ich muss besser sein und nicht der Andere. Das ist das was Spal} gmacht hat ja.
Mhm

¢ Wenn ich halt gmerkt hab, dass ich besser worden bin.

Mhm

Generell, dass ich’s gut kann.

Mhm

: Jaalso das is eben bei Counter Strike vor allem der Reiz gwesen. Ja, zum Beispiel bei Counter Strike war es eben wirklich nur
dieses, das hat Spal3 gmacht sich zu messen, es hat Spall gmacht zu sehen, dass man besser wird, ja.
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Mhm

Dass das Training was bracht hat.

Ja

Und bei Spielen zum Beispiel Rollenspielen oder so ja

Mhm

ist der Reiz ich sag einmal das ist wie ein, ein Buch das du halt nachspielst ja.
Mhm

Das ist einfach, es kann verschiedene Reize haben Computerspiele. Das eine ist die Challenge, das andere die Geschichte die
dahinter steht und wie sie erzahlt wird oder du bist halt interaktiv dabei in der Geschichte.

Mhm
Ja also bei Counter Strike gibt’s ja keine Geschichte und nix und da ist wirklich nur fiinf gegen fiinf.
Ja

Ja und bei Rollenspielen ist aber immer eine, eine komplette Storyline dahinter. Manchmal tiefer, manchmal also manchmal
gibt’s da wirklich zu World of Warcraft zum Beispiel gibt’s ja zwanzig Biicher auch noch die man lesen kénnt. Die Geschichte
tber das ganze runder herum usw. ja.

Mhm

Und wenn einem quasi ein Buch gfallt ein Fantasy Buch und es gibe dasselbe als Computerspiel wo du das nachspielen kannst
und quasi die Hauptrolle bist ja, dann macht das halt auch einfach Spal3 genauso wie lesen Spal3 macht dann.

Ja
Das und 6h, das sind eigentlich die zwei Sachen dies gibt die Spal3 machen, die mir Spaf3 gmacht haben immer beim Spielen.
Also entweder die Geschichte genauso wie einem halt Filme taugen mit Superhelden oder sonst was ja. Also das gefallt

Leuten ja auch weil sie sich in gewisser Weise damit identifizieren wollen ja und jetzt hat man im Spiel nicht die Mdglichkeit,
nur diesen Superhelden anzuschauen, sondern man spielt ihn halt, man steuert diesen Helden, ja, das macht halt einfach Spal3.

Ja

Das ist der Reiz dran fiir mich gewesen und immer noch.

Mhm

Es is immer noch das was, wenn’s gut gmacht is macht ma das Spielen jetzt auch Spaf3. Es hilt halt nicht mehr so lange.
Also die Geschichte die rundherum is und eben das das

Dass man die Geschichte selber

: das selber Spielen

: spielen kann ja. Dass du die Geschichte selber spielen kannst. Im Film kriegst ja die Geschichte quasi erzihlt

ja

ja und im Spiel spielst du die Geschichte aber mit.

Mhm

Und das is es halt und dann kommt eben dazu das du eben bei den neuen Spielen das die Geschichte nicht linear ist ja,
Mhm

sondern es gibt eine Grundgeschichte aber du entscheidest durch dein Handeln in welche Richtung sie sich entwickelt und da
kommen halt auch immer wieder unvorhergesehene Sachen dann durch sowas zustande also.

Mhm
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aAuf der einen Seite schrinkts die Phantasie ein, weil ich mir denke wenn ich ein Buch les ja dann
Ja

: ist meine Phantasie frei wie das ausschaut,

Mhm

auf der anderen Seite sehe ich bei dem Spiel, halt ich seh‘s halt wirklich ja also das is irgendwie greifbar und das hat halt
seinen Reiz einfach

Und das war das, das Faszinierende an

tJa

an den Spielen, mhm.

Generell auch das ich an Technik interessiert bin,

Mhm

dass ich’s halt org find das ma Sachen so darstellen kann.

Mhm

Also ich find‘s einfach toll, dass jemand die Spielentwickler das das die Méglichkeit mittlerweile gibt eben auch mit 3D-
Animation usw. nicht nur mit Spielen zu tun. Das generell wenn man die richtigen Skills hat in 3D-Animation, dass ma den
Leuten seine Gedanken wirklich visualisieren kann. Man kann ihm zeigen was man sich vorstellt.

Mhm

Und das is einfach was, was ich total org find.

Mhm, mhm

¢ Weil ich halt irrsinnig gern manchmal den Leuten halt zeigen wiird, gern zeigen wiird was ich eigentlich mein ja.

Mhm

: Weil sie kénnen sich’s nicht so vorstellen wie ich’s im Kopf hab. Wenn ich das aber schaff quasi und das ist mit der heutigen
Technik eben méglich

Mhm

ja, dass ich das nach meinen Vorstellungen wie ich’s im Kopf hab erstell und dann sieht’s jeder.
Ja

Das is halt was ich total faszinierend find.

Und ahm wenn du jetzt daran denkst wo du ahm das war Counter Strike mit den Freunden na zu fiinft wo man spielt ahm
denk jetzt wenn, wo du gespielt hast in der Situation wo du gespielt hast

Mhm

was hast du dabei empfunden? Wie, wie is das? Also ist das aufregend,

Es war auf der einen Seite,

beruhigend?

es war auf der einen Seite lustig und entspannend

Also der Moment des Spielens.

: weil man natiirlich immer tber Voicetools ja mit den anderen Leuten so quasi wie ein zam sitzen am Tisch
Mhm

ja. Wo jeder hat immer erzihlt wie sein Tag grad war ja und was einem passiert ist und halt, halt lustig Gschichten was halt,
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Mhm
: was ma halt so erzihlt wenn eine Minnerrunde zum Beispiel zu finft zam sitzt ja.
Ja

: Da hat ma halt seine Gaudi. Das auf der einen Seite auf der andern Seite natirlich is ma aufgeregt wenn’s um ein Turnier
geht.

Mhm

: Also beim Training war’s halt gmirdlich da hama nur so gredet ja und neue Taktiken besprochen, haben die ausprobiert und
war’s eher was, was, was analytisches. So funktioniert das was ma jetzt neu machen, warum funktioniert das nicht was wir
machen, wer hat jetzt einen Fehler gmacht und kénnt ma was besser machen. Also das war schon mehr Routine ja

Mhm

das Training und beim Turnier selber war’s einfach das Adrenalin, der Kick, die Aufregung einfach weil’s um was gangen is.
Mhm

¢ Weil’s ein Turnier war und weil ma halt der Beste sein will ja

Mhm

und davor beim Spielen, es ist schwer, die Frage ist echt schwer zu sagen da wo ich ganz anfange wo ich noch nicht eben in
dieser Trainingsroutine drin war

Mhm

zu sagen was ich da gftihlt hab beim Spielen. Aber ich weil3 nicht ich wiird sagen einfach Spal3 also ich war konzentriert das
weil} ich auf jeden Fall und es hat einfach Spall gmacht. Also es is jetzt fiir mich kein Unterschied gwesen vom Gefiihl her ob
ich Computerspielen war oder Fuliballspielen gangen bin, also das war aufler, dass das eine halt korperlich anstrengender war,
Mhm

aber ansonsten hab ich dieselben Empfindungen kappt.

Das heift du hast auch Fuf3ball gespielt?

: Mhm

Ok

Ich hab Basketball im Verein gspielt bis ich dreizehn war, dann hab ich Fuiball gspielt hab ich eine Zeitlang nix gmacht und
dann hab ich einfach nur

Mhm

Fitnesstraining gmacht immer nebenbei.

Mhm

Einfach weil ich die Bewegung halt brauch. Ohne Bewegung geht’s nicht. Nur sitzen und spielen wire nicht gegangen.
Aha

: Also der Korper sagt einem ja irgendwie von selber wenn er Bewegung braucht oder was er braucht

Mhm

ja und wenn man ein bissl drauf hort,

Ja

dann schadet das nix. Aber da muss man sich schon taub stellen meiner Meinung nach damit man nur vorm Computer sitzt
und nix anderes macht.

Mhm, mhm aber das was dich ahm an dem Spielen fasziniert hat ahm das tut es heute scheinbar nicht mehr. Also diese
Faszination ist scheinbar heute nicht mehr da.
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Sagen wir so, ah das was mich, das Ziel war immer, irgendwann so gut zu sein, dass man davon leben kann
Mhm
und das ist in Osterreich nicht moglich.

Mhm

Das geht nicht. Es sind die Investoren nicht da, es is, es ist das Interesse nicht da. Gut natiirlich haben wir es dann in
Deutschland probiert,

Mhm

nur in Deutschland sind natiirlich zehnmal so viele Menschen, auch zehnmal so viele Spieler, zehnmal so viele Leute die
genau das Selbe wollen und warum sollte jetzt ein deutscher Sponsor

Mhm

ein oOsterreichisches Team unterstitzen? Erstens hat er mehr kosten dadurch dass auf deutsche Events wir immer einen
lingeren Anreiseweg haben usw.

Ja

Und die Meisten identifizieren sich auch dann mit den Deutschen, Deutschen dann einfach mehrt.

Mhm

: Jaund in Deutschland is es auch so rapide zriick gangen, dass ma nur ganz ins Ausland gehen kann. Also es is eigentlich
generell in Europa komplett zriick gangen das Ganze. Das einzige wo du noch quasi Pro-Gaming wirklich aktuell ist is im
asiatischen Raum und in Amerika teilweise.

Mhm

: Aber gut in Asien war’s immer schon so und es wird auch immer so bleiben. Das is dort quasi Volkssport.

Mhm

Ah wo waren wir den grad wo wir das gesagt haben? Genau das Ziel war eben, dass ma damit Geld verdient und das nachdem
das nicht mehr méglich war, hat‘s mich auch nicht, also dann verschieben sich halt die Priorititen ja irgendwie muss ich, ich
muss ja atbeiten gehen und meine Ausbildung, ich hab meine Ausbildung ja nicht umsonst gmacht ja.

Mhm

: Jaund mit Arbeiten also es war, in der Schule war’s noch einfach, dass ich in die Schule geh und mit Freunden treff und mit
Leuten die ich halt sehen will und spielen.

Mhm

: Jaaber mit der Arbeit geht’s nicht. Ich hab keine Lust regelmifig die Woche zu sagen na gut Montag, Mittwoch, Freitag kann
ich von achtzehn bis zweiundzwanzig Uhr nix anderes machen weil da hab ich Training ja und mit der Arbeit zam das geht
einfach nicht das is ma nicht wert,

Mhm

dass ich die Zeit rein steck. Weil ich damit ja auch dann nix mehr raus krieg ja.

Ja, ja

Kein Geld oder sonst was. Also der SpaB3faktor is natiirlich immer mehr verloren gegangen sowie bei allem was ma laufend
macht und wo ma wirklich trainiert und wo mas nicht nur macht weil ma Spaf3 hat ja sondern um, damit ich gut werd muss
ich auch trainieren wenn ich auch grad keine Lust hab ja.

Mhm

Also da muss ma einfach regelmifig drin bleiben und trainieren.

Ja
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Das is einfach so und dann macht’s natiitlich immer noch Spal3 sowie einem Arbeit wenn man die richtige Arbeit hat, macht
einem auch Spal3 ja aber die, macht einem auch irgendwann nicht mehrt so extrem Spal ja, weil man‘s einfach schon gwohnt is
und weil man‘s auch machen muss wenn man auch keine Lust hat.

Mhm

Das is einfach so.

Ja

: Jaund da is das halt verloren gegangen und dann is noch dazu gekommen, dass sich die Leut auseinanderentwickelt haben

Also die ganze Gruppe hatte, also naja du hast es eh gesagt Schule is aus Studium is aus, jeder geht arbeiten. Hat halt nicht
mehr

Zwei gehen arbeiten,

Ja

der andere hat eine Freundin auf einmal

Mhm

und es witd a bissl ernster und die zichen zam

Ja

und nattirlich will der dann Zeit mit der Freundin verbringen.
Mhm

: Jaund der Andere geht ins Ausland ein Semester studieren.
Mhm

So wies halt is.

Ja

: Ja das is da genauso und das geht aber dann nicht weil wenn ma auf einem gewissen Level bleiben will, muss ma regelmafig
trainieren so wie im Sport auch.

Mhm, ja klar.

Fuflballer kann nicht einfach ein Monat nicht spielen ja.
Mhm

: Wird er Konditionsprobleme kriegen

Ja

: Also bereuen tu ich nix was in die Richtung weil ich so viel, erstens hab ich so viel Leute kennenglernt von so vielen
verschiedenen Lindern auch

Mhm

und ich hab halt mehr von der Welt gsehn als die Meisten in meinem Alter. Einfach weil ich herumfliegen hab kénnen. Das
Einzige was ich da bereu dass ich wenn ich irgendwo war mir nicht die Lander wirklich angschaut hab auch also.

Aha ok

Ich war zum Beispiel eine Woche Korea und wirklich was angschaut hab ich mir dort nicht ja.
Mhm

Ich glaub nicht, dass ich wieder so schnell nach Korea komm.

Ja mhm
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Das is halt schade, aber ich war halt zumindest dort hab ein bissl was gsehn.
Ja, klar
Das is schon leiwand.

Mhm, also du wiirdest das, wiirdest alles genauso machen wie es gelaufen ist oder, oder wiirdest du irgendetwas anders
machen wiirdest du weniger spielen oder?

Ich wiird, ich wiird jetzt wahrscheinlich schon Sachen anders machen

Mhm

: weil ich natiirlich in der Hauptzeit wo ich gspielt hab relativ jung war.

Mhm

Und wenn ma jung is, is ma noch naiv und manchmal bissl stur und trotzig ja

Mhm

und jetzt wenn ich das jetzt nochmal wiird, dann wiird das ganze glaub ich auf viel professionellerer Basis ablaufen.
Mhm

¢ Jaund im Nachhinein jetzt betrachtet seh ich auch die Leute nimlich die damals wirklich gut warn und die gute Sponsor
Vertrige usw. kappt ham die warn alle schon ilter. Die sind jetzt so in meinem Alter die sind zwischen dreiundzwanzig und
achtundzwanzig gewesen ja also die waren einfach scho a bissl ruhiger die haben das Ganze auch scho etwas sachlicher
geschen.

Mhm

Ich war halt in der Hauptzeit sechzehn.

Mhm

tJa

Ok

Mit sechszehn hast andere Priorititen ja.

Mhm

Da denkst halt schnell amal ja ich bin der Beste

Mhm

und ich lass mir nix sagen.

Du bist jetzt wie alt?

: Vierundzwanzig werd ich im Mirz also jetzt bin ich noch dreiundzwanzig, Angfangen hab ich eben mit dreizehn zum Spielen.
Ja, ja aber es is trotzdem irgendwie interessant ich mein ich versteh schon warum du jetzt nicht mehr spielst, aber trotzdem
ich mein ich denk ma ah es du hast, du hast gespielt du hast, du hattest Spaf3 du hast dich mit anderen gemessen keine
Ahnung. Du warst ja davon fasziniert und, und du hast doch, hast du ah auch gewonnen na Geld gewonnen oder ja?

: Mhm ja, ja

Und, dass das so ganz aufhért find ich irgendwie

Naja

komisch weil ich denk mir dann kann’s nicht so

: Naja es hat deshalb.

fesselnd gewesen sein oder?
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Naja es hat deshalb aufgehort, weil am Anfang is das im Vordergrund gstanden und dann sind aber die Leute hinzukommen
mit denen man gspielt hat

Mhm

und da haben sich Freundschaften gebildet, Bezichungen ja.

Ja

Uber Jahre hinweg und man hat den anderen einfach auch gekannt, ja, was er macht, wie er denkt
Ja

beim Spielen, warum er so handelt ja und nachdem das eine Team dann, was natiirlich hab ich Teams gewechselt kappt, aber
cins hat

Ja

: is dann irgendwann gefestigt gwesen und das is dann auch iber Jahre hinweg zusammengeblieben ja und als das dann
zerbrochen is war das irgendwie so ja noch amal wird’s sowas nicht geben ja.

Mhm

Ich muss ehtlich sagen wenn ich mit genau denselben Leuten noch amal jetzt ein Team machen wiird, dann wiirds mir
wahrscheinlich auch ungemein Spal3 machen

Mhm

ja.

Ja

Nur weil3 ich, dass es auch nicht funktionieren kann, weil die Leut andere Priorititen haben ja. Weil jetzt wirs so wenn einer
sagt ja treff ma uns drei Stunden Training an einem Tag, sagen alle ja sicher bin dabei und dann kommt aber bei zumindest

zwei was dazwischen ja und alle andern werden ihm dann nicht bos sein sondern werden verstehen das was dazwischen
kommt ja.

Ja, ja
: Also einfach weil sich die Priorititen verschoben haben. Aber Spall machen wiirds mir immer noch mit den Leuten.

Das heil3t eigentlich waren’s die, die Personen die da gespielt haben. War das, waren die, die der Hauptgrund oder das
Hauptfesselnde?

Gegen Ende dann schon ja.

Mhm

Einfach weil man, man is ja auch mit denen zusammen dann dort hin geflogen und hat mit denen
Ja, ja

und hat mit denen Hotelzimmer usw.

Mhm

Ma hat einfach alles gewusst tibern andern und andersrum. Es waren halt richtig gute Freunde ja.
Ja, ja ok. War das sogar wichtiger vielleicht als das?

: Ja auf jeden Fall, als sich das gebildet hat dann schon ja.

Mhm, ok also sind das mehrere Faktoren.

Es sind mehrere Faktoren

Mhm

die sich aber verschieben tiber die Zeit.
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Ja,ja

Der eine wird dann wichtiger und der andere wird weniger wichtig,

Ok

Eben genau ja das am Anfang hitt ma nur das besser werden Spal} gmacht ja.

Mhm

Und irgendwann war ich muss ich sagen quasi am obersten Level das ich erreichen kann fiir mich persénlich ja.
Ja

Dann is nur noch darum gangen das zu halten und im Team besser zu werden ja.

Mhm

Und dann is halt das Team die Prioritat und nicht nur, dass ich besser werd sondern wir mussen zusammen halt besser
werden.

Mhm

tJa

Mhm

Und wenn man das dann tiber drei Jahre hinweg macht und das weggeht dann
Ja

ja dann will ich die Arbeit nicht nochmal investieren.

Ja Klar.

: Ja weil du musst wieder von vorn anfangen alles erkldren noch amal ja und die Leut die Strategien die man entwickelt hat sind
ja auch abgestimmt auf die Spielstile der verschiedenen Leute ja.

Ja, ja

Und wenn du jetzt mit vier neuen Leuten spielst is ja nicht so, dass du denen sagen kannst ja, also dieselben Taktiken die beim
andern Team funktioniert haben,

Mhm

kénnen bei dem tiberhaupt nicht hin haun einfach weils den Leuten nicht liegt.
Ja

Und da wieder genau neue finden wie jeder einzelne tickt

Mhm

usw. einfach zu mithsam und ich weil3 nicht der Mensch find ich, man is nicht immer offen fiir neue Bekanntschaften, weil3t
wie ich mein?

Mhm

: Also nicht jeden den man trifft geht man so offen gegeniiber, dass ma sagt ja du kénntest mal irgendwann ein so richtig guter
Freund sein ja. Sondern es gibt Leute die trifft ma halt einfach, mit denen kann ma sich ganz nett unterhalten aber das wars
auch.

Mhm
Und das war das eben das eine Team waren eben finf Leut wo ma das zuglassen hat, wo ma auch wirklich eng war und jetzt
noch amal quasi diese, diese Tur aufmachen und sich mit den Menschen so auf den Menschen eingehen und mit ihm

beschiftigen

Mhm
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ja, dass das so eine Bezichung wird das is einfach so bléd es klingt war mir zu mihsam.
Ja

: Jaund das is mir nicht wert.

Mhm

Die Zeit und weils dann, ich habe keine Garantie dass funktioniert.

Ja,ja

Und ich habe immer noch die Leute von frither, ich spiel nur nicht mehr mit ihnen ja.
Mhm, das heif3t heute trifft man sich mit ihnen?

tJa

Mhm, ok hat, gibt’s eigentlich auch ahm negative Sachen beim Spielen?

Negative Sachen

Mhm

Fir mich personlich oder generell?

Fir dich.

Ich wiisst nicht was negativ dran gewesen wire das ich gspielt hitt. Ich hab weder Probleme mit meinen Eltern kappt, noch in
der Schule,

Mhm

noch gesundheitlich. Also es is fiir mich kein Unterschied zwischen Computerspielen und Ful3ballspielen auf3er, dass ma halt
wenn ma Computer spielt es ist halt wie Schach in gewisser Weise na es is, es geht halt nur aufm Kopf auf die Konzentration.

Mhm

¢ Ma muss durchgehend konzentriert sein. Man kann nicht wenn ma in einem Turnier is irgendwie so locker flockig dahin, das
is wirklich anstrengend

Mhm

zu spielen. Aber negativ, ich versteh, dass viele Leute also ich verstehe nicht dass sie rein kippen, aber ich weil} das Leute es
tibertreiben.

Mhm

: Aber das tun‘s tiberall.

Ja
Bei allem nicht nur beim spielen und die Gewalt steht bei Spielen nicht im Vordergrund in keinster Weise find ich halt.
Mhm

: Also es geht halt, natiirlich schon immer mehr darum realistischer zu werden weil der Mensch also ich glaub das es daran liegt,
dass der Mensch in der Phantasie die Sachen ja auch realistisch sehen will.

Mhm

: Also stellt’s sich’s ja auch vor wies in echt wir wenn das und das wir ja.

Ja

Und je realistischer die M6glichkeiten sind, desto mehr kommt man den Phantasien der Leute entgegen ja das man‘s ihnen
wirklich zeigen kann das is halt wieder genau das was ich gmeint hab, dass ma das was man sich vorstellt visualisieren kann.
Wenn irgendwann amal die Technologie so gut is, dass 3D-Animation so gut ausschaut wie echt ja

Mhm
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dann kann ma halt alles machen
Mhm

quasi, alles unbegrenzte Moglichkeiten ja. Jeder kann sagen wies sein soll und oder wie er selber, er will sich selber fliegen
schen, er will sich selber das und das machen schen aber halt so, dass es witklich echt ausschaut ja.

Ja

Das ist dann halt méglich und des, ich glaub, dass deswegen immer realistischer. Sie versuchen immer realistischer zu werden
und das compit ich wie, ich wie, ich wie kann nicht, ich versteh nicht auf der einen Seite verstehe ich nicht warum die Leut so
cine Panik davor haben das eben die Computerspiele so brutal sind. Auf der anderen Seite muss ich auch sagen, dass wenn
nicht diese Gewalt quasi drin wir,

Mhm

also wenn ich jetzt einen roten Ball hab und einen blauen Ball und die schieflen sich mit einem gelben Ball gegenseitig ab,
dann wiir das halt fad irgendwie ja.

Ja

: Aber ich weif3 nicht ob das wirklich an der Gewalt liegt aber es is scho wichtig das find ich fiir mich, dass halt Liebe zum
Detail is und nicht nur bei den Gewaltszenen sondern bei allem.

Mhm

Einfach damit was passiert ja.

Das heif3t das Spiel miisste kein Spiel sein wo Gewalt vorkommt. Wichtiger is dir das, das was
Es muss einfach Liebe zum Detail da sein.

Mhm, ok.

: Wie auch immer also

Ja
man kann’s auch immer einfach darstellen und muss irgendwie komplex sein.
Mhm

Nur es is halt grade bei Gewaltszenen gibt’s ja schon aus diversen Filmen eine enorme Vorgabe an Details die man irgendwie
zeigen konnte ja.

Mhm
: Also wird das auch dementsprechend in den Spielen umgesetzt weil die Leut wollen‘s in den Filmen anscheinend auch sehen.
Ja

¢ Wenn ich mir die SAW- Reihen anschau ja und, und Hostel und was es alles so gibt wo die Leute abgeschlachtet werden ja.
Die Leut wollen das sehen nicht nur im Computerspiel sondern auch im Kino.

Mhm

: Warum weil} ich nicht ich sag ja nicht, dass ich nicht dazu gehdr ja das das quasi schon ich schau die SAW Teile auch.
Mittlerweile sind sie zwar wirklich schlecht geworden

Mhm

aber einfach mich interessiert halt die Ideen die, die Leut dahinter haben
Mhm

: generell, egal ob das jetzt brutal ist oder nicht ja

Mhm

das hat sich ir, trotzdem irgendwer hat sich das ausgedacht irgendwo ja

224



Ja

und das is halt schon irgendwie org.

Der sechste Teil kommt oder?

: Den hab ich scho gsehn ja.

Aso

Der ist furchtbar schlecht,

Mhm

furchtbar schlecht wirklich. Also das ist der Schlechteste seit langem.
Mhm na gut.

: Auch von allem rundherum is er schlecht von der Story und bei den Fallen haben sie sich auch nix Neues einfallen lassen in
Wahrheit.

Mhm na ich kenn das nicht also.

¢ Jaes is wirklich schlecht. Sonst mir fallt nix negatives, ich wiisst nicht wenn ich nicht Computer gspielt hitt

Mhm

dann wir ich jetzt nicht genau hier wo ich jetzt bin.

Mhm

Ob das gut oder schlecht ist kann man nicht beurteilen jetzt na.

Ja

: Weil ich nicht sagen kénnt wo ich wir wenn ich’s nicht gmacht hitt.

Warum wirst du nicht hier?

: Weil ich nicht so interessiert an Computern wir, weil ich

Mhm

den (...) nicht kennen wiird.

Mhm

: Jaweil ich meine Diplomarbeit nicht tiber den (...) gschrieben hitt. Weil’s mich dann wahrscheinlich auch nicht gnommen
hitten ja weil ich wahrscheinlich auch nicht ich weil3, ich weif3 nicht mal ob ich Werbung Marketing gmacht hitt wenn ich
nicht Computer gspielt hitt. Aber durch das Computerspielen bin ich auch viel auf die Messen kommen usw. ja und das
Schéne an den Computerspielen und an der Computerbranche ist, dass die Werbungen die auf Computerspieler abzielt, sind

halt relativ kreativ und gut sind ja.

Mhm

: Weil naturlich die Hersteller sich da auch verschiedene Sachen machen trauen.

Ja, ja

Deswegen hat ma das auch taugt. Deswegen wollt ich das machen, also deswegen wollt ich in die Werbung und ins Marketing.
Das hei3t du hast was studiert?

Ich hab auf der, auf der HTL die grafischen

Ja

hab ich Multimedia gmacht.

Ok
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: Also zwei Jahre Photographie und drei Jahre Multimedia und dann hab ich zwei Jahre die Werbeakademie gmacht
Marktkommunikation also Werbung, Marketing, PR.

Achso und da hast du Diplomarbeit

tibern (...) gschrieben

Ok wie muss man sich das vorstellen das, das wie?

: Also die Aufgabe war iiber (...) schreiben. Ein Bild tiber das Unternehmen.
Mhm

: Was is das Unternehmen, wie is es am Markt positioniert, was ist die bisherige Kommunikationsstrategie, dann
Zielgruppenanalyse ah neue Strategieentwicklung

Mhm
eben Kommunikationsstrategie jetzt rein auf die Kommunikation bezogen, dann eben (Sieches) dazu also eine Umsetzung.

Mhm

: Ja, welche Medien, warum diese Medien wo soll geschalten werden also ich hab auch einen Mediaplan, Schaltplan machen
miissen mit Kostenaufstellung. Welche Plakate wo und wann fir ein Jahr.

Mhm

: Also das hab ich machen miissen.

Ok

Das hab ich eben tbern (...) gmacht.

Und wann bist du dann fertig geworden?

Ich bin fertig geworden Juni dieses Jahres.

Ah ok.

Ich bin ja erst seit zweiten November da.

Achso

Ist mein erster Monat da.

Ah ok, ok aber Diplomarbeit das heif3t du hast jetzt den Magister oder?
Na ich hab leider keinen Magister weil die Werbeakademie zweijihrig is
Aha

und nicht dreijahrig und du kriegst keinen Bachelor sondern ich, ich krieg nur so einen von der international Advertising
Association ein Zertifikat

Achso

das weltweit gilt.

Ah ok

: Aber ich hab leider keinen Magistertitel.
Aha ok

: Weil’s eben nur zwei Jahre geht

Ah ok

und weil’s keine FH is sondern es is halt eine private Schule quasi.

226



Aha ok na weil du eben Diplom, heif3t das trotzdem Diplomarbeit?

Das heil3t trotzdem Diplomarbeit.

Achso

Ich hab ja auch ein Diplom.

Mhm, achso

: Weil ich das gmacht hab. Ich bin halt diplomierter Werbekaufmann nach dem jetzt.
Aha

Aber es ist halt eben nicht so ein Titel wie Magister oder Bachelor oder sonst was.
Aha ok.

Also nix was ich mir vorm Namen schreiben wiird.

Achso na dann bist du noch ganz frisch hier.

: Ja

Ah ok.

Ganz frisch.

Super, ahm du ich hab ahm da sechs Merkmale

Mhm

wie ah Computerspielsucht definiert wird.

Ok

Ja, jetzt wollt ich dich fragen ahm also ich sag dir die halt. Ob du glaubst, dass diese Merkmale gut formuliert sind, ob du
irgendwie was erginzen wiirdest

tJa

theoretisch oder ob du sagst irgendein Kriterium is das klingt ganz komisch ja

:Ja

passt tiberhaupt nicht ja. Also das erste Kriterium wite ahm wire ahm das Computerspielen wird zur wichtigsten Aktivitit
und dominiert das Denken also so quasi man dh man sitzt in der StraBenbahn und denkt nur noch iber irgendwelche
Taktiken nach und wie kénnte ich und so. Also du denkst nur noch tiber das Computerspielen nach.

¢ Ja nur noch wiird ich nicht sagen, aber wie es halt so is beim priméiren Hobby, tiber das denkt man halt nach.

Mhm

¢ Wenn ich jetzt Gitarre spielen lern, werd ich auch in der StraBenbahn sitzen und tiberlegen wie ich jetzt am gscheitesten
umgreif usw. ja.

Mhm
: Aber sobald irgendwas wichtiges zum Beispiel in der Schule war oder is ja
Ja mhm

¢ is das Prioritit, dann schiebt man das Spielen weg. Also ich zumindest, aber generell wiird ich sagen ja es is schon auf
Computersucht hin schliefen lasst wenn man wirklich nur noch an das denkt.

Mhm und auch nur noch tiber das spricht und mit irgendwelchen Leuten
: Ja das ist ganz, das ist ganz schlimm das stimmt ja.

Mhm
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B: Das kann ich auch tGberhaupt nicht leiden.
I: Mhm

B: Ich sag nicht dass ich das nicht auch phasenweise auch gmacht hab, aber es gibt Leute die wirklich nur noch driiber reden und
das ist furchtbar und zviel.

I Ja
B: Auf jeden Fall.

I:  Also das Beispiel was du genannt hast mit dem Gitarre spielen fand ich gut ahm, aber du meinst eben, dass das theoretisch
schon eben ein Kriterium sein kdnnte?

B: Wenn’s wirklich nur noch um das geht dann schon ja.

I:  Aha ok

B: Dass ma in seiner Freizeit auch tiber das nachdenkt tber sein Hobby is selbstverstandlich.

I Ja

B: Das Wort nur noch is das

I Ja

B: was es schlimm macht.

I: Ok dann ah es wird zunehmend hiufiger und linger gespielt um ah gewiinschte Wirkungen zu erzielen. Also so quasi man
beginnt mit wenig Zeit die man dafiir verbringt, also ja verwendet und die Zeit wird immer linger bis ma halt wirklich einen
halben Tag vorm Computer sitzt, also

B: Na das ist so eine ku

I: immer hdufiger und linger spielen.

B: Du meinst ob diese Aussagen auf Computersucht zutreffen?

I:  Mhm ob das ein gutes Kriterium ist, um das zu definieren.

B: Ich find nicht, weil die Aussage nicht, weil es ist eine Kurve, ja, es geht rauf am Anfang und dann geht’s ja wieder runter.

I. Mhm

B: Natiirlich es macht mir Spal3 ich werde immer besser, dann spiel ich natiirlich immer linger weil’s mir immer mehr Spaf3
macht

I Ja

B: und irgendwann hat die Linge am spielen aber keinen Sinn mehr, sondern es kommt drauf an wie effizient ich die Zeit nutz
in der ich spiel ja

I Mhm

B: und dann geht einfach die Zeit auch wieder runter .Aber wie gsagt da kann ich wieder nur mit dem Gitarren spielen kommen,
ich lern Gitarre spielen und je besser ich werd desto mehr werd ich auch spielen ja weil’s desto mehr Spaf3 macht’s ma zu
spielen und desto mehr werd ich anderen Leuten etwas vorspielen.

I. Mhm

B: Ja und irgendwann hab ich aber so viel gspielt ja, dass ich’s dann wieder sein lass und nur noch spiel wenn ich halt grad
wirklich spielen will oder wenn jetzt grad jemand was bestimmtes héren will ja und ich werd aber nicht jedem den ganzen Tag
allen ununterbrochen etwas vorspielen.

I Ja,ja

B: Also die Leute die nicht Computerspielsiichtig, spielen die spielen nicht immer mehr und mehr, sondern und die haben auch
kein, kein Ziel dahinter sondern die spielen einfach nur damit sie spielen, damit sie irgendwas tun.

I. Ok
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: Also ist nicht mehr das Spielen selber, die stehen auch dann nur rum. Zum Beispiel bei World of Warcraft gibt’s halt, die
meisten Leut die so sind ja.

Mhm

Die stehen halt einfach nur herum und sind halt in dem Spiel und schreiben mit anderen Leuten

Mhm

und da passiert nix. Es ist kein Progress dabei.

Mhm, mhm das heif3t du wiirdest unterscheiden zwischen jemanden der stichtig ist nach dem Spielen, der spielt um zu spielen

¢ Ja es ist halt ein Suchtverhalten. Es gibt dieses Suchtverhalten, es gibt eben dieses eine das man immer besser oder, dass man
immer mehr spielt bis zu einem gewissen Grad und dann geht’s wieder runter.

Mhm
Und dann gibt’s die, die denken die haben halt keinen Grund warum, so wie drogensiichtige die nehmen halt am Anfang ja es

gibt was weil ich, es gibt die nehmen Drogen fiir Kick den taugt das ur und irgendwann denken sie sich na das is total
unnoétig eigentlich und hérn wieder auf ja

Ja

nehmen vielleicht ab und zu was mit Freunden oder was weil3 ich.

Mhm

Und dann gibt’s die, die halt stichtig sind ja.

Mhm

Und fiir die ist das kein Highlight mehr, sondern die nehmens einfach so wie ein Raucher Zigaretten raucht regelmafig
Ja

nimmt der die Drogen und so spielt der das, geh6rt bei ihm einfach, das ist Routine

Mhm, mhm

das gehort dazu und das ist fiir mich dann jemand der wirklich stichtig ist nach Computerspielen.

Ok

: Also fiir mich hat das nix mit der Linge der Spieldauer oder sonst was zu tun sondern wie bewusst man das macht ja.
Mhm

Und ob ma ein Problem hat, witklich ein Problem hat wenn man’s nicht mehr macht. Wenn ma jetzt selbst jemand der
wirklich viel spielt weil’s im taugt ja und der hat jetzt keine Ahnung eine Hochzeit im Ausland ja

Ja

und is fiir drei Tage weg dann is dem das auch wurscht ob der jetzt die drei Tage nicht spielt. Jemand der stichtig ist wird
cinfach drauf scheillen auf die Hochzeit ja

Mhm

und einfach weiterspielen.
Mhm

Das is halt der Unterschied.

Ja und bei dieser Kurve die du genannt hast, kannst du dich da jetzt auch mal skizzieren wie, wie du dich da in dieser Kurve
sichst?

¢ Jetzt grade oder?

Nein wo du, wo du gespielt hast. Also wo du richtig gespielt hast. Also du beginnst zu spiclen als
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: Ja kann ich dir schon aufzeichnen ja. Also ich beginn zu spielen

Ja

es wird immer mehr

Ja

und

Weil du immer besser witst,

Genau

es Spafl macht.

Genau, naja das besser werden.

Ja das besser werden.

Du meinst das Andere.

Ja ok und dann.

Irgendwann bin ich oben.

Mhm ganz oben ja.

Ganz oben bin ich wenn ich alleine, wenn ich also quasi alleine komm ich ganz rauf ja.
Mhm

: Aber dann geht’s auch alleine wieder runter weil irgendwann steht ma alleine zum Beispiel in Counter Strike zum Beispiel an.
Mhm

: Ja, ich kann alleine nix machen. Also es geht nix weiter, ich kann auf die, ich kann zwar spielen so einfach so aber ich sehe halt
fiir mich keinen Sinn darin. Bis zu dem Hohepunkt der Kurve war der Sinn fiir mich quasi das ich halt der Beste wird ja

Mhm

: und wenn ich das gfiihl kappt hab, dass ich auf meinem Limit bin,

Mhm

dann macht’s mir kein Spal mehr halt auf den Server zu gehen und der Beste zu sein, is halt langweilig ja.
Mhm

Das heifit dann fangst an im Team zu spielen und im Team kannst du nicht mehr so viel miteinander spielen weil’s einfach auf
finf Leute, du bist auf fiinf Leute angwiesen die zusammen deine fiinf Leute und auf funf andere Leute die das auch wollen

Jaok.

ja und die missen gleichzeitig Zeit haben und dann musst du, dann gehst du runter mit der Zeit weil allein spielst nima weil’s
dir keinen Spal3 macht oder wenig,

Ok

Aber du spielst dafiir gebiindelt dann zu finft wenn’s geht und extra konzentriert ja

Ok

und dann geht’s wieder runter und dann pendelt sich’s ein, bis ma halt dann hat ma halt seine Ziele zu funft
Mhm

solang die halt noch anstrebt is es bleibt’s oben ja und irgendwann wird das aber auch fad und dann geht’s halt noch weiter
runter und dann sima eben soweit das ich gsagt hab ich hab halt nur noch wegen den Leuten gspielt ja
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Und die sind dann auch weggefallen.

Die sind dann weggefallen.

Mehrere und dann gehen wir noch weiter runter.

: Jaund dann hat ma das spi, dann is irgendwann die Grenze wo’s keinen Spaf3 mehr macht das Spiel zu spielen.

Ah ok mhm ok ahm dann wihren dann noch ah Entzugserscheinungen angegeben, das heiit wenn du nicht zum Spielen
kommst ja ah dass du nervSs wirst, unruhig wirst, zitterst, schwitzt solche Sachen.

Da sima wieder bei den Junkies. Also wenn ma so is,

Also

dann is ma definitiv Computerspielsiichtig ja.

Mhm

Ich hab sowas nie kappt.

Mhm

¢ Ja, warum auch?

Hast du davon gehért oder also dass oder dass irgend ein, ein Kollege, Freund irgendwie.

: Jaich kenn, ich hab schon Leute kannt, die wirklich, die sind grantig worden, wenn du sie ein bissl dazu gedringt hast, dass sie
halt jetzt mitgehen, zum Beispiel was trinken.+++

Mhm

Oder was weil3 ich was, die sind wirklich grantig worden dann wen ma a bissl nachgehackt hat
Ok

und einfach sitzen blieben vorm Computer.

Aha

Also durchaus, das ist sowie wenn ich wennst an Raucher die Zigaretten weg nimmst wird er auch grantig,
Mhm, mhm

: Ja, durchaus also hab ich gehért und auch live miterlebt.

Und grantig wie sicht das aus also?

:Ja

Werden die dann laut oder?

Das hingt dann von der Person ab ja da gibt’s welche die werden laut, dann gibt’s welche die werden ganz leise und sagen
cinfach gar nichts oder ignorieren die komplett.

Mhm
tJa
Ok

: Das is dann wieder von Person zu Person unterschiedlich wie die Leut drauf reagieren. Aggressiv ist noch keiner, also ich,
handgreiflich ist noch keiner gworden.

Mhm

: Aber das is dann auch wieder eine Frage wie weit man es treibt natiirlich dass ma den, irgendwann sag ich dann auch, weil3t
was bleib sitzen und

Ja
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B: in Wahrheit, also ich bin ja nicht jetzt auch nicht die Mama, dass ich mich um das kiimmern muss.
I:  Mhm, mhm aber so als Kriterium?

B: Also is ein Kriterium fiir Computersucht.

I:  Jaschon.

B: Auf jeden Fall ja.

I: Ok ahm dann, dass das Spielen schidliche Konsequenzen hat fiir zum Beispiel fiir Schule, Beruf, soziale Kontakte, Hobbys.
Also, dass man eben

B: Findich also

I:  Beruf verliert oder also Job verliert oder Hobbys nicht mehr nachgeht, in der Schule schlechter wird solche Sachen.
B: Wenn ma das hat, dann muss irgendwo was anderes falsch grennt sein.

I: Mhm

B: Weil ich kann, ich muss halt von mir ausgehen und ich hab damit nie Probleme kappt.

I Ja

B: Ich kann dir jetzt nicht sagen ob das jetzt mit der Erzichung oder sonst was zusammenhingt,

I: Mhm
B: aber
I Ja

B: wenn ich die schu, die Schule nicht als wichtig so wichtig sche, dass ich sie nicht vernachlissig,
I Mhm

B: dann hab ich irgendwo auch diese Werte her, dass sie nicht so wichtig is ja.

I Ja

B: Und ich geh halt wohl davon aus, dass das Hauptsichlich von den Eltern ausgeht, weil mir war immer klar, dass Schule is das
muss gmacht werden das is einfach zu wichtig fir die Zukunft.

I Ja

B: Da das an dem hab ich auch nie gertittelt, also das is mir so vermittelt worden einfach.

I: Ja

B: Also, also dafir ich find an dem kann man den Computerspiele nicht die Schuld geben,
I: Mhm

B: dass Leute das machen. Das, das hat andere Ursachen was auch immer das sein mag gibt’s wahrscheinlich auch mehrere
Ursachen aber nicht das Computerspielen ist nicht die Ursache.

I:  Mhm

B: Das ist vielleicht der Ausléser der das dann ins Rollen bringt ja,

I Ja

B: aber dann sag ich wieder besser Computerspiele als Drogen.

I Ja

B: Ja und aber fiir mich ist da kein Unterschied von der Affinitit her ja.

I: Mhm, mhm
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: Also das is fiir mich quasi, der steht vor einer Kreuzung wo es halt jetzt tbertrieben Alkohol, Drogen, Computerspiele was
weil} ich was gibt ja und dann is halt Computerspiele in Wahrheit immer noch angenehmer als das Andere.

Ja

: Aber das is halt nicht der Grund. Genauso warum nie die Drogen der Grund sind dass jemand keine Ahnung halt
psychischen Schaden hat,

Mhm

sondern Aufgrund dessen hat er die Drogen tiberhaupt angefangen zu nehmen.

Ja, sollte man das irgendwie dann umformulieren oder ,oder, oder, oder, oder passt das so oder das ich mein wenn man das so
definiert dass eben Computerspielsucht definiert werden kann eben dadurch, dass man schidliche Konsequenzen in diesen
bestimmten Bereichen hat oder?

: Ja aber da hat das Computerspielen, kann halt nix dafiir in Wahrheit.

Mhm

: WeiBit was ich mein?

Ja, ja
Das ist ein Platzhalter fiir
Jaok

: in dem Fall ist das halt Computer, also es kann niemand sagen das Computerspielen ist Schuld dran, dass er das Andere
vernachlissigt.

Ja aber durch das Computerspielen

Na das is nur das Medium mit dem man sich davon ab dingst.

Mhm

Das Medium ist in dem Fall egal, meiner Meinung nach.

Mhm

Das Wichtige is eher finde ich die Ursache woher das kommt,

Mhm

dass er Uberhaupt auf das eingeht

Mhm

und Computerspielen das kann das beste Computerspiel der Welt sein,

Ja

deswegen wiird ich niemals auf irgendwas verzichten oder auf Schule verzichten oder sonst was.

Mhm ahm das Nichste das ahm hingt ein bisschen mit dem Zweiten zusammen, dass man ahm nicht mehr die Zeit
kontrollieren kann. Also ich weil3 nicht man nimmt sich vor ich spiel bis um zehn am Abend und dann is es plétzlich drei Uhr
in der Frith. Also, dass man die Zeit nicht mehr, also Kontrollverlust im Bezug auf Zeitliche Begrenzung das is halt
Kontrollverlust

So is das definiert.

: Ja,jais a bissl.

Is nicht von mir also.

¢ Ja gibt’s definitiv auch die Leut die das bei denen das so is,

Mhm
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aber das hat auch mehr mit Selbstdisziplin zu tun also das is so,

Mhm

das is so es kommt auch aufs Spiel an, zum Beispiel, ja. Zum Beispiel bei World of Warcraft die Sachen dauern einfach lang
Ok

: World of Warcraft is darauf ausglegt dass ma viel, je mehr Zeit ma investiert desto besser is man
Mhm

quast ja.

Ja

und das ist natitlich schon eine Falle

Mhm

ja fir die Leut.

Ja

Aber ja oja kann man durchaus so sagen, kann man durchaus so sagen, dass die Leut auch wirklich dann vergessen wie spit‘s
is.

Hast du das erlebt amal, dass du sagst du nimmst dir zwei Stunden Zeit und plétzlich waren’s mehr oder?
Ich hab schon auch gsagt so ja in zwei Stunden méchte ich eigentlich weg ja
Mhm

und nach zwei Stunden hab ich dann gsagt so jetzt sollt ich eigentlich gehen und dann haben andere Leut gsagt na bleib jetzt
noch die eine Stund, dann hama das fertig ja.

Aha

Und je nachdem hab ich halt dann selber abgschitzt fiir mich, wenn sich’s in der Stunde auch noch ausgeht dann hab ich
gsagt ja ok.

Ja

¢ Wenn ich jetzt dacht hab es dauert sicher noch drei Stunden ja
Ja

dann nicht.

Mhm

¢ Je nachdem. Ab und zu hab ich auch Sachen verschoben, aber ich hab nie die Zeit verloren. Also es war nie so, dass ich mir
dacht hab, was, auf einmal sind drei Stunden mehr vergangen, ja.

Mhm

Ich hab schon gwusst, dass ich dann drei Stunden linger spiele. War meistens dann aber auch angepisst deswegen. Also ich
hab‘s den anderen zuliebe macht man das halt, weil die anderen bleiben auch. Zum Beispiel grad bei World of Warcraft das
sind, genau da is das ndmlich so, weil das dazu kommt, jetzt mittlerweile eh nicht mehr aber frither hat ma zu vierzigst gspielt
in einer Gruppe

Mhm

und man hat alle vierzig Leut auch braucht ja.

Vierzig Leute

: Vierzig Leut, das war wirklich org ja und weil3t wenn du da jetzt zum Beispiel kurz vor irgendeinem Event stehst

Ja
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das halt a bissl dauert
Mhm

und dann sagen einer oder zwei sie miissten jetzt eigentlich gehen heiB3t das, dass achtunddreilig andere eigentlich nicht mehr
weitermachen konnen. Jetzt verschirft ausgedriickt ja.

Aha ok
: Also da hast du eben auch ums bés zu sagen a bissl diesen Gruppenzwang drinnen.

Mhm

: Weil du halt andere Leute brauchst

Mhm

ja und wenn du zum Beispiel irgendwo drin bist und du rechnest damit, dass es zwei Stunden dauert und aus irgendwelchen
Griinden verzogert sich’s und dauert dann drei, vier Stunden

ja
ja kannst nicht wirklich kannst nicht witklich raus gehen ohne, dass neun andere auf dich bos sind

Mhm

: in Wahrheit.

Mhm

: Weil die nima weitermachen konnen.

Ja, ja achso man kann dann wirklich nicht mehr weitermachen also?
¢ Jaalso

Oder is es schwieriger?

Es is, es kommt, es gibt Sachen wo’s gar nicht geht

Aha ok

: wo man jemand neuen holen muss natiirlich ja.

Mhm

Nur es gibt halt nicht immer auf Abruf einen Neuen.

Ja

: Wenn, wenn quasi sofort ein Ersatz kommen wiird is wurscht oder
Ja

das war auch eben dann zum Beispiel in verschiedenen Situationen hama Gilden bei World of Warcraft die Regel kappt, wenn
ma gehen muss, muss man sich vorher um einen Ersatz kiimmern.

Aha
Dann is auch kein Problem ja.
Aha ok

Also dann kann sich auch niemand beschweren. Wenn ich jetzt die und die Klasse bin ja und ich muss weg und ich sag
Burschen ich muss weg aber der und der kommt fiir mich und macht weiter dann

Mhm

: ist das auch kein Problem ja.
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Ok

: Aber das hat man halt auch nicht immer.

Ja so und das letzte Kriterium wire noch ahm, dass man durch das Spielen negative Gefiihlszustinde regulieren méchte. Zum
Beispiel ahm Gefiihle wie Hass, Trauer, Scham. Das man zum Beispiel Trauer nicht spiirn muss weil man sich mit Spielen
ablenkt.

Da kann ich sagen in dem Moment wo’s mir irgendwie schlecht gangen is oder wiitend war oder sonst was, hab ich tiberhaupt
keine Lust kappt auf Computerspielen.

Echt?

Uberhaupt nicht.

Ok

Also bei mir is genau, man muss, es hat mir gut gehen missen damit ich Computer spiele.

Aha

: Wenn’s mir nicht gut gangen is, hat mich das auch nicht interessiert. Da wollt ich einfach nur meine Ruhe haben und halt
Mhm

irgendwie damit klar kommen oder sonst was und das is genau das was nicht stimmt in meinen Augen. Das ist genau das was
die Medien verbreiten was nicht stimmt.

Mhm

: Jaweil Hass auf das Computerspiel zu Gibertragen Funktion, es funktioniert nicht so wies die Leut im Kopf haben, dass man
dann herum rennt ja

Mhm
und alle Leute t6tet und dann geht’s einem besser.

Mhm

¢ Ja, sondern im Gegenteil. Es is so, sogar wenn man wiitend ist und spielt regt‘s einen nur noch mehr auf weil’s dann nicht so
lduft wie man will.

Mhm

¢ Jaund es liuft nicht so wie man will, das ist ja das Schéne an Online Multiplayer Spielen weil da sitzen andere Leut ja

Ja

die nicht nur da sind damit du deinen Spal3 hast, sondern die wolln ja auch, dass is ja grad diese Competition ja.

Ja

Also es kann nicht so laufen wie man will und dann wird man nur noch béser

Mhm

und irgendwann haut man’s dann hin und muss sich halt anderswo abreagieren so wies halt jeder normale Mensch auch macht
wenn er hass is ja indem er mit irgendjemand anderen driiber redet oder was ma halt so macht wenn man wiitend is ja. Aber
ich zum Beispiel kann tiberhaupt nicht vorm Computer sitzen wenn ich

Mhm

: wenn’s mir schlecht geht, das halt ich Giberhaupt nicht aus.

Ok wiirdest du sagen, dass das nur auf dich zutrifft oder ahm jetzt?

Die Leut, also viele Leut die ich kenn, (...) bestes Beispiel
Ja
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B: wenn er angepisst war beim Spielen ja

I:  Mhm

B: dann ist es halt immer ruhiger worden

I Mhm

B: im Voice ja

I Ok

B: und irgendwann hat er dann einfach gschrieben ja ich hab keinen Bock mehr und is gangen und das is eigentlich was ich bei
den meisten Leuten mitkriegt hab ja, dass sie wirklich einfach keine Lust kappt haben.

I:  Aha ok

B: Deswegen also ich hab noch nie mitkriegt, dass jemand sagt oida mir geht’s so scheile ich muss jetzt spielen ja.

I: Mhm

B: Im Gegenteil ja ich hab‘s bis jetzt immer nur andersrum mitgekriegt.

I:  Was, was soll dann mit dem Kriterium passieren?

B: Meiner Meinung nach gehért's gstrichen, weil ich nicht, ich kenn aus eigener Erfahrung niemanden, auf den das zutrifft. Auch
die Leute, die halt siichtig quasi dieses Suchtverhalten

I: Mhm

B: von andern Punkten an den Tag legen ja.

I Ok

B: Selbst die die bleiben halt so oder so im Spiel egal in welchen Gefiihlszustand sie sind ja

I Mhm

B: und spielen aber nicht deswegen.

I Ok

B: Aber sie driicken‘s dann schon aus auch im spielen oder im Voice Programm ja.

I:  Ja, ja mhm also du glaubst nicht dass man eben zum Beispiel eben wenn man verirgert is das irgendwie vergessen kann? Also
sich ablenken kann oder

B: Na generell glaub ich so, glaub ich das sowieso nicht, weil es holt einen frither oder spiter ein. Man muss sich damit

auseinandersetzen

I Ja

B: irgendwann ja.

I:  Ja mhm, mhm ok

B: Am besten, fur mich persénlich besser gleich als irgendwann spiter.

I:  Mhm na gut warte kurz nur ahm ja ok also dann wiird ich mich bedanken,

B: Bitte gern.

I: dass d du dir die Zeit genommen hast.

Auswertungsschritte

Auswertung der transkribierten Interviews nach der Qualitativen Inhaltsanalyse von Philipp Mayring
(2008):
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Erster Interviewpartnet:

Welche Griinde werden von den Spielern angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu erkldren?
Paraphrase/ Generalisierung
Es war nicht nur Hobby, sondern wichtiger Lebensinhalt./ Es war wichtiger Lebensinhalt.

Es gibt da Gilden. Das sind Menschen die sich zusammenschlieBen und den Content in dem Spiel zusammen spielen. Daraus
entstehen auch Freundschaften (vgl. S. 87)./ Es entstchen Freundschaften.

Es ist faszinierend in Kontakt mit anderen Leuten zu kommen./ Der Kontakt mit anderen ist faszinierend.

Es ist spannend gegen andere zu spielen./ Gegen andere zu spielen ist spannend.

Du hast cinen Gegner der sitzt irgendwo, es macht einfach SpaB3./ Es macht SpaB3.

Du schlupfst in einen Charakter den du in dieser Welt hoch spielst./ Man spielt einen Charakter hoch.

Man misst sich mit anderen (vgl. S. 88)./ Man misst sich mit anderen.

Wit waren die zweitbeste Gilde und das ist ein Anspruch den man verteidigen und halten will./ Man will zweitbeste Gilde bleiben.

Den Content den wir uns erspielt haben, kann man nur erspielen wenn man viel spielt (vgl. S. 90)./ Man muss viel spielen um den
Content zu halten.

Du hast 7 Tage Zeit alle Monster in einer Instanz zu toten und um das zu schaffen, musst du jeden Tag rein./ Man muss jeden
Tag rein, um in 7 Tagen alle Aufgaben zu 16sen.

Deswegen war ich quasi dauer-online (vgl. S. 90)./ Deswegen dauer-online.

Wenn die Gildefithrung merkt, dass man sich nicht rein gelesen hat oder sich keine Mithe gegeben hat, fliegt man aus dem Rade
(vgl. S. 92)./ Man muss sich tein lesen und Mithe geben, sonst wird man von der Gildenfithrung aus dem Rade geschmissen.

Ziel ist es alle Bosse zu téten und Ausristungsgegenstinde zu sammeln./ Aufgaben 16sen ist das Ziel.

Es dauert ewig bis 25 Spieler alle Ausriistungsgegenstinde bekommen (vgl. S. 93)./ Es vergeht viel Zeit, bis alle ihre
Ausristungsgegenstinde haben.

Das was cinem immer wieder bewogen hat zu spielen, ist Statuserhalt./ Spielen wegen Statuserhalt.

Man spielt weil man es sich beweisen will, in einem direkten Konkutrenzkampf steht und besser sein will als andere./ Man will
sich beweisen besser zu sein als andere und wegen dem Konkurrenzkampf

Das Faszinierende ist der direkte Vergleich mit anderen Spielern und Gilden(vgl. S. 114)./ Der Vergleich mit anderen ist
faszinierend.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K1: Es wurde viel Zeit in das Spielen von Computerspiele investiert weil:
- Spiel war wichtiger Lebensinhalt

- wegen der Freundschaften

- es macht Spaf3

- der Spielfortschritt verteidigt werden sollte/ Statuserhalt

- Gefahr bestand durch die Gildenfithrung aus dem Rade zu fliegen

- das Spiel immer neue Aufgaben bereit hilt

- man besser sein will als andere/ man sich messen will
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Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu
spielen?

Paraphrase/ Generalisierung

Ich habe dann die Lust verloren./ Hat Lust verloren.

Es ist verbunden mit Anstrengung und Anspannung./ Wegen Anstrengung und Anspannung,
Man kann das Spiel nicht wirklich genieBen (vgl. S. 94)./ Man kann das Spiel nicht genieen.

Daraus habe ich gelernt und habe ganz lange mit dem Spielen aufgehort (vgl. S. 98)./ Wegen der Trennung lange mit dem Spielen
aufgehort.

Der Punkt wo ich aufgehort habe, war die Trennung von meinet Freundin./ Trennung von Freundin, war der Grund mit dem
Spielen auf zu héren.

Ich habe unsere gemeinsame Wohnung verlassen missen und war somit vom Internet getrennt (vgl. S. 99)./ War vom Internet
getrennt.

Weil ich gezwungenermalBen von diesem Spiel getrennt war./ War vom Spiel getrennt.

Ich bin nach Deutschland gegangen und da hatte ich den Rechner und das Spiel nicht mit./ Hat PC und Spiel nicht mit nach
Deutschland genommen (vgl. S. 100).

Reduktion (erste Zusammenfassung)
K2: Griinde warum mit dem exzessiven Computerspielen aufgehdrt wurde:
- Trennung von der Freundin

- Dadurch von PC und Spiel getrennt

Wie beurteilt der Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und Thalemann?

Paraphrase/ Generalisierung

Einengung des Verhaltensmusters: 100%ige Zustimmung, Trifft alles zu. Wie ich ja schon gesagt habe, dachte ich an das Spiel
auch bei anderen Aktivititen oder in der U-Bahn z.B./ Stimmt dem Kriterium zu. Hat bei anderen Aktivititen an das Spiel

gedacht.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten): Also das kann ich nicht bestitigen. Jedenfalls wire mir das nicht bewusst.
Ich kann auch nicht sagen, dass ich cines dieser Gefuhle tbermiaBig empfunden hab oder empfinde./ Selbst nicht etlebt.

Toleranzentwicklung: Jein. World of Warcraft ist ein Spiel, das lange und immer 6fter gespielt werden muss, um weiter zu
kommen. Es geht also weniger um die Wirkung des Spiels auf mich als vielmehr um das Erspielen der neuen Inhalte./ Die Art
des Spiels verlangt nach vielen und langen Spielsequenzen.

Entzugserscheinungen: Nein, das war nie der Fall./ Keine Entzugserscheinungen etlebt.

Kontrollverlust: Ja, stimme ich zu. Ich konnte mir selbst keine Grenzen setzen und meine Ex-Freundin war nicht in der Lage mir
zu helfen./ Kann Kontrollverlust bestitigen. Konnte sich keine Grenzen setzen.

Riickfall: Bislang bei mit nicht, Gott sei Dank./ Ist nicht ruckfillig geworden.
Schidliche Konsequenzen: Jep, kann ich bestitigen. Natiirlich leiden die engsten Freunde, also der Lebenspartner z.B. am meisten.

Ich habe Verabredungen abgesagt um zu spielen, Termine platzen lassen, etc.../ Kann schidliche Konsequenzen bestitigen.
Lebenspartner leidet am meisten. Hat Verabredungen abgesagt (vgl. S. 119).

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K3: Hat folgende Kiriterien selbst schon erlebt:
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- Einengung des Verhaltensmusters: Bei anderen Aktivititen an das Spiel gedacht

- Kontrollverlust: Konnte sich keine Grenzen setzen

- Schidliche Konsequenzen: Hat Verabredungen abgesagt. Freundin hat sich getrennt.
Hat folgende Kriterien selbst nicht etlebt:

- Regulation von negativen Gefiihlszustinden

- Entzugserscheinungen

- Riickfillig werden

Toleranzentwicklung: Art des Spiels verlangt nach vielen und langen Spielsequenzen. Daher in diesem Fall kein Suchtkriterium.

Zweiter Interviewpartner:

Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu erkliren?
Paraphrase/ Generalisierung

Gewinnen macht SpaB, die Leute sind nett und LANS waren immer lustig (vgl. 124)./ Gewinnen macht SpaB3, Leute nett, LANS
immer lustig,

Es war wirklich nur der Spal} dahinter./ Es macht Spal.

Es geht dann nicht mehr darum was ich da spiele, sondern es geht nur um das Team und um zu gewinnen (vgl. S. 124)./Es geht
um gewinnen und das Team.

Geld hat motiviert./ Geld als Motivation.
Das Spiel war nur am Anfang faszinierend (vgl. S. 126)./ Das Spiel war faszinierend.
Bei dem Spiel passt das Gesamtpaket./ Spiel als Gesamtpaket gut.

Das Faszinierende an den Spielen ist, dass man sich mit den Anderen misst und dann der Beste ist. Das ist das was einem Spal}
macht./ Sich mit anderen messen und der Beste sein, macht Spaf3 und fasziniert.

Fiir mich war das Faszinierende, dass ich besser war als andere./ Besser sein als andere fasziniert.
Man ist fur die Zeit die man investiert hat, entlohnt worden (vgl. S. 126)./ Entlohnung fuir investierte Zeit.

Man hat so viel Geld verdient, dass es cinem egal war arbeitslos zu sein (vgl. S. 132)./ Geld verdient.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K1: Es wurde viel Zeit in das Spielen von Computerspiele investiert weil:
- Gewinnen macht Spal3

- Spieler waren nett

- LANS waren lustig

- Geld als Motivation

- Ziel ist es im Team zu gewinnen

- Das Spiel ist gut

- Sich mit anderen messen und besser sein als andere, fasziniert und macht Spal3
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Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu
spielen?

Paraphrase/ Generalisierung
Es hat die Basis gefehlt./ Basis hat gefehlt.

Wenn man sich ein Leben aufbauen méchte, braucht man ein fixes Einkommen und das war nicht der Fall./ Kein fixes
Einkommen.

Man kann nicht rechnen, dass man gewinnt./ Man kann auch verlieren.
Ich war 22 und hatte keinen fixen Job./ Hatte keinen fixen Job (vgl. S. 121).
Es war einfach kein fixes Einkommen./ Kein fixes Einkommen.

Die Leistungsdichte ist in den Jahren so grof3 geworden, dass man sich nicht sicher sein konnte zu gewinnen. / Es war nicht sicher
ob man gewinnt.

Die Leute haben gesehen man kann damit Geld verdienen./ Es haben immet mehr Leute gespielt.

Es haben immer mehr Leute gespielt und es sind immer mehr Leute besser geworden (vgl. S. 127)./ Es hat immer mehr gute
Spieler gegeben.

Man will mit der Freundin zusammen ziehen und muss die laufenden Kosten decken. Das mit Glick zu machen ist
unverantwortlich (vgl. S. 128)./ Kein fixes Einkommen.

Mein Vater hat mir immer versucht Werte beizubtingen. Man soll sich etwas ansparen und schuldenftei sein./ Vater hat vermittelt,
Geld zu haben ist wichtig

Mir war wichtig, dass ich meine Frau ernihren kann ohne dass sie atbeiten gehen muss./ Wollte Frau ernihren kénnen.
Ich habe geschen das rechnet sich nicht mehr (vgl. S. 134)./ Spielen hat sich nicht mehr ausgezahlt.

Es muss etwas passieren das ditekt mit dem Spielen zu tun hat, um eine Situation zu dndern (vgl. S. 136)./ Man dndert nicht etwas
ohne Grund.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K2: Griinde warum mit dem exzessiven Computerspielen aufgehért wurde:
- Es gab kein fixes Einkommen- Kein Job vorhanden

- Gewinnen wurde aufgrund der Konkurrenz gliickabhingig

- Wegen der vom Vater vermittelten Werte

- Spielen hat sich nicht mehr ausgezahlt

Wie beurteilt der Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und Thalemann?

Paraphrase/ Generalisierung

Einengung des Verhaltensmusters: Man denkt dann schon dartiber nach. Manchmal sitzt man da und tiberlegt sich was man fiir
Sachen machen konnte. Es ging mehr darum andere zu analysieren und seine eigenen Schwachstellen auszumetzen (vgl. S. 131)./

Uber das Spiel nachdenken im Sinne von andere analysieren und sich selbst verbessern.

Entzugserscheinungen: Noch nie von so etwas gehért oder mitbekommen. Und ich kenne verdammt viele Computerfreaks (vgl.
S. 139)./ Bei sich und anderen nicht erlebt.

Schidliche Konsequenzen: Was unter dem Spielen gelitten hat, war die Schule. Diese habe ich hinten angestellt. D.h. wo ich
gespielt habe, wat mir die Schule egal (vgl. S. 121)./ Schule hat untet dem Spielen gelitten.

Ich war stichtig nach dem Gut-Sein.

Es ist keine abartige Sucht, die einem kérperlich schadet. Ich bin genauso fit und gehe ins Fitnessstudio. (vgl. S. 129)
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Reduktion (erste Zusammenfassung)
K3: Schidliche Konsequenzen: Schule hat unter dem Spielen gelitten
Entzugserscheinungen bei sich und anderen nicht erlebt

Uber das Spiel nachdenken im Sinne von andere analysieren und sich selbst verbessern. Kann nicht unter dem Kriterium
Einengung des Verhaltensmusters subsumiert werden.

Stichtig nach dem Gut-Sein.

Dritter Interviewpartner:

Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu erkliren?
Paraphrase/ Generalisierung

Erfolg ist das extra Zucketl zum Spaf3 (vgl. S. 143)./ Wegen Erfolg.

Es wird Teamharmonie angestrebt./ Teamharmonie als Ziel.

Der sportliche Ehrgeiz hat mich getrieben. (Beispiel Stabhochspringer; Geht es noch besser und noch hohet?)/ Gettieben durch
sportlichen Ehrgeiz.

Es geht um ein besser werden und um ein sich mit anderen messen (vgl. S. 144)./ Man will besser werden und sich mit anderen
messen.

Wenn man was ertreichen will, muss man jeden Tag trainieren (vgl. S 159)./Tigliches Training ist Pflicht um etwas zu etreichen.
Das hat mit (...) und (...) so viel Spaf3 gemacht (vgl. S. 155)./ Hat Spal} gemacht.

Training ist Anwesenheitspflicht (vgl. S. 158)./ Training ist Anwesenheitspflicht.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K1: Es wurde viel Zeit in das Spielen von Computerspiele investiert weil:
- Wegen Erfolg

- Teamharmonie wurde angestrebt

- sich mit anderen messen

- Aus Spal3

- um etwas zu etreichen

- Anwesenheitspflicht beim Training

Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu
spielen?

Paraphrase/ Generalisierung

Der (...) und (...), dreijahrige Team Kametaden, wollten ein halbes Jahr Pause machen wegen dem Bundesheer./ Trainingspause
wegen Bundesheer.

Es watr 8 Monate nicht moglich zu trainieren./ 8 Monate kein Training moglich.

Ich war mir zu gut, um mir neue Leute zu suchen und mit denen wieder etwas aufzubauen./ Zu anstrengend mit anderen Spielern
wieder etwas aufbauen.
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Ich war dann mehr im Tanzen drinnen als im Computetspielen S.30 und bin dann dabei geblieben (vgl. S. 155f)./ War dann mehr
im Tanzen drinnen und ist dabei geblieben.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K2: Griinde warum mit dem exzessiven Computerspielen aufgehort wurde:
- Wegen Bundesheer kein Training mdglich

- Mit anderen Spielern wieder etwas aufbauen war zu anstrengend

- Tanzen wurde zu neuem Hobby

Wie beurteilt der Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und Thlemann?

Paraphrase/ Generalisierung

Spielstichtig auf keinen Fall (vgl. S. 157)./ Nicht spielstchtig.

Entzugsetscheinungen: Wenn man nicht kann, kann man nicht (vgl. S. 158)./ Keine Entzugserscheinungen.

Einengung des Verhaltensmusters: Ich beschiftige mich mit Sachen die fur mich wichtig sind./ Gedankliche Beschiftigung mit
wichtigen Themen.

Arbeit kann einem auch durch den Kopf gehen./ Gedankliche Beschiftigung auch mit Arbeit.
Gedanken haben jedoch nicht nur um das Computerspiclen gekreist./ Gedankliche Beschiftigung nicht nur mit Computerspielen.

Toleranzentwicklung: Beispiel Schwimmtraining- Kinderschwimmtraining dauert am Anfang eine Stunde und wenn man weil} was
der heute im Wasser verbtingt. (Dinko Jukic)/ Kinderschwimmtraining steigett sich auch in Linge und Haufigkeit.

Das hat nichts mit Sucht zu tun, sondern damit, dass man was erreichen will und mit sportlichem Ehrgeiz (vgl. S. 159f)./
Sportlicher Ehrgeiz nicht Sucht.

Gesprich auf Facebook:

Riickfall: Das Kriterium wo es darum geht nach Zeiten der Abstinenz riickfillig zu werden sieht er problematisch. Er geht
namlich davon aus, dass es keine Sucht gibt und deswegen konne es auch keinen Rickfall geben./ Es gibt keine Sucht, daher ist
auch kein Riickfall méglich.

Einengung des Verhaltensmusters: Wenn ich spiele tue ich nichts anderes und da wird das Ganze dann wichtig,/ Das Spiel ist
wihrend dem Spielen wichtig,

Wenn ich das Spiel abschalte, denke ich lieber an relevante Dinge./ Nach dem Spiclen sind andere Dinge relevant.
Dass es mich durchgehend fesselt hitte ich noch nicht etlebt./ Stindige gedankliche Beschiftigung nicht etlebt.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten): Wenn du voll angefressen bist auf irgendjemanden, kann dir das Spiel
dabei helfen dich abzureagieren? Uberhaupt nicht./ Spiel zum Abreagieren nicht geeignet.

Wenn ich Dampf ablassen will bringt es nichts auf einer Maus herum zu klicken./ Spiel zum Abteagieren nicht geeignet.
Dann muss ich laufen gehen oder so./ Abreagieren durch laufen gehen.

Wenn ich auf jemanden wiitend bin, sage ich ihm das ins Gesicht./ Direkter Kontakt mit Konfliktpartnern.

Toleranzentwicklung: Irgendwann witrd es fad./ Spiel wird irgendwann fad.
Irgendwann st63t man ja an eine Grenze wo man von seinem sozialen Umfeld gefragt wird, ob man nix besseres zu tun hat. Und
man stoBt auch als Mensch der nicht mehr zu Hause lebt an seine Grenzen./ Mensch stoBt an Grenzen im realen Leben. Stimmt
nicht zu.

Kontrollvetlust: Kann durchaus passieren./ Denkbar. Nicht merken, das ist relativ. Ich metke schon wenn die Zeit vergeht./
Merkt wenn Zeit vergeht. Ich empfinde das nicht direkt als Kontrollverlust, weil wenn ich auf die Uhr schaue und sehe es ist halb
3 und ich muss um 8 aufstchen, dann schalte ich den Rechner ab und gehe ins Bett./ Spielen nicht als Kontrollvetlust etlebt. Spiel
kann jederzeit beendet werden
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Schidliche Konsequenzen: Kann durchaus sein. Denkbar. Die einzigen Fille die ich kenne sind Berichte aus Korea wo Taten in
der virtuellen Welt, zu Gewalt- und Straftaten im echten Leben gefiihrt haben./ Berichte aus Korea: Taten in der virtuellen Welt
werden ins reale Leben tberfihrt (vgl. S. 165f),

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K3:

- Bezeichnet sich als nicht spielsiichtig

Hat keines der Kritetien selbst etlebt:

Riickfall: Es gibt keine Sucht, daher kein Rickfall méglich
Einengung des Verhaltensmusters:

Spiel ist wihrend dem Spielen relevant

Gedankliche Beschiftigung mit verschiedenen relevanten Themen, auch mit Computerspielen
Toleranzentwicklung:

Steigerung der Trainingszeit als Zeichen von Ehrgeiz, nicht Sucht
Spiel wird irgendwann fad

Man st68t im realen Leben an Grenzen

Regulation von negativen Gefiihlszustinden:

Sich abreagieren durch laufen gehen, nicht durch Computerspielen
Konflikte werden von Angesicht zu Angesicht gel6st
Kontrollverlust: Kann Spiel jederzeit beenden

Schidliche Konsequenzen: Nur von Berichten aus Korea bekannt

Vierter Interviewpartner:

Welche Griinde werden von dem Spieler angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu erkliren?
Paraphrase/ Generalisierung

Es macht mir SpaB./ Aus SpaB.

Wenn ich Zeit habe mache ich das (vgl. S. 171)./ Gespielt wird wenn Zeit vorhanden.

Frither war fur mich der Wettkampf das Interessante. In einer bestimmten Disziplin mit vier guten Freunden etwas erreichen./
Mit Freunden etwas erreichen wollen.

Gut zu Sein mit dem was man macht und Anetkennung (vgl. S. 174)./ Gut-Sein wollen und Anerkennung bekommen.
Man kann interaktiv an der Handlung teilnehmen./ Méglichkeit in das Spiel einzugreifen.

Fur mich ist es interessant in andere Welten abzutauchen und dort mitzugestalten (vgl. S. 174)./ In andere Welt abtauchen und
diese mitgestalten kénnen.

Wenn man gut sein will, ist es wie in jeder anderen Sportart auch. Man muss das Ganze ernst nehmen./ Man muss das Spiclen
ernst nehmen.

Als ich arbeitslos war, bin ich ein bisschen in ein Loch gefallen (vgl. S. 176). Ich habe mich ein bisschen in das Spielen hinein
gefliichtet./ Durch Arbeitslosigkeit in das Spiel gefliichtet.

Ich habe mich durch die Arbeitslosigkeit zuriick gewiesen gefiihlt und das war wahrscheinlich ein bisschen eine Flucht(vgl. S.
178)./ Durch Arbeitslosigkeit in das Spiel gefluchtet.
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Ein gutes Spiel zeichnet sich durch seinen Wiederspielwert aus (vgl. S. 182)./ Wegen dem Wiederspielwert der Spiele.
Wenn man etwas gern hat kann es sein, dass man es nicht mehr verldsst./ Spielt gerne.

Spiele bringen immer mehr Inhalte und Moglichkeiten (vgl. S. 184ff)./ Spicle sind interessant.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K1: Es wurde viel Zeit in das Spielen von Computerspiele investiert weil:
- aus Spal}/ spielt gerne

- sich mit Freunden etwas beweisen kénnen

- wegen Anerkennung

- in eine Welt abtauchen kénnen und diese mitgestalten

- wegen der Arbeitslosigkeit

- wegen dem Wiederspielwert von Spielen

Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu
spielen?

Paraphrase/ Generalisierung
Ich habe dann angefangen zu studieren und dementsprechend die Spielzeit wieder runter gesetzt./ Zu studieren begonnen.

Sobald ich etwas habe was mich im Leben ausfullt, ist das Spielen fur mich nebensichlich (vgl. S. 171f)./ Neue Erfillungen im
Leben gefunden.

Das Kompetitive ist zeitaufwindig, nervenaufreibend und irrsinnig anstrengend (vgl. S. 174)./ Spiclen war zeitaufwindig,
nervenaufreibend und anstrengend.

Ich mochte nicht mehr gebunden sein, ein Training spielen zu miissen./ Mochte zeitlich unabhingig sein.
Das ist mir dann einfach zu viel geworden (vgl. S. 176)./ Druck ist zu viel geworden.

World of Watcraft war fiir mich irgendwann zu langweilig, deswegen habe nach einem Jahr wieder aufgehort./ Spiel wurde
langweilig,

Es gibt so viele gute Spiele. Warum soll ich dann so einem alten Schinken nachrennen (vgl. S. 180£)?/ Es gibt viele gute Spiele.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K2: Griinde warum mit dem exzessiven Computerspielen aufgehdrt wurde:
Counter Strike: - Studium begonnen/ neue Etfiillung im Leben

- Spielen wurde zu anstrengend

WOW: wurde langweilig

Wie beurteilt der Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und Thalemann?
Paraphrase/ Generalisierung

Einengung des Verhaltensmusters: Das klingt nach einem guten Merkmal. Ich kann mir vorstellen, dass das eine Sucht gut
beschreibt./ Beschreibt gut eine Sucht.
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Ich habe zu viel zu tun, als dass meine Gedanken stindig um das Computerspielen kreisen kénnten (vgl. S. 179)./ Selbst nicht
etlebt.

Ich glaube das schon bei anderen Leuten etlebt zu haben (vgl. S. 179)./ Bei anderen schon etlebt.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten): Wenn ich mich irrsinnig tiber etwas drgern muss, kann ich mich zum
Computer setzen und da bin ich in meiner regulierten Welt wo ich bestimme was passiert./ Computerspiel als Ort wo man Arger
los werden kann.

Das ist sicher ein gutes Kriterium./ Gutes Kriterium.

Ich habe das schon selber erlebt./ Selbst schon erlebt.

Wenn man sich zum Computer setzt kann man sich irrsinnig gut ablenken (vgl. S. 195f)./ Computer als Ablenkung,

Computerspicle haben Suchtpotenzial, wenn Leute spielen um vor Problemen oder negativen Gefiihlen zu flichen (vgl. S. 198)./
Computerspielen statt negative Gefiihle zulassen, hat Suchtpotenzial.

Toleranzentwicklung: Assoziation zu Alkohol. Ich wiisste nicht das Aquivalent zum betrunken Sein./ Assoziation zu Alkohol.
Beim Computerspielen kein Aquivalent vorhanden.

Verpflichtungen gegentiber anderen kann ich nur aufbauen, wenn ich mit anderen interagiere./Verpflichtungen gegeniiber
Mitspielern nur in Teamspielen méglich (vgl. S. 195f).

An den Alkohol gewohnt man sich und braucht dann immer mehr. So etwas kann ich dem Computerspielen nicht zusprechen./
Assoziation zu Alkohol. Beim Computerspielen kein Aquivalent vorhanden.

Die Erfahrung wird nicht intensiver je linger ich spiele./ Keine intensivere Erfahrung durch lingere Spieldauer (vgl. S. 197f).

Entzugserscheinungen: Das habe ich selber noch nicht etfahren und auch noch nie gehort (vgl. S. 199)./ Selbst nicht erfahren
oder davon gehért.

Kontrollvetlust: Das finde ich ein gutes Kriterium./ Gutes Kritetium.

Als ich Counter Strike wettbewerbsmafig gespielt habe, gab es diese Problematik nicht. Man spielt sein Training runter und
danach gehen alle nach Hause./ War frither bei Counter Strike nicht méglich.

Bei World of Warcraft habe ich das selber erfahren./ Bei WOW selbst erfahren.
Das Spiel hilt einem bei der Stange (vgl. S. 201)./ Liegt an der Art des Spiels.

Riickfall: Das kann ich aus meiner Sicht nicht beantworten, weil ich immer durchgehend gespielt habe./ Hat immer durchgehend
gespielt.

Es muss die Suchtproblematik schon da gewesen sein, sonst kann ich nicht riickfillig werden./ Ohne vorangegangene
Suchtproblematik kein Riickfall méglich.

Dieses Kriterium ist suggestiv. Es impliziert, dass jemand schon stuchtig war (vgl. S. 199)./ Vorangegangene Sucht wird impliziert.
Ein mdégliches weiteres Kriterium:

Wenn Leuten etwas essenzielles fehlt, kann das Spielen als Kompensation dienen (vgl. S. 206)./ Computerspielen als
Kompensation nicht befriedigter Bedirfnisse.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K3:

Selbst schon erlebt:

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten):

- Computerspiele als Ablenkung, z.B. Arger los werden

- Computerspielen als Flucht vor neg, Gefiihlen, hat Suchtpotenzial

- Kriterium gut formuliert

246



Kontrollverlust:

- Gutes Kriterium

- Die Art des Spiels hat Einfluss darauf ob es zu einem Kontrollverlust kommt. Bei WOW ist die méoglich
Selbst nicht erlebt:

Entzugserscheinungen:

- Noch nie davon gehort

- Gutes Merkmal

Einengung des Verhaltensmusters:

- bei anderen schon erlebt

- Kriterium gut formuliert

Toleranzentwicklung:

- Keine intensivere Erfahrung durch lingere Spieldauer

- Assoziation zu Alkohol. Beim Computerspielen kein Aquivalent vorhanden
- Kann dem Kriterium nicht zustimmen

Riickfall:

- Ohne vorangegangene Suchtproblematik kein Rickfall moglich

- Kriterium ist suggestiv

Ein mégliches weiteres Kriterium:

- Computerspielen zum Kompensieren nicht befriedigter Bedirfnisse

Funfter Interviewpartnetr:

Welche Grinde werden von dem Spieler angegeben, um exzessive Computerspielzeiten zu erkliren?
Paraphrase/ Generalisierung

Am Anfang war es die reine Freude am Spiel./ Zu Beginn, Freude am Spiel.

Wir waren die Nummer eins in Osterreich./ Nummer eins in Osterreich.

Wit haben auf jedem Qualifying gewonnen./ Jedes Qualifying gewonnen.

Wit sind gratis auf diverse Event gefahten./ Grats auf Events gefahren.

Man will besser werden und wenn man besser ist, dann mdchte man sich mit anderen messen./ Besser werden und sich mit

anderen messen.

Man kann reisen damit./ Moglichkeit des Reisens.

Auf Reisen sicht man andere Kulturen und Clans die ganz andere Spielstile haben. Das hat fir mich den Reiz ausgemacht./

Andere Kulturen, Clans und Spielstile auf den Reisen als reizvoll etlebt.

Es waten die Leute mit denen man gespielt hat (vgl. S. 209f)./ Wegen den Mitspielern gespielt.

Das was Spall gemacht hat war dieses, ich muss besser sein und nicht der Andere (vgl. S. 214)./ Besser sein als andere als Spa3

etlebt.

Es hat Spall gemacht sich zu messen und zu schen, dass man besser wird./ Sich messen und besser sein als andere als Spaf3 erlebt.

WOW:
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Am Anfang war die Welt interessant und wie das Spiel gemacht ist./ Zu Beginn war die Welt und wie das Spiel gemacht ist
interessant.

Man kann seinen Wunschcharakter in seiner Traumwelt spielen./ Wunschcharakter in Traumwelt spielen.
Man hat kurz in seine Welt gehen kénnen um abzuschalten (vgl. S. 211)./ In virtuelle Welt gehen um abzuschalten.
Der Reiz bei Rollenspielen ist, dass man es nachspiclen kann wie ein Buch./ Rollenspiele lassen sich nachspielen

Man kann einen Superhelden nicht nur anschauen, sondern man spielt und steuert ihn. Das macht Spal3 und ist der Reiz fiir mich
gewesen./ Superheld spielen macht SpaB3.

Du kannst die Geschichte selber spielen./ Selbst eine Geschichte spielen.

Neue Spiele verlaufen nicht linear, sonder man entscheidet durch das eigene Handeln in welche Richtung sich die Geschichte
entwickeln soll./ Eigenes Handeln nimmt Einfluss auf den Spielvetlauf.

Ein Spiel ist greifbar und das macht den Reiz aus (vgl. S. 214ff)./ Spicle sind greifbar.

Wenn man auf einem gewissen Level bleiben will, muss man so wie im Sport regelmiBig trainieren (vgl. S. 219)./ Um Level zu
halten, muss trainiert werden.

Da haben sich Freundschaften gebildet./ Freundschaften haben sich gebildet.
Gegen Ende waren die Personen die da gespielt haben das Hauptfesselnde./ Mitspieler waren das Fesselnde.

Es geht darum im Team besser zu werden und sich selbst auf dem obersten Level zu halten (vgl. S. 221ff))./ Um im Team besser
zu werden.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K1: Es wurde viel Zeit in das Spielen von Computerspiele investiert weil:

- Freude am Spiel: sich mit anderen messen/ besser sein als andere/ eine Geschichte als Superheld nachspielen konnen
- Nummer eins in Osterreich

- Gratis auf Events fahren

- in virtuelle Welt gehen um abzuschalten

- Mitspieler waren das Fesselnde

- um im Team besser zu werden

Welche Griinde werden von dem Spieler angegeben um nach Zeiten des exzessiven Computerspielens in dosierter Form weiter zu
spielen?

Paraphrase/ Generalisierung

Counter Strike hat sich ungefihr 2005, 2006 komplett aufgehért. In Osterreich ist das Interesse runter gegangen./ Seit 2005, 2006
in Osterreich kein Interesse mehr an Counter Strike vorhanden .

Die 6sterreichischen LAN Veranstalter waren nicht meht bereit die Lizenzen zu zahlen. Das bedeutet man hat sich in Osterreich
nicht mehr witklich qualifizieren kénnen./ Sich qualifizieren war in Osterreich kaum mehr maéglich.

Rein in Osterreich spielen war langweilig und nicht profitabel./ Nur in Osterreich spielen ist langweilig und unprofitabel.
Nach finf Jahren hat das Spiel nicht mehr Spall gemacht./ Spaf3 am Spiel verloren.

Die Leute sind mit der Schule fertig geworden, sind studieren und arbeiten gegangen und da hat sich das Team aufgelost./ Team
hat sich aufgel&st.

Dann war das Spiel uninteressant./ Spiel wurde uninteressant.
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Da ist auch Arbeit dahinter und mit neuen Leuten wieder anfangen, das hat mich nicht interessiert./S ich mit neuen Spielern
etwas aufbauen war uninteressant.

Das Interesse der Offentlichkeit ist immer weniger geworden (vgl. S. 209)./ Interesse der Offentlichkeit wurde geringer.

Das Ziel war immer irgendwann so gut zu sein, dass man davon leben kann und das war in Osterreich nicht maglich./ Man
konnte davon nicht leben.

Es sind die Investoren und das Interesse nicht da./ Investoren und Interesse nicht vorhanden.
Wir haben es dann in Deutschland probiert. Aber dort sind zehnmal so viele Leute die genau das Selbe wollen und warum sollte
cin deutscher Sponsor ein dsterreichisches Team unterstitzen?/ Deutsche Sponsoren unterstiitzen eher kein Osterreichisches

Team.

In Deutschland ist es auch zuriick gegangen, so dass man nur ins Ausland gehen kann./ Auch in Deutschland kein Interesse
vorhanden.

Das Ziel war es damit Geld zu verdienen und nachdem das nicht mehr mdéglich war, haben sich die Priorititen verschoben./
Priorititen haben sich verschoben.

Mit der Arbeit zusammen geht das nicht mehr./ Spielen und arbeiten geht nicht.
Die Leute haben sich auseinander entwickelt (vgl. S. 218f)./ Spieler haben sich auseinander entwickelt.

Es wat mir zu mithsam mich mit neuen Menschen zu beschiftigen (vgl. S. 222)./ Zu mihsam sich mit neuen Spielern zu
beschiftigen.

WOW:
Es ist fad geworden, weil es immer mehr kommerzialisiert worden ist./ Spiel wurde fad.

Es ist in Wahrheit immer das Selbe, egal wie vicle Addons dazu kommen (vgl. S. 211)./ Spiel witd mit der Zeit fad.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K2: Griinde warum mit dem exzessiven Computerspielen aufgehért wurde:
Counter Strike:

- Sich fiir LAN Veranstaltungen qualifizieren war kaum mehr méglich

- Spal3 am Spielen verloren

- Team hat sich aufgeldst

- man konnte davon nicht leben

- Arbeiten und spielen ist nicht méglich

- ein neues Team aufbauen ist zu anstrengend

WOW:

- Spiel wurde fad

Wie beurteilt der Interviewpartner die Suchtkriterien nach Griisser und Thalemann?
Paraphrase/ Generalisierung

Einengung des Verhaltensmusters:

Nur noch wiirde ich nicht sagen, aber wenn ich Gitarre spielen lerne, werde ich auch in der StraBenbahn sitzen und tberlegen wie
ich am gescheitesten umgreife./ In Freizeit tiber Hobby nachdenken ist selbstverstindlich.

Wenn man wirklich nur noch an das denkt, lisst dieses Kriterium auf Computersucht hin schlieBen./ Die Worte nur noch lassen
auf Computersucht hin schliel3en.
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Ich sage nicht, dass ich nicht auch phasenweise nur noch iiber das Spielen gesprochen habe./ Selbst auch phasenweise nur ibet
das Spiel gesprochen.

Dass man in seiner Freizeit auch tber sein Hobby nachdenkt, ist selbstverstindlich./ In Freizeit tiber Hobby nachdenken ist
selbstverstindlich.

Das Wort nur noch ist das was es schlimm macht (vgl. S. 228f)./ Die Worte nur noch machen es schlimm.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten):

In dem Moment wo es mir schlecht gegangen ist oder ich wiitend war, habe ich tberhaupt keine Lust gehabt auf
Computerspiclen./ Keine Lust auf Computerspielen wenn wiitend oder schlecht gegangen.

Wenn es mir nicht gut gegangen ist, wollte ich nur meine Ruhe haben./ Wenn nicht gut gegangen, Ruhe haben wollen

Wenn man wiitend ist regt es einem nur noch mehr auf, weil es nicht so klappt wie man will./ Wenn wiitend, regt es nur noch
mehr auf.

Meiner Meinung nach gehért dieses Kriterium gestrichen, weil ich kenne aus eigener Erfahrung niemanden auf den das zutrifft
(vgl. S. 236f)./ Kennt niemanden auf den das zutrifft. Kann gestrichen werden.

Toleranzentwicklung:
Ich finde nicht, weil es geht am Anfang rauf und dann wieder runter./ Empfindet es als nicht tichtg;

Ich beginne zu spielen, dann wird es immer mehr weil ich immer besser werde und es Spal3 macht. Alleine komme ich ganz nach
oben./ Zu Beginn spielt man alleine, da wird es immer mehr.

Es wird dann fad auf den Server zu gehen und der Beste zu sein und dann fingt man als Team an. Dann kann man nicht mehr so

viel spielen, weil man aus finf Leuten besteht und andere finf Leute das auch wollen (vgl. S. 228ff)./ Dann spielt man als Team,
es wird immer weniger.

Entzugserscheinungen:
S$.39 Wenn man so ist, dann ist man definitiv Computerspielstichtig./ Entzugserscheinungen als Zeichen fir Computetspielsucht.
Ich habe so etwas nie gehabt./ Selbst nicht etlebt.

Ich habe schon Leute gekannt die grantig geworden sind, wenn man sie gedridngt hat zum Trinken mitzugehen. Das ist so wie
wenn du einem Raucher die Zigaretten wegnimmst (vgl. S. 231)./ Bei anderen schon etlebt.

Habe ich gehort und live mitetlebt./ Selbst schon miterlebt.

Es gibt welche die werden laut und andere werden ganz leise oder ignorieren dich komplett./ Betroffene konnen laut oder leise
werden oder ignorieren einem.

Handgteiflich ist noch keiner geworden./ Keiner wurde handgreiflich.

Das ist auf jeden Fall ein Kritetium fiir Computersucht (vgl. S. 232)./ Ist ein Kriterium fiir Computetrsucht.
Kontrollverlust:

Das hat mehr mit Selbstdisziplin zu tun./ Ist eine Frage von Selbstdisziplin.

Bei Wotld of Warcraft dauern die Sachen lang./ Kommt auf die Art des Spiels an (WOW).

Ab und zu habe ich Sachen verschoben, aber es war nie so, dass ich mir gedacht habe was auf einmal sind 3 Stunden mehr
vergangen./ Kontrollverlust selbst nicht etlebt.

Ich habe gewusst, dass ich drei Stunden linger spiele (vgl. S. 234f)./ War sich dariiber bewusst, wenn er linger gespielt hat.

Schidliche Konsequenzen:

S.40 Wenn man so etwas hat, muss irgendwo etwas falsch gelaufen sein./Es ist etwas falsch gelaufen wenn man davon betroffen
ist.

Ich habe damit nie Probleme gehabt (vgl. S. 232)./ Selbst nicht etlebt.

Wenn ich die Schule nicht als wichtig ansehe und vernachlissige, dann habe ich diese Werte irgendwo her (vgl. S. 232)./ Der Wert
kommt irgendwo her, Schule nicht als wichtig anzusehen.
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Da kann man den Computerspielen nicht die Schuld geben. Das ist vielleicht der Ausléser der das ins Rollen bringt (vgl. S. 232)./
Computer trifft keine Schuld.

Es ist wichtiger die Ursache zu kennen. S.43 Warum er iberhaupt auf das eingeht (vgl. S. 232f)./ Utsache zu kennen wire wichtig.

Reduktion (erste Zusammenfassung)

K3:

Einengung des Verhaltensmusters:

- Phasenweise nur tiber das Spiel gesprochen

- Die Worte nur noch lassen auf Computersucht hin schlieSen
- In Freizeit iber Hobby nachdenken ist selbstverstindlich
Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten):

- Kennt niemanden auf den das zutrifft

- Computerspiele zum regulieren negativer Gefiihlszustinde, nicht geeignet
Toleranzentwicklung:

- stimmt der Beschreibung nicht zu

- Spieldauer steigt solange man alleine spielt

- Spieldauer sinkt wenn man als Team spielt
Entzugserscheinungen:

- Selbst nicht erlebt

- Betroffene werden laut, leise oder ignorieren einem

- Kriterium fiir Computerspielsucht

Kontrollverlust:

- ist eine Frage von Selbstdisziplin

- selbst nicht etlebt

Schidliche Konsequenzen:

- Selbst nicht etlebt

- bestimmte Werte wurden nicht ausreichend vermittelt

- Computer trifft keine Schuld

Reduktion (zweite Zusammenfassung)
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K’1: Grinde fiir eine exzessive Computerspielnutzung:

- Das Spiel witrd zu einem wichtigen Lebensinhalt.

- Es haben sich Freundschaften zu Mitspielern gebildet.

- Spielen macht Spal.

- Es soll ein bestimmter Status erhalten werden.

- Ein geringes Engagement im Spiel, kann zu einem Teamrauswurf fithren.
- Man sich im Spiel mit anderen messen und etwas erreichen.

- Es werden positive Erlebnisse mit dem Spiel verbunden.

- Man kann Geld gewinnen und gratis auf Events fahren.

- Es wird Teamharmonie angestrebt.

- Es besteht Anwesenheitspflicht beim Training,

- Man kann Anerkennung bekommen.

- Man kann in einer virtuellen Welt abschalten und diese mitgestalten.

- Arbeitslosigkeit

K"2: Grunde um Spielzeit wieder zu reduzieren:

- Vom Elternhaus wurde die Wichtigkeit eines geregelten Einkommens als Wert mitgegeben.
- Durch das Spielen ist kein geregeltes Einkommen sichergestellt.

- Team 16st sich aufgrund von Verinderungen im Leben auf. Z.B. Bundesheer

- Sich ein neues Team aufzubauen ist anstrengend.

- Ein Spiel wird langweilig oder anstrengend.

- Im Spielen wird keine Zukunft gesehen.

- Eine neue Erfiillung im Leben gefunden. Z.B. Studium oder Tanzen.

- Partner hat sich aufgrund ibermiBiger Spielzeit von einem getrennt.

K’3: Wie beurteilen die Interviewpartner die Suchtkriterien nach Grisser und Thalemann?

Einengung des Verhaltensmusters:

Dass die Gedanken nur um ein Computerspiel kreisen, wurde entweder bei anderen (1), bei sich selbst (1) oder wurde in noch
keiner Form etlebt (3).

- Dieses Merkmal wird als gut durchdacht empfunden.

- In der Freizeit wird tber verschiedene relevante Themen nachgedacht, auch iiber das Computerspielen.

- Es wird tber das Spiel nachgedacht um andere zu analysieren und um sich selbst zu verbessern.

- Es gibt Phasen in denen sehr viel iiber ein Spiel gesprochen und nachgedacht wird.

- Wenn jemand nur noch an Computerspiele denkt, wird dies als ein Merkmal von Computerspielsucht gedeutet.

Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten):

Vier der Interviewpartner haben dieses Merkmal bei sich und anderen noch nicht erlebt.

252



- Dieses Merkmal wird als gut durchdacht empfunden.

- Man kann sich mit Computerspielen ablenken. (1)

- Man kann sich beim Sport ausiiben abreagieren. (2)

- Wenn Computerspielen der Flucht vor neg. Gefiihlen dient, hat es Suchtpotenzial.
Toleranzentwicklung:

Diesem Merkmal stimmen vier der Interviewpartner nicht zu.

- Eine lingere Spieldauer hat keine intensiveren Erfahrungen zufolge. D.h. immer lingere oder hiufigere Spielsequenzen machen
keinen Sinn.

- Ein Spiel wird irgendwann fad.

- Man st66t im realen Leben an Grenzen, die lange und hiufige Computerspielzeiten verhindern.
- Eine Steigerung der Trainingszeit kann als Zeichen von Ehrgeiz aufgefasst werden.

- Solange man alleine spielt steigt die Spieldauer, als Team sinkt diese wieder.

- Manche Spiele vetlangen nach vielen und langen Spielsequenzen.

Entzugserscheinungen:

Keiner der Interviewpartner hat dieses Merkmal je bei sich selbst erlebt.

- Dieses Merkmal wird von den Interviewpartnern als Kriterium far Computerspielsucht aufgefasst.
- Betroffene werden entweder laut, leise oder ignorieren einem (1).

Kontrollverlust:

Zwei der Interviewpartner konnten sich zeitweise keine Grenzen setzen.

- Dieses Merkmal kann als Kriterium fiir Computerspielsucht aufgefasst werden.

- Die Kontrolle iiber die Dauer eines Spiels zu behalten, ist eine Frage von Selbstdisziplin.

- Es kommt hiufiger bei Rollenspielen zu einem Kontrollverlust, als bei anderen Spielarten.
Riickfall:

Keiner der Interviewten hat dieses Merkmal selbst erlebt.

- Dieses Merkmal impliziert, dass eine Suchtproblematik bereits vorhanden war.

- Wenn es keine Sucht gibt, ist auch kein Rickfall méglich.

Schidliche Konsequenzen:

Zwei Interviewpartner kénnen von schidlichen Konsequenzen in ihrem Leben berichten.

- Den Computer trifft fir schidliche Konsequenzen im realen Leben keine Schuld.

- Wenn es zu schidlichen Konsequenzen kommt, wurden bestimmte Werte im Elternhaus nicht ausreichend vermittelt.

- Es werden fiir das Spielen Verabredungen abgesagt oder die Schule vernachlissigt.
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