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Als Spionin in World of Warcraft

Unter der Uberschrift World of Bullshit polemisiert e Arno Frank am 17. Marz in
der taz gegen eine Studie des KFN, die fur das Oné Rollenspiel World of
Warcraft ein besonders hohes Suchtpotential nachgegsen hatte. Er verteidigte
das Spiel auch gegen den Vorwurf besonderer Gewatthigkeit, in der irrigen
Annahme, in der Nahe der Katastrophe von Winnendemvére ein solcher Vorwuf
Thema jeder kritischen Publikation Uber Computerspele. In beiden Punkten
jedoch waren Arno Franks Freispriche voreilig, seie Bestandsaufnahmen
oberflachlich.

Ich weil3, wovon ich redeSeit drei Jahren bin ich dabei, diesem Spiel aaifSihliche
zu kommen: Ohne Account und ohne selber zu spigteStealth-Modus
gewissermalden, in dem virtuelle Angreifer sich cim&iar ihren Opfern nahern,
besichtige ich regelmanRig die Zauberwelten von diterdem riesigen WoW-Land. Ich
sitze als ,teilnehmende Beobachterin“ neben (béeahBSpielern, verfolge die Wege
ihrer Avatare, hore zu, wie sie sich mit ihren @i#ollegen und -Kolleginnen
unterhalten, und analysiere mitgeschnittene Vitlig®cVier verschiedene Spieler
waren es bisher, die ,Chars" mehrerer Volker utasken auf allen Leveln des Spiels
dirigierten, und die sich in allen Spielformen beten, die World of Warcraft zu bieten
hat. Ein einziger Abend ergibt manchmal mehi28l€sigabyte Videomaterial, das ich
dann in kleinere und prasentable Formate umwandle.

Zusatzlich lese ich auf Internetseiten die Begoldin Menschen, die sich selber fur
World-of-Warcraft-stichtig halten, bzw. beschreibere sie die Abhéngigkeit
Uberwunden haben. Zehntausende von solchen Beribhatee ich kopiert, inwischen
fast viertausend Seiten Text, die ich inhaltsamsdittauswerte.

Die Ergebnisse dieser Recherchen sind eindeutigld/éd Warcraft ist ein
»Suchtigmacher schlechthifi, wie es ein Mitarbeiter des Kriminologischen
Forschungsinstituts Niedersachsen schon 2005 faerteul Und es enthalt Formen von
Gewalt, die fur ein Spiel “ab 12 nach den Regelner USK nicht zulassig sind

Wie kann es sein, dass es so leicht fur Journalistel sonstige Apologeten von World
of Warcraft ist, Marchen Uber dieses Spiel zu lder@?

Ein Grund: World of Warcraft ist ein Chaméaleon.ldistet Gber weite Strecken
Harmloses und Zauberhaftes; wer Zuschauende tauscigenur Schones vorfuhren
will, kdnnte das stundenlang tun. Zusatzlich helt sias Spiel im Laufe seiner
Geschichte stark verandert. Die letzte Variants,Aldd-on Wrath of the Lich King
(WotLK), das im November letzten Jahres erschanso viel Neues gebracht, dass
viele altere Beschreibungen keine Gliltigkeit medivedn. Wer immer also glaubt, Gber
World of Warcraft, verlassliche Auskiinfte geberkdanen, sollte genau sagen,



welches WoW er meint.

Bleiben wir zunachst bei dérage der Gewalt.Als das Spiel vor vier Jahren erschien,
sahen die USK Beurteiler offensichtlich nicht mals,,Monsterkloppe“ und gaben es
-ab 12“ frei, und wer nicht gemerkt hat, dass madem Spiel keineswegs nur gegen
Fabelwesen kdmpft, kennt wohl nur die frihen Vdaan

Aber auch schon 2005 hatte die USK vielleicht gendinschauen sollen: denn auch
damals fand sich schoGewalt gegen Menschemicht etwa nur gegen menschen-
ahnliche Wesen, was nach USK-Regeln ,gelegentiici8pielen ab 16 (!) erlaubt wéare.
In einem relativ frihen Quest, muss der SpieleB80adel von ,Bauern aus dem
Hugelland®, sammeln. Wie sich herausstellt, sindwsh Bauerinnen, zum Beispiel
eine mit dem Namen Kabala. Er, natirlich sein Ayatein Alter Ego, totet diese mit
den Waffen, die ihm auf dem gerade erreichten LeveNerfigung stehen. Wenn sie
weglaufen — und das versuchen sie regelmaliig elgedr sie: Sieger bleibt er immer.
Auf dem Bildschirm sieht der menschliche Puppenspitaufend, wieviel Schadel er
schon hat: zehn von dreil3ig, elf von dreil3ig usigh®y Arbeit wird das Toten. Schon
in dieser frihen Phase des Spiels tbrigens lernt dess das Gluck den Erfolg mit
steuert, nicht nur Geschicklichkeit und die Qualitér Waffen, denn nicht aus jedem
der getdteten Menschen steigen kleine weil3e Stematf, Zeichen fur Beute, Loot.
(Wer die emotionale Immersion in diese nekrophilelddicht mitvollzieht, wird die
Sternchen als Signal zur Leichenfledderei ans@¢Ném.mussten etwa vierzig
Menschen niederknippeln, um die drei3ig Schadel damit die angekindigte
Belohnung, einen zauberméchtigen Schadelring, lzaiten.

In Wrath of the Lich King, wird das Schadel-Sammelienfalls als Quest angeboten,
aber man erhalt daftir nicht einfach einen Ringdson wirft die Schadel in einen
grof3en Topf und braut daraus einen Starkungstiamttein neuen Todesritter.

Dass sich in dieser Fortsetzung mehr Gewalt fiatdein den beiden ersten Varianten
des Spiels war mir schon beim Studium der Losungsiriaufgefallen. Ohne es
auszuzuzahlen — es geht ja um insgesamt meheaksrgausend Questbeschreibungen
— war deutlich, dass Befehle, die auf das ,Elinm@&m von Menschen hinauslaufen,
drastisch angestiegen waren.

Bemerkenswerterweise findet die Debatte dieGewalt in WotLK, die die Laien-
Offentlichkeit noch nicht erreicht hat, in den Mageen und Foren der Spieler durchaus
statt. In der April-Nummer der Zeitschrift Gamedtegriindete ein Leserbrief-
Schreiber mit dem Uberschreiten der Gewalt-GrepreesZweifel daran, ob er dieses
Spiel weiter spielen wollte:

» Ich war schon erstaunt, als ich zum ersten Migle Sense in die Hand bekam, um
die Leichen bereits getoteter Feinde zu zersfiaickVeiter ging es dann mit
Monstrositaten, die ich in mitten einer Horderseaichter Dorfbewohner zu sehr
blutigen Explosion bringen und so einen guteindei Population ausradieren
konnte. Gesteigert hat sich diese, in dem migetwdgen wurde, eigentlich
verbuindete, vollig wehrlose und um ihr Leben dhatle Gefangene in einem engen
Kafig abzumurksen. Das "Sahnehaubchen" war bidéeAuftrag, einen Feind so
lange mit einem heif3en Eisen zu foltern, bisiede gewinschte Informationen
verrat, um ihn anschlieBend zu téten., oder eineeiteren wehrlosen Gefangenen
mit einem so genannten "Neuralinjektor" extreB&hmerzen zuzufiigen®.



Und in einem Gilden-Forum zu dieser Frageséig($sich ein Spieler geradezu
verstort Uber die Aktionen seines neuen Todessitter die Blrger versuchen zu
flichten und stellen sich tot. Man kann sie damfiaegh mit einem "Todesgriff" zu sich
heranziehen und sie killen. Die einen Bilrger welsieh so gut es geht, andere bleiben
wimmernd stehen und flehen um Gnade. Dabei faligreSvie "Du beraubst meine
Kinder inrem Vater, Todesritter", "Bitte lass migbhen, ich komme auch nie wieder
hierher zuriick”, "Ich habe 5 Kinder mein Herr, olmeh sterben sie!"

Er sei normalerweise nicht so zimperlich, erkl@t Borums-Schreiber weiter, aber
diese Quest hatte ihndgch auf eine Art entsetzt

Insider wissen, dass der Todesritter am Anfang, bésen Lich-Kdnig anhangt, und
erst spater zu den Guten Uberwechselt. Aber dastgtlich eine Setzung der Spiel-
Entwickler, die sich von den ,bdsen* Handlungsopén profitsteigernde Wirkungen
versprechen, und zwar, wie ich glaube, vor allein Jugendliche. (Wie attraktiv das
ist, weil3 man ja von den Erfolgen der GTA Sellinyl die Spieler des Online
Rollenspiels zahlen monatliche Gebuhren, dass hejfflie jeweils durchgefiihrten
Aufgaben sind Werbung fur die Fortsetzung des Spiehs und die Verlangerung

des Accounts.

In diesem Zusamenhang muss auchAldsevement-Systengesehen werden, das mit
WotLK eingefiihrt wurde. Hier wird der Spieler vetés, fur virtuelle Auszeichnungen
und Titel Unmengen von Quests zu erledigen und tdseime Spielzeiten auszudehnen.
Die ,,Orden” kann er als Zusatz seinem Namen hingesfil und vor allem werden seine
.Leistungen® in einem speziellen Fenster 6ffentlssthtbar und mit denen anderer
Spieler vergleichbar dargestellt.

Ob auch daSuchpotentialdes Spiels sich erhéht hat, weil3 ich nicht, undieb
Gewaltsteigerung dabei eine Rolle spielt, ist &irege, die durch weitere Forschung
geklart werden musste.

Zunachst ein paar Aussagen von Betroffenen, digereiass die Sucht mehr ist als
extensives Spielen.

»Ich habe viel verloren seit diesem Tag, sei es engib/2jahrige Beziehung, den
Kontakt zu meiner Familie, viele Freunde die kopiteind, nach oftmaligen
Versuchen, mich allein zurtickgelassen haben, ntgmibeit und meine Freude am
Leben®. So beschreibt eine Spielerin der erstem@&uhre Erfahrung auf der Seite
Bronski.net. Und sie fahrt fort: ,Ich habe es niggschafft, mich davon zu lI6sen, zocke
jede freie Minute die mir bleibt, und kénnte michtimal mehr einen Tag ohne Wow
vorstellen” Auf der kanadischen Seite WoW-Detox gibt esniszhen tber
vierzigtausend Eintrage. Nicht alle der dort Sdbeaden werden im klinischen Sinne
stichtig sein. Andererseits hat eine vorlaufige Aerswng der Berichte starke
Ubereinstimmung mit dem inzwischen weithin anerkkaniernkriterien der Sucht
ergeben: Einengung des Freizeitverhaltens, Weitdesptrotz negativer Folgen fur
Schule, Beruf, Gesundheit, vor allem fur die Beareden im wirklichen Leben, und
Kontrollverlust, die Unfahigkeit Spielezeiten zewsern.

Die Menschen, die auf englisch-sprachigen Seitbregimen, sind dabei meist direkter,
emotionaler und konkreter als ihre deutschen Leigenossen. ,| wish i could stop
playing, and | am humiliated and embarassed tbant. | need help (10711 WoW



Detox ). “I quit wow, ... | canceled both of my acecds, ... Now all | do is browse
WoW sites and forums day. | can't do anything.efsenebody help me, please! Are
you there God!? Please help me!" (10293 WoW Detox).

Wer glaubt, die Forschungsergebnisse des KFNadigey ebenfalls vor vier Wochen
dargestellt wruden, ungelesen vom Tisch wischekbnmen, der hatte wenigstens ein
bisschen googeln sollen. Dabei waren ihm Schieksait Augen gefiihrt worden, die
ihm gezeigt hatten, was Spielesucht bedeutet.

Ich war vor einigen Wochen in ein8elbsthilfegruppe von Angehdrigen WoW
suichtiger junger Manner. Die Situation der Familien, die von diesem Ungliick
betroffen sind, ist unendlich traurig. In eineml€alar es eine Familie mit vier
Kindern. Man stelle sich die Diskussionen untei @Geschwistern vor, deren Bruder
(25) ungeduscht und auf3erlich verwahrlost in seidammer sitzt und nichts anderes
mehr tut als Word of Warcraft Spielen. Sie sindemit, traurig, beschamt, aber uneins
darUber, was zu tun ist, denn bei allen Zwangsmafiaa beflirchten sie eine noch
grolRere Katastrophe. Nicht eine nach dem Musteaomenden. Die WoW Spieler
richten ihre Verzweiflung gegen sich selbst. In Dezemberausgabe 2007 der
Spielezeitschrift Gee beschrieb ein WoW Game-M4dsiervon Blizzard bezahlter
Helfer und Konfliktschlichter innerhalb des Spielsje die Kooperation mit der Polizei
lauft, wenn ein Spieler im Spiel seinen realen Selord ankindigt. Er kommentierte
am Schluss lakonisch: ,Das Phanomen ist ja beKaturid jetzt hat das KFN
empirisch nachgewiesen, dass Selbstmordgedank&idai Spielern haufiger
vorkommen als bei den Nutzern anderer Spiele. WehkiSpielesucht ist kein Thema
fur Spott und Hame, sondern erst einmal eines fagén.

Und die schwierigste und wichtigste dieser FrageéWie entsteht die SuchtDurch
die eigene Spiel-Erfahrung habe ich einiges dawrstandenStark vereinfacht gesagt:
Word of Warcraft hat in vielerlei Hinsicht Ahnlicek mit Spiel-Automaten oder
Roulette, Spielesucht &hnelt der Gliick-Spielsucht, die es Jaereits in die Kataloge
anerkannter psychischer Stérungen geschafft hat.

Um das nachvollziehen zu kbnnen, muss man sickateplexen Belohnungsstruktur
des Spieles zuwenden.

Der Spieler wird zunachst mit einestetigenFlow von Belohnungen-
Erfahrungspunkten, Geld und nutzlichen Gegenstafitkans) - motiviert, einen Quest-
Auftrag nach dem anderen auszufiihren und damiblvete Level aufzusteigen. Die
Items werden ihm dabei vor Annahme des Quests @ngait und er hadie Garantie,
dass auf die Arbeit dann auch der Lohn folgt: Wie ben erklart: Dreil3ig Kopfe
sammeln > ein Zauberring

In spateren, repetitiven Spielformen (vor alleretanzen und Raids, so genannten
Schlachtziigen gibt es diese Garantie auf schnelle Erfolgetmaebhr. Hier kAmpft der
Spieler mit anderen zusammen in Raumen, die nwgeiine Gruppe zuganglich sind,
gegen Monster, und zwar mit Mitgliedern seiner &itdier auch in ad-hoc zusammen
gerufenen ,Random-Gruppen®. Dies geschieht in éhoem vonArbeitsteilung, die

aufs Diffizilste geplant, durchgefuhrt und nachlitetenird: Angreifen, Heilen, die
Aggression des Monsters auf sich lenken, sich gesgeg auf vielfache Art
Unterstitzen, das sind komplexe Aktivitaten, beiatejeder Spieler seine spezifischen
Fahigkeiten und vor allem seine Ausstattung eirgtrimd dadurch unentbehrlich wird.



Wenn man diese kooperative Vernetzung isolieridobtet, kann man verstehen,
warum bestimmte Apologeten des Spiels dieses getadés padagogisches Gesamt-
Kunstwerk lobpreisen.

Aber das Monster-Toten hat seine Tucken: Wenn dikvesen erlegt sind, lassen sie
bestimmte Items fallen, so der Spielerjargon. Wetstlsar wird, ist allerdings nicht eine
Art Ostereier Legen, sondern ein Fenster, in denGgégenstande zu sehen und alle
Informationen Uber ihre Eigenschaften und magiscér#mngkeiten abrufbar sind. Je
kostbarer diese Items nun sind, umso seltener wesige,gedroppt” und das
sehnsichtige Warten auf diese unvorhersehbarerk$ilie ist das Kern-Element beim
Entstehen der Sucht. Immer wieder, manchmal woehgnlwiederholen Spieler
Instanzen, um den Drop eines bestimmten Iltemslebesr. Sie haben sich zwar auf
einer der riesigen spiel-externen Datenbanken Thd@tbot oder Wowhead) vorher
informiert, wie hoch die Drop-Rate ihres Wunschritebei dem jeweiligen ,End-Boss*
ist, aber eine Chance bleibt eben eine Chancedendufalls-Geschichten unter den
Gamern sind so vielfaltig wie entsprechende Gestdicim wirklichen Leben.
Jedenfalls gilt: World of Warcraft entfaltet sei®eg-Kraft vor allem dadurcldass es
den Spieler in einen Dauerzustand von erregter Gliks-Erwartung versetzt.
Die Lerntheorie weil3ntermittierend verstarktes Verhalten ist I6schungs
resistenter als kontinuierlich verstarktes je unregelmafiiger die intermittierende
Verstarkung, desto lI6schungsresistenter das Verhah. Auf Deutsch:
unregelmanige, unzuverlassige Belohnungen erzeugstidrkeren Gehorsam als
regelmafige. Auch lange Pechstrahnen halten den Spieler nicldrdab, es immer
wieder neu zu versuchen. Im Gegenteil, das Gefi#isls die investierte Zeit sich doch
endlich lohnen muss — so wie beim Automaten dagesiorfene Geld - ist als
Verstarker ebenso wirksam, wie ein schneller GlieksL.
Mit dem Droppen des Items ist das Glick des S@elber noch nicht garantiert. Jetzt
kommt die zweite Phase der Unsicherheit, die det-Merteilung.Um der
Gerechtigkeit willen sind die Gilden gezwungen, &agufzustellen, die verhindern,
dass weniger aktive Mitglieder im gleichen MalReohat werden wie immer prasente.
Hier wird nach unterschiedlichen Prinzipien ver&ahrEs wird entweder (mit einem
Zahlengeneratogewdurfelt - das heil3t, ein zweites Mal spielt der Zufall eitwdle -,
oder die Beute wird versteigert. In diesem Fallevidberwiegend mit ,Dragon-Killing-
Points" (DKP-Punkten) bezahlt. Und diese nun, gitwlas geradezu Perfides. Wenn ich
vor Eltern davon berichte, kommt regelméafiig eatestKopfschitteln: ,Das gibt's
doch nicht!®. DKP Punkte setzen sich meistens zusamaus investierter Raid-
Spielzeit (es gibt eine vorher vereinbarte Punktpat Stunde), Punktlichkeit und dem
Beitrag des Spielers beim Monster-Téten. (Es gibisprogamme, mit denen sich dies
aufs Genaueste Uberprifen lasst. Fiur seine GildieisSpieler der glaserne Mensch.)
Das heif3tLange Spielzeiten werden nicht nur durch eine héher
Wahrscheinlichkeit honoriert, dass der Spieler bei seinem Wunsch-Drop anwesend
ist, sondern bringen zusatzliche Vorteile bei der gruppeinternen Verteilung der
Beute. Die investierte Zeit geht in die Wahrung einmit der man sein Wunsch-ltem
bezahlt. Da die Versteigerung in den meisten Gilden ,bliadtauft und keiner weif3,
was die Konkurrenten bieten, ist auch hier ein &d&piel-Element wirksam.

Die Belohnungs-Items in dieser magischenW\Welt haben nun eine ganz
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besondere Qualitat, und zwar sowohl die simplene@stginde, die der Spieler beim
Questen erhalt, als auch die Teile von RUstungssetg&ndere Items, fur die er dann in
den Instanzen und Raids kampft. Sie erhéhen beigBeb die Fahigkeiten seines
Avatars in mathematisch genau festgelegten Dimaesiaallerdings manche nur fir
kurze Zeit: die so genannte Intelligenz, seinertdffeen und defensiven
Kampffahigkeiten, seine Ausdauer, seine Zaubermawthimit allem zusammen seinen
Status in der realen Spielergruppe. Das heil3gjdarSpieler bedeutdtehr-Haben
immer aucHBesser-Seingdarin besteht das Geheimnis der entsteheKdempf- und
Sammelleidenschatt

Das Ganze nun spielt siclicht nur in einer Instanz ab, sondern in vielen
verschiedenenund immer wieder fugt Blizzard neue hinzu, mitiee Ambiente und
neuen Gegnern. 6500 verschiedene Monster gab earhidlovember letzten Jahres,
weitere sind mit dem Lich-King Add-on hinzugekommand nattrlich damit auch
wieder neue Items, die die riesidéarenwelt dieses Spiels noch einmal vergrofert
haben.

Eine zusatzliche Ausdehnung des Aktionsradius éiir Spieler besteht darin, dass er
mit einem Accountzehn verschiedene Charaktere ,hochlevelntind dann

(allerdings nicht gleichzeitig) in den Kampf um nsadpe Items schicken kann. Diese
Elemente — und viele zuséatzliche, die hier niclscheeben werden kénnen - verleihen
World of Warcraft derCharakter von erlebter Unendlichkeit. Spieler kdnnen sich
zeitlich und emotional so darin verlieren, dasslsie Alltagswelt immer mehr als eng
und eingegrenzt wahrnehmen und die Bewaltigungarmataner oder durch das Spielen
verstarkter Probleme nicht mehr leisten.

(fiir Arbeit belohnt i

Lwerden dazugehorenJ
[reich werden }\ I?ommunizieren]

[Ziele erreichen
WERLD
s oTT [’

[Herausforderungen WARCRAFT. | gut aussehen }

Ll  azzination gut gekleidet sein ]

[etwas lernen J_// \{ E—— }
[etwas erleben aufsteigen

besser sein als andere }

stark sein

Die Glickspiel-Elemente in World of Warcraft singsatzlich eingebettet in ein Spiel-
Erleben, das auf vielfache Weismotionale Grundbeduirfnisse des Spielers
befriedigt. Das obige MindMap zeigt diese und vesivdamit indirekt auf die Defizite
des wirklichen Lebens, die im Spiel kompensiertdearkonnen.

Der Spieler bewegt sich in einer mythischen Weé,mhusenlos Unterhaltsames und
Uberraschendes fir ihn bereit halt und die es ilwichgeitig ermoglichtmit seinen
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Mit-Spielern tber Voice-Chat zu kommunizieren.Wahrend sein Alter-Ego schoner,
starker, reicher, schneller und zauberméachtiged,w@nn er sich mit einem der realen
Mitspieler oder Mitspielerinnen tber Personlichad Rrivates unterhalten. Diese
Kombination von spielerischer und kommunikativer Vernetzung tragt entscheidend
zur Attraktivitat und gleichzeitig zum Suchtpotehtvon World of Warcraft bei.
Angehdrige WoW-suchtiger Spieler héren immer wiadksn Satz: ,Ich kann doch
meine Gilde nicht im Stich lassen*. Die enge Binglentsteht nicht nur durch die
erwahnten Kooperationsformen und das Gefuhl vomtiedrlichkeit, das sie
erzeugen, sondern durch die zusatzliChat-Room Erfahrung, die ja, wie wir

wissen, in sich selbst ein Suchtpotential entfaki@mn. Und: der Spieler chattet hier
nicht mit einem Fremden, sondern mit jemandemjhdeauch als Helden und Kampfer
wahrgenommen hat.

Alles in allem ein komplexes Gemenge, das eineerddigchen, der sich im realen
Leben langweilt, einen Jugendlichen mit Problemégr @uch nur in voribergehenden
Krisen - und auch einen Erwachsenen - dazu venfilkkean, |l&nger und langer in dieser
Welt zu verweilen, so dass er schliel3lichErleben der paradoxen Gleichzeitigkeit
von virtueller Aufwarts- und realer Abwartsbewegungdem Sog des Spiels erliegen
und in Abhangigkeit geraten kann.



