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Vorwort

Das 2009 veroffentlichte League of Legends (LoL) ist ein free-to-play Multiplayer-Onlinespiel
fiir PC und Mac. Um an dem kostenlosen Spiel teilzunehmen zu kénnen, werden lediglich ein
Internetzugang und ein Computer bendtigt. Das Spiel ist ab 12 Jahren (USK) freigegeben und
bis auf Storungen oder durch das Beenden durch den Betreiber permanent online. Der freie und
uneingeschrankte Zugang bietet den Spielern’ Eintritt in eine mystische und magische virtuelle
Welt, die durch Konkurrenz geprégt ist. Sieben Jahre nach der Herausgabe nennt der Entwickler,
Riot Games, tiber 100 Millionen aktive Spieler pro Monat. Vorausgesetzt, dass diese Angaben
stimmen, zéhlt dieses Spiel zu den weltweit meistgespielten Computerspielen. Kurz gesagt: Es ist
tiir viele Menschen ein fester Bestandteil des Alltags.

»Dem Spiel gegentiber steht fiir uns Ernst, im spezielleren Sinne auch wohl Arbeit [...]},
schrieb Johann Huizinga in seiner kulturwissenschaftlichen Abhandlung iiber den ,Homo
ludens® (1938). Spiel ist jedoch nicht das Gegenteil von Ernst, wie Huizinga weiters bemerkt.” Ein
Zauberzirkel umschliefit die Sphire des Spiels und bietet den Spielern in der realen Welt einen
umfriedeten Raum mit eigener Gesetzgebung. Innerhalb dieser Grenzen geben sich die Spieler
bei gleichzeitigem Wissen, dass es sich ,,blo3“ um ein Spiel handelt, dieser Scheinwelt hin. Fiir
Huizinga erscheint dabei die tiefe Ernsthaftigkeit, mit der gespielt wird, als bemerkenswert. Im
Zauberkreis des Spiels verwandelt sich profaner in heiligen Ernst.*

In den aktuellen Game Studies wird versucht, diese paradoxe Situation mit dem Begriff der
Involvierung zu fassen. Dieser beschreibt nicht die komplette Immersion, das Verschmelzen
eines Spielers mit dem Spiel, sondern das spielerische Gleichgewicht von ,,Ndhe und Distanz,

das iiber mehrere Techniken und Ebenen hergestellt werden soll. *

Die kulturwissenschaftliche Pramisse: ,,Spiel ist nicht Ernst und ist also nicht Arbeit” soll im
Folgenden anhand des Massenphdnomens League of Legends iiberpriift und auftretende Ent-
grenzungsmomente, die unter anderem dieses spielerische Gleichgewicht ins Wanken bringen,

dargelegt werden.



Einleitung

Zur Geschichte von Multiplayer Online-Spielen in Zeiten wirtschaftlichen Wandels

Der Begriff Online-Spiele wird trotz der grofien Diversitdt am haufigsten mit Massively Multi-
player Online Games (MMOGs) in Verbindung gebracht.” Das Hauptmerkmal solcher Spiele ist
das gleichzeitige Interagieren von mehreren tausenden Spielern in digitalen Onlinewelten. Vor
knapp vier Jahrzehnten wurde zum ersten Mal ein Computerspiel von mehreren Nutzern an
unterschiedlichen Orten gespielt. Roy Trubshaw und Richard Bartle, zwei britische Studenten,
programmierten in den Achtzigern an der Universitit Essex das textbasierte Spiel ,,Multi-User

Dungeons® (MUDs).6

& Telnet british-legends.com
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Path.

You are standing on a path which leads off a road to the north, to a cottage
south of you. To the west and east are separate gardens.

L)

Flower garden.

You are in a well-kept garden. There iz an unexpectedly sweet smell here,. and
you notice lots of flowers. To the east across a path there iz more garden.
)

Cliff.

You are standing on the edge of a cliff surrounded by forest to the north and
a river to the south. A chill wind bhlows up the unclimbabhle and unscaled
heights. At the bhase of the cliff vyou can just make out the shapes of jagged

Az you approach the edge of the cliff the rock starts to crumbhle. Hurriedly.
ygu retreat as you feel the ground bhegin to give way under your feet?

*leap

You are splattered over a very large area, or at least most of you

iz. The rest of your remains are. euvn now, heing eaten by the seagulls
Cespecially your eyes). If you'd have looked properly before you leaped vou
might have decieded not to jump?

Persona updated.

Would you like to play again?

Abb. 1: Screenshot von dem Onlinespiel: MUD1

Der Medienwissenschaftler Gundolf S. Freyermuth beschreibt in seiner Skizze einer historischen
Theorie digitaler Spiele, dass das Spiel ,,mit dem Anschluss des univesitdren Mainframe-Compu-
ters an das ARPAnet [...] von einem lokalen zum ersten international vernetzten Online-Spiel
und damit Vorldufer aller spateren Multiplayer-Online-Spiele in Internet und WWW* wurde.”
Mit der Verbreitung der Computer und in weiterer Folge des Internets seit dem Ausgang des 20.
Jahrhunderts entwickelten sich mit ihnen auch die MUDs. Prima vista ist eine Verwandtschaft

mit heutigen Multi-User Spielen schwer erkennbar. Bemerkenswert erscheint die Entwicklung



von einem reinen Textadventure Spiel zu einem farbigen, 3D Animations-Spektakel, in dem
tiir Phantasie nur noch wenig Raum bleibt. Obwohl sich ihre dsthetische Erscheinungen stark
voneinander unterscheiden, haben sie die geteilte virtuelle Realitit kommun.

Mit zunehmender Vernetzung und Digitalisierung im gesellschaftlichen Kontext und Auto-
matisierung in der Industrie zeichnete sich ebenso ein Wandel in der Okonomie ab. Der Sozio-
loge Richard Sennett beschreibt eine Umstellung von Hand- und Biiroarbeit auf maschinelle
Abwicklung mit dem Argument der Kostenersparnis aufgrund der Produktivitdtssteigerung
durch Fortschritte auf dem Gebiet der Mikroelektronik. ,Nun war es billiger, in Maschinen zu
investieren, als Menschen fiir ihre Arbeit zu bezahlen.“® In der modernen Okonomie zeigt sich
die Verdnderung in der Arbeitsgesellschaft insbesondere in einer Verschiebung zwischen den
Wirtschaftssektoren. Neben dem Anstieg der Beschiftigten im tertidren Wirtschaftssektor, vor
allem im Bereich der Dienstleistungen, hat jener Anteil der manuellen und technischen Tétig-
keiten, im industriellen Sinne, dramatisch abgenommen.’

»Mehr als die Hélfte der Dienstleistungsbeschiftigten sind jedoch®, so Oliver Nachtwey,
~unmittelbar der industriellen Wertschopfung untergeordnet. Es handelt sich also nicht um eine
von der Industrie befreite, sondern um eine industrielle Dienstleistungsgesellschaft, in der die
Logik der Industrieproduktion und die der Dienstleistungen miteinander verschmolzen sind.“"
Vor dem Hintergrund dieser Entwicklungen in Kombination mit den Auswirkungen und dem
Einfluss der New Economy beschreibt Sennett den ,flexiblen Menschen®, der sich den neuen

Anforderungen anpassen muss.

»Durch die Flexibilisierung der Arbeitswelt, die Beschleunigung der Arbeitsorganisation, die
wachsenden Leistungsanforderungen (,,lebenslanges Lernen”), die zunehmende Unsicher-

heit der Arbeitsverhiltnisse sowie die Notwendigkeit, jederzeit aus beruflichen Griinden den
Wohnort zu wechseln, verlieren Sennett zufolge Wertvorstellungen und Tugenden wie Treue,
Verantwortungsbewusstsein und Arbeitsethos an Bedeutung, ebenso wie die Fahigkeit, auf die

sofortige Befriedigung von Wiinschen zu verzichten und Ziele langfristig zu verfolgen.“ !

Ob und inwieweit diese Anforderungen mit jenen der Spieler von League of Legends kongruent

sind, soll unter anderem im Kapitel ,,Spiel als Arbeit, Arbeit als Spiel untersucht werden.



Struktur: Genrekategorisierung und Spielablauf

Der Griindungsmythos der Game Studies beziehungsweise der Streit tiber die Vorherrschaft in
der wissenschaftlichen Disziplin zwischen Narratologen und Ludologen seien, laut Gamescoop,
zwar wissenschaftspolitisch interessant, fiir die Computerspielanalyse selbst seien die Fragen
nach Ludizitit und Narrativitdt aber mittlerweile zwei (wenn auch nach wie vor wichtige)
Aspekte unter vielen.'> Als Startschuss fiir eine Analyse empfiehlt der Medienwissenschaftler

Benjamin Beil daher eine Genrekategorisierung:

»Eine Genrekategorisierung kann somit eine erste - wichtige wie in vielen Féllen noch recht

unspezifische - Systematisierung fiir weitere Analysen darstellen, gleichzeitig kann sie aber auch

den Abschluss bilden, um die jeweiligen Ergebnisse diskursiv zu verorten.“*

In diesem Kapitel soll zundchst League of Legends mittels Genresystematisierung spieltheoretisch

verortet und in groben Ziigen der Spielablauf beschrieben werden.

Genrekategorisierung: ,,Multiplayer Online Battle Arena“

League of Legends wird dem Computerspielgenre ,MOBA® (Multiplayer Online Battle Arena)
und ,,ARTS® (Action Real-Time Strategy) zugeordnet. Als Klassifikationskriterium dieser bei-
den Genres wurde einerseits die radumliche Darstellung und andererseits die zugrundeliegende
Spielmechanik als Merkmal herangezogen. Die beiden Bezeichnungen schlieflen einander nicht
aus — sondern sie erganzen einander. Die Differenziertheit der Genrebegrifte lasst jedoch aufihre
Unschirfe schliefen. Benjamin Beil beschreibt die Schwierigkeit der eindeutigen Zuordnung
eines Computerspiels als ein Kennzeichen von Komplexitit und Hybridisierung der medialen

Artefakte.

Genrebegriff als Marketing

Die Genre-Klassifikation dient primir als Selektionshilfe fiir User, als Vermarktungsstrategie

tiir Hersteller und als Beschreibungskategorie fiir Presse und Community." Das Genre ,, MOBA®



wurde eigens von Riot Games fiir ihr Spiel kreiert, um sich von der Konkurrenz abzugrenzen.
»10 escape forever living in the shadow of the original mod, Riot coined a new name for the
genre: Multiplayer Online Battle Arena, or MOBA.“" Die Spielmechanik beruht ndmlich auf
einer selbsterstellten Map inklusive Settingvorgabe namens Aeon of Strife eines engagierten

Spielers von StarCraft (ein Echtzeitstrategiespiel aus dem Jahr 1998 von Blizzard Entertainment).

-Tassadar-=

Abb. 2: Screenshot von Starcraft inklusive der Custom-Map Aeon of Strife

Diese Custom-Map beinhaltet wesentliche Veranderungen gegeniiber dem urspriinglichen Spiel,
ndmlich den Verzicht auf das Errichten von Infrastruktur wahrend des Spiels und die Reduzie-
rung der steuerbaren Einheiten auf genau einen Helden. Auf diesen basieren die gegenwirtigen
MOBA Spiele immer noch. Der Begrift Strategie erlebt im Spiel daher einen Wandel. Das Haupt-
augenmerk verschiebt sich nun auf eine einzelne Figur und ihre Optimierung im Teamkampf
um Sieg oder Niederlage.

Ungeachtet der technischen Schwierigkeiten wurde die Moglichkeit, Modifikationen an der
Spielwelt vorzunehmen, nicht iibernommen. Dies ldsst vermuten, dass die Spielbetreiber kein
Interesse an bottom-up Entwicklungen haben, sehr wohl aber ihr Augenmerk auf die Wiinsche

der Community legen.



Ebene: Arena

Welche Information vermittelt das Genre Multiplayer Online Battle Arena? Bei wortlicher Uber-
setzung handelt es sich um eine online Kampfarena im Mehrspielermodus. Mit dieser pauscha-
lisierten Deskription konnen auch viele andere Onlinespiele beschrieben werden. Lasst man sich
dennoch von dem unscharfen Genrebegriff inhaltlich lenken, fithrt er zu einem signifikanten
Schauplatz des Spiels, in die Arena namens Die Kluft der Beschworer.

Anhand der rdumlichen Struktur lassen sich Regeln und Spielablauf eines Spiels gut beschrei-
ben: Der virtuelle Veranstaltungsort erscheint in simpler Form und bietet Platz fiir das Aufei-
nandertreffen zweier Teams, deren Ziel die Zerstorung der gegnerischen Basis ist. Die nahezu
quadratische Karte ist diagonal achsensymmetrisch gespiegelt. Im linken unteren und im rechten
oberen Eck befindet sich jeweils eine Basis. Die beiden sind
iber drei Hauptwege (oben, tiber die Mitte und unten) mit-
einander verbunden. LoL beinhaltet insgesamt drei formal
unterschiedliche Karten mit demselben Spiel. Beschrieben
wird jene, die von den meisten Spielern gewéhlt wird. ,,[...]
Summoner's Rift, remains the battleground of choice for the

majority of players.“!¢

Abb. 3: Systematische Darstellung der Map Kluft der Beschwérer

Die Mannschaften bestehen jeweils aus fiinf Spielfiguren, die als Champions bezeichnet werden.
Diese sind je nach Teamzugehorigkeit entweder rot oder blau gefdrbt, um schnelle Unterscheid-
barkeit zu ermoglichen. Teamwechsel und Kollateralschaden sind nicht méglich. Jede Figur wird
simultan von je einem realen Spieler gesteuert. Zu Beginn des Spiels sind die Bedingungen fiir alle
Teilnehmer beziehungsweise die beiden Teams vermeintlich gleich. Die Mannschaften werden
in die Arena gebeamt und starten von ihrer Basis. Unterstiitzung erhalten sie von schwécheren,
computergesteuerten Einheiten namens Vasallen (von lat. vassus ,,Knecht®), die in regelméafligen
Abstinden ebendort generiert werden. Diese Einheiten marschieren automatisch {iber die drei

Hauptrouten, welche von Verteidigungstiirmen gesichert werden, auf die gegnerische Basis zu.
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Die Spieler verdienen fiir getotete Einheiten (Vasallen, neutrale Kreaturen, gegnerische Gebdude
und Champions) Gold und sammeln Erfahrungspunkte. Mit dem Gold kdnnen bei dem Hand-
ler innerhalb der eigenen Basis Gegenstinde gekauft werden, welche die Figuren fiir die Schlacht
riisten. Mit zunehmenden Erfahrungspunkten steigt das Level der Champions (maximal bis
Level 18). Pro Levelup kann eine von vier Fihigkeiten verbessert werden. Stirbt eine Spielfigur,

wird sie nach kurzer Zeit in ihrer Basis wiedergeboren. Ein Spiel dauert ungetdhr 40 Minuten.

483 14:07
(AFPS:60  3Tms

Abb. 4: Screenshot von der virtuellen Arena (Er zeigt u.a. die Basis inklusive Handler der blauen Mannschaft.
Rechts unten im Eck befindet sich die Karte, die den Spielern zu Orientierung dient)

Das Ziel ist klar, die Regeln ergeben sich aus den Grenzen beziehungsweise den raumlichen
Gegebenheiten, in denen sich die Spieler frei bewegen konnen. Laut dem bekannten dédnischen
Psychologen Jesper Juul, der auch Spielen grofle Aufmerksamkeit widmet, entspricht die be-
schriebene Struktur einem emergenten Spiel. Das ist jene Spielform mit einer geringen Anzahl
an Regeln, in der sich fiir den Spieler eine grofie Varianz an Handlungsméglichkeiten ergeben,
die strategisches Geschick einfordert."”

Das Genre ,MOBA® verleitet zu einer oberflichlichen Interpretation, deshalb kann diese
knappe Einfithrung zu dem Spielablauf als analytischer Friihstart gelten. Interessanter fiir eine
kritische Auseinandersetzung scheint vielmehr das zu sein, was der Begrift dem Interpretierenden

vorenthélt beziehungsweise was er nicht beschreibt. Bevor ndmlich auf dem virtuellen Schauplatz
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geschlachtet werden kann, fithrt kein Weg an der primédren Ebene, dem Client, vorbei. League
of Legends lasst sich einerseits in das Kampfen in der Arena und andererseits in das Verwalten
des Profils (im Client) gliedern. Zwischen diesen Ebenen besteht vor allem eine 6konomische
Verschrankung, die an spiterer Stelle genauer beschrieben wird. Es wird ersichtlich, dass sich
strategisches Handeln nicht nur auf das direkte Duell beschrinkt, sondern der richtige Umgang

mit Ressourcen auf beiden Ebenen Relevanz hat.

Ebene: Client

Nach dem Offnen des Spielprogramms kommen die Spieler zunichst auf die Startseite, den
Client, und werden von nun an (einer guten Corporate Identity entsprechend) einheitlich als Be-
schworer angesprochen. Als dieser Beschworer schliipft der User in seine erste Rolle und gleich-
laufend findet eine Grenzziehung zur Realitét statt. Der Ubergang vom Alltag zum Spiel erweist
sich allerdings nicht nahtlos, so wird man im Shop des Clients mit Symbolen der Auflenwelt
konfrontiert. Mit realem Geld kann hier mittels Kreditkarte, Paypal oder Sofortiiberweisung das

innerspielerische Korrelat namens Riot Points (RP) gekauft werden.

yment > Step Z: Billing Information > Step 3: Confirm Details > Step 4: Order Complete

° 10.00 USD 20.00 USD
0 PayPal’

° Mobile
Payment

. Prepaid @
Calt?ds -

Step 1: Select P

Currently showing payment options for
Australia [Change]

Abb. 5: Ausschnitt vom Client - (Shop)
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Die Startplattform dient neben dem Wahrungswechsel auch Einkdufen virtueller Produkte,
Kommunikation, Profilverwaltung, Einsehen von Statistiken, Netzwerken, und der Vorberei-
tung beziehungsweise den Einstellungen fiir das Kimpfen in der Arena. Die Daten werden aus
den Spielergebnissen aus der Arena berechnet, gespeichert, statistisch erhoben und im Client fiir

alle Spieler abrufbar gemacht.

Riot Ipsum

‘g‘\ (=2

A

i
e Y

Welcome to Primetime!

2014 Worlds Final Venue
announced

Summoner’s Rift preview

Take five with the Summoner’s Rift preview and soak up the latest information on the map’s evolution

FREE CHAMPION ROTATION Draven, the Glorious Executioner

PRIMARY ROLE
Marksman

Abb. 6: Screenshot vom Client (7.2014)
Ludologische und narrative Annidherungen an ein Spiel
Verbotene Verbindung im Ludus - LoL

Obwohl der Klassiker ,,Das Spiel und die Menschen® bereits 1958 erschienen ist, haben die
Thesen des franzoésischen Soziologen und Philosophen Roger Caillois in den Game Studies An-
klang gefunden. Um ,,Spiel® erschlieflen zu konnen, pliddiert Caillois, natiirlich ohne Kenntnis
von Computerspielen, geschweige denn von virtuellen online Realitdten, fiir eine Einteilung
in vier Kategorien der Spielerhaltungen: agén, alea, mimicry und ilinx. Erstere beschreibt das
wettkampfbetonte Spiel mit einer vermeintlich fairen Ausgangsposition fiir die Teilnehmer. Im

Kontrast dazu steht bei aleatorischen Spielen die ,,Schicksalsentscheidung” im Vordergrund.
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Mimicry beschreibt samtliche Nachahmungsspiele, Imitation und Illusion treffen hier aufeinan-
der. Die vierte Kategorie - ilinx - wird vom Kriterium des Rausches bestimmt, hier ibernimmt
ein trancehafter Wahrnehmungszustand die Kontrolle des Bewusstseins.

Um den Kreis der ,,Spiele” zu schlief3en, erginzt Caillois die vier bereits erwdahnten Kategorien
um zwei Spielweisen: einerseits paidia als das freie und unkontrollierte Moment und andererseits
ludus - die regulierende Kraft im Spiel. Diese zwei Pole werden nicht als exklusive Positionen dar-
gestellt, sondern er6ftnen eine Bandbreite, in die sich Spiele einordnen lassen. Die Regelhaftigkeit

dient hierbei als Unterscheidungsmerkmal.’®

Die gegenwirtige Analysemethode von Eskelinen und Tronstad extrapolieren die Theorien

Caillois® im Hinblick auf Computerspiele:

»[...] if we do the usual trick and reduce those categories to their main experiential attractions:
competition (winning through struggling), maximum anticipation (waiting to be thrilled or
surprised, exposing oneself to chance), losing (perceptional and/or bodily) control, and ro-
le-playing (impressing and influencing others). When these are required or need to be endured

it is ludus or a game; if they can be chosen (and enjoyed) at will it is paidia or playing.“"

Dementsprechend handelt es sich um ,,ludus®, wenn eine oder mehrere der vier Spielkategorien
nach Caillois von dem Spiel vorgeschrieben werden. Der Wettstreit der Spieler in League of
Legends kann als offensichtliches Indiz fiir agén herangezogen werden, wie spater beschrieben
wird, spielt das aleatorische Moment eine untergeordnete Rolle.

In Momenten der transmedialen Identifikation mit dem Beschworer oder mit dem steuer-
baren Avatar kann von mimicry gesprochen werden. Fiihlt sich der Spieler nicht gelangweilt
beziehungsweise iiberfordert und geniigen die Féhigkeiten zur Erfiillung der Aufgaben, kann
sich flow einstellen - ein rauschhafter Zustand, der als ilinx interpretiert werden kann.?* Nach
Caillois kann League of Legends dem Bereich des ludus zugeordnet werden, der diesen folgen-

dermaflen beschreibt:

»Im allgemeinen kommt das ludus dem primitiven Bediirfnis, sich auszutoben und sich an der
Uberwindung willkiirlich aufgestellter und stéandig erneuerter Hindernisse zu ergdtzen, entge-
gen. Es findet tausend Mdglichkeiten und Formen, um sowohl den Wunsch nach Entspannung
zu befriedigen, als auch das scheinbar unabléssige Streben des Menschen, sein Wissen, seinen

Fleif3, seine Geschicklichkeit, seine Intelligenz, ohne von der Selbstbeherrschung zu sprechen,

14



die Fdhigkeit, dem Leiden, der Miidigkeit, der Panik oder der Trunksucht zu widerstehen,
zweckfrei anzuwenden. Aus diesem Grunde représentiert das [udus im Spiel das Element, des-
sen Tragweite und kulturelle Fruchtbarkeit am nachdriicklichsten erscheinen. Es gibt keine so
eindeutige psychologische Haltung wieder wie agdn, alea, mimicry oder illinx, aber durch seine

Disziplinierung der paidia tragt es unmerklich dazu bei, den Grundkategorien des Spiels ihre

Reinheit und Vorrangstellung zu sichern.“ !

Ohne an die essenzialistische Sichtweise Caillois® anschlieflen oder sie ibernehmen zu wollen,
konnen seine Theorien als Ausgangspunkt fiir eine Analyse produktiv gemacht werden. In den
zitierten Absitzen resiimiert Caillois im Kontrast zur paidia tiber den ludus. Dieser schaftt mit
strengem Reglement Normen, denen es zu folgen gilt, und lasst die Grundkategorien und ihre
Anforderungen an den Spieler in reiner Beschaffenheit erscheinen. Die konstatierte Zweckfrei-
heit des Spiels soll ebenso wie die ,,kulturelle Fruchtbarmachung” an spéterer Stelle diskutiert

werden.

Laut Caillois erscheinen die vier Formen von Spiel nicht immer isoliert, sondern kombinieren
ihre verfithrerischen Momente. Allerdings gibt es auch ,verbotene® Verbindungen, wie zum

Beispiel die Kombination von agon und ilinx.*

»Zundchst ist klar, daf$ der Rausch sich nicht mit der geregelten Rivalitat verbinden kann, ohne
sie alsbald zu denaturieren. Die Lihmung, die er hervorruft, sowie die blinde Wut, die er in
anderen Fallen entwickelt, bilden die bedingte Negation einer kontrollierten Anstrengung. Bei-
de zerstoren die Bedingung; die Selbstbeherrschung; die Achtung vor der Regel; den Wunsch,
sich mit gleichen Waffen zu messen; die vorher eingegangene Unterwerfung unter Spruch des
Schiedsrichters; die von vornherein anerkannte Verpflichtung, den Kampf innerhalb vereinbar-

ter Grenzen auszufechten, und so weiter. Nichts hat Bestand. Regeln und Rausch sind absolut

unvereinbar miteinander.” %

Setzte man den flow-Zustand mit dem Begrift des Rausches gleich, wiirde es sich nach Caillois bei
dem agonalen Spiel LoL um eine ,verbotene Verbindung“ handeln, und die ,,geregelte Rivalitét*
wiirde somit ,,alsbald denaturieren®. Beweise fiir den Verlust der Selbstbeherrschung mancher
Spieler gibt es geniigend. Toxisches Verhalten, ein Ausdruck fiir ausfilligen Sprachgebrauch in
der Kommunikation zwischen den Spielern, lasst sich wiahrend des Kraftemessens und nach dem

Wettstreit in der Arena beobachten. Es gibt regionale Unterschiede, aber toxische Verhaltens-
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weisen sind Homophobie, Rassismus, Sexismus und andere Formen der Hassrede.** Es stellt
sich die Frage, ob der verbale Schlagabtausch ein Indiz fiir eine unklare oder unzureichende
Grenzziehung zwischen ,,Spiel“ und ,,Wirklichkeit” darstellt.

Auch die Negation einer kontrollierten Anstrengung ist keineswegs gewiinscht, da das fair
erscheinende Spiel ungerecht(er) zu werden droht und die Motivation der Beteiligten somit
schwichen konnte. Riot hat fiir das Benutzen des Spiels einen Verhaltenskodex erstellt: ,,Der Weg
des Beschworer[sic]“.?* Man findet ihn auf der Homepage des Spiels. Regelkonform agierende
Spieler halten sich somit nicht nur an explizite Spielregeln, sondern an Benimmregeln und an

Konventionen, die ein souverines, kontrolliertes und konstruktives Spielerideal fordern.

Narrative Anndherungen

Auf eine abgeschlossene Narration im Spiel wird in League of Legends weitgehend verzichtet.
Marginale Hintergrundinformationen zu den spielbaren Champions sind im Client abrufbar.
Das Spiel beinhaltet Tutorials, in denen die Spielmechanik und das Ziel erkldrt werden.*®

Seit Ende November 2016 werden auf einer offiziellen Internetplattform Riots, Universum
Beta, umfangreiche Information tiber die Champions, ihre Hintergrundgeschichten und unter-
schiedliche Herkunftsregionen multimedial dargestellt. Neben diesem Archiv ldsst sich auf meh-
reren medialen Internetseiten, beispielsweise auf Youtube, Twitter, facebook oder Wiki-Seiten
»harratives Potential“?’ finden. Maria Kutscherow erklart: ,,Es ist dabei keine durchgehende
Erzdhlung, sondern ein narratives Potential, das durch jeden weiteren Charakter der Spielewelt
erweitert wird.“”” Alle Seiten haben mehrere Millionen Abonnements, beispielsweise hat der
Youtube-Kanal von LoL iiber acht Millionen. Die verdffentlichten Inhalte werden in mannig-
faltigen Formen prasentiert, z.B. als Musikvideos, Bilder, Fotos, Filme, Memes, Animationen,
Forenbeitrige, etc.. Ebenso ist der publizierte Informationsgehalt heterogen und vermittelt nicht
ausschliefilich spielrelevante Narration; die Inhalte reichen von Beitragen iiber das Spiel, E-Sport,
Fankunst, Fotos von Cosplayern (Personen, die Figuren aus dem Spiel moglichst originalgetreu,
mittels Verkleidung und Verhalten imitieren) und sonstige spielverwandte Themen bis hin zu
Werbungen im klassischen Sinne. Ein Beispiel fiir so einen ,,Post ist der 2014 veréffentlichte

Film: ,,A New Dawn | Cinematic - League of Legends“?
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Abb. 7: Screenshot aus dem Film ,,A New Dawn | Cinematic - League of Legends”

In dem Video wird ein Kampf zwischen insgesamt zehn Kontrahenten zweier Teams in einer
mystischen Welt erzdhlt. Es kann als eine Art Trailer fiir das Spiel verstanden werden. Der auf-
wiéndig produzierte 3D-Animationsfilm mit einer Lange von iiber sechs Minuten kommt ganz
ohne Sprache aus. Da Riot Games ihre Klientel, die sich iiber die ganze Welt verteilt, erreicht
wissen wollen, setzt der Global Player auf eine universale Verstandlichkeit.* Die kinematogra-
phische Bildsprache hebt sich klar von der isometrischen Spieldarstellung ab. Alle Protagonisten
des Films werden von spielbaren Champions dargestellt, die im Vergleich zum Spiel viel de-
tailreicher und aus unterschiedlichen Kameraperspektiven gezeigt werden. Mittels individueller
und nonverbaler Aktionen und Reaktionen werden die Figuren personifiziert. Im zugehdrigen
Making Of Video wird erklart, dass dadurch das Identifikationspotential der Avatare gesteigert
werden soll.”® Die Sprachlosigkeit der Champions bietet eine freiere Projektionsfliche; Empathie

wird erleichtert.

17



Einfluss der Narration auf die Spielmechanik

Kommt es zu einem Duell zwischen zwei speziellen Champions in der Arena, kann es aufgrund
ihrer Hintergrundgeschichten zu Vorteilen fiir diejenigen Spieler kommen, die sie steuern. Diese
Inhalte sind fakultativ auf unterschiedlichen medialen Plattformen verfiigbar. Fiir ein erfolgrei-
cheres Agieren sind die Spieler daher ,,angehalten®, sich vor dem Spielen Wissen tiber die Cham-
pions anzueignen. Vorteile geniefen jene User, die sich bereitwillig iiber das Kampfgeschehen
in der Arena hinaus informieren. Implizit wird an dieser Stelle Engagement in der Vorbereitung

gefordert.

Visuelle Narrative

Aufgrund der geringen textbasierten Ingame-Narration muss im Folgenden erzahlender Gehalt
anhand visueller Impressionen entziffert werden. Als Analysematerial dienen Screenshots des

Spiels und Bildmaterial aus Foren.

Championdesign

Mit insgesamt 141 verschiedenen Champions gibt es fiir die Spieler in der Welt von League of
Legends viele Charaktere zu entdecken (Stand: Mirz, 2017). Neben Fantasie- und Fabelwesen,
Maschinen und Cyborgs sind auch menschliche Charaktere spielbar. Die Spielentwickler be-
dienen sich unterschiedlichster Erzahlungen und Bilder der Kulturgeschichte. Der Zeitraum
der Referenzen erstreckt sich von altdgyptischer Religion (schakalkopfiger Totengott) iiber das
Mittelalter (Ritter, Krieger) bis hin zur Gegenwart und Science-Fiction Erzdhlungen (Aliens).
Die Darstellung und Motive der Figuren sind dariiber hinaus aus der Mythologie (u.a. Zaube-
rer, Vampire, Werwolfe, Zentauren, Fabelwesen, Sukkuben, Chimiren) und unterschiedlichen
Filmgenres, z.B.: Western und Piratenfilm entlehnt und/oder dhneln dem Bild eines Samurais
wie beispielsweise dem Charakter: Yasuo (jap. fiir das Ruhige).

Thomas Lackner beschreibt einen Wiedererkennungswert, der sich dadurch bei Spielern
einstellt. ,Die Spiele arbeiten mit archetypischen Heldenbilder[sic] und Figuren, die aus einem
kollektiven gesellschaftlichen Geddchtnis transformiert werden. Sie bedienen sich der bekannten

« 3]

Epen, Midrchen und Sagen der Welt und bauen auf die grofien Mythen der Menschheit auf.

18



Das Zusammentreffen eines Ritters mit einer Piratin ist in der virtuellen Arena also nichts
Ungewohnliches. Diese willkiirlich anmutende Kombination erzeugt bei den Spielern kein

Ritseln, sondern ein trautes Gefiihl aufgrund des hohen Wiedererkennungswertes aus anderen

Kontexten.

Abb. 8: Ansichten von dem Avatar Miss Fortune

In Bezug auf die Geschlechtlichkeit der Champions wird auch auf Wiedererkennung Wert
gelegt. Auf der visuellen Ebene findet eine Reinszenierung der Differenzierung zwischen den
Konzepten von Miannlichkeit und Weiblichkeit statt. Hinsichtlich der Représentation von Ge-

schlechterrollen sind die meisten Figuren eindeutig oder sogar iiberzeichnet dargestellt.*

Von Ausnahmen abgesehen lassen sich folgende Darstellungsmerk-
male fiir mdnnliche Figuren erkennen: Sie sind martialisch, musku-
16s, gepanzert und aktiv. Weibliche Avatare haben eine schmale Taille
(»hourglass girls“) und sind ,,sexy*, grazil, jung und lasziv dargestellt.

Auch hinsichtlich ihrer Bewegungsabldufe sind sie stilisiert.

Die weiblichen Avatare lassen sich im Spannungsfeld zwischen ste-
reotyper Mannerphantasie und postfeministischer Position verorten.

Diese Ambivalenz ergibt sich dadurch, dass ,weiblich® konnotierte

Champions im Spiel mit virilen Eigenschaften ausgestattet und mit

Abb. 9: Champion Garen
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ihren Antagonisten gleichwertig sind, aber ihre grofiteils freiziigige und sexualisierte Darstel-

lung dient dem Vergniigen des heterosexuellen, méannlichen Betrachters.*

Von ,,raw sex appeal® zu ,,1 feel attractive®

Auf der Homepage von League of Legends wurde unter der Rubrik ,,Ask Riot“ folgende Frage
publiziert: ,When will you make more sexy girl champions?“3** In der offiziellen Antwort eines
Riot Mitarbeiters wird von einer bewussten Entscheidung aus dem Jahr 2013 gesprochen, die
eine Verdnderung bei der Gestaltung weiblicher Charaktere vorsieht. Von dem Zeitpunkt an
soll von der ,,hourglass girls” Optik und dem reinen Sexappeal der weiblichen Figuren Abstand

genommen werden.

Uil AW b i Y

LEAGUE:

| EGENDS

Abb. 10: Ansichten von dem Champion Caitlyn

»Ihe way Caitlyn looks makes no sense for a prim and proper sherift.“** Die Art, wie die Figur
Caitlyn gestaltet ist, ergibt keinen Sinn fiir einen ordentlichen und wahren Sheriff, bemerkt der
Riot Mitarbeiter selbstkritisch. Ziel ist es, attraktive Charaktere zu schaffen, welche Mannern
und Frauen gefallen. Und solange die visuelle Erscheinung der Thematik der Champions dient,

sollte Riot keine Angst haben, sie ,,sexy” zu gestalten.
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»In 2013 we made a conscious effort to shift away from the “hourglass girls” we had been ma-
king for years. [...] There are a lot of different ways to make compelling female characters that
don’t revolve around raw sex appeal. [...] ,,I think it’s important we make another, not because
“OMG SEX APPEAL,” but because “I feel attractive” is a compelling character fantasy that a
lot of players (men and women) really attach to. [...] ,,As long as the character’s visuals serve

and resonate with the its thematic we shouldn’t be afraid of going the “sexy” route. League’s got

room for all kinds.“ 3¢

Die vorliegende besédnftigende Antwort kann als Bekenntnis fiir sexualisierte Darstellungen im
Spiel gewertet werden. Das Aussehen soll nunmehr sinnvoll mit der Thematik des Charakters
korrespondieren. Der Wechsel vollzieht sich von einer offensichtlich objekthaften zu einer
attraktiven und ,,sexy* Darstellung. Dabei sollen weibliche Champions individualisiert und per-
sonifiziert werden, um moglicherweise das Identifikationspotential fiir (emanzipierte) weibliche
Spieler zu erh6hen. Da Avatare als Protagonisten in Werbung (Trailer, Bildschirmhintergriinde,
etc.) erscheinen, kann die Anderung des Gestaltungskonzepts von der Devise ,,sex sells“ zu ,,sexy
sells“ als (vermeintlich) politisches Interesse und/oder als Zielgruppenerweiterungsmafinahme,
ohne dabei bestehende Kunden verlieren zu wollen, interpretiert werden.

Alle fiihlen sich attraktiv und sexy und dies bei Chancengleichheit. Es entsteht der Eindruck
eines Idylls, welches optimale Teilnahmebedingungen vermittelt, damit die Spieler freiwillig

dessen Ordnung akzeptieren.

Schauplatz: Client

Das Interface ist in dunklen Farben gehalten. Die Struktur erinnert an Networkingplattformen
beziehungsweise Social-Media Seiten. Soundeffekte beim Anklicken von Schaltflichen und das
Gerdusch von Wind im Hintergrund markieren den Bereich als Spielebene.

Die Ergebnisse der wiederholbaren Spiele in der Arena speisen das Profil des Beschworers.
Einerseits muss der Champion in jedem Wettkampf ,,hochgelevelt“ werden, diese Arbeit verfallt
nach einem Kampf in der Arena wieder und muss bei jedem weiteren Spiel abermals geleistet
werden. Andererseits erhdlt der Beschworer nach jedem Wettstreit Erfahrungspunkte, die dem
Level des Spielers zugutekommen, und Einflusspunkte, die im Client verwaltet und ,,investiert”

werden konnen. Somit findet auf beiden Ebenen eine ,,Selbstoptimierung® statt. Einige virtuelle
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Gegenstinde, die im Client erworben werden kénnen, verbessern minimal spezielle Fahigkeiten
der Champions in der Arena. Das Beispiel soll die wechselseitige Beeinflussung der Handlungen

und Ergebnisse auf beiden Ebenen konturieren.
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Abb. 11: Screenshot von der Profilansicht im Client (11.5.2017), das Hintergrundbild zeigt den Champion, der
von dem Spieler am meisten gewahlt wird

Schauplatz: Arena

Das Spielprinzip ergibt sich aus den Moglichkeiten sowie den Grenzen der Spielwelt. Neben
eingeblendetem Interface und Statistiken horen die Spieler knappe Informationen zu relevanten
Ereignissen mittels computerverzerrter Stimme aus dem Off, zum Beispiel: ,,An enemy has been
slain!“ Eine erhabene, geheimnisvolle und zugleich ermutigende Hintergrundmusik wird von
Soundeftekten bei verschiedenen Aktionen der Spieler, zum Beispiel bei Kdmpfen iibertont.
Ebenso ist diese Musik bei Kommentaren ihrer Avatare nicht horbar, diese reagieren damit auf
Befehle ihrer Beschworer. Was jedoch wird den Spielern und Zuschauern anhand der virtuellen
Welt vermittelt? Die Arena Kluft der Beschworer, die aus einer isometrischen Perspektive - schrag
von oben - betrachtet wird, erinnert an Tolkiens Mittelerde.

Die 3-D Welt wird von einem umringenden Abgrund begrenzt, der einen Kampf bis zum
bitteren Ende vorprogrammiert. Aufgrund des bekannten Kriegsnebels (Fog of War) miissen

einige Bereiche der Karte immer wieder aufs Neue entdeckt werden. Der Nebel verdeckt Gebiete
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an den Stellen, an denen sich keine verbiindeten Spieler oder
Artefakte befinden. Gegner kdnnen dort unverhofft angetrof-
fen werden. Als ,,Jungle” wird jener Ort bezeichnet, in dem sich
von Anfang an keine Infrastruktur der Teams befindet und der
zwischen den drei Hauptwegen liegt. In diesem Bereich halten

sich unter anderem ,,neutrale” Monster auf, wie zum Beispiel

Drachen oder ein mehrkopfiger Wolf - bekannte Motive aus  ppp 4,: mehrképfiger Wolf

der Mythologie. (Das Besiegen dieser wilden Kreaturen bringt Gold und Erfahrungspunkte.)

Abb. 13: Das Bild zeigt den Drachen, der sich im Jungle befindet - vor ihm steht ein Champion

League of Legends bedient sich eines visuellen Konvoluts der Fantasy-Welt und schafft damit
einen Wiedererkennungswert fiir die Spieler.”” Lackner beschreibt ,,Computerspielwelten® als

klar strukturiert und im Aufbau unbiirokratisch.

»Die klaren Weltbilder mit einfachen Gesetzen und Normen, sowie die idealtypischen Figu-
renkonstellationen schaffen Vertrautheit, Sicherheit und ein Gefiihl der Kontrolle iiber das
Bildschirmleben. Ein anderes Bild urspriinglicher, mythenhafter Natur wird gezeichnet. Zwar
mogen diese computergenerierten vormodernen Welten oberflachlich, unschuldig und roman-
tisch verklart wirken. Sie beinhalten aber auch die immer giiltigen und gefahrlichen Themen

des Machtausbaus, die Ideologie des Stirkeren, letztendlich des Krieges und der Zerstérung. **

Diese Beschreibung trifft in League of Legends vor allem auf die Arena zu. Im folgenden Kapitel
Aspekte des Spiels werden jedoch die Unterschiede und Bedeutungen der beiden beschriebenen

Ebenen analysiert.
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Aspekte des Spiels

Spiel als Arbeit, Arbeit als Spiel

Das Kapitel widmet sich dem Verhaltnis zwischen Spiel und Arbeit in League of Legends. Dieses
soll in einem spieltheoretischen und sozialokonomischen Kontext reflektiert werden. Anhand
von Analysen spielbezogener Inhalte und gegenwirtiger gesellschaftlicher Entwicklungen wer-

den Entgrenzungsmomente zwischen den Bereichen Spiel und Arbeit aufgezeigt.

Chancengleicheit im Spiel League of Legends und im E-Sport

Als Ausgangsbasis fiir die freiwillige Teilnahme an dem agonalen Spiel wird das Gefiihl eines
fairen Wettkampfes vermittelt. Jedem Spieler werden anfangs dieselben Mittel zur Verfiigung
gestellt; alle haben somit die gleichen Moglichkeiten. Mit dem ,,Matchmakingrating” System
(vergleichbar mit der Elo-Zahl bei Schach) werden die Spieler automatisch eingestuft und es fun-

giert als Grundlage fiir eine ,,gerechte” Gegnerwahl. Das Spiel symbolisiert Chancengleichheit.

Die Beschworer erhalten fiir ihre Leistung in der Arena unter anderem Erfahrungspunkte
(ERF), welche ausschlaggebend fiir ihr Level sind. Ab dem hochsten Beschworerlevel (30) kann
man in ein offizielles Ligasystem eintreten. In diesen Spielklassen wird die Kommensurabilitét
durch Ranglisten dargestellt. Ausschlaggebender Faktor fiir den Aufstieg oder Abstieg innerhalb
der Liga ist der Erfolg beziehungsweise Misserfolg des eigenen Teams. ,,Es gibt zwei Arten, in
niedrigeren Divisionen und Klassen zu landen: Abstiege und Punkteverfall. Der Verfall setzt ein,
wenn du lange nicht mehr gespielt hast.“ ** Es geniigt daher nicht nur zu spielen, sondern es gilt
zu gewinnen, nur so kann ein Verlust an Elo-Punkten verhindert werden. Inaktive und erfolg-
lose Spieler werden automatisch in ihrer Wertung herabgestuft. Nur mit hdufigem Training und
harter Arbeit kann eine Spitzenposition erzielt beziehungsweise gehalten werden.

Weltweit nehmen iiber 10 % der aktiven LoL-Spieler (ca. 10 Millionen) an den kompetitiven
Ligen, mit offizieller Rangliste, teil (Stand: Sept, 2015).* Die Teilnahme erfolgt freiwillig, ob
und inwieweit diese Spieler tatsichlich - bewusst oder ideomotorisch - eine E-Sport Karriere

anstreben oder sich nur aus Spaf3 formell messen, kann an dieser Stelle nicht beurteilt werden.
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Diese Arbeit operiert mit der Annahme, dass ein Gutteil der Spieler in den Ranglisten, einen
Aufstieg vom Amateur beziehungsweise Freizeitspieler zu einem E-Sportler, also einem Spieler

mit professionellen Anspruch (vergleichbar mit einem Turnierspieler in Schach) intendiert.

Riothat 2015 einen Beitrag zum Thema: ,Wie wird man Profispieler?“ *! veréftentlicht, der auch
tiber die Schattenseiten berichtet und die Spieler auffordert, realistisch zu bleiben. Der Beitrag
wurde zwei Jahre nach Erscheinung 99-mal kommentiert und gefillt 29 Facebook-Usern.
Mehr Aufmerksamkeit finden hingegen die Erzédhlungen iiber Legenden, nicht nur von den
virtuellen Figuren im Spiel, sondern auch von ,,realen” Helden. ,,Ruhm, Anerkennung, Erfolg
oder Geld fiirs Spielen sind einige der vielseitigen Griinde, wieso gerade junge Menschen
E-Sportler werden wollen.“** Profisportler verkérpern all das, wonach sich Amateure seh-
nen. Die wenigen Profis, die es tatsichlich gibt, genieflen internationale Reputation, werden
heroisiert und als Stars inszeniert. Beispielsweise wurde jedes Team, welches an der World
Championship 2016 teilnahm, von Kiinstlern in Kooperation mit Riot illustriert. Diese Pos-
ter fiir Zuhause, in Form eines Bildschirmhintergrunds, stehen fiir die Fans kostenlos zum

Download bereit.

Abb. 14: Aneinanderreihung der Bildschirmhintergriinde
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»For the 2016 World Championship, we partnered with 16 community artists from around the
world to create a unique wallpaper for each of our 16 teams. Check out the artists and download
your team’s wallpaper below!“**

Die erfolgreichen Profispieler avancieren somit als Leistungstridger zu Vorbildern fiir die
Spielergemeinschaft von League of Legends. Die Sehnsucht nach Aufstieg ist ein zentraler Antrieb
der Spieler. ,,Vermittels Massenmedien werden Leistungspositionen verdichtet, visualisiert, auf
Personen zugerechnet und damit buchstéblich verkorpert. Hier konnte von einem visualisier-
ten Eindrucksmanagement (Goftman 1959) gesprochen werden, das heifSt von verkérperten
Positionen, die zur Aufrechterhaltung einer gemeinsam konstruierten Wirklichkeit beitragen
(Gugutzer 2004: 95£.).“** Es entsteht der Eindruck eines erreichbaren Ziels, allerdings nur, wenn

die Bedingung des Leistungsimperativs anerkannt wird.

Abb. 15: Ranglistensymbole (Bronze, Silber, Gold, Platin, Diamant, Meister, Herausforderer)

Je schwieriger der vollbrachte Aufstieg in eine hohere Liga, desto grofier und eindrucksvoller
werden die Abzeichen. Umgekehrt verhilt es sich mit der Spieleranzahl. Die meisten Spieler
befinden sich in den zwei unteren Ranglisten: Bronze: 2877325 (27.43%) und Silber: 4370531
(41.67%) und die wenigsten in den zwei hochsten Ranglisten: Meister: 4508 (0,04%) und Heraus-
forderer: 2208 (0.02%) (Stand: September, 2015).*

Die LoL Championship Series (kurz: LCS) ist der Titel der europédischen und nordameri-
kanischen E-Sport Profiliga von League of Legends. (In ihrem Aufbau ist sie durchaus mit der
UEFA Champions League im Fuflballsport vergleichbar.) Um sich fiir diese Liga zu qualifizieren,
muss das Auswahlverfahren in einer darunterliegenden Liga bestanden werden - die europdi-
sche Klasse heif$t EU Challenger. Laut einer Beschreibung der offiziellen Website spielen in der
europdischen Challenger Series ,,sechs Mannschaften mit der Hoffnung am Ende in die LCS

einziehen zu kénnen. Nur die besten drei Teams der CS haben hier die Moglichkeit darauf. *6
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An der Qualifikation kann also nur mit einem professionellen Team teilgenommen werden. Wie
es einem einzelnen Spieler gelingen kann, fiir ein Team zu arbeiten und somit die Chance auf ein

Preisgeld haben kann, beschreibt Laura Dietrich:

»Das Leben eines Spielers ist nicht nur in der Anfangszeit hart. Um einen Platz in einem grofien
Team, das in der LCS spielt, zu bekommen, muss man zunéchst entweder in dem High-Elo

Bereich, Meister oder Herausforderer spielen und sein Kénnen beweisen oder bei Turnieren

positiv auffallen.“*

Diejenigen Spieler mit einer hohen Elo Zahl befinden sich in den beiden erwéhnten Ranglisten:
Meister und Herausforderer. Ihre Anzahl vor zwei Jahren betrug 6716 also lediglich 0,06% des
gesamten Ranglistensystems. Nur dieser geringe Prozentsatz an Spielern haben daher eine re-
alistische Chance - {iberhaupt erst einmal - entdeckt zu werden. Dieses indirekt proportionale
Verhiltnis erinnert an die ,99%" der Occupy-Wall-Street-Bewegung.

Der E-Sport Bereich von League of Legends wird professionell betrieben, vergleichbar mit
analogem Berufssport. Die organisierten Teams, auch Clans genannt, haben Manager, Trainer,
Co-Trainer, Analysten und Sportpsychologen.* Um diesen Teams aufzufallen, miissen die Spie-
ler Hochleistungen erbringen und, um diese sichtbar zu machen, sich also selbst vermarkten. Das
geschieht meist {iber Streamingplattformen, bei denen sie ihre Performance live kommentieren

oder ihr Koénnen mittels Videopodcast prasentieren.

Die Konkurrenz ist stark, die Selektierung ist enorm - die Wahrscheinlichkeit einer Teilnahme
an einem Turnier von League of Legends ist minimal. Nur die besten Teams des Bewerbs qua-
lifizieren sich fiir die Weltmeisterschaft. Neben den Championships gibt es auch regionale und
private Turniere, bei denen die Preise jedoch nur aus marginalen Summen oder in Form von
Spielinhalten bestehen. Der Berufswunsch E-Sportler (Profispieler) ist daher mit knochenharter
Arbeit verbunden, die iiberaus prekar ist, solange man kein Stipendium oder Team (Sponsoren)
hat. Aber ,,[...] selbst wenn man zu den besten <0,1% gehort,”, schreibt Dietrich, ,dann garantiert
es noch lange nicht einen Platz in der LCS und das sollteman [sic] sich vorher klar machen. Eine

ordentliche Portion Gliick spielt eben auch hierbei mit.“** Gemeint ist hier der giinstige Zufall,

dass die virtuosen Spieler auch tatsdchlich von einem Talentescout entdeckt werden.
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Sollte es einem Spieler gelingen, fiir ein Profiteam spielen zu kénnen, steht ihm harte Arbeit
bevor. Im Schnitt trainieren Profis acht bis zwolf Stunden (oder linger), um konkurrenzfahig zu
bleiben. Zusitzlich fallt organisatorische Arbeit an, Besprechungen im Team, Offentlichkeits-
arbeit und das Bestreiten der Turniere steht auf der To-Do-Liste der Profis.”® Den Alltag der
Profispieler, oder derer, die welche werden wollen, fasst Laura Dietrich als ,,Eat-Play-Sleep-Rou-
tine“zusammen.*' Vieles erinnert an neoliberale Verhiltnisse der Gegenwart.

»Die Abstiegsgesellschaft“ - so bezeichnet der Okonom und Soziologe Oliver Nachtwey in
seinem gleichnamigen Buch die aktuelle gesellschaftliche Situation. Sie ist gekennzeichnet durch
das Anwachsen des Prekariats, den Riickbau sozialstaatlicher Sicherung, die Erosion des Nor-
malarbeitsverhidtltnisses und das Schrumpfen der Mittelschicht. Als Metapher fiir die prekare
Situation bedient sich Nachtwey der Rolltreppe, auf welcher sich die sozialen Bedingungen der
Individuen entweder verschlechtern oder verbessern.>* Die Metapher der Rolltreppe ldsst sich
auf das Spiel League of Legends tbertragen, wobei sich die Auf- oder Abwirtsbewegung der
Spieler direkt aus ihren Ergebnissen ergibt und keine anderen Faktoren auf diese einwirken.

Dietrich betont, ,,[...] dass die Spieler nicht einen normalen Berufin der Zeit lernen, studieren
oder Arbeitserfahrung sammeln. Sollte ein normaler Weg nach der Karriere eingeschlagen wer-
den, muss diese fehlende Erfahrung wieder aufgeholt werden®. ** So kann es sein, dass die Spieler
in der Rangliste aufsteigen, stagnieren oder absteigen und gleichzeitig zusitzlich dem Risiko
eines ,realen” sozialen Abstiegs ausgesetzt sind. Laut Artikel von Riot ist neben dem Training

kaum Zeit fiir Freizeit und freundschaftliche Beziehungen.**

Die (neo-)liberale Chancengleichheitsforderung in Verbindung mit dem Leistungsprinzip findet
in League of Legends ihre praktische und verzerrte Umsetzung. Sie richtet sich gegen alle Vor-
teile, die nicht leistungsbezogen sind, und wendet sich indirekt gegen die sozialen Unterschiede
der Schichtung. * Der freie und unbegrenzte Zugang zu dem Spiel symbolisiert die ,,horizontale
Chancengleichheit® im Sinne der Inklusion und Gleichbehandlung nach Nachtwey.>® Bis auf
die Hardware und einen Internetzugang gibt es keine formalen Barrieren, die eine Teilnahme
am Spiel verhindern. Exkludierende MafSnahmen wiirden fiir den Betreiber vermutlich nicht
forderlich sein, sind die Spieler doch potenzielle Kunden und gleichzeitig als Spielpartner gegen-

seitige Dienstleister fiir die Sache.
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Nachtwey konstatiert, dass die radikalisierte Chancengleichheit in Bezug auf die Arbeitsver-
hiltnisse spezifische paradoxe Regressionen produziert: ,[...] die Politik hat nun allerdings die
Nebenfolge, die Konkurrenz auf dem Arbeitsmarkt anzuheizen, da die Zahl der Fithrungskrafte
begrenzt ist. So wird die Chancenungleichheit zuweilen sogar erhoht.“>” In Anbetracht dessen,
dass LoL fiir einen Teil der Spielerschaft nicht nur als Freizeitaktivitdt, sondern als E-Sport
verstanden wird, erscheint es angebracht, hier Parallelen zu ziehen: Nicht nur die Zahl der Fiih-
rungskrifte ist begrenzt, sondern auch in Analogie zu dem Online-Spiel machen jene Spieler, die
mit ihrem Handeln tatsachlich Geld verdienen kdnnen, nur einen sehr geringen Prozentsatz der
Spielergemeinschaft aus. It's lonely on the top.

Genauso wie die liberale Forderung auf dem Stellenmarkt sollen Seilschaften und andere
Startvorteile in League of Legends keine Rolle spielen, um ein gerechtes Spiel zu gewéhrleisten.
Von Chancengleichheit per se kann allerdings auch hier nicht gesprochen werden. So haben
verschiedene Faktoren durchaus Einfluss auf den Spielausgang. An dieser Stelle konnen bei-
spielsweise die unterschiedliche Qualitdt der Internetverbindungen, individuelle Moglichkeit
zur ,Fortbildung” beziehungsweise Wissensaneignung und/oder notwendige Softskills erwahnt

werden.

Der Logik der ,fairen® Konkurrenz beziehungsweise dem Mirchen davon folgend, bleibt die
vertikale Umverteilung jedoch unbeachtet; Talent, Leistung, Aufwand und Ausstattung des
Individuums sind formal ausschlaggebend. ** Die ,,Herrschaftsordnung” des Spiels kénnte somit
als Meritokratie beschrieben werden: ,Gesellschaftliche Vorherrschaft einer durch Leistung
und Verdienst ausgezeichneten Bevolkerungsschicht * Mit jedem Spiel wird die Akzeptanz der
Konkurrenz und damit das ungebrochene Leistungsprinzip nicht nur bestitigt, sondern stiick-
weise internalisiert und reproduziert. League of Legends veranschaulicht den Abstiegskampf, der

in der Gesellschaft stattfindet. Und er scheint - ideologische Pointe - als fair.

Bildung oder die Bereitschaft zur Wissensarbeit

Die vorausgehende Wissensaneignung in Verbindung mit einem raschen Urteilsvermégen kann

tiber Sieg oder Niederlage im Spiel entscheiden. Dies gilt fiir Amateure wie Profis.
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Auch in der digitalisierten Arbeitswelt ist die Wissensarbeit zu einem entscheidenden Faktor
geworden. ,,Der digitale Informationsraum wird fiir die geistigen Tdtigkeiten im Arbeitsprozess

zur neuen Basisinfrastruktur und zu einem neuen Fundament der Reorganisation von Arbeit.“ ®°

Nachtwey restimiert, dass der unterschiedliche Zugang zur Bildung die Chancengleichheit in der
Gesellschaft beeinflusst und dass diejenigen mit geringerem kulturellem Kapital auf der Stecke
bleiben. " Obwohl der Begriff Bildung hier in einem anderen Kontext verwendet wird, gibt es
eine markante Ubereinstimmung mit dem Spiel. Um LoL gut spielen zu kdnnen, ist ein gewisser
»Bildungsaufwand® vonndten. Den Spielern ist es freigestellt, sich zu informieren. Sie haben
alle (vermeintlich) die gleiche Chance sich iiber transmediale Erzdhlungen zu informieren, zu
bilden. In Bezug auf das Spiel stellt sich deshalb nicht die Frage der ,,Bildungschance®, sondern
eher, ob die Bereitschaft sich fortzubilden gegeben ist und das kontinuierlich, da immer wieder
neue Inhalte entwickelt und ins Spiel implementiert werden.

»von den gestiegenen Chancen profitieren vorzugsweise die bereits ohnehin Bessergestellten®,
sagt Nachtwey und begriindet weiters: ,,Kinder aus der Unterschicht sehen Bildung nicht selten
als Zumutung, als Kampf, in dem sie sowieso unterliegen werden.“®* Ob sich diese These auch im
Bezug auf das Spiel bewahrheitet, sei dahin gestellt, jedoch haben nur diejenigen Spieler, die sich

informieren und weiterbilden, auch die Moglichkeit, sich im Spiel zu behaupten.

Um vermutlich dem Bildungs- beziehungsweise Vorbereitungsaspekt in League of Legends
nicht die Aura der Freiwilligkeit zu entziehen, hat Riot die optionalen Bildungsangebote auf
Plattformen (z.B.: Youtube, Twitter, Wikis, ...) ausgelagert. Diese bieten eine grofie Menge an
Informationen iiber unterschiedliche Gegenstande, Spielfiguren und Taktiken, die durchaus von
Vorteil fiir das spielerische Handeln sein konnen.

Das Spielprinzip (Verteidigen und Zerstoren) ist leicht verstandlich, aufgrund der Komplexi-
tat unter anderem der Varianz der Spielfiguren und des Kombinationsreichtums der virtuellen
Gegenstinde, jedoch schwer zu meistern. Dies beschreibt Jesper Juul trefflich: ,Many games
are simple to learn to play, but knowing how to play is not sufficient to play the game well:
There is more to playing games than simply memorising the rules.“® Entweder bemerken die
Spieler selbst ihre Wissensdefizite, oder sie werden durch Kollegen (wahrscheinlich weniger

freundlich) darauf hingewiesen. Ohne dass das Spiel einen direktiven Eindruck hinterldsst, wird
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tiber Umwege an Selbstdisziplin und die Bereitschaft zum Engagement appelliert. Um nicht
hohe Opportunititskosten in Form von Niederlagen zu zahlen, werden folglich ,,bereitwillig”
Informationen zum Spiel eingeholt und somit Techniken der transmedialen Wissensaneignung
konditioniert. Anhand der Diversitat und Spezifikationen der Gegenstdnde und Champions, die
in dem Spiel eine wesentliche Rolle einnehmen, soll veranschaulicht werden, dass es sich beim

Spielen um einen wissensintensiven Prozess handelt.

Choth ArTsGr

faw 300

Boots of Speed
faw 150

Dagger
a% 400

Leng Sword

faw 400

Abb. 16: Gegenstande der Arena

Uber 180 verschiedene Gegenstinde kénnen beim Héndler wihrend des Spielens in der Arena
erworben werden. Jeder einzelne Gegenstand ist mit vielen Informationen aufgeladen. Das
Wissen tiber die virtuellen Objekte ist einerseits hilfreich, seinen eigenen Avatar bestmoglich zu
armieren und andererseits um die Starken des Gegners zu erkennen und entsprechend reagieren
zu konnen. Die Beschreibung zu den Gegenstdanden lautet auf der Homepage des Spiels wie folgt:
»-Im Verlauf des Spiels erhaltet ihr Gold, das ihr fiir machtige Gegenstédnde ausgeben konnt, mit
denen ihr die Leistung eures Champions auf den Richtfeldern verbessert. Gegenstinde kdnnen
alle moglichen Arten hilfreicher Boni mit sich bringen, wie: Lauftempo, verbesserten Schaden,
erhohte Durchhaltekraft, verringerte Abklingzeiten, etc. Ihr konnt die Gegenstdnde beim Hand-

ler in der Ndhe der Beschworerplattform, an der ihr zu Spielbeginn erscheint, erwerben.” * Diese
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Deskription verhiillt jedoch, dass die Wissensaneignung mit intensiver Arbeit verbunden ist. Um
einen Eindruck der Komplexitdt zu vermitteln, wird folgend exemplarisch ein Gegenstand und

seine Spezifikationen aufgelistet, und zwar ,,Eisgeborenen-Handschuhe®

Kaufpreis: 2700 (650) +65 Riistung / +20 % Abklingzeitverringerung / +500
Mana EINMALIG, Passiv - Zauberklinge: Nach dem Einsatz einer Féhigkeit
verursacht der nichste normale Angriff zusétzlichen normalen Flichen-
schaden in Hohe von 100% des Grund-Angriffsschadens und erschafft 2

Sekunden lang ein eisiges Feld, das Gegner um 30 % verlansamt [sic] (1.5 s

Abklingzeit). Die GrofSe des Felds erhoht sich durch zusatzliche Riistung. ©

Abb. 17: Symbol fiir den Gegenstand, Eisgeborenen-Handschuhe*

Das Beispiel veranschaulicht, dass Gegenstidnde spezielle Eigenschaften besitzen, die mitunter
eklatante Auswirkungen auf den Spielverlauf haben konnen. Sie lassen sich in vier Gruppen
(Abwehr, Angriff, Magie und Verschiedenes) einteilen und unterscheiden sich unter anderem
durch passive (automatische) oder aktive (spielergesteuerte) Eigenschaften. Ebenso konnen sie
Synergien mit anderen Objekten eingehen. Natiirlich ist es im Kampf entscheidend, tiber die
unterschiedlichen Moglichkeiten der Bewaftnung des Gegners genau Bescheid zu wissen, um

Defensive wie Offensive optimal zu fiithren.

Ahnlich wie mit den Gegenstinden verhilt es sich mit den Champions. Die Anzahl wichst
kontinuierlich. Aktuell sind es tiber 140 verschiedene Spielfiguren. 24 von ihnen wurden bei-
spielsweise 2010 entwickelt. Riot Games entwirft regelmiflig neue Charaktere, um den Spielern
langfristig neue und ,,innovative Inhalte bieten zu kénnen. ,As of 7 December 2016 there are
currently 136 released champions, with the latest being Camille Camille, the Steel Shadow.” %
Sie lassen sich in sechs unterschiedliche Gruppen einteilen: Assassine, Kdampfer, Magier,
Unterstiitzung, Tank und Schiitze, wobei nicht immer eine klare Grenzziehung méglich ist.
Die Champions unterscheiden sich nicht nur in ihrer Erscheinungsform voneinander, sondern
besitzen in differenten Anteilen folgende Attribute: Lebenspunkte, Lebensregeneration, Res-
source, Manaregeneration, Lauftempo, Angriffsschaden, Chance auf kritischen Treffer, Kritischer

Schaden, Lebensraub, Abklingzeitverringerung, Angriffstempo, Fihigkeitsstirke, Riistung und

Magieresistenz.
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Diese Eigenschaften konnen mit oben erwdhnten Gegenstinden mit steigendem Level und
anderen Maoglichkeiten im Client (mit Runen und Meisterschaften) verbessert werden. Die
Champions besitzen alle vier Fahigkeiten, die mit zunehmender Erfahrung ihre Vollendung bei
Level 18 erreichen.

Zusammenfassend ergibt sich folgende Situation fiir die Spieler: iiber 140 Spielfiguren mit je
vier Fahigkeiten (insgesamt iiber 560), die mit sechs aus 180 Gegenstinden verbessert werden
konnen. Bei dieser Aufzdhlung sind die zusidtzlichen Auswirkungen auf die Spielfiguren durch
weitere Einstellungsmoglichkeiten im Client unerwdhnt. Diese grobe Beschreibung zeigt, dass die
Spieler umfangreiche Kenntnisse erwerben miissen, um nicht in Nachteil zu geraten. Gefordert
sind ein symbolisches Verstindnis und ein reichliches Wissen iiber die Kausalititsverhaltnisse
der unterschiedlichen Zeichen, vergleichbar mit dem Vorwissen iiber Wahrscheinlichkeitsver-

teilungen im professionellen Poker.

Fleiflarbeit, Virtuositit und Selbstoptimierung (Hardskills)

Das ,,spielerische Ideal“ bei Pfaller bezeichnet vor allem die Beachtung der Zweckfreiheit, der
Okonomie der Verschwendung und des heiligen Ernstes des Spiels (siehe oben). Es steht diamen-
tral dem Leistungsbewusstsein in LoL entgegen: ,,Man muss nicht nur sofort spielen, sondern
man muss auch so gut spielen wie nur moglich. Das Spiel beinhaltet nicht nur den Spielbefehl,
sondern es fordert auch ein spielerisches Ideal ein.“

Vor allem jene Spieler, die in League of Legends eine Karriere als E-Sportler anstreben, aber
auch , Freizeitspieler®, die ohne ,grof8e® Ambitionen gewinnen mochten, miissen Leistung in
unterschiedlicher Form erbringen. Dabei geht die Aufforderung gut zu spielen insbesondere von
den eigenen Teamkameraden und den Gegnern aus. Jenen, die dies verweigern oder das Spiel
sabotieren, droht Bestrafung (siche unten, S. 45).

Dieser Ethik zufolge spielen alle ehrgeizig, jedoch mit unterschiedlichen Ambitionen, um
beispielsweise kurzfristig einen Sieg einzufahren oder langfristig hohere Ziele zu erreichen.
Unerwéhnt blieb bis jetzt allerdings das ,Handwerk® - die spielerische und kdmpferische
Leistung in der Arena. Trotz der Austragung des Wettkampfes im Internet sind die sensomoto-

rischen Anforderungen bemerkenswert. Die Hand-Auge-Koordination findet unter ungeteilter

Aufmerksamkeit mit hoher Geschwindigkeit beim spielerischen Handeln ihre Vollendung. Der
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Akteur kann seine Figur mit der rechten Maustaste steuern wahrend mit der linken Einheiten
anvisiert werden. Mit den Tasten q, w, e und r werden die Grundfdhigkeiten des Champions
aktiviert. Mit der Taste b wird die Figur in die eigenen Basis zuriick gebeamt. Insgesamt gibt
es liber 50 verschiedene Tasten und Schnelltastenbefehle: d - aktiviert den ersten Beschworer-
zauber, f - aktiviert den zweiten Beschworerzauber, s - stoppt Befehle, y - sperrt die Kamera auf
einem Champion, m - 6ffnet die Karte, enter - kreiert das Chat-Fenster, ¢ - 6ffnet die Champion

Statistik, p - 6ftnet den Shop, um einige zu nennen.

Das Spiel kann mit wenigen Tasten gespielt werden, es gilt jedoch: Je mehr Tastenbefehle der
Spieler kennt und beherrscht, desto schneller und erfolgreicher wird er das Spiel bestreiten kon-
nen. An dieser Stelle wird wiederum an die Eigeninitiative der Spieler appelliert. Virtuositit und
die meisterschaftliche Beherrschung dieses ,,Handwerks“ sind nur iiber hartes Training zu errei-
chen. Dies geschieht beim Spielen selbst oder im eigens dafiir bereitgestellten Trainingsmodus.

Dabei werden immer wieder dieselben Abldufe und Spieltechniken wiederholt und optimiert.

»Das Wiederholungsmoment im Spiel“, so Theodor W. Adorno in seiner Asthetische[n] Theorie,
»ist das Nachbild unfreier Arbeit, so wie die auflerkiinstlerisch dominierende Gestalt des Spiels,
der Sport, an praktische Verrichtung gemahnt und die Funktion erfiillt, Menschen auf die

Anforderungen der Praxis, vor allem durch reaktive Umfunktionierung physischer Unlust in se-

« 69

kundare Lust, unabléssig zu gewdhnen, ohne daf3 sie die Kontrabande von Praxis bemerkten.

Abb. 18: Screenshots von Animationen ,The video above aggregates the movements of 100,000 players in 10,000
games, as recorded by a gaming site, showing over six years of cumulative player time.” ,While each match is
complex, the same patterns emerge over time.”
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Spiel sei ,die Notigung zum Immergleichen®, so Adorno, und ,das Nachbild unfreier Arbeit*
dabei verhiille es ,die Kontrabande von Praxis® fiir die Menschen.”” Welche Form von Praxis
»Schmuggelware® in League of Legends darstellt, wurde, wie bereits dargelegt, als Bildungsarbeit
und virtuoser Umgang mit dem Computer dechiffriert (siehe oben, S.30 bzw. S.33). Im Folgenden

sollen weitere arbeitsahnliche Charakteristika exponiert werden.

Teamarbeit und Softskills

Jeder der fiinf Spieler eines Teams erhélt eine bestimmte Rolle mit bestimmten Aufgabenfel-
dern (Top-Laner, Mid-Laner, Jungler, Attack Damage Carry und Supporter), welche sich nach
der Spielmechanik und der Positionierung richten. Vor allem in der Anfangsphase des Spiels
wird fiir gewohnlich diese implizite Regel von beiden Teams eingehalten. Im itibertragenen Sinne

kann von Workflow und Arbeitsteilung innerhalb des Teams gesprochen werden.

»Im Gegensatz zum agon weif3 alea weder von Arbeit noch von Geduld, Geschicklichkeit oder
Qualifikation;®, schreibt Caillois, ,fachliches Kénnen, Regelmifligkeit und Training werden
ausgeschaltet. Ergebnisse dieser Art vernichtet alea in einem einzigen Augenblick.” ”!

Um die Chancengleichheit beziehungsweise das Bild eines gerechten Wettkampfs nicht aus-
zuhohlen, spielt Zufall in League of Legends eine untergeordnete Rolle und macht somit dem
Leistungsdruck Platz. Da es sich aber um einen Teamkampf handelt, stehen alle Teilnehmer
permanent in Abhéngigkeit voneinander. Die Kontrolle des Spielverlaufs obliegt somit nicht nur
einer einzelnen Person, sondern sie wird mit der eigenen Mannschaft geteilt.

Bei reguldren Spielen werden mittels geheimer Computer-Algorithmen die Mitspieler sowie
die Gegner ahnlicher Gewichtsklasse exakt berechnet und somit die ,gerechte” Paarung der
Manschaften ermittelt. An dieser Stelle wird ersichtlich, dass das aleatorische Moment so gering
wie moglich gehalten wird. Trotzdem kann es zu bsen Uberraschungen in Form von Trollen
(Storenfrieden), schlechteren, inaktiven oder unkameradschaftlichen Spielern in der eigenen
Mannschaft kommen. Diesem aleatorisch erscheinenden Moment, der an dieser Stelle aufblitzt,
kann jedoch entgegen gearbeitet werden, indem sich die Spieler vor dem Kampf in der Arena um
ein verblindetes Team aus ,,Freunden® kiimmern. Nach der Devise: ,,Such dir doch anstindige

Partner, anstatt zu flamen (rumheulen)! “, werden Eigeninitiative und Engagement eingefordert.
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Das Networking findet unter freiwilligen Bedingungen im Spiel selbst, im Client oder in Inter-
netforen statt. Ob es sich bei ,,Freund“ um eine adiquate Bezeichnung handelt, sei dahingestellt
- eher wire der Begriff ,Kamerad® treffender - voriibergehend oder langfristig kann jedenfalls
von einer Art Arbeitsgemeinschaft gesprochen werden. Punkt 5 des Verhaltenskodex der ,Weg
des Beschworer [sic]“ lautet ,,Kniipfe Freundschaften®! Der eigene Erfolg steht demnach immer
auch in Zusammenhang mit einer Zweckpartnerschaft, die euphemistisch als Freundschaft
bezeichnet wird. ,League of Legends ist ein Teamspiel und als solches ist auch die Vertrautheit
und das Zusammenspiel mit anderen Spielern ein wichtiger Aspekt des eigenen Erfolgs.“ ">

Sind keine Freunde online, werden einem automatisch Teamspieler zugeteilt. Es kommt zu
immer wechselnden und kurzfristigen Konstellationen, aus denen sich neue , Freundschaften®
entwickeln konnen. Den Spielern wird nicht nur in diesem Punkt Flexibilitdt abgefordert. Da sich
die Spieler aufgrund von Aktionen anderer Mitstreiter und Gegner, immer wieder mit neuen und
unerwarteten Ereignissen konfrontiert sehen, werden ihnen Anpassungsfahigkeit und ,,Kreati-
vitdt“ in Bezug auf ihre Strategie abverlangt. Kreativitit muss in diesem Zusammenhang als ein

Potential innerhalb bestimmter Grenzen und Normhandlungen eines begrenzten Repertoires in

einem abgeschlossenen System verstanden werden.

Fehler werden nicht alleine vom gegnerischen Team augenblicklich bestraft, sondern auch aus
den eigenen Reihen wird Versagen getadelt und geahndet. Innerhalb dieser angespannten Stress-
situation wird der Spieler angehalten, sich seinen Mitspielern gegeniiber ,,loyal“ zu verhalten und
auch dann im Team zu arbeiten, wenn Kritik aus den eigenen Reihen nicht immer konstruktiv
ausfillt. Strategisch fehlerfrei zu handeln, wird vom Siegeswillen und Perfektionismus getragen,
aus Angst vor Kritik wird der hohe Anspruch zu einer nervenaufreibenden Zerreif3probe.
Trotzdem, oder vielleicht gerade deshalb, loggen sich die Spieler regelméafig in die Onlinewelt
ein. Im Vergleich zum Alltag wird der Spieler nicht nur bei einem Sieg be- und entlohnt, auch
Misserfolge werden in Form von Erfahrungspunkten entschadigt, was zusétzlich motiviert, nicht
aufzuhoren. Auch Verlieren bedeutet Gewinnen; Scheitern stellt somit keine Hiirde dar, sondern

ist Teil des Arbeitens.
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Abb. 19: Darstellung bei Niederlage oder Sieg nach einem Spiel in der Arena

Die Gegensatzbildung von Erfolg und Scheitern sei ,eine Art, sich der Auseinandersetzung mit
dem Scheitern zu entziehen®, so Sennett.”” Das Spiel bietet klar definierte Ziele, welche mit den
verfiigbaren Moglichkeiten durchaus in Reichweite liegen. Bei einer Niederlage ist deshalb die
Versuchung grof3, sein Kénnen erneut unter Beweis zu stellen.

Im 6. Punkt der Benimmregeln: ,,Zeige Demut im Sieg, Anstand in der Niederlage® wird ein
Spielerverhalten im Sinne eines eleganten Spielers gewiinscht, den Caillois, wie folgt beschreibt:
»Als eleganten Spieler erkennt man allgemein denjenigen an, der es versteht, mit Distanz, Lassig-
keit und zumindest dem Anschein nach kaltem Blut dem negativen Ausgang der angestrengtesten

Bemiithungen oder auch dem Verlust eines mafilosen Einsatzes entgegenzusehen.“”

Wie erwdhnt, wechseln die Teamzusammensetzungen und so kann es theoretisch vorkommen,
dass ein Gegenspieler in der nachsten Partie zu einem Verbiindeten wird. Diese Austauschbarkeit
hindert manche Spieler nicht an toxischem Verhalten. Das Gegenwirtige und Kurzfristige riickt
in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit, dhnlich wie die die Ausrichtung der New Economy.

Dies beziiglich konstatiert Sennett:

»Das moderne Arbeitsethos konzentriert sich auf die Teamarbeit. Sie propagiert sensibles Verhalten
gegeniiber anderen, sie erfordert solche ,weichen Fahigkeiten® wie gutes Zuhéren und Kooperations-

tahigkeit; am meisten betont die Teamarbeit die Anpassungsfahigkeit des Teams an die Umstande.

Teamarbeit ist die passende Arbeitsethik fiir eine flexible politische Okonomie.“

Unter den Anforderungen von Selbstbeherrschung bei wechselnden Gruppenmitgliedern findet
in League of Legends Teamarbeit statt. Fiir Sennett stellt das Teamwork eine ,,Gruppenerfahrung
der erniedrigenden Oberflachlichkeit dar, denn es wird von einem Arbeitsethos begleitet, ,,das

an der Oberfldche der Erfahrung bleibt“’® Mit oberflichlicher Erfahrung ist hier die Opazitit
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des Gesamtzusammenhangs der eigenen Tétigkeit und vermutlich auch die Selbsterfahrung
gemeint, denn laut Sennett spiiren die Menschen ,,das Fehlen anhaltender personlicher Bezie-
hungen und dauerhafter Absichten®. Als Ursache nennt er die ,,Desorganisation der Zeit“ auf-
grund ,.einer sich stindigen umstrukturierenden, routinelosen, kurzfristigen Okonomie®“”” Eine
Beschreibung die sich nicht widerspruchsfrei auf die virtuelle Arena iibertragen lasst, werden
dort doch ,feste“ Strukturen geboten; kurzfristig sind allerdings die ,,Beziehungen® respektive
die kameradschaftlichen Begegnungen in ihnen.

»lieferes Engagement, Loyalitit und Vertrauen brauchen mehr Zeit — aber genau aus diesem
Grund sind sie auch nicht so leicht formbar®, bemerkt Sennett.”® Interessant erscheint an dieser
Stelle, dass aber genau diese Attribute in League of Legends gefordert werden. In Bezug auf das
Spiel wire es daher sinnvoll, von einem ,hybriden Arbeitsethos® zu sprechen, das sich aus der
alten und der neuen Arbeitsethik zusammensetzt. Laut Sennett, unterscheiden sich jene vor
allem im Umgang mit der Zeit und der Belohnung voneinander: Die alte Arbeitsethik mit der
selbstauferlegten, disziplinierten Handhabung der eigenen Zeit hebt sich von modernen Normen
und Maximen ,der passiven Unterwerfung unter Zeitpline oder Routine® ab.”” Warum es in
diesem Spiel zu einer Verschrinkung dieser Haltungen kommt, soll in den nichsten Kapiteln

erklart werden.

Belohnung / Entlohnung und Anerkennung

Fiir die erbrachte Leistung in der Arena werden die Spieler mit Gold und Erfahrungspunkten
belohnt, die zundchst nur fiir die Dauer des Kampfes dem Champion zugutekommen. Anschlie-
flend wird das Kampfen jedoch zusitzlich entlohnt. Auf der iibergeordneten Ebene, dem Client,
erhalten die Spieler nachtraglich Einflusspunkte (EP) und Erfahrungspunkte (ERF) gutge-
schrieben, die in das Beschworerkonto einflieSen. In beiden Spielebenen kann mit dem ,,Lohn®
eingekauft werden - in der Arena kdnnen beispielsweise mit Gold Gegenstinde und im Client
unter anderem Champions oder Skins (,,Skin“ engl. fiir Haut; ist ein bestimmter Stil einer Figur)
mit EP erworben werden. Es handelt sich somit um ein monetares Entlohnungssystem und der
Konsum symbolisiert die Belohnung. Die Spieler belohnen sich daher selbst. Einkaufen stellt
dabei eine Aktion dar, die mit positiven Gefiihlen verkniipft wird. Fiir Kundenzufriedenheit ist

gesorgt, denn die Vorteile und die virtuellen Gegenstidnde sind sofort ersichtlich und wirksam.
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In der Arena sind die Handler der Teams in den jeweiligen Basen situiert und befinden sich somit
in der einzig geschiitzten Zone der Spieler. Das Einkaufen wahrend des zeitkritischen Kampfes
ist daher eine sichere Aktion und somit ein positives Erlebnis fiir die Spieler.*

Die konsumierende Figur erhélt Schutz, dadurch wird jedoch der Gegner in eine ohnmich-
tige Lage versetzt, da seine sonst so gefahrlichen Attacken in diesem Moment nichts ausrichten
konnen. Innerhalb des Spiels wird somit ein Teil der Spielmechanik fiir das Konsumieren
unterbrochen. Implizit werden bei dieser Regelung die Ernsthaftigkeit und Bedeutsamkeit des
Wirtschaftens innerhalb des Spiels unterstrichen. ,,Mit dem Kapitalismus ist nicht zu spielen!®,
konnte die versteckte Botschaft lauten.

Die Einkaufsmoglichkeit setzt sogar bei einem Sterbefall des Champions nicht aus. Stirbt
ein Champions, wird dem Spieler eine Zeitstrafe verhdngt, in der nicht gespielt werden kann.
Normalerweise miisste sich der Avatar in der Ndhe des Handlers befinden, um sein Gold gegen
Gegenstinde eintauschen zu kénnen. Wihrend der spielbedingten Pause kann anscheinend
durch den voriibergehenden Tod des Champions im transzendenten Zustand geshoppt werden.
Eventuell wird somit die Moglichkeit geboten, die entstandene ludische Enttiduschung tiber das

eigene Unvermogen zu bewiltigen.

Zu den Aufgaben des Beschworers zéahlt einerseits das Verwalten des Profils im Client und an-
dererseits das Austragen der Kdmpfe in der Arena, wobei die 6konomische Struktur auf beiden

Ebenen systemimmanent ist.

Zwei Wihrungsarten im Client: Einflusspunkte (EP) und Riot Points (RP)

Die beiden Wiahrungen unterscheiden sich entscheidend in ihrem Erwerb und ihren Bezugs-
moglichkeiten virtueller Produkte. Einflusspunkte (EP) sind Spielgeld, welches durch das Spie-
len selbst erwirtschaftet wird. Die Entlohnung wird aus den Ergebnissen aus der Kampfarena
berechnet. Riot Points (RP) fungieren ebenso als Wahrung im Spiel, sie sind allerdings nur mit
realem Geld erwerbbar.

Auch die Konsumgiiter lassen sich in zwei Gruppen einteilen: einerseits in jene, die mit EP
gekauft werden konnen, diese bringen direkt Vorteile fiir die Champions, andererseits in all

jene, die nur mit RP kauflich sind und keine offensichtlichen spielmechanischen Verbesserun-
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gen enthalten. Diese Mafinahme ist vermutlich getroffen worden, einerseits den Anschein von
Gerechtigkeit zu wahren und um andererseits die Spielzeit und die damit verbundene Arbeit

nicht zu entwerten.

Den Spielern ist allerdings nur méglich mit RP Skins zu kaufen, die sonst nicht erhiltlich sind.
Beim Kauf eines Skins wird eine zusétzliche optische Erscheinungsform eines Champions freige-
schaltet, womit sich auch zusitzlich Toneffekte andern konnen. Ab dem Zeitpunkt des Erwerbs
hat der Spieler die Moglichkeit seiner Spielfigur fiir den Kampf in der Arena ein Aufleres zu
geben, das sich vom standardméf3igen Erscheinungsbild abhebt. Genauso wie bei den virtuellen
Gegenstanden und Champions gibt es auch bei Skins unterschiedliche Preiskategorien. Aufwan-

dig produzierte Skins sind teuerer - jedoch reprisentativer in der Arena.”

Abb. 20: Unterschiedliche Skins von dem Champion Garen

Ein wesentliches Detail ist allerdings, dass das erworbene Produkt nur dann sichtbar ist, wenn
man es benutzt, das bedeutet, es findet eine 6konomische und gleichzeitig eine temporale Bin-
dung an das Spiel statt. Das meiste Kapital in Form von Riot Points wird im Spiel fiir diese
»Avatarkosmetik“ ausgegeben.®” Die Verwendung eines Skins driickt eine Besonderheit aus —
eine gewisse Affinitdt zu dem Spiel wird sichtbar. Der Erwerb kann als Status- und Machtsymbol
und/oder als Wunsch nach Individualitit gelesen werden. Auch hier ist eine Verbindung zu
gesellschaftlichen Verhiltnissen evident.

Der Journalist und Okonom Holm Friebe und der Kommunikationsberater Sascha Lobo
beschreiben gemeinsam in ihrem 2006 erschienen Buch ,Wir nennen es Arbeit“ die digitale
Bohéme; als ,Menschen, die sich dazu entschlossen haben, ein selbstbestimmtes Leben zu
tithren, dabei die Segnung der Technologie herzlich zu umarmen und die neusten Kommunika-
tionstechnologien dazu nutzen, ihre Handlungsspielraume zu erweitern.“* Diese Beschreibung
trifft ebenso auf die Spielergemeinschaft und ihr ,Leben® in der virtuellen Welt zu. Friebe und

Lobo plddieren fiir eine neue Stufe der Individualisierung, die Abstand von der oberflichlichen
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Scheinindividualiserung nimmt, welche lediglich von Konsum und Prokonsum bestimmt wird.
Diese soll uiber eine bestimmte Art und Weise der Arbeit erreicht werden, namlich uber Selbst-

bestimmung und freie Auswahl, im Sinne einer individualisierten Produktionssphare.®

»Bot bislang die {iberbordende Warenvielfalt ein Ventil, die niederschmetternde Gleichformig-
keit der Arbeitswelt zu kaschieren und zu kompensieren, wird sich in Zukunft das Gefiihl von

Individualitét stirker dariiber vermitteln, wie man arbeitet, Geld verdient und sich seinen Tag

einteilt.” %

In League of Legends wird den Spielern das Gefiihl von Individualitat, nicht nur tiber konsu-
mierbare Warenvielfalt geboten, sondern zusitzlich wird es durch die Wahlméoglichkeit tiber
Zeitpunkt und Art des Spielens (Arbeitens) verstarkt. Denn schlieflich verdienen die Gamer
mit ihrem Handeln Spielgeld, um jenes in weiterer Folge wieder fiir virtuelles Gut ausgeben zu
konnen. Der Spieler wird zu einem sich abwechselnden konsumierenden, produzierenden und
arbeitenden Subjekt — in einer virtuellen 6konomisch geschlossenen Welt.

League of Legends kann als Zerrbild einer globalisierten neoliberalen Gesellschaft interpretiert

werden. ,,Das Leistungsprinzip®, so Nachtwey,

»stellt eine Verbindung zwischen dem individuellen Aufwand und dem daraus legitim zu er-
wartenden Ertrag her [...]. Aber das liberale Leistungsprinzip wurde in jiingster Zeit ausgehoh-
It; stattdessen entstand eine Kultur des Erfolgs, in der nicht der Aufwand, sondern das Ergebnis

z&hlt.“ 8

Die Teilnehmenden spielen, trainieren und arbeiten in der (vagen) Hoffnung auf Aufstieg, res-
pektive Erfolg. Dieser ist in LoL in viele Teilerfolge aufgesplittert, somit kann jeder nach eigenem
Ermessen ,erfolgreich sein“ und doch ist es niemals ,wirklich®,

Fiir den Beschwdrer offeriert sich Erfolg im Client unter anderem in Form von einem neuen
»Freund®, einem neuen Abzeichen, einem Ranglistenaufstieg, einer hoheren Meisterschaftswer-
tung fiir einen Champion oder er stellt sich beim ersehnten Erwerb eines neuen Champions, neuen
Skins und oder einer neuen Rune ein. In der Kampfarena ist der Spieler erfolgreich beispielsweise
beim gelungenen Zerstoren eines Gebaudes oder einer Einheit, beim Besiegen eines, zweier oder
mehrerer gegnerischer Champions, bei einem Level-Up, beim Erwerb eines Gegenstandes und/

oder beim erfolgreichen Verteidigen eines Kameraden beziehungsweise einer Infrastruktur.
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Die Spieldaten liefern einen ,objektiven® Aufschluss iiber die Errungenschaften der Gamer,
in Kombination mit virtuellen Abzeichen und Symbolen erhalten sie auf der visuellen Ebene
Riickmeldungen iiber ihr Verhalten und erbrachte ,,Arbeit®. Einfiihlsam und geschickt wird die
Sehnsucht nach sozialem sowie 6konomischem Aufstieg und Erfolg immerfort tropfchenweise

befriedigt und glaubhaft mit Statistiken belegt.

Anerkennung

»Die Triebfeder des Spiels ist fiir jeden Konkurrenten der Wunsch, sein hervorragendes Kénnen
auf einem Gebiet anerkannt zu sehen®, schreibt Caillois. ,,Deshalb erfordert die Praxis des agon
eine gespannte Aufmerksamkeit, entsprechendes Training, ausdauernde Anstrengungen und

den Willen zum Sieg. Eine derartige Praxis setzt Disziplin und Beharrlichkeit voraus“®’

Wie Caillois also bemerkt, spielt Anerkennung eine wichtige Rolle fiir die Leistungserbringung.
In League of Legends stehen die Spieler in Austausch und Resonanz mit ihresgleichen und
werden von einer Unzahl von Kiebitzen beobachtet und beurteilt. Wahrend des Wettstreits in
der digitalen Arena konnen die beiden Teams miteinander kommunizieren. Dazu haben sie
unterschiedliche Méglichkeiten: Zeichensetzung auf der Karte, interne Sprachnachrichten oder
Meldungen, welche die Gegner ebenfalls lesen konnen.

Jedes Spiel wird statistisch erhoben, relevante Spieldaten und zusitzlich die Kommunika-
tion zwischen den Spielern werden aufgezeichnet und gespeichert. Nach der ,kriegerischen®
Auseinandersetzung werden alle Teilnehmer noch einmal um einen virtuellen Tisch gesetzt. In
diesem postgame Fenster wird eine statistische Konklusion visuell prasentiert. Unter anderem
werden die Anzahl der Tétungen und erfolgreiche Assistenz zu Totungen sowie erlittene Tode
und gesammeltes Gold wéihrend des Spiels diagrammatisch fiir alle Teilnehmer angezeigt. In
einem Chatfenster ist allen Spielern die Moglichkeit geboten, sich 6ffentlich tiber den Wettkampf
auszutauschen und iiber Erlebtes zu reflektieren. Oft kommt es zu einem heftigen verbalen
Schlagabtausch und personlichen Beleidigungen (toxic language) zwischen den beiden Teams
oder innerhalb eines Teams. Dieser (scheinbar) unerwiinschte Aspeket konnte einfach mit einer
Deaktiverung der Chatfunktion unterbunden werden. Der Verstof§ gegen den Verhaltenskodex

gehort offenbar zur Kultur des Spiels - wie das Foul zum Fufiball.
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Plattform der Niitzlichkeit

Die ermoglichte Kommunikation zwischen den Spielern dient, unabhéngig vom vermittelten
Inhalt, der individuellen Bedeutungskonstruktion. Das gegenseitige Aufeinanderbezugnehmen
der Spieler intendiert ein Gefiihl von Relevanz. Ob die Reaktionen der anderen anerkennend
oder abwertend ausfallen, spielt in diesem Fall keine Rolle, sie schenken einander Aufmerk-
samkeit. Die verbalen AufSerungen schaffen die Voraussetzung fiir ein Gefiihl, dass das eigene

Handeln von Bedeutung ist.

Congratulations!

Congratulations!

You hive been recognized as ane of the most honarable
opponents in League of Legends, YouTe humble In victory,
graceful In defeat and have proven yousself to be a
Summoner players want to play with - or against.

ave been recognized as one of the prominent leaders
. Legends. Youre 2 unifying force who exhibics
an excepional abiity to gukde teams 1o victory.

Abb. 21: Ehrungs-Abzeichen: Teamgeist, Freundlich, Ehrenhafter Gegner, Hilfreich (von li. nach re.)

»Man fiihlt sich niitzlich, wenn man etwas tut, das auch fiir andere wichtig ist®,* erwédhnt Sen-

nett zwar in einem anderen Kontext, aber vielleicht kann diese Verkniipfung mit dem Spiel in
Bezug auf das Gespenst der Nutzlosigkeit einen Impuls geben, iiber die Bedeutung und mégliche
Funktion von League of Legends intensiver zu reflektieren.

Sennett spricht von einer modernen Bedrohung, welche von dem global hohen Arbeitskraf-
teangebot bei gleichzeitiger Abnahme der Arbeitsplatze aufgrund von Automatisierung in den
Unternehmen und dem abwertenden Umgang mit dem Alter in der Wirtschaft gepragt ist. Ent-
weder findet man auf dem Arbeitsmarkt unter der Bedingung von Konkurrenz und permanenter
Veridnderung der Qualifikationsanforderungen sein ,,Gliick“ und bleibt flexibel oder man schei-
tert - resignierend oder ausgebrannt, so Sennett. Die strukturell bedingte Unterbeschiftigung

gehe mit dem tabuisierten Gefiihl des Scheiterns und der Nutzlosigkeit einher. ¥
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Im Unterschied zu den erwdhnten ,realen” Problemen bietet das Spiel uneingeschriankten Zu-
gang (Arbeitsplatze) zu geniigend ,niitzlicher” Tatigkeit ohne soziale Ausgrenzung. Bei Betrach-
tung der Struktur wird das paradoxe Moment erkennbar: Die Anforderungen an die Spieler
sind mit jenen der industriellen und der postindustriellen Gesellschaft vergleichbar: Der sich
wiederholende Wettstreit in der Arena dhnelt einerseits der iterativen Tdtigkeit in der Fabrik, an-
dererseits entsprechen die Teamarbeit, das Netzwerken, die immaterielle Arbeit und Anpassung
jenen flexiblen Qualifikationsanforderungen des ,,neuen Kapitalismus®. Zum Beispiel bewahren
erlernte Fahigkeiten im Spiel ihre Giiltigkeit und trotzdem ist Flexibilitdt geboten, da immer
wieder neue Inhalte implementiert werden. Die Abwechslung von kurzfristiger und langfristiger
Ausrichtung der Spieleranforderungen gewdhrt eine temporale Einbindung. Das Spiel vereint
die Inszenierung unterschiedlicher 6konomischer Stromungen mit der infrastrukturellen
Bereitstellung fiir Anerkennung und Belohnung, damit wird den Usern zugleich das Gefiihl

sinnvoller und niitzlicher Tdtigkeit suggeriert.

Solange das Spiel online ist und ausreichend Menschen daran teilnehmen, wird es geniigend
»niitzliche Arbeit” geben. Der Wunsch nach Anerkennung beziehungsweise die Furcht vor
Abwertung kann fiir eine solide Leistung motivierend wirken. Zuviel Angst jedoch lasst das In-
teresse an dem Spiel schwinden. Deshalb wurden seitens der Spielbetreiber einige Mafinahmen
ergriffen, das ,,toxische” Verhalten der Spieler einzudimmen. Neben der Chat-Funktion bietet
das Spiel zwei Moglichkeiten, nach einem Wettstreit rasch in pauschalisierter Form Feedback
zu geben. Teamkameraden kénnen mit Auszeichnung fiir Hilfsbereitschaft, Freundlichkeit oder
Teamgeist geehrt werden. Gegenspieler sind als ehrenhafte Gegner bewertbar. Dieses Anrei-

zesystem steigert die Bereitschaft zur Selbstoptimierung.
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Disziplinierung
Uberwachung und Bestrafung

Die Spieler haben die Moglichkeit, andere Spieler dem ,,Tribunal® zu melden, ohne dass es
die betroffene Person erfdhrt. Fiir eine Meldung gibt es fiinf Griinde: Beldstigung, Sabotage,
Verlassen des Spiels/AFK (AFK steht fiir away from keyboard, nicht an der Tastatur), negative
Einstellung, unpassender Name.”” Bei Verstofien gegen die Benimmregeln entscheiden das
Tribunal und der Kundendienst tiber Strafen unterschiedlichen Ausmaf3es, je nach Tatbestand.
Die Sanktionen treffen Spielverderber und toxische Spieler und reichen von Ermahnungen iiber
temporére Spielverbote bis hin zu permanenten Sperren von Spielerprofilen. Fiir manche Spieler
hat der dauerhafte Verlust ihres Accounts verheerende Konsequenzen, wurde doch viel Zeit,

Energie und méglicherweise Geld investiert.”

Das Tribunal besteht aus Spielern der Community und wird
durch ein Wappen in Anlehnung an die Gottin der Gerechtigkeit
- Justitia symbolisiert. Die gesichtslose und dadurch entpersona-
lisierte und gespenstisch anmutende Darstellung der Tribunal-
figur verkorpert auch den kafkaesken Schrecken der jederzeit

drohenden Rechtsprechung.

Abb. 22: Tribunalsymbol

Laut den Betreibern ist das Tribunalsystem momentan zur Wartung heruntergefahren: ,Wir
sind mit Anderungen am Tribunal beschiftigt und planen eine zukiinftige Wiedereinfithrung.
Danke fiir deine Geduld!“** In einem Wikibeitrag wird Folgendes iiber die Teilnahmebedingun-

gen geschrieben:

»Prinzipiell kann jeder Spieler am Tribunal teilnehmen. Es gibt allerdings zwei Bedingungen:

Ein Beschworer muss mindestens Stufe 20 erreicht haben und darf zum jeweiligen Zeitpunkt

nicht selbst mit einer Strafe vom Tribunal belegt sein.“ *

Das Spiel ist somit ein sich selbst disziplinierendes System, das mit Mitteln der Uberwachung
ausgestattet ist und ,gutes Benehmen® konstituieren soll. Aus Angst vor Bestrafung einerseits

und dem Wunsch nach Anerkennung andererseits mafSregelt sich der Spieler selbst.
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Ziel der Betreiber ist jedoch nicht nur friedliches Verhalten in der Community herbeizufiih-
ren, sondern es soll ein reger und konstruktiver Austausch vorherrschen, an dem moglichst
viele Spieler teilhaben sollen. Dafiir hat Riot Games einen Verhaltenskodex - wie bereits
erwahnt - fiir die Spielgemeinschaft formuliert. Insgesamt neun Aufforderungen bilden den

»Weg des Beschworer[sic]“

1. Unterstiitzt euer Team [...]

2. Gebt konstruktives Feedback [...]

3. Bleibt freundlich [...]

4. Habt Spaf3, aber nicht auf Kosten anderer [...]

5. Kniipfe Freundschaften [...]

6. Zeige Demut im Sieg, Anstand in der Niederlage [...]
7. Seid entschlossen, nicht aufgebracht [...]

8. Lasst keinen Anfénger im Stich [...]

9. Geht mit gutem Beispiel voran [...] *

Folgende soziale Kompetenzen und Anforderungen werden explizit an die Spieler gestellt:
Teamféhigkeit, Kommunikationsfahigkeit, Kompromissfreudigkeit, Verldsslichkeit, Loyali-
tat, Empathie, Toleranz, Leistungsbereitschaft, Durchhaltevermogen.

Angesichts der Tatsache, dass es sich um ein kompetitives Spiel handelt, ist ein stets kon-
struktiver Spieler, der weder bei Sieg noch Niederlage tiberschwinglich Emotionen zeigt und
sich hoflich sowie empathisch seinen Mitspielern gegeniiber verhilt, ein ambitioniertes Ziel.
Wat, Frustration und Enttauschung sollen durch positiven Zuspruch von Freunden, Mitspie-
lern und sogar Gegnern konstruktiv gemacht, also ins Positive einer Leistungssteigerung und

-bejahung gewendet werden. So heifdt es im 6. Punkt des Kodex:

»Wir alle wissen, dass eine Niederlage frustrierend sein kann, besonders wenn das Spiel
knapp oder vollig einseitig verlief, aber niemand mag schlechte Verlierer. Dankt lieber
euren Gegnern fiir das Spiel und fragt in der Zusammenfassung nach, was ihr hittet besser
machen kénnen. Wenn ihr hoflich seid, erhaltet ihr vielleicht sogar ein paar Tipps fiir die

Zukunft, um die von euren Gegnern verwendete Strategie auszuhebeln.“*

An dieser Stelle wird sichtbar, dass die Forderung nach einer friedlichen Community der
Perfektibilitdt dienen soll, sich das notwendige Konnen weiter, immer weiter anzueignen.

Wautausbriiche sind im Vergleich zu einem affirmativen Zuspruch weniger produktiv.
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Das Ziel ist ungebrochene Leistungsbereitschaft und somit ein ldngerer Verbleib im Spiel.
Wihrend des Flows weicht die Rationalitdt der Aftektivitat. Auf der virtuellen Ebene ldsst sich
dieser Moment durch das toxische Verhalten mancher Spieler beobachten. Genau das Gegenteil

von jener Umgangsform, die sich Betreiber und zuriickhaltende Spieler wiinschen wiirden.

Selbstiiberwachung

»Die Korruption des agdn beginnt dort®, vermutet Caillois, ,,wo weder ein Schiedsrichter noch ein
Schiedsspruch anerkannt wird.“* Diese Moglichkeit bleibt den Spielern von League of Legends
vorbehalten; denn in der Arena oder in der Auseinandersetzung nach dem Spiel existiert kein
Schiedsrichter, dessen Schiedsspruch ab- oder anerkannt werden kann. Die Akteure inkorporie-
ren die Funktionen des Referees, ihnen werden die Aufgaben des Uberwachens, Urteilens und
Bestrafens aufgebiirdet. Dieser Aspekt der Leistungserbringung im Spiel kann als ,,Selbstiiber-
wachung® durchaus im Sinne von Foucault verstanden werden.

Angst, vom eigenen oder gegnerischen Team bestraft zu werden, beziehungsweise vor
Bestrafung durch das Tribunal oder den Kundendienst, erh6ht den Druck zu spielen. Zusétzlich
verspiirt man das Gefiithl der Verantwortung mehreren Personen gegeniiber. Diese von ,,aufen®
einwirkende Kraft vereint sich mit dem intrinsischen Wunsch der Spieler, sich selbst gerecht
zu werden und erfolgreich zu sein, um in weiterer Folge die erbrachte Leistung gegen Aner-
kennung zu tauschen. Der Umstand der Leistungs-Quantifizierung ermdéglicht den Spielern
einen ,objektiven® Blick auf ihre Erfolge und Defizite. Den faktischen Messungen wird Glauben
geschenkt; die Kontrolle und der Erkenntnisgewinn iiber die Aufzeichnungen (unter anderem
von Erfahrungspunkten, Ranglistenplatz etc.) férdern eine freiwillige Selbstdisziplinierung mit
dem Wunsch nach Optimierung. Disziplinierte Spieler verkorpern neben in ihrem unternehme-
rischen Handeln zusitzlich die Tatigkeiten des Trainers und Managers. Auch hier ldsst sich das

Spiel als Karikatur meritokratischer beziehungsweise neoliberaler Verhiltnisse begreifen.

Richard Sennett verortet unter Bezugnahme auf die Protestantischen Ethik von Max Weber die
Disziplin der verzogerten Belohnung, vermittelt durch die ,stahlharten Gehduse“der Instituti-
onen und ihrer Biirokratie, andererseits die unmittelbare Belohnung im Militdr, symbolisiert

durch die Solidaritdt der Kameraden und den Dienst am eigenen Land.*
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»Die zukiinftigen Belohnungen, die zivile Biirokratien versprechen, bleiben dagegen nach
Webers Ansicht vielfach aus. Und er gibt dieser Enttduschung eine subjektive Wendung: Ein
Mensch, der die Disziplin des Aufschubs gelernt hat, kann es oft nicht zulassen, ans Ziel zu
kommen. Viele getriebene Geister leiden unter diesem perversen Gefiihl. Sie sind unzufrie-
den mit dem, was sie haben, und unfihig, sich am Erreichten zu erfreuen. Der Aufschub wird
zu einer Lebensform. Webers Erkenntnis lag nun darin, diesen subjektiven Impuls in einen
institutionellen Kontext zu stellen. Der Aufstieg auf der biirokratischen Karriereleiter kann zur

Lebensform werden, so wie das ,,stahlharte Gehduse“ sich zu einem Geféngnis, aber auch zu

einer psychologischen Heimat entwickeln kann. *®

In dem Spiel kommt es zu einer Fusion der beiden Formen von Belohnungen, einerseits werden
die Spieler in der Arena, ,unmittelbar® belohnt (bzw. konnen sich selbst durch den Gewinn
der Partie belohnen), andererseits kann es im Client zu verzogerter Belohnung kommen, da die
User Durststrecken iiberbriicken miissen, um nichste Teilerfolge verzeichnen zu kénnen. Die
»Disziplin der verzogerten Belohnung“ findet somit lediglich im Client statt. Aufgrund der Ab-
wechslung der Belohnungsstruktur, die je nach eigenem Ermessen ausgesucht und erlebt werden

kann, verliert die Selbstdisziplinierung ihre negative Aura.

Die bereits erwahnten Friebe und Lobo beschreiben die ,,verzogerte Belohnung® als ungewollten,
aber akzeptierten Umstand der digitalen Boheme unter dem Gesichtspunkt, dass es sich bei der

Arbeit um selbstformulierte Ziele und Projekte handelt:

»Die Disziplin besteht darin, Durststrecken zu tiberbriicken, wihrend man gleichzeitig hoch-
trabende Pline verfolgt, die vielleicht niemals Realitit werden. Was die Situation vergleichswei-
se komfortabler macht, ist, dass man anders als im stahlharten Gehduse des Unternehmens zu

jedem Zeitpunkt selber Herr des Geschehens ist und dadurch die Ergebnisse steuern und die

Methoden anpassen kann.“ *°

In Bezug auf League of Legends stellt sich die Frage, ob die Spieler die Ziele (des Spiels) als ei-
genes Unternehmen verstehen bzw. ob ihnen das Spiel die Moglichkeit bietet, unterschiedliche
Ziele fiir sich zu formulieren. Wenn dem so ist, konnen je nach Anspruch - kurzfristig kleine
Erfolgserlebnisse oder langfristig groflere Teilerfolge als Belohnung gesehen werden. Die Roll-
treppe des Erfolgs besteht allerdings aus unzahligen Stufen, die bestiegen werden konnen - die
»,Durststrecken werden daher kiirzer. Von der ,,Bohéme® (im Sinne von Lust, Lebensfreude und

Verschwendung) ist allerdings keine Rede.
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Der von Sennett konstatierte ,,Aufschub® verwandelt sich somit in ein Versaumnis, denn der
potentielle Aufstieg wiirde ja stiickweise belohnt werden. Unversuchte Optimierung wird zur
Unterlassungssiinde und latent zu einer Antriebsfeder fiir die Spieler. Die zukiinftigen Belohnungen
respektive Erfolge bleiben weiterhin vielfach aus (siehe oben, S. 27), die zweigliedrige Beloh-
nungsstruktur jedoch lasst das subjektive Enttduschungsmoment schrumpfen, vielmehr gibt sie

(trtigerische) Hoftnung, ans ,,Ziel“ zu kommen.

Entgrenzungsmomente
Riot Games - digitale Bohéme oder global Player?

Fiir alle jene, die von der Krise des Arbeitsmarktes betroffen sind, kann der Einstieg in die Welt
der ,digitalen Boheme®, laut Friebe und Lobo, als Kairos betrachtet werden. Dieser Schritt konne
freiwillig oder zwangsldufig aufgrund mangelnder Alternativen erfolgen. Einerseits werden die
positiven Seiten der selbstbestimmten und hiufig ,,sinnvollen® Arbeit der ,digitalen Boheme®
gegeniiber der biirgerlichen Festanstellung von den Autoren gerithmt, andererseits wird auch
tiber die problematische Kehrseite informiert, denn beim Erarbeiten selbststindiger Projekte
kommt es zu langeren Durststrecken in prekiren Verhiltnissen oder die Arbeiten bleiben ganz-

lich unbezahlt.1%°

Es erscheint nicht ganz zufillig, dass im selben Veréftentlichungsjahr (2006) des Buches ,,Wir
nennen es Arbeit“ das unabhingiges Spielentwicklerstudio Riot Games in Los Angeles gegriin-
det wurde. Im Folgenden sollen, abgesehen von der Jahreszahl, weitere Parallelen zwischen der
Entstehung des Unternehmens und der digitalen Boheme dargelegt werden.

In dem Artikel The past, present and future of League of Legends studio Riot Games (2016,
polygon.com) wird iiber das 10-jahriges Bestehen Riots resiimiert, beziehungsweise die Erfolgs-
geschichte von den passionierten Videospielern und befreundeten Wirtschaftsstudenten Marc

Merrill und Brandon Beck erzahlt. '™

»For a short while after college, Merrill and Beck went their own ways, following the career

paths people expected of them. Beck worked for Bain & Company, a massive consulting firm,
while Merrill got a job at U.S. Bank. It didn’t take long for the two to become dissatisfied with
their business jobs, though, and to feel the pull of something else, something that would take

them back to Los Angeles and back to each other.” 2
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Der Artikel beinhaltet ein Interview des Griinderduos und erzeugt das Bild zweier waghalsiger
Berufsaussteiger, die mutig zu ihrer Leidenschaft stehend, den Schritt in die Selbststandigkeit,
ganz im Sinne von Friebe und Lobo, wagten. Unzufrieden kehrten sie ihren Anstellungen und so
dem konventionellen Karriereweg den Riicken. Als Computerspieler kritisierten sie damals die
Ignoranz der Spieleentwickler gegeniiber ihren Communities und entwickelten daher ihr ,.eige-
nes Ding® eine eigene Idee fiir ein Multiplayer Online Game. Es sollte kostenlos sein und sich
durch Mikrotransaktionen finanzieren, fiir damalige Verhéltnisse kein tibliches Modell. Entweder
waren die Verleger zu konservativ, oder Riot verweigerten die klassischen Vorgehensweisen und
wollten ihre Idee selbst verwalten. Deshalb wurde mittels Risikokapitalfinanzierungen gearbei-
tet. 2008 verdftentlicht Riot mit ,,League of Legends: Clash of Fates™ eine pre-alpha Version und
vereinbarten mit Tecent, einem grofien Internetunternehmen Chinas, einen Deal. Zu der Zeit
dachten die beiden Griinder Beck and Merrill schon an das globale Potential von ihrem Produkt.
Nach drei Jahren Entwicklungszeit erschien schliefllich LoL auf dem Online-Spielemarkt. Die

Spieleranzahl wuchs seit der offiziellen Veroftentlichung kontinuierlich an.'”

»Riot spent much of 2010 and 2011 finding its footing with League of Legends, learning the
rhythms that worked best for creating new content and keeping the rocket running even as its
trajectory grew endlessly higher. During this time, the studio also realized some surprising
things about how people consumed its game. As it turned out, gamers didn’t just enjoy playing
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League of Legends. They also really liked to watch it.

Riot konnte einen Rhythmus (vermutlich mit Hilfe der Auswertung von Spielerverhalten) ent-
wickeln, um neue Inhalte bestmoglich zu implementieren. Aus dem Text wird nicht transparent,
wie sie dieses Wissen generiert haben. Weiters konnten sie auch das Konsumverhalten analysie-

ren und realisierten, dass das Spiel nicht nur gerne gespielt, sondern auch gerne beobachtet wird.

Der Startschuss fiir den Einstieg von LoL in den E-Sport war somit gegeben.'”

»We aspire to deliver on the obligation we feel to players,* says Merrill. ,When we let them
down, it feels really shitty. That’s one of the things that really drives and motivates all Rioters.”
Riot’s co-founders place all of the company’s success on the shoulders of League’s players. Beck
calls them ,,evangelists. He says it’s those players who introduce new people to the game, who
promise them that it’s worth pushing through the tough learning curve. It’s those players who

make the game worth it.'%
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Fiir die zahlreichen Weiterempfehlungen der Spieler sind die Betreiber beziehungsweise Mitar-
beiter Riots zu Dank verpflichtet. Beck bezeichnet jene Spieler als Evangelisten, die fiir League
of Legends in Eigenregie Werbung machen und somit verantwortlich fiir den Erfolg des Spiels

sind.'%”

»Our players have stuck with us with this incredible loyalty that really challenges us every day
to feel like we earn it,“ Beck says. ,,They’ve helped create this community where all this fan art is
shared, and there’s all these people to hang out with and there’s all these phenomenal streams to

watch with the advent of streaming. It’s all that stuff that our players have built around us that’s
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allowed this happen.

An dieser Stelle des Interviews wird den Spielern und der Community vollmundig gedankt,
denn ohne sie ,,wire alles nicht moglich“ gewesen. Es soll den Fans das Gefiihl vermittelt werden,
dass sie Teil eines grofien Werkes sind und den Machern unter die Arme gegriffen haben. Alle
positiven Kommentare, seien es Streams oder die meist affirmative Fan-Kunst, werden begriifst
und dafiir bedanken sich die Griinder. Natiirlich: ein billiger, aber aktueller Marketingtrick,
in dem der zahlende Konsument plétzlich zum kreativen Mitarbeiter erhoht wird - freilich ein

unbezahlter Mitarbeiter, aber ein neoliberaler ,,Held der Arbeit®.

Laut dem Artikel verwirklichte das Griinderteam selbststandig, wohl mit der Gefahr des Schei-
terns konfrontiert, seine Ideen und konnte fiir sein Projekt Risikokapital lukrieren. Die beiden
bedienten sich dabei neuer Technologien und sahen, nicht zuletzt aufgrund der Moglichkeiten
des Internets, globales Potential fiir ihr Unternehmen. Dabei entsprach sowohl ihre Vorgehens-
weise als auch ihre Anforderungen an ihr Produkt jener der digitalen Bohéme (Friebe und Lobo).
Selbstbestimmtheit, Teamarbeit, Freiwilligkeit und Spaf8 standen - so scheint es - im Mittelpunkt

des Handelns der Jungunternehmer und sind zugleich Kennzeichen des Spiels.

Es entsteht der Eindruck eines grofien Teams - einer grofien Familie, die gemeinsam, im Inter-
esse aller, an einem, namlich ,,ihrem“ Produkt arbeite. Unerwidhnt bei der Danksagung blieb die
~freiziigige und freiwillige“ Informationsweitergabe personlicher Daten seitens der Spieler, die

im Hintergrund mittels Data-Mining erhoben werden.
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Big Data

In den Datenschutzrichtlinien wird offenkundig, wie und welche Informationen Riot Games
tiber ihre Spieler sammelt. Folgend wird ein kleiner Auszug aus dem ersten Punkt der Daten-

schutzrichtlinien (I. DIE INFORMATIONEN, DIE WIR SAMMELN) zitiert:

»,Kontaktinformationen. Wir erfassen Namen, E-Mail-Adressen, Postadressen, Telefonnum-

mern und dhnliche Kontaktinformationen. [...]

Demografische Informationen und Informationen tiber deine Priferenzen. Wir erfassen de-
mografische Informationen (z.B. dein Geburtsdatum, Geschlecht, Land und deine bevorzugte
Sprache), sowie Daten tiber deine generellen Interessen und Préferenzen (z.B. welche Art von

Spielen du gerne spielst und deine anderen Hobbys).

Nutzungsstatistik. Wir erfassen, wie du mit den Riot-Dienstleistung interagierst, wie du dich
dort bewegst und welche Geréte und Software du dafiir benutzt. Es handelt sich unter ande-

rem um folgende Daten: Wie du die Riot-Dienstleistungen (z.B. Zeitstempel, Klicks, Scrollen,
Dauer des Besuchs, Suchanfragen, Einstiegs- und Ausstiegsseiten und Interaktionen im Spiel)

nutzt; [...]“ %

Die Richtlinien sind teilweise in vereinfachter Sprache fiir die (jungen) Nutzer iibersetzt und
enthalten Tipps wie zum Beispiel: ,,Zu guter Letzt denke bitte daran, dass alles, was du in
Chats und Foren schreibst, 6ffentlich lesbar ist. Bitte achte darauf, was du preisgibst!“ oder ,,Du
muss [sic] mindestens 13 Jahre alt sein, um unser Angebot nutzen zu diirfen. Nein, wirklich ...
mindestens 13 oder ilter. "'’ Ebenso sind einige Griinde genannt, fiir welche Zwecke die Daten

gesammelt werden:

»-Um die Riot-Dienstleistungen zu iiberwachen, zu sichern und zu verwalten;

Um unerlaubte Drittanbieter-Programme zu erkennen und ihrer Nutzung vorzubeugen;

Um dein Surferlebnis zu verbessern;

Um unseren Betrieb zu analysieren und zu verbessern (z.B. durch Aggregieren von Verkehrsmustern
und Nutzungsverhalten);

Um das Erscheinen von Werbeanzeigen zu kontrollieren, unterem anderem [sic] um dir

gezielte Angebote zu unterbreiten;

Um die Effektivitdt unserer Kundenkommunikation und Marketingkampagnen zu evaluieren

(z.B. indem wir erfahren, ob du unsere Werbeanzeigen angeklickt oder unsere E-Mails gedftnet hast);
Um deine Besuche besser zu individualisieren und um deine Priferenzen und Einstellungen zu
speichern und

Um auf sonstige Weise die Beziehung mit den Spielern zu verwalten. "
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Unter dem Aspekt, dass Riot Games ein kommerzielles Unternehmen darstellt, erscheinen die
Spieler als ,,gldserne Kunden. Die Argumentationslinie fiir die Datenerhebung in den Richtlinien
verlduft entlang der Schilderung von Vorteilen fiir die Spieler einerseits und fiir das Unternehmen
andererseits. Die Formulierungen reichen von harmlosen Aussagen wie zum Beispiel: ,,Um dein
Surferlebnis zu verbessern® bis hin zu euphemistischen Behauptungen: ,,Um deine Besuche besser

zu individualisieren und um deine Préferenzen und Einstellungen zu speichern®!'?

Kommt es innerhalb des Spiels zu Meldungen von foxischen Spielern, dienen die gesammelten und
gespeicherten Chatnachrichten als Beweisgrundlage fiir die ,,Rechtsprechung®. Die schwerwie-
gendste Konsequenz hierfiir ist die Sperrung des Spielerprofils.

Laut einem Zeit-Artikel von Eike Kiihl FUiNote verlief es allerdings fiir einige Riot Games
Mitarbeiter anders: ,,In einigen Fillen haben die Chatlogs [...] dazu beigetragen, ohnehin schon
auffdllige Mitarbeiter zu entlassen.”'"> Nach der Theorie: ,Wer hédufig im Spiel tiber die Stringe
schldgt, ist moglicherweise auch ein unangenehmer Kollege im Biiro®, wurde fiir das Google-Projekt
re:work ,Let's Make Work Better“eine Fallstudie durchgefiihrt.""*

Ausgangspunkt der Studie war die Hypothese, dass Teamkollegen mit schlechtem Verhalten
am Arbeitsplatz die Leistung und Moral der gesamten Gruppe senken und es somit zu einer kost-
spieligen Auswirkung fiir eine Organisation kommen kann. Riot Games hat zw6lf Monate lang das
Spielverhalten aller Mitarbeiter analysiert und konnte eine Korrelation zwischen dem Benehmen im
Spiel und in der Arbeit feststellen. Ein Viertel der Beschiftigten, die in dem Jahr der Beobachtung
entlassen wurden, war im Spiel tatsichlich ungewohnlich foxisch. Sie haben angeblich ihre Funktion
als Mitarbeiter im Spiel autoritdr missbraucht. Riot bemerkte, dass die Toxizitat bei den Individuen
nicht statisch, sondern schwankend war und konnte im Laufe der Zeit sogar prézise Vorhersagen
machen.

Das Unternehmen ermittelte die 30 Mitarbeiter mit dem schlechtesten Spielverhalten und teilte
sie in zwei Kategorien ein. Einerseits in diejenigen, die einer eindringlichen Warnung bediirfen, und
andererseits in jene, die das Unternehmen verlassen miissen. Riot Games konfrontierte diese Mit-
arbeiter mit Aufzeichnungen ihrer Verhaltensformen aus dem Spiel, fiir einige kam es damit zum
Ausschluss, die meisten waren iiber sich selbst erstaunt und versprachen sich zu bessern. “Pretty
much everyone we spoke with was appalled at their own behavior. We actually received some essays

from employees vowing to change their ways and become not just more considerate gamers but
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better people”, resiimierte ein Mitarbeiter. "> Die These lautet, dass Teams besser funktionieren,
wenn sich ihre Mitglieder unterstiitzen, anstatt einander wegen Fehler anzufeinden oder gege-
seitig zu beschuldigen sowohl im Spiel als auch in der Arbeit. Seit dieser Studie werden bei Riot

Bewerber auf ihr Spielverhalten hin tiberpriift. '

In diesem Zusammenhang scheint der Umgang mit den Informationen als problematisch. Auf
erschreckende Weise wird deutlich, dass die gesammelten Daten iiber die Grenzen des Spiels
hinaus verwendet werden. Die Auswertung der Kenntnisse beziiglich des Spielverhaltens und
ihre mogliche Ubertragung auf den Bereich der Arbeitswelt wurde von Riot Games selbst offen

dargelegt.'”

Die Distinktion zwischen guten und schlechten Teamspielern konnte eine von vielen Méglich-
keiten sein, die messbaren Stirken respektive Schwichen der Nutzer, fiir den Arbeitsbereich
fruchtbar zu machen. Diese Vorstellung steht allerdings der Zweckfreiheit, die Caillois ,,Spiel

zuschreibt, diametral gegeniiber (siehe oben, S. 15).

Bei Betrachtung des zugrundeliegenden Geschiftsmodells von Riot Games wird ersichtlich,
weshalb das Datamining so relevant fiir die Betreiber sein konnte. Da League of Legends kosten-
los spielbar ist, finanziert sich Riot Games hauptsachlich iiber Mikrotransaktionen. Der Begrift
bezeichnet den Verkauf von virtuellem Gut im Spiel, wie zum Beispiel Skins (siehe oben, S. 40).
Aufgrund der Abhingigkeit von dem Vertrieb der digitalen Spielwdahrung sind die aufschluss-
reiche Uberwachung der Spieler und die damit verbundenen Informationen iiber ihr Konsum-

verhalten fiir Riot von grofer Bedeutung.

In der Erlduterung iiber die Datennutzung der Betreiber wird ersichtlich, dass ein bestimmtes
Spielverhalten herbeizufiihren versucht wird. Zusammenfassend konnte man also den Idealspie-

ler von League of Legends fiir Riot als ,eleganten Spieler” in Einkaufslaune beschreiben.
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Gamification

»Spielentwickler wissen am besten, wie man Menschen zu Hochstleistungen anspornt und
harte Arbeit belohnt. Sie wissen, wie man Kooperation und Kollaboration in zuvor ungeahntem
Ausmaf fordert. Und sie entwerfen stindig neue Methoden, mit denen sie Spieler dazu bringen,

sich noch langer und in noch gréferen Gruppen an noch schwierigeren Herausforderungen zu

versuchen.“ !

Ob und wie man von Computerspielen fiir das Arbeiten an einer ,besseren Welt“ profitieren
konnte, hat sich die Spieleentwicklerin Jane McGonigal gefragt und ihre Ergebnisse in ihrem
Bestseller ,,Reality Is Broken: Why Games Make us Better and How they Can Change the World“
(2011) zusammengefasst. Laut ihrer These ziehen sich immer mehr Menschen aus der ,,Realitat”
in virtuelle Welten zuriick. Als Grund fiir den Eskapismus der Gamer nennt sie die zerbrochene
Wirklichkeit, in der die Spieler unzureichend motiviert werden, um immerzu gliicklich sein zu

konnen.'”

Spiele werden, so die zentrale These, im 21. Jahrhundert eine der wichtigsten Plattformen sein,
um Zukunft zu gestalten, prognostiziert McGonigal. IThrer Auffassung folgend, konnten mittels
der Implementierung von Spielen oder Spielmethoden in verschiedenen Bereichen der Gesell-
schaft die groflen Probleme unserer Zeit, beispielsweise von der Behandlung von Depression bis
hin zur Bekdmpfung von Armut und Klimawandel, gelost werden.'?® Diese hochst optimistische
und etwas naiv anmutende Sichtweise auf das Phianomen ,,Gamification® verdeckt moglicher-
weise die Gefahr des Missbrauchs. Der Begriff bezeichnet den Transfer von Spielmechanismen
auf nichtspielerische Umgebungen.'” Nora S. Stampfel verweist auf eine bestimmte Facette von
»Gamification®, namlich auf ,die bewusste Nutzbarmachung von Spielmechanismen, um die
Motivation von Menschen zu wecken und sie zu ganz bestimmten Verhalten zu animieren.
Gamification passiert nicht einfach, es ist gewissermaflen ein Werkzeug, das von jemandem

angewandt wird, um gewisse Ziele zu erreichen.“'??

Ahnlich kritisch Mathias Fuchs: Er beschreibt eine gegenwirtige Ausdehnung der Spielzonen,
die das Ludische in alle vorstellbaren gesellschaftlichen Bereiche einzuschreiben versucht, und

erlautert, dass dabei die Spiele moglicherweise zu einem Meta-Medium werden.
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»An einem Punkt (iiber)vollstandiger Gamifizierung alles Gesellschaftlichen ist ein qualitativer

Umschlag unausweichlich, der die spielerische Vielfalt in Totalitdt verwandelt und freies Spiel

in das Korsett der ,,Ludictatorship“ zwangt. Das Gebot lautet dann: Du musst spielen!“'*

Gamification ldsst sich dementsprechend zunéchst als Instrument verstehen, das einerseits die
Realitdt ,,zu einer besseren® machen soll (McGonigal) und andererseits als Manipulationswerks-
zeug dient, um das Verhalten von Menschen zu beeinflussen (Stampfel). Letzteres findet auch
als Marketingstrategie Anwendung, damit der Umsatz gesteigert wird. Betrachtet man LoL als
»-Konsumprodukt®, kann man im Spiel Techniken entdecken die unabhingig vom eigentlichen
Spielmechanismus die Nutzer motivieren sollen, das Spiel jede Woche respektive jeden Tag zu

»konsumieren®. Dies trifft auch und nicht zuletzt fiir League of Legends zu.

Jede Woche gibt es fiir die Spieler die Moglichkeit, zehn Figuren aus dem Fundus gratis auszu-
probieren. Diese ,,Champion-Rotation“ wird im Client und auf der Homepage angekiindigt: ,,Sei
gegriifit, Beschworer! Folgende Champions kannst du in dieser Woche kostenlos spielen: Annie
- Das Kind der Finsternis [...]“ ** Diese Moglichkeit ist mit der kostenlosen Autoprobefahrt
vergleichbar. Nach der Testfahrt und dem Ausprobieren der Eigenschaften des Fahrzeugs wird
allenfalls tiber den Erwerb entschieden. Ein Nebeneffekt der Beschiftigung mit neuen Avataren
ist wahrscheinlich eine verstarkte Involvierung in die virtuelle Welt. Es werden neue Charaktere

entdeckt und im Sinne der Betreiber mit echtem oder erspieltem Geld gekautft.

Mit speziellen Anreizen wird versucht, die Spieler so oft wie moglich zum Spielen zu verfiihren.
Bei der marketingdhnlichen Methode ,,Bonus fiir den ersten Sieg des Tages“ wird dem Spieler
eine Belohnung von zusitzlichen 150 EP zugesichert. Dieses Beispiel kann als Gamificationstra-
tegie fiir League of Legends verstanden werden. Die Belohnung soll eine Bindung der Kunden an

die ,,Marke® und eine tégliche Nutzung des Spiels bewirken.'*
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Feedback

Die Kommunikation zwischen den Betreibern und den Spielern wird iiber Social Media abge-
wickelt. Immer wieder wird betont, dass Kritik und Feedback erwiinscht sind. In den empfoh-
lenen Benimmregeln ,,Der Weg des Beschworer” lautet das zweite Gebot: ,,Gebt konstruktives
Feedback®, wobei explizit das Feedback in Richtung der Betreiber gemeint ist."* In den Nut-
zungsbedingungen wird genauer tiber gewiinschtes und ,,unerwiinschtes“ Feedback geschrieben:
»Wir schétzen dein Feedback zu den Riot-Diensten, aber bitte reiche uns keine kreativen Ideen,

Vorschlidge oder Materialien ein (zusammen die ,unangeforderten Ideen)“, und weiters:

»Solltest du dennoch unangeforderte Ideen einreichen, erteilst du uns ein weltweites, unbefris-

tetes, unwiderrufliches, unterlizenzfihiges, iibertragbares, abtretungsfahiges, nicht ausschlief3
liches und unentgeltliches Recht und eine Lizenz zur Nutzung, Vervielfiltigung, Verbreitung,
Anpassung, Modifizierung, Ubersetzung, Schaffung von daraus abgeleiteten Werken, 6ffentli-
cher Auffithrung, 6ffentlicher Ausstellung, digitaler Auffithrung, Bereitstellung fiir die Allge-
meinheit, Kommunikation an die Allgemeinheit, zum Verkauf, Verkaufsangebot und Import
deiner unangeforderten Ideen, einschliefllich aller Urheberrechte, Marken, Geschiftsgeheim-
nisse, Patente, Designs, gewerblichen Rechte und aller sonstigen geistigen Schutzrechte in die-
sem Zusammenhang, und zwar in allen heute bekannten oder zukiinftig entwickelten Medien

und fiir beliebige gewerbliche oder sonstige Zwecke, darunter auch die Weitergabe unangefor-

derter Ideen an andere, ohne Vergiitung fiir dich.“'#

Diese klare Trennung zwischen Feedback und Verbesserungsvorschligen wird in Foren und
Internetseiten verhiillt gehalten. Kreative Einreichungen der Community werden vielmehr
gerithmt und auch auf offiziellen Seiten veroftentlicht. Sollte dennoch der Fall eintreten, dass
»unangeforderte“ Ideen Verwendung finden, so ist rechtlich vorgesorgt, dass alle Rechte, ohne

Vergiitung des Urhebers, an Riot tibergehen.

Brief eines Spielers

Die theoretische Auseinandersetzung soll mit der Reflexion einer konkreten Erfahrung eines
Spielers verkniipft werden. Im folgenden Beitrag, in einem Forum von LoL, wird das Spannungs-

feld ersichtlich, in dem sich der Spieler seine Zeit vertreibt.
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»Wie kann man mit LoL authéren?

Hallo liebe Community,

An sich mag ich LoL, jedoch mag ich nicht das es so viel Zeit weg nimmt. 1 Spiel ca. 30 Minu-
ten ich denk mir dann halt so: super. Bei nem Super Mario kannst du halt solang spiele n wie
du willst und authéren wie du willst. Ich bereue das ich tiberhaupt meine Zeit weiterhin dafiir
verschwende.

Ich denk mir immer so: Vielleicht macht LoL doch mal wieder Spafl mit den ganzen Kack Fla-
mern aber dann werd ich von Gegenteil iberrumpelt. Es nimmt am Tag einfach viel zu viel Zeit

weg. Komme von der Schule. Sitz am Pc, will nur Kurz LoL spielen und schwups ist schlafens-

zeit. Ich kanns einfach nicht mehr jedoch krieg ichs nicht hin damit aufzuhoren.“!?

Im weiteren Verlauf der Nachrichten wird ersichtlich, dass es sich bei dem Autor offensichtlich
um einen Schiiler handelt.'* Dieser beschreibt, dass er das Spiel prinzipiell mag, jedoch gefallt
ihm der Aspekt nicht, dass es so viel Zeit in Anspruch nimmt. Wéhrend der gesamten Freizeit
nach dem Unterricht bis zur Schlafenszeit sitzt er vor dem PC und spielt. Obwohl sich das Spiel
tiir ihn als eine Zeitverschwendung entpuppt, prognostiziert er sich selbst seine Zunkunft: Er
wird weiterspielen und bereut dies gleichzeitig. Das ,,freie” Spiel enthélt auf diese Art zwanghafte
Zige. In dem Forumseintrag vergleicht der Spieler LoL mit Super Mario, einem Jump‘nRun Spiel,
bei dem es moglich ist, Spielstdnde zu speichern. Deshalb kommt es bei einer Unterbrechung oder
beim Beenden des Spiels zu keinem Verlust der Spieldaten. Bei LoL ist ein Pausieren wihrend des
Spiels in der Arena nicht ohne schwerwiegende Folgen, wie bereits erwdhnt. Der daraus resultie-
rende implizite Zwang steht der freiwilligen Teilnahme an dem Spiel kontrér gegeniiber. ,,Das,
was bisher Vergniigen war, wird zur fixen Idee; das freie Spiel wird zum Zwang, die Zerstreuung
wird Leidenschaft, Besessenheit und Quelle von Angsten.“'* Fiir Caillios wire an dieser Stelle

das ,,Prinzip des Spiels“ korrumpiert:

»Man mag das Spiel noch so ernsthaft betreiben, mag sich vollig an es verschwenden, sein gan-
zes Vermogen, ja sein ganzes Dasein fiir es einsetzen, man mufd sich in den vorher festgelegten
Grenzen halten kénnen, sich die Fahigkeit zu bewahren wissen, wieder normalen Gegebenhei-
ten zuriickzukommen, dorthin, wo die sowohl befreienden wie isolierenden Regeln des Spiels

keine Giiltigkeit mehr haben.“ !
Die Reflexion des Spielers iiber sein Spielverhalten gibt Aufschluss dariiber, dass die von Caillois

erwdhnte Fahigkeit, wieder zu den ,,normalen” Gegebenheiten zuriick zu kommen, dem Spieler

(durchaus) bewusst, aber (anscheinend) zu mangelhaft ausgepragt sei. An dieser Stelle ergibt sich
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die Frage, ob es sich um ein Unvermdgen seitens des Spielers oder um eine Professionalisierung
der Spielemacher beziehungsweise ihrer Involvierungsmethoden und der damit verbundenen

Ausweitung vom Spiel ausgehenden Macht handle, die Spieler in den Bann des Spiels zu ziehen.
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Nachwort

League of Legends ist ein kulturindustrielles Produkt und in vielen Aspekten Karikatur neolibe-
raler Verhiltnisse. Die Betreiber werben mit spannenden Wettkdmpfen in einer Phantasiewelt
mit machtigen Champions, ,jeder mit einem einzigartigen Design und Spielstil“ bei ,,[...] unbe-
grenzte Wiederspielbarkeit fiir Spieler jeden Niveaus.” *2

Der uneingeschrinkte und kostenlose Zugang ermdoglicht den Nutzern, Teil einer Com-
munity zu werden. Die Plattform suggeriert ihnen Selbstbestimmtheit, Zugehorigkeit, Erfolg
und Niitzlichkeit - dadurch werden Bediirfnisse scheinhaft und warenférmig befriedigt, die in
der Realitdt nicht immer einfach zu erfiillen sind. Unter anderem erzeugt LoL mit Hilfe von
klar formulierten Zielen, die schwer, aber nicht unméglich zu erreichen sind, durch sofortige
Riickmeldung und Belohnung bei Sieg und Niederlage ein flow-freundliches Umfeld. In die
Atmosphire des scheinbaren Wohlwollens eingetaucht, findet bei herrschaftslosem Zustand
vermeintlich intrinsisch motivierte Selbstoptimierung statt. Die Multiplayer Online Battle Arena
kann sich allerdings - wie gezeigt - zu einem selbstiiberwachenden Ort verwandeln, der durch

die permanente Gewéhrleistung fiir flow eine rauschhafte Selbstoptimierung gewéhrleistet.

Spiel sei ,,die N6tigung zum Immergleichen und ,,das Nachbild unfreier Arbeit®, schreibt vor
fast 50 Jahren Theodor W. Adorno in seiner Asthetische[n] Theorie.'® Der Arbeitsbegriff, der
im Kontext der digitalen Bohéme als herrschaftsfrei und selbstbestimmt konnotiert wird, ldsst
das Zitat von Adorno in einem anderen Licht erscheinen. Das Dilemma der digitalen Bohéme
besteht darin, dass sie zwar 6konomisch Erfolg haben kann, gleichzeitig aber nicht ,.erfolgreich®
sein soll, um nicht unter die Knechtschaft des Kapitals zu geraten."** Das Ergebnis sind fiir ge-
wohnlich prekdre Verhiltnisse.

Die euphemistische Sichtweise auf Arbeit lasst unter anderem die Grenze zwischen Freizeit
und Arbeit verschwimmen und verleitet dazu, eine verzogerte Belohnung in Kauf zu nehmen.
Diese Art von ,Freiheit“ kann jedoch in einer von Konkurrenz geprigten und vom Abstieg
bedrohten Gesellschaft zu einer zwanghafter Selbstoptimierung fithren und ununterbrochene

Flexibilitit erfordern.
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Das Spiel illustriert als Wunsch- wie als Zerrspiegel einerseits die Wiinsche der digitalen Boheme,
idealisiert andererseits eine Realitit, die von ihren Beobachtern, laut McGonigal, als zerbrochene
Wirklichkeit wahrgenommen wird. In der virtuellen Realitit von League of Legends bleiben
den Spielern die negativen Aspekte der ,,Realitdt®, wie zum Beispiel verzogerte Belohnung oder
Erfolglosigkeit erspart.

Was den Spielern allerdings nicht abgenommen wird, ist die zu erbringende Leistung. Mit
wachsender Erfahrung steigt auch die Leistungsanforderung. Um selbstgerechte Erfolge ver-
zeichnen zu konnen, muss sich der Spieler stets selbstoptimieren. Diese Arbeit am Selbst wird
jedoch durch das ludische Moment nicht als negativ empfunden, denn der potentielle Aufstieg
wird in unterschiedlicher Art und Weise belohnt. Unversuchte Optimierung wird zur Unterlas-

sungssiinde und latent zu einer Antriebsfeder fiir die Spieler.

Es lassen sich durch die Analyse des Spiels deutliche Ahnlichkeiten bei den Anforderungen
fiir sozialen Aufstieg in der Gesellschaft, der fiir Nachtwey Sehnsuchtsobjekt, Handlungsnorm
und politisches Leitbild darstellt, und den Anforderungen im Spiel erkennen. ,,Aufstieg durch
Leistung, Aufstieg durch Chancengleichheit, Aufstieg durch Bildung.“'**

Unter der Annahme eines gerechten Wettkampfes (agon) messen sich die Spieler ,freiwillig*
in Bildung und Leistung in unterschiedlicher Gestalt. Von Chancengleichheit kann allerdings
nur formal gesprochen werden. So haben verschiedene Faktoren durchaus Einfluss auf den
Spielausgang. An dieser Stelle konnen beispielsweise die unterschiedliche Qualitét der Internet-
verbindungen, individuelle Bereitschaft zur ,,Fortbildung“ beziehungsweise Wissensaneignung
und/oder notwendige Softskills erwdhnt werden. Durch die Forderungen nach Selbstbeherr-
schung bei wechselnden Gruppenmitgliedern findet in League of Legends Teamarbeit statt, die
tiir Sennett ,,die Gruppenerfahrung der erniedrigenden Oberfldchlichkeit“darstellt, da sie meist

nur von kurzer Dauer ist, lasst sie keine tiefe Selbsterfahrung und Reflexion zu."*

Der Benimmkodex des Spiels ,,Der Weg des Beschworer” erinnert an modernes Unternehmens-
verhalten (Corporate Behaviour). Das Ziel ist nicht nur ein freundlicher Umgang und reger
Austausch zwischen den Kameraden und Gegnern im Spiel, sondern vor allem eine aktive und
konstruktive Kommunikation innerhalb der Community inklusive den Betreibern. Diese Ver-
haltensweise dient unter anderem zum Informationsgewinn tiber Gewohnheiten und Vorlieben

der Spieler, um das (Konsum-)Produkt zu verbessern.
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Bei toxischem Sprachgebrauch entscheiden das Tribunal und der Kundendienst iiber Strafen

und Mafsnahmen die das Verhalten der Spieler optimieren sollen.

»Das Spiel, das seit seiner Padagogisierung im 18. Jahrhundert zwar eine Form des Lernens fiir
das Leben war, aber keine auflerspielerischen Finalititen namens Ernst kannte,” so Claus Pias,
»ist nun plotzlich, da es nicht mehr um »Freiheit«, sondern um Optimierung geht, zugleich
Arbeit, und die Arbeit ist zugleich Spiel.“ "’

Als Argument, dass Spiel und Arbeit synchron stattfinden, nennt Pias den innewohnenden
Optimierungsaspekt. Auch in League of Legends werden den Spielern die Bedingungen geboten,
die einerseits Selbstoptimierung ermdglichen und andererseits fordern. Das festgelegte und
fiktionale Optimierungsziel scheint kontingent genauso wie dessen Steigerung und fordert eine

nicht enden wollende Arbeit am ,,Selbst*.

In der ,,Zweckfreiheit” des Spiels realisieren sich mit Perfektibilitdt, Gemeinsinn, Aufstieg und
Anerkennung durch Leistung all jene Gliicksversprechen der biirgerlichen Gesellschaft des 19.
Jahrhunderts, die sich zu Beginn des 21. Jahrhunderts offenbar als Illusion erweisen und in der
Realitdt nicht mehr eingel6st werden konnen. Die Spielwelten dienen als (trauriger) Ersatz dafiir.

Das ist den Spielen freilich nicht vorzuwerfen, sondern das ist ihre politische Funktion.

Die Giiltigkeit der kulturwissenschaftliche Pramisse: ,,Spiel ist nicht Arbeit“ verliert also vor
dem Hintergrund des arbeitsintensiven, leistungsorientierten und professionalisierten Spiels
auf der einen Seite und einer zunehmend Gamifizierung der Gesellschaft auf der anderen an
Glaubwiirdigkeit. Die Grenzziehung erscheint im beschriebenen Kontext unscharf, eher scheint

es, als wiirde das Gegensatzpaar gegenwirtig konvergieren.'*®

»Die Spiele disziplinieren die Instinkte®, schreibt Caillois,

»und zwingen sie zu einer institutionellen Existenz. In dem Augenblick, in dem sie ihnen eine
formelle und begrenzte Befriedigung zugestehen, erziehen sie sie, befruchten sie und impfen die

Seele gegen ihre Virulenz. Gleichzeitig werden die Triebe durch die Spiele fahig gemacht, die

Stile der Kulturen zu bereichern und zu fixieren.“ *°

Die eingangs erwihnte ,kulturelle Fruchtbarmachung®, die fiir Caillois im ludischen Spiel

am nachdriicklichsten erscheint, wird in dem analysierten Spiel League of Legends von dem
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~eleganten Spieler verkorpert: Er ist in Einkaufslaune, akzeptiert die ludische Konkurrenz und
die disziplinierte Selbstiiberwachung, optimiert sich bereitwillig selbst, beutet sich aus und lasst
sich ausbeuten: bewusst, unbewusst oder in ein einer - fiir jedes Spiel typischen - Mischung aus

beidem.

Folgende Fragen, die in der vorliegenden Arbeit nicht oder nur rudimentir behandelt worden

sind, konnten als weiterfithrende Impulse oder zur Anregung fiir weitere Arbeiten dienen:

« ,Der Gegenbegriff zum Spiel ist [...] das Nichtdabeisein.“ ** Diese Uberlegung des Philosophen
Jean Grondin wirft, in Bezug auf den Diskurs der Gamification, die Frage nach Inklusion bezie-
hungsweise Exklusion auf. Ist Gamification in instrumentalisierter Form ein Falschspieler, wenn

behauptet wird, dass Spiel das Gegenteil von Arbeit ist?

« Laut einer Statistik hatten die Spieler 2014 ein durchschnittliches Alter von 25,33 Jahren und 74%
davon waren minnlich. '*! Zieht das Motiv des Wettbewerbes / der Konkurrenz hauptséchlich
maénnliches Publikum in den Bann? Und wenn ja, wieso? Was bedeutet das Konzept Ménnlich-
keit beziehungsweise Weiblichkeit, wenn das Geschlecht des Avatars wéhlbar beziehungsweise

wechselbar ist?

« Die Erscheinung der Champions musste in dieser Arbeit weitgehend vernachléssigt werden.
Eine eine griindliche Analyse wire insofern interessant, als es sich bei den Figuren um Identifi-
kationsfiguren handelt, die vermutlich bei der Bedeutungskonstruktion von Geschlechteriden-
titdt und Korpervorstellung eine Rolle spielen (siche weiter unten Cosplay). In diesem Zusam-
menhang wire von Bedeutung, welche Kriterien fiir die Spieler bei der Wahl der Champions

ausschlaggebend sind.

« Weiters wurde das E-Sport Event sowie Cosplay nicht thematisiert. Die These wire, dass das
E-Sport Event eine Art Ventil fiir korperliche und emotionale Energie darstellt, die sich wiahrend
der Vereinzelung vor den Bildschirmen aufgestaut hat. Ebenso ist das Ereignis eine Plattform
tiir alle verkleidungsbegeisterten Spieler und Fans, die dort ihre aufwandig gestalteten Kostiime
vorfiihren kénnen. Die Spieler (beziehungsweise Cosplayer) verwandeln sich natiirlich nicht nur
in ihre Avatare, sondern auch in Werbetréger fiir das Spiel. So entsteht in der Vermischung von

virtuellem und realem Raum in jedem Fall eine umfassende Kultur von League of Legends.
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