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Identitdt durch Technik:
Wie soziale Identitit und Gruppenidentitit im soziotechnischen
Ensemble von Ego-Shooterclans entstehen

Michael Hahne

1
Zusammenfassung

Die Arbeit widmet sich der Frage, wie soziale Identitdt und Gruppenidentitiit in der Ego-
Shooterclanszene entstehen und welche Rolle den unterschiedlichen Elementen des sozio-
technischen Ensembles dabei zukommt. Nach einer Problematisierung dieser Frage in Ka-
pitel 1 werde ich im zweiten Kapitel in besonders verkiirzter Form die von mir verwendeten
Theorien vorstellen. Ich gehe dabei davon aus, dass soziale Identitdt und Gruppenidentitiit
als antagonistische Krifte in Gruppen wirken, die aber gerade deshalb die Handlungsfahig-
keit, sowie die Kohidsion der Gruppe ermdglichen. Im dritten Kapitel prisentiere ich die
Ergebnisse der Auswertung zweier groler Gruppeninterviews, die ich mit zwei verschiede-
nen Clans gefiihrt habe, sowie die Auswertung der Analyse von 20 Clanwebsites. Ich werde
herausarbeiten, an welchen Stellen in der Clanszene sich die verschiedenen identitéitsstif-
tenden Faktoren zeigen, in wiefern sie sich derart wieder finden, wie es von den unter-
schiedlichen Identitétstheoretikern beschrieben wird. Im Schlussteil werden die Ergebnisse
noch einmal zusammengefasst und auf die Fragestellung riickbezogen.

1. Ego-Shooter und virtuelle Gemeinschaften

1.1  Ego-Shooter und Computerspiele

Wer von Ego-Shootern hort, der denkt meist zuerst an die Frage der Gewalt in diesen
Spielen. Ob Ego-Shooter dazu fiihren, dass die Spieler selbst gewalttéitig werden, ist in der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung, die vor allem in der Medienwirkungsforschung
erfolgt, hochst umstritten.” Einig scheinen sich die Theorien nur darin zu sein, dass die Fi-
higkeit zu Empathie durch derartige Spiele stark abnimmt (ebd.). Im Weiteren soll dieses
Thema nicht ndher behandelt werden. Nur soviel: Will man von Identitéit sprechen, kommt
man um die Frage der Empathie nicht herum. Empathie ist grundlegend fiir die erfolgreiche
Entstehung von Gruppen, und Ego-Shooter werden in der Regel in Gruppen gespielt. Auf
den Widerspruch zwischen Abnahme der Empathiefihigkeit, wie sie von der Medienwir-
kungsforschung beschrieben wird, und der stindig wachsenden Gemeinde der Ego-Shoo-
terclans soll hiermit zwar hingewiesen werden, dies wird aber nicht weiter verfolgt.

1 Die vorliegende Arbeit stellt eine stark verkiirzte Version meiner Diplomarbeit vor, die ich im Friihjahr
2004 bei Prof. Dr. Werner Rammert geschrieben habe. Bei nidherem Interesse sende ich dem geneigten
Leser gerne eine vollstindige Version dieser Arbeit zu. Bei Interesse kontaktieren sie mich per Mail:
mhahne(at)gmx.net

2 Vgl. die Zusammenfassung zu dieser Auseinandersetzung in Fromm 2003 sowie die sehr umfangreiche
Studie von (Ladas 2003)



AuBer zur Frage der Gewalt gibt es bisher nur wenig Literatur zu Ego-Shootern. Dies

verwundert umso mehr, als Ego-Shooter heute unter den Onlinespielen mit 42% (PC-
Games nach Fromm 2003: 79) den mit weitem Abstand grof3ten Anteil der Spiele ausma-
chen. Wenn man den Fokus jedoch auf Computerspiele im Allgemeinen erweitert, findet
sich  durchaus Literatur. So gibt es einige Publikationen zu MUDs und
MOOs3(Gi)'tzenbrucker 2001; Gotzenbrucker, Hummel 2001; Gotzenbrucker, Loger 2000;
Harrison 1996; Remmele, Rohr 2003; Sempsey 1995; Turkle 1999/1995; Utz 1999), zu
Computerspielen im allgemeinen (Herz 1997; Poole 2000), zur Frage warum Computer-
spiele faszinieren (Fritz 1995; Myers 2003; Schliitz 2002), welche Lernchancen sich aus
ihnen ergeben (McCarty 2001) und schlieBlich zu Fragen, die sich auf das Geschehen im
Spiel selbst beziehen (Atkins 2003; Bopp 2003). Insbesondere die Arbeiten zu MUDs und
den MOOs sind im Kontext dieser Arbeit von Interesse. Denn dort spielen ebenfalls Men-
schen in Gruppen miteinander. Im Einzelnen werden Fragen der Identitit insbesondere von
Turkle (1999/1995) thematisiert, die zu dem Schluss kommt, dass diese Spiele einen wich-
tigen Beitrag zur Herstellung und Heilung von Identitit leisten konnen. Bezogen auf meine
Fragestellung kann Turkle allerdings nicht weiterhelfen, denn die Identitét, mit der sie sich
auseinandersetzt, ist die personale Identitit des Einzelnen bzw. das Selbst des Einzelnen.
Anders ist dies bei G6tzenbrucker (2001) und Utz (1999), von denen die erste sich mit der
Frage der sozialen Integration in drei ausgewéhlten MUDs beschiftigt und dabei zu dem
Ergebnis kommt, dass es sich bei MUDs um ,,echte® Gemeinschaften handelt und die
zweite, Utz (1999), herausfindet, dass der Grad der Identifizierung nicht geringer ist, als
dies in realweltlichen Gemeinschaften der Fall ist.*.
Vor allem die Arbeit Gotzenbruckers ist mit dem von mir hier vorgelegten Ansinnen ver-
wandt. Ebenso wie sie mochte ich zeigen, dass es sich auch bei Ego-Shooterclans um
»echte* Gemeinschaften, besser ,,echte® Gruppen (s.u.) handelt. Dabei gehe ich aber davon
aus, dass soziale Integration nur ein Faktor ist, der im Rahmen der Frage nach der sozialen
Identitit und der Gruppenidentitit eine Rolle spielt.

Des Weiteren mochte ich mich aulerdem nicht nur auf das kommunikative Miteinander
der Teilnehmer beschrinken, sondern die Frage stellen, in wiefern das soziotechnische En-
semble als ganzes eine Rolle spielt bei der Entstehung dieser beiden Formen von Identitit.

1.2 Virtuelle Gemeinschaften

Ego-Shooterclans sind Gruppen im virtuellen Raum. Was aber bedeutet es eine Gruppe und
was eine virtuelle Gemeinschaft zu sein? Nach Tonnies (Tonnies 1887) sind Gemeinschaf-
ten solche Gebilde, in denen die Mitglieder in einem gemeinsamen Verhiltnis zueinander
stehen. Schifers (Schifers 1994) bezeichnet solche Gebilde als Gruppen. Im Einzelnen un-

3 MUD = Multi User Dimension. Hierbei handelt es sich um rein textbasierte Spiele, bei denen man sich in

einer fiktiven meist aus Fantasyelementen bestehenden Welt befindet, in der die Spieler miteinander eine
Geschichte erfinden, die sie im Rahmen der in dieser Welt geltenden Regeln entfalten.
MOO = Multi User Dimension Objekt orientiert. Der Unterschied zu den MUDs besteht darin, dass in
diesen fortschrittlicheren Welten die Spieler Objekte in der Welt durch bestimmte Befehle verdndern
konnen. D.h. sie miissen die vorhandenen Gegenstinde in der Welt nicht mehr selbst erfinden, sondern
konnen auf durch das Programm vorgegebenes zuriickgreifen und dieses Programm erlaubt es diese
Gegenstinde zu manipulieren. Dabei werden entsprechende Verdnderungen gespeichert und haben in der
Folge auch Effekt auf Spieler, die zu einem spiteren Zeitpunkt im Spiel sind, da sie ebenfalls auf diese
zugreifen konnen.

4 Als weitere Literatur, die sich mit Computer, computervernittelten Spielwelten und Identitit bzw.
Identitétsbildung beschiftigt, vgl. (Bahl 1997; Baym 1997; Becker 1997, 2000a; Bromberg 1995; Donath
1998; Doring 2003; Eichenberg, Ott 2000; Jones 1997; Vogelgesang 2000).



terscheidet er Zweier-Gruppe, Kleingruppe, GroBgruppe, Organisation und Netzwerke.
Ego-Shooterclans entsprechen am besten Schifers Kleingruppen. Folglich soll im Weiteren
von Gemeinschaft immer dann die Rede sein, wenn die Summe aller dieser sozialen Ge-
bilde gemeint ist, und von Gruppen soll gesprochen werden, wenn es sich um die spezifi-
sche Kleingruppe handelt

Im Anschluss an von Wiese (v. Wiese 1933) definiert Schifers die Gruppe wie folgt:
,,Eine soziale Gruppe umfasst eine bestimmte Zahl von Mitgliedern (Gruppenmitglieder),
die zur Erreichung eines gemeinsamen Ziels (Gruppenziel) liber lingere Zeit in einem rela-
tiv kontinuierlichen Kommunikations- und Interaktionsprozess stehen und ein Gefiihl der
Zusammengehorigkeit (Wir-Gefiihl) entwickeln. Zur Erreichung des Gruppenziels und zur
Stabilisierung der Gruppenidentitit ist ein System gemeinsamer Normen und eine Vertei-
lung der Aufgaben iiber ein gruppenspezifisches Rollendifferential erforderlich® (Schifers
1994: 20).

Vor Schifers schlidgt auch Neidhardt (1979) eine Definition der Gruppe vor, in der er
vor allem die Aspekte Diffusheit, Unmittelbarkeit und face-to-face-Konstellation der Be-
ziehung in den Vordergrund stellt, wihrend eben gerade keine spezifischen Zwecke oder
Ziele die Mitgliederbeziehungen eingrenzen (Neidhardt 1979: 642 ff.) Die Bedingungen,
die fiir Neidhardt notig sind, damit Gruppen entstehen und von relativer Dauer sein konnen,
hingen mallgeblich davon ab, in wieweit sie das Grundproblem der Gruppe l6sen konnen,
ndmlich die Integration von unterschiedlichen ,,individuellen Gefiihlen, Wahrnehmungen
und Motivationen ihrer Mitglieder* (Neidhardt 1979: 645). Im einzelnen nennt er ,,Indivi-
dualisierung sozialer Wahrnehmung* tiber Ausbildung von Scham- und Taktgefiihl (Neid-
hardt 1979: 645ff.), ,,Personalisierung der Handlungszurechnung® im Sinne von Entschei-
dung iiber Aufnahme und Positionsverteilung bzgl. Mitgliedern auf der Basis personlicher
und nicht funktionaler Kriterien (Neidhardt 1979: 648ft.), ,,Gefiihle als Steuerungsme-
dium®, wie Vertrauen und Sympathie (Neidhardt 1979: 650ff.), Balancierungsmechanis-
men, wie Rollendistanz, Empathie und Ambiguititstolerenz (vgl. Krappmann 2000/1969),
sowie Soziale Differenzierung und Integration durch Fithrung und oder Gruppenoffentlich-
keit (Neidhardt 1979: 653ff..)

Eine Vielzahl dieser Bedingungen werden wir bei der Frage nach den Bedingungen der
Identitit wieder finden. Mit anderen Worten kdnnte man sagen, dass es genau dieselben
Merkmale sind, die eine Kleingruppe moglich machen und die zur Entstehung von Identitét
beitragen. Folglich wird aus der Frage, ob es sich bei virtuellen Gemeinschaften um ,,echte*
Gruppen handelt, die Frage, ob virtuelle Gemeinschaften dazu in der Lage sind Identitét zu
stiften.

Zur Frage was virtuelle Gemeinschaften sind, nennt Thiedeke (2000) vier Faktoren, die
fiir diese charakteristisch sind. Dies sind Anonymitit, Selbstentgrenzung, Interaktivitéit und
Optionalitidt. Dabei meint Anonymitit die Moglichkeit, seine virtuelle Prasenz, durch Tarn-
namen und Imagoidentitéiten5 zu bestimmen. Selbstentgrenzung meint die Uberschreitung
sozialer Grenzen, die ermoglicht wird, da soziale Sanktionen sich schwieriger zur Anwen-
dung bringen lassen als in der realen Welt. Der Begriff der Interaktivitit geht bei Thiedeke
tiber die herkommliche Verwendungsweise hinaus und meint vor allem die Notwendigkeit
,zur selbstorganisierten Konstruktion von Interaktionsfeldern* (Thiedeke 2000: 30) Optio-
nalitdt meint schlieflich die Moglichkeit, dass man im Internet sehr schnell auf verschie-
dene ,Interaktionsformen, Identititen, Kommunikationsumgebungen und Wissensbe-
stande* (Thiedeke 2000: 32) zugreifen kann.

5 Eine eingehendere Analyse von Tarnnamen oder Nicknamen bietet eine Studie von Bechar-Israeli (1995),
die sich mit Herkunft und Haufigkeit von unterschiedlichen Nicknamen befasst hat.



Wenn es sich bei virtuellen Gemeinschaften um soziale Gebilde handelt, mit eigenen
charakteristischen Problemen und Vorteilen, dann stellt sich die Frage, wie die Teilnehmer
solcher Gemeinschaften mit diesen umgehen und ob sie den Status ,,echter* Gruppen errei-
chen konnen. Poster (1995), Heintz (2000) und Becker (2000b) sind eher skeptisch, als sie
davon ausgehen, dass es in virtuellen Gemeinschaften zu Fragmentierung von Gesellschaft
kommt (Poster 1995), dass die sich ergebenden Kommunikationsbeziehungen von Fliich-
tigkeit, Oberfldchlichkeit und Verginglichkeit geprigt seien (Becker 2000), bzw. virtuelle
Beziehungen sich auf ein gemeinschaftliches funktional geprigtes Zusammenkommen be-
schrinken (Heintz 2000). Betrachtet man diese Positionen, dann konnte man den Eindruck
gewinnen, dass ,,echte* Gruppen tatsdchlich nicht im Internet existieren konnen. Jedoch
habe ich einerseits oben bereits auf zwei Studien hingewiesen (Gotzenbrucker 2001; Utz
1999), die in ihren Untersuchungen zu gegenteiligen Auffassungen kommen und anderer-
seits werde ich zeigen, dass gerade die Ego-Shooterclans ein eindeutiges Beispiel dafiir
sind, das diese These widerlegen muss, als sich zeigen wird, dass ein erfolgreiches Mitein-
ander als Clan gar nicht méglich ist, wenn man nur sporadisch fliichtig zusammenkommt
und dabei lediglich auf funktionale Interessen und Bediirfnisbefriedigung aus ist. Es han-
delt sich ferner keineswegs um ein Randphidnomen virtueller Gemeinschaften, sondern
vielmehr um eine zwar noch neue aber umso schneller wachsende Form der Gemeinschaf-
ten, die bereits heute sehr viele Anhinger hat’. Am Ende dieser Arbeit werde ich auf diese
Frage noch einmal zuriickkommen.

2 Identitit
2.1 Begriffskldrung

Im Folgenden werde ich kurz die von mir verwendeten Begriffe ,,soziale Identitdt* und
,,Gruppenidentitit® erldutern und einen Vorschlag machen, wie beide miteinander in Bezie-
hung stehen, um im Anschluss eine Ubersicht iiber unterschiedliche Mechanismen zu ge-
ben, die von unterschiedlichen Sozialtheoretikern als identititserzeugend oder zumindest
fordernd beschrieben werden.

Identitit zerfdllt meist in drei verschiedene Aspekte. In der Sprache Meads sind diese
das ,,I, der kreative Aspekt der Identitdt, das ,,Me*, die Summe der Auflagen, Normen,
Verhaltensmuster, Rollen, etc., die dem Einzelnen von AuBlen, qua ,,social group®, vorge-
geben sind und die er internalisiert hat, und das ,,Self*, das die Einheit dieser beiden As-
pekte bezeichnet. Wendet man sich dariiber hinaus auch noch der Gruppe zu in Bezug auf
die der Einzelne ein ,,Me* hat, gilt es auch noch nach der Grupppenidentitit zu fragen. Fiir
die Auseinandersetzung mit der Frage, in wiefern virtuelle Gemeinschaften echte soziale
Gruppen sein konnen, ist vor allem entscheidend zu zeigen, ob die Akteure, die an der
Gruppe beteiligt sind, ein ,,Me* in Bezug auf diese Gruppe ausbilden. Ferner, in wiefern
sich gleichzeitig in dieser Gruppe eine gemeinsame Identitét, eine Gruppenidentitét ausbil-
det.

Den Begriff der sozialen Identitit (bei Mead am ehesten das ,,Me*) werde ich im Fol-
genden in Anlehnung an die Theorien Meads (1967/1934), Goffmans (Goffman1975/1963)
und Tajfel(1982) und Turner(1982) wie folgt definieren:

6 Clanbase, eine Art globaler Dachverband, schreibt in einer Selbstauskunft, dass sie ,,currently (july 2005)
serving over a million active members and 190.000 clans doing 55.000 matches a month* (Clanbase 2005)



Soziale Identitit ist die Summe der Erwartungen, Haltungen, Widerstindigkeiten,
Zwinge usw., die an den Einzelnen durch die Gesellschaft oder durch andere Gruppen bzw.
durch die eigene soziale Gruppe herangetragen werden. Indem sich der Einzelne mit diesen
Anfor-derungen auseinandersetzt, bildet er ein bestimmtes Set an Rollen, Verhaltensweisen
und Haltungen aus und internalisiert diese. Er findet seinen Platz, seine soziale Identitit, in
der jeweiligen Gruppe, in der er sich gerade befindet. Diese verschafft ihm ein moglichst
positives Gefiihl.

Ebenfalls in pragmatischer Weise definiere ich Gruppenidentitdit als die Summe der al-
len Mitgliedern einer Gruppe gemeinsamen Haltungen, Handlungspraktiken, Habituen
usw.. Zu dieser Gruppenidentitit findet der Einzelne durch die Generalisierung der Haltun-
gen aller Mitglieder in seiner Gruppe in Bezug auf die gemeinsamen Ziele (bei Mead: ,,so-
cial processes®). Nach auBlen hin trigt die Gruppenidentitit dazu bei, ein einheitliches Ver-
halten der Mitglieder zu gewihrleisten und ein vereinfachtes Bild anderer Personen in der
Umwelt zu haben, was einen vereinfachten Verkehr mit diesen gestattet; nach innen hin
tragt sie zum sozialen Zusammenhalt der Mitglieder bei.

Wenn man die beiden einander gegeniiberstellt, dann kann man dies wie folgt charakte-
risieren. Einerseits besteht ein Bedarf, innerhalb von Gruppen an sozialer Differenzierung,
der Ausbildung eines Rollendifferenzials (Schifers 1980: 21), um mit den verschiedenen
,»social processes® (Mead 1967/1934: 154), in denen die Gruppe engagiert ist, fertig zu
werden. Der Einzelne findet zu seinen Rollen innerhalb der Gruppe mit Hilfe seiner sozia-
len Identitit, die er innerhalb der Gruppe hat. Indem er sich in Beziehung zu den Haltungen
aller einzelnen Mitglieder sowie zur Gruppenidentitit setzt, findet er zu den Anforderungen
und Aufgaben, die sich ihm in diesem Zusammenhang stellen.

Unterschiedliche Anforderungen und Aufgaben fiihren jedoch zu unterschiedlichen Per-
spektiven, was zu Differenzierungen innerhalb der Gruppe fiihrt. Es besteht die Gefahr des
Zerfalls der Gruppe. Damit dies nicht geschieht, bedarf es einer Kraft, die dem entgegen
wirkt, welche die Gruppe zusammenhilt. Diese Aufgabe kommt der Gruppenidentitit zu,
die den Mitgliedern ein Set gemeinsamer Haltungen vorgibt, sowie stereotype Formen des
Umgangs und der Wertschitzung beziiglich Ingroup und Outgroup Akteuren. Die soziale
Identitit fordert die Handlungsfahigkeit und Flexibilitdt der Gruppe, aber begiinstigt auch
den Zerfall durch Ausdifferenzierung. Die Gruppenidentitit begiinstigt die soziale Koha-
sion der Gruppe, birgt jedoch die Gefahr der Uniformitit und Uberstereotypisierung, was in
fortgeschrittenem Stadium zur vielbeschriebenen Betriebsblindheit und Lock-Ins fithren
kann. Soziale Identitit und Gruppenidentitdt sind zwei widerstrebende Krifte, die, mit
Krappmann (Krappmann 2000/1969) gesprochen, ,,balanciert” werden miissen. Dadurch
wird die Moglichkeit einer stabilen und handlungsfihigen Gruppe erst erschaffen. Diese
Balancierung muss dabei jedoch, anders als bei Krappmann, nicht nur von jedem Mitglied
einzeln geleistet werden, sondern stets auch von der Gruppe als ganzer.

2.2 Erzeugende Mechanismen von sozialer und Gruppenidentitit

Im Folgenden sollen Mechanismen der Erzeugung sozialer und Gruppenidentitiit aus einer
Reihe von Identitétstheorien herausgearbeitet werden und in ein zusammenhéingendes Mo-
dell zur Erkldrung der Entstehung von sozialer und Gruppenidentitit eingeordnet werden.

Die unterschiedlichen Aspekte und Mechanismen zur Erzeugung von Identitit in den
verschiedenen Theorien lassen sich nur analytisch bestimmten Identititsaspekten zuordnen,
da diese zu eng miteinander verwoben sind. In sofern handelt es sich im Weiteren auch um
eine analytische Trennung und Kategorisierung.



Die basalen Voraussetzungen zur Erzeugung von Identitit sind Kommunikation und
Zeit. Dies mag zundchst relativ trivial erscheinen, wird aber fiir viele Gruppen hiufig zu
einem Problem, welches sich unter Bedingungen, wie man sie im Internet findet, noch ver-
schirft. Da gemeinsame Kommunikation, wegen dem Mangel an direktem Kontakt, nicht
auf die realweltliche face-to-face Kommunikation zuriickgreifen kann, ist es erschwert dau-
erhafte Kommunikation zu etablieren’. Zeit, wird ebenfalls problematisch, da sie zwar stets
vorhanden ist, aber eine Frage der Priorititen darstellt. Im Internet wird dieses Problem
durch die Verlockungen der mannigfaltigen Alternativen, Optionalitit (s.0.), verschérft. Es
bedarf weiterer Mechanismen, die sowohl Kommunikation als auch eine gewisse Dauer
begiinstigen. Die folgende Grafik stellt verschiedene Faktoren aus unterschiedlichen Theo-
rien in zusammengefasster Form dar. Im Weiteren sollen diese Faktoren ndher erldutert
werden.

Soziale Identitat Gruppenidentitat
- Kommunikation
Flexibles Normsystem Kategorien und Attribute von auBen
Interessen/Ziele
— = Gemeinsame Bedrohung
Vergleich/Einschatzung Relative Dauer
Zeit
— Vergleich/Einschéatzung Vergleich/Einschéatzung
Besondere Fahigkeiten der eigene Gruppe andere Gruppen
Einzelnen
Identitats- Ambiguitats- Uberlegenheit der Gruppe
darstellung toleranz
Arbei Konflikt- Stereotypisierung nach innen Stereotypisierung nach auB3en
rbeits- management
teilung - /
Gemeinsame | ", L iic sefiani || Wertschétzung | [ Routinen |[ Gepflogen- Institutionen
Sprache heiten

Abb. 1: Faktoren die zur Entstehung und Aufrechterhaltung sozialer Identitdt und Gruppenidentitit beitragen.

Damit durch soziale Identitit jeder die seinen Bediirfnisse und Fahigkeiten (Krappmann
2000/1969, Neidhardt 1979) entsprechende Rolle in der Gruppe finden kann, ist zumindest
in Kleingruppen ein ,flexibles Normsystem* (Krappmann 2000/1969: 132) notwendig. Nur
so kann der Einzelne sich selbst in Relation zur Gruppe setzen®, divergierende Anforderun-
gen und Erwartungen identifizieren und durch ,,Balancierung® (Krappmann 2000/1969: 9)
seine besonderen Fihigkeiten (Mead 1967/1934: 208) im Vergleich zu den anderen Mit-
gliedern herausfinden und schlieBlich seine Rolle innerhalb der Gruppe finden. Flexibilitit

7 Nichts desto trotz soll dies nicht bedeuten, dass Kommunikation unter face-to-face Bedingungen ein
Kinderspiel ist. Denkt man etwa an die Problematisierung von Kommunikation bei Luhmann (1987), dann
wird schnell klar, dass auch unter diesen ,idealen* Bedingungen Kommunikation stets ein sehr
voraussetzungsreicher und problematischer Akt ist

8 Diesen Prozess beschreibt Mead, wenn er die Ausbildung des Selfs am Beispiel des Kindes in den beiden
Stadien ,,play* und ,,organized game* erldutert (Mead 1967/1934: 149 ff). Es macht den Anschein, dass
dieser Prozess mit der Sozialisation des Kindes gleichzusetzen wire. Ich kann aber nicht erkennen, warum
ein dhnlicher Prozess nicht auch fiir Erwachsene statthaben sollte. In Situationen in denen man neue, noch
unbekannte Personen kennen lernt, bedarf es zumindest einer Art ,organized games®”, eines
wechselseitigen Verstehens der Spielregeln im Umgang und Haltungen des Anderen.



bedeutet also, dass Spielriume vorhanden sein miissen, innerhalb derer sich der Einzelne
entfalten kann.

Dazu ist es allerdings notwendig, dass man sich in seiner ganzen Identitit darstellf’,
denn nur so hat man die Moglichkeit herauszufinden, wo innerhalb der Gruppe akzeptiert
wird, dass man sich einbringt und wo es eventuell nétig ist, dass man auch auf die Bediirf-
nisse der anderen Riicksicht nehmen muss (Krappmann 2000/1969: 168).

Die verschiedenen Aufgaben einer Gruppe werden in der Regel arbeitsteilig (Mead
1967/1934: 208) von den unterschiedlichen Rollentrigern ausgefiihrt. Bei Mead und Goff-
man finden sich in diesem Zusammenhang eine Reihe von Rollen, die in Gruppen ausdiffe-
renziert werden: Der Anfiihrer (Mead 1967/1934: 216ff.), der gewihrleistet, dass wichtige
Entscheidungen getroffen werden und der als Vorbild fiir die anderen Mitglieder dient. Der
,» Lirhiiter, der priift wer zur Gruppe gehort und wer nicht. Der Représentant nach auf3en,
der insbesondere Abstimmungen der Gruppe mit anderen Gruppen in ihrem Umfeld vor-
nimmt (Goffman 1975/1963). Tausch und die Hilfe (Mead 1967/1934: 258ff.) stellen da-
riiber hinaus zwei Formen des Miteinanders dar, die konstitutiv fiir jedwede Form der Ge-
meinschaft sind. Beide Formen setzen ebenfalls Arbeitsteilung voraus, als beide die Verfii-
gung iiber verschiedene Ressourcen voraussetzen, die von der jeweils anderen Seite ge-
braucht werden.

Durch arbeitsteiliges Vorgehen und die Ausdifferenzierung von Rollen kommen sich die
Mitglieder unterschiedlich nahe (Krappmann 2000/1969: 46f.), da sie verschieden héufig
miteinander interagieren. Dies fiihrt zu divergierenden Positionen und Bediirfnissen und
schlieBlich zu einem gewissen Mall an Unbefriedigtheit bei den Beteiligten. Dass Gruppen
in solchen Situationen dennoch nicht zerfallen, verdankt sich einerseits der Ambiguitdtsto-
leranz (Frenkel-Brunswik 1948; 1949/50 nach: Krappmann 2000/1969: 152), jener Fahig-
keit des Einzelnen zu tolerieren, dass nicht immer alle Bediirfnisse befriedigt sein konnen,
und andererseits erfolgreichem Konfliktmanagement. Der letzte Aspekt wird insbesondere
von Mead und Goffman thematisiert. Mead betont dabei, dass Rivalitit notwendig sei, zur
Ausbildung von Institutionen und um das Interesse am ,,social process* aufrecht zu erhalten
(Mead 1967/1934: 220). Er weist aber auch auf das Mittel der Inklusion hin, um unter-
driickte Bediirfnisse freizusetzen und neue Kommunikationsrdume zu eroffnen (Mead
1967/1934: 218f.). Fir Goffman stehen ,,Techniken zur Bewiltigung beschédigter Identi-
tiat” (Goffman 1975/1963: 3) im Zentrum seiner Auseinandersetzung mit Identitit. Mittel,
die genannt werden, um Auseinandersetzungen zu entgehen und Konflikte beizulegen, sind
das Geheim halten, das Ablenken oder Maskieren von kritischen Merkmalen, das Einbezie-
hen anderer Personen zur eigenen Unterstiitzung, das Verweigern von Kontakt, sowie die
frithzeitige Konfrontation potentieller Konfliktpartner (vgl. Goffman 1975/1969: 116ft.). In
abgeschwichter Form spricht er vom Spannungsmanagement, dem Kurvieren, was ein Ab-
lenken von den kritischen Punkten meint (vgl. ebd.: 128ff.). Konfliktmanagement muss
immer da einspringen wo Ambiguititstoleranz scheitert, um ein auseinanderbrechen der
Gruppe zu verhindern.

Gruppenidentitit entsteht durch das Vorhandensein gemeinsamer Interessen, gemeinsa-
mer Ziele und/oder gemeinsamer Bedrohungen, die die Individuen miteinander verbinden
und koordinieren (Mead 1967/1934: 154f., 308, 322f.). Diese werden von den Mitgliedern
der Gruppe selbst als solche erkannt oder in Form gemeinsamer Kategorien und damit ver-
bundener Attribute und Identifikationsmerkmalen an die Gruppe von auflen herangetragen

9 Dies ist nach Krappmann jedoch nur moglich, wenn die entsprechende Person das ganze Arrangement
einer Situation einbezieht. Das heift es muss die ,,Mitspieler, Zuschauer, [die] Biihne und technischen
Hilfsmittel”“ (Krappmann 2000/1969: 168), die vorhanden sind, méglichst umfassend in die Darstellung
integrieren.



(Turner 1982: 17f., Tajfel 1982; auch Goffman 1975/1963)'°. Bei Mead findet sich eine
ebensolche Kategorisierung, wenn er davon spricht, dass der Einzelne zu einer Vielzahl von
»abstract social classes or subgroups® gehort, wie etwa der Gruppe der Gldubiger oder
Schuldner (Mead 1967/1934: 157). Nach Mead verfiigt man erst durch die Mitgliedschaft
in diesen abstrakten Gruppen iiber die Gemeinsamkeit auf deren Basis man sich in der kon-
kreten Gruppe organisieren kann.

Gruppen vergleichen sich miteinander, um eine Einschétzung ihrer Bedeutung und Wer-
tigkeit innerhalb des sozialen Gefiiges als Ganzem zu erlangen (Tajfel/Turner 1979; Tajfel
1982:104). Dabei erlangt sie entweder ein Gefiihl der Uberlegenheit oder Unterlegenheit
(Mead 1967/1934: 207ft., 218f., 284f.) hinsichtlich der anderen Gruppen. Dieser Vergleich
der Gruppen untereinander fiihrt zur Ausbildung von Stereotypen'', was hier bedeutet, dass
die Gruppen sich wechselseitig im Sinne der fiir die jeweils andere Gruppe typischen Kate-
gorien und Eigenschaften betrachten. Jeder Einzelne wird gezwungen sich in Bezug auf
dieses Stereotyp zu verhalten, was das Gefiihl der Zugehorigkeit zur eigenen Gruppe ver-
starkt. Die Identifikation mit der eigenen Gruppe wird erst durch die Interaktion mit ande-
ren Gruppen zum vollen Ausdruck gebracht (Tajfel 1978: 39). Stereotypisierung findet aber
auch zwischen den Mitgliedern der Gruppe statt(Turner 1982: 29). Dadurch erreicht man
hinsichtlich der eigenen Gruppe ein positives Selbstbild, unabhingig von momentanen
Idiosynkrasien, und somit soziale Kohdsion der Gruppe.

Neben Stereotypisierung tragen zu sozialer Kohésion unter anderem die Ausbildung ei-
ner gemeinsamen Sprache bei, die den Kategorien Rechnung triigt und die als Abgrenzung
zu anderen Gruppen dient. Mead weist auf die Ausbildung spezieller Rechte und Sprech-
gewohnheiten hin (Mead 1967/1934: 325f.) die eine Gemeinschaft besonders prigen, da sie
fiir alle innerhalb der Gruppe gelten. Es stellt sich ein besonders Gefiihl der Wertschiitzung
(Tajfel 1978: 28; Turner 1982: 18) ein und damit verbunden ein Gefiihl der Einheit (Mead
1967/1934: 208) oder ,,Wir*“-Gefiihl (Schifers 1980: 20f.). Zur Koordination der gemein-
samen Handlungen und Interaktionen muss die Gruppe eine Reihe von Werten (Mead
1967/1934: 214), Routinen (ebd.: 212) und Gepflogenheiten (ebd.: 263) ausbilden, an denen
sich die Mitglieder orientieren kdnnen und die so die Beziehungen zu den Zielen und Inte-
ressen einerseits und das Miteinander der Mitglieder untereinander regeln. Dariiber hinaus
bedarf es einer Reihe von Konventionen (ebd.), welche die Interaktionen bestimmen, die
die Gruppe mit anderen Gruppen oder Personen pflegt und die von ihnen und diesen ande-
ren Gruppen und Personen geteilt werden. Diese allgemeingiiltigen und somit von den Mit-
gliedern geteilten Formen des Sichverhaltens markieren das Vorhandensein von Institutio-
nen (ebd.: 211, 260ff.), welche nach Mead die Effektivitit der Gruppe erheblich steigern.

Die Bedingungen fiir das erfolgreiche Entstehen von Gruppenidentitit sollen hier nicht
als eine Reihe von Rahmenbedingungen verstanden werden, die gegeben sein miissen damit
Gruppenidentitét entstehen kann, sondern als Bedingungen, die im Prozess der Entstehung
selbst mit entstehen und so Gruppenidentitit gewdhrleisten.

3. Identitit in Ego-Shooterclans

Im nun folgenden Kapitel sollen die zuvor in der Theorie identifizierten Mechanismen em-
pirisch mit der Realitdt der Ego-Shooterclans abgeglichen werden. In wiefern finden sich

10 Derartige Kategorien sind ,,sex, nationality, political affiliation, religion and so on“ (Turner 1982: 17f.)*
11 In ganz dhnlicher Weise beschreibt auch Goffman (1967: 142) das es zur Ausbildung von Stereotypen
kommt.



identitéitserzeugende Mechanismen im Feld wieder? Speziell in technischen Formaten und
spielspezifischen Elementen und Konzepten? Wie fordert und fordert das soziotechnische
Ensemble die Entstehung von sozialer Identitdt und Gruppenidentitét?

Der Begriff des soziotechnischen Ensembles wird hier im Sinne Schuberts (2006) verwen-
det. Auf den vorliegenden Fall gewendet, zielt er auf die Konstitution der Identitiit auf der
Mikroebene ab. Die Frage ist hier, wie unterschiedliche Spielelemente (Taktik, Koordina-
tion, Wettbewerb, Kommunikation, etc.), und artefaktartig verfestigte Institutionen (Liga,
Website, LAN-Parties, etc.) in den Interaktionen und Interaktivititen (Rammert 2003) von
den Akteuren in planvoller Weise verwendet, ,,zusammengestellt (vgl. ebd. 108), werden.
Untersucht werden soll im Folgenden ,,die Bedeutung der jeweiligen Komponenten fiir den
Prozess und die praktische Performanz dieser Elemente* (ebd. 108) fiir die Identititsbil-
dung.

Zunichst soll jedoch ein knapper Einblick in den Gegenstand (Ego-Shooterspiele) und
die sich bildenden Gemeinschaften (Clans) gegeben werden. Im Anschluss sollen einige
Worte iiber die angewendete Untersuchungsmethode gesagt werden, bevor die eigentliche
Analyse folgt.

3.1 Ego-Shooter und Clans

Ego-Shooter erhalten ihren Namen aus der Perspektive aus welcher der Spieler das Spiel
wahrnimmt. Wenn man ein solches Spiel betritt, tut man dies indem man sich Korper,
Arme, Hdande und Beine des Avatars, der virtuellen Reprisentanz des Spielers im Spiel,
leiht. Augen, Ohren sowie der Mund zum sprechen bleiben im ,Besitz’ des Menschen, der
vor dem PC sitzt. Die Aufgaben innerhalb des Spiels sind neben dem Ausschalten der Geg-
ner, das Auffinden von Gegenstinden (Waffen, Munition, Gesundheitspunktepakete, etc.),
die einem das eigene Uberleben im Spiel erleichtern.

Mit der Entwicklung der technischen Moglichkeiten, hohere Rechenleistungen der
Computer, verbesserte Grafikkarten und das Aufkommen einer immer besseren Infrastruk-
tur des Internet, haben sich die Ego-Shooter gewandelt. Von anfidnglich nur graphisch
zweidimensionalen, unintelligenten Gegnern, die man alleine am PC bekdmpfen musste,
haben sich die Spiele zu immer plastischeren und realistischeren (zum Teil hyperrealisti-
schen) Welten entwickelt, in denen man gemeinsam mit anderen Menschen iiber das Inter-
net Jagd auf unterschiedliche Gegner und Kreaturen machen kann. Diese Spiele iiber das
Internet, Multiplayerspiele, stellen die eigentliche Revolution dar. Erst dadurch wurde ein
gemeinsames Spiel mit anderen Menschen moglich und konnten sich in der Folge Spieler-
gemeinschaften bilden.

Jedoch besteht dazu kein Automatismus. Global vernetzte Serverinfrastrukturen ermog-
lichen zunidchst lediglich das solitdre gegeneinander Spielen. Jeder ist sich selbst der
Nichste. Erst wenn die Spieler in Teams miteinander spielen und sich hinsichtlich ihres
Vorgehens koordinieren entsteht eine Gemeinschaft. Die Teammitglieder gewinnen einen
Vorteil aus der wechselseitigen Abstimmung. Stellt sich dieses gemeinschaftliche Spielen
auf Dauer, erhoht sich der Gewinn abermals. Geben sich diese Teams in der Folge auch
noch einen Teamnamen, dann handelt es sich bei dieser Gruppe um einen ,,Clan®.

Aber Clans sind nicht nur eine Gemeinschaft von Spielern, die sich in der Anonymitét
des Internets verlieren und sich lediglich zum gemeinsamen Spiel zusammenfinden. Viel-
mehr treffen sich diese Gruppen zu gemeinsamem Training oder nur zum geselligen virtu-
ellen Miteinander. Sie organisieren sich mit anderen Clans in Ligen in denen sie sich im
Wettkampf gegeneinander messen und repriasentieren sich im WWW durch eine eigene
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Website. Es hat sich im Laufe der Jahre eine gewaltige Szene von Clans entwickelt, die
zum Teil ein bestimmtes Spiel, ja zum Teil sogar nur einen bestimmten Spielmodus bevor-
zugen. Eine solche Gemeinde will natiirlich organisiert und représentiert sein und es bedarf
vielerlei Kommunikationswege, um sich im und auflerhalb des Spiels nicht nur zwecks
Taktiken zu besprechen, sondern auch um das zwischenmenschliche Miteinander zu pfle-
gen und wachsen zu lassen. Wie dies im Einzelnen ablduft soll die folgende Analyse der
Entstehung von sozialer Identitdt und Gruppenidentitét in den Ego-Shooterclans detailliert
beschreiben.

3.2 Methode

Bevor diesen Fragen im Einzelnen nachgegangen wird, noch einige Worte zum methodi-
schen Vorgehen: Es wurden zwei grole Gruppeninterviews bzw. Gruppendiskussionen mit
zwei Clans durchgefiihrt, sowie 20 Websites unterschiedlicher Clans im Internet analysiert.
Methodisch habe ich mich am Gruppendiskussionsverfahren nach Loos und Schiffer
(2001) orientiert, welches versucht das klassische Interviewprinzip, das von Seiten des In-
terviewers Fragen stellt und von den Interviewten Antworten erwartet, zu durchbrechen.
Die Hoffnung besteht darin, dass die Interviewten sich selbst miteinander unterhalten und
so das Gesprich vorantreiben. Der Interviewer hat dann nur noch die Aufgabe, von Zeit zu
Zeit neue Impulse zu geben, indem er z.B. neue Themen vorschligt und sich ansonsten so
weit wie moglich zuriickhilt (ebd.: 53)".

Da ich das Material direkt iiber das Internet mit Hilfe des IRC" und einem eigenen
Channel durchgefiihrt habe, entfiel die Transkription. Die Daten habe ich im Weiteren in
das Programm ,,Atlas TI* ibernommen und nach dem von Loos und Schiffer (2001) vor-
geschlagenen Verfahren interpretiert.

Die beiden Clans, die ich interviewen konnte habe ich hinsichtlich der unterschiedlichen

Aspekte und Mechanismen befragt, die ich aus der theoretischen Auseinandersetzung mit
der Identitdt herausgearbeitet habe. Jedoch hat es sich hierbei nicht um eine fokussierte
Interviewsituation gehandelt, sondern es wurden von mir lediglich Themen vorgegeben,
bzw. von den Interviewten angesprochene Themen aufgegriffen und verstédrkt, um die Ge-
sprachssituation am laufen zu halten. Ziel war somit ein moglichst umfassendes Bild der
Aktivitdten und Haltungen zu zeichnen, welche sich fiir die Mitspieler ergeben.
Im Weiteren sollen die Ergebnisse dieser Untersuchung in vier Abschnitten vorgestellt
werden, wobei den Abschnitten 2 - 4 (Taktik und Koordination, Gegner und intergruppaler
Vergleich, Website und Kommunikation) besonderes Augenmerk zukommt, da sie mir fiir
die Frage nach sozialer Identitdt und Gruppenidentitit besonders relevant erscheinen, wih-
rend im letzten Abschnitt (Weitere Aspekte) die verbleibenden Aspekte gesammelt bespro-
chen werden sollen. Dem vorausgehen soll eine kurze Beschreibung, wie die Clanmitglie-
der mir ihre Spiele beschrieben haben bzw. was das Besondere fiir sie an ihrem Spiel ist.

12 Zur Frage von selbstldufigen Gruppendiskussionen vgl. (Bohnsack 2000)
13 Internet Relay Chat
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3.3 Auswertung
3.3.1 Die Spiele und ihre Besonderheiten

Das Feld der Ego-Shooterspiele ist sehr vielfdltig, unterschiedliche Spiele haben unter-
schiedliche Schwerpunkte. Dies zeigte sich auch in diesem Fall, da die Mitglieder, der bei-
den hier untersuchten Clans, auf die Frage nach den Besonderheiten ihres Spiels unter-
schiedliche Aspekte betonten. Wihrend Clan A besonderen Wert auf bestimmte Bewe-
gungs- und Sprungtechniken legte (I 1a Z. 42f.; 84f.; 224{f.), stand fiir Clan B besonders
das ,,Teamplay* im Vordergrund (I 2 Z. 21 ff.).

,unreal Tournament 2003 (UT2k3), dem Spiel, das von Clan A (Interview 1 (I 1)) ge-

spielt wird, setzt vor allem auf Geschwindigkeit. Durch besondere Virtuositit im Umgang
mit Tastatur erlernt man immer neue Bewegungs- bzw. Sprungtechniken, durch die ein
taktischer Vorteil erreicht wird, als besondere strategische Punkte auf dem Spielfeld besser
oder schneller erreicht und somit der Gegner schneller besiegt werden kann. Die hohe Ge-
schwindigkeit der Bewegungen macht es zusitzlich erforderlich, dass man geiibt ist im
Umgang mit der Maus, um eine hohe Treffergenauigkeit zu erzielen (vgl. I 1 Z. 408).
Clan B (Interview 2 (I 2)) spielt das Spiel ,,Enemy Territory* (ET). Fiir die Mitglieder ist
das ,,Teamplay* das herausragende Element dieses Spiels. Dies ist kein Zufall, sondern in
den Regeln des Spiels zwingend angelegt. Jeder Spieler sucht sich eine bestimmte Spieler-
rolle (Charakterklasse) aus und erwirbt damit besondere einzigartige Fihigkeiten. Der
,Lieutnants®, trigt beispielsweise als einziger Munition bei sich und der ,,Sanitédter* leistet
medizinische Versorgung (I 2 Z. 38f.). Der Unterschied zu UT2k3 besteht darin, dass die
Teammitglieder in ET darauf angewiesen sind, dass sie moglichst nahe beieinander bleiben,
wihrend sie im anderen Fall iiber das gesamte Spielfeld verteilt sein konnen.

Ein weiterer Unterschied besteht in den Zielen des Spiels. Bei UT2k3 geht es um
schnelle, kurze sich wiederholenden Aufgaben und Spielziige, wihrend bei ET die Spiel-
ziele vor allem von taktischerer Natur sind (bestimmte Objekte zerstoren etc.) (vgl. I 2 Z.
282ff.).

Trotz dieser Unterschiede in den Spielkonzepten sind sich beide Clans in ihren Reaktio-
nen auf die unterschiedlichen Anforderungen, die durch die verschiedenen Spiele gestellt
werden, erstaunlich dhnlich. So sind alle Titigkeiten, die nicht unmittelbar im Spiel selbst
stattfinden (d.h. alle Téatigkeiten, die nicht die Bewegung, das Schieen, den Erhalt von
bestimmten Gegenstdnden betreffen), dhnlich angelegt und es werden dhnliche oder sogar
die gleichen Hilfsmittel und Angebote im Umfeld der Clans genutzt. Diese verschiedenen
Elemente werde ich nun im Detail darstellen.

3.3.2 Taktik und Koordination

Die Taktik entscheidet maBgeblich iiber den Erfolg und den Zusammenhalt des Clans. Es
geht darum zu entscheiden, wer auf welcher Position welchen Bereich im Spielfeld kon-
trolliert (UT2k3) bzw., wer welche Rolle iibernimmt und wie man sich bspw. einem Ziel
anndhert (ET). Ferner geht es um die Kontrolle der vom Spiel zur Verfiigung gestellten
Gegenstidnde, die in periodischen Abstinden auftauchen. Bekommt man diese vor dem
Gegner zu fassen, geht dem dann zum Beispiel die Munition aus (I 1a Z. 565 ff.; 786 ff.; I 2
Z.419 ff.).

Die Ausarbeitung der Taktik wird zwar als Gemeinschaftsaufgabe beschrieben, wird je-
doch meist von einer bestimmten Person iibernommen (vgl.: I 1 Z.: 6671f., I 2 Z.: 1643ft.).
Einige Clans weisen explizit einen Taktikexperten auf ithrer Website aus. Dies deutet darauf
hin, dass es sich um eine Rolle von besonderer Bedeutung fiir den Clan handelt. Denn wenn
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keine Taktik vorhanden ist, gleicht das Spiel einem ,,wilden umher gerenne* (I 2 Z.:
4T774L.).

Koordination stellt die eigentliche Herausforderung jedes Clans dar. Man kann das
Spielfeld nicht alleine kontrollieren. Und als Gruppe auch nur dann, wenn die Personen und
Ressourcen sinnvoll verteilt sind. Die strikte Einhaltung der Taktiken entscheidet daher
iber Sieg oder Niederlage. Damit dies gewihrleistet ist, finden regelméBige Trainings statt.
Es werden ganze Taktiken oder auch nur einzelne Spielziige wiederholt, damit sich Routi-
nen einstellen, die Schritt fiir Schritt erweitert werden (I 2 Z. 676ff.). Zusitzlich Kontrolle
bieten Videoaufzeichnungen. Nach dem Training kann man so kontrollieren, ob alle ihren
Teil der Taktik eingehalten haben. Ferner dienen solche Videos (Demos), wenn sie verof-
fentlicht sind, auch als Grundlage die Gegner einzuschitzen (I 1 Z. 6211f.).

Taktik fordert trotz aller Routine flexible Anpassung im jeweiligen Spiel. Daher bedarf
es schon im Training eines ernsthaften Gegners, um die eigene Taktik zu erproben und
Kommunikationskanilen, um in der Situation flexibel auf die Taktik des Gegners reagieren
zu konnen. Da Kommunikation per Tastatur nicht moglich ist, die Finger sind ja schon mit
Spielen beschiftigt, wird so genannte ,,Voicesoftware* verwendet. Mit deren Hilfe kann
man via Headset iiber das Internet miteinander sprechen.

Im Folgenden sollen die bisher genannten Aspekte auf soziale und Gruppenidentitit be-
zogen werden. Abbildung 2 stellt die wichtigsten Elemente die zur Taktik gehéren zusam-
men.

| Hilfe | | Informationen

Meinung

der 1 Gegner H Positionen |— Szt'ﬁl' Map Kom. :Z;tt'f\ Routine
\Alm //‘/ d

Planung

Train
Zeit

Taktik

Abb. 2: Darstellung der unterschiedlichen Elemente, die fiir die Taktik eine Rolle spielen

Bei der Ausarbeitung der Taktik gilt das Prinzip der Arbeitsteilung. Eine talentierte Person
nimmt diese Rolle ein. Sie entscheidet aber nicht iiber die Kopfe der anderen Mitglieder
hinweg, sondern ganz im Sinne Meads, indem sie die unterschiedlichen Haltungen der ver-
schiedenen anderen Spieler nicht nur einnimmt sondern in diesem Fall sogar deren Mei-
nung anhort. Wenn sie das Ergebnis der Planung dann wieder zuriickgibt, den Mitgliedern
die Taktik erklart, schafft sie eine gemeinsame Grundlage fiir das Spiel und somit ein ge-
meinsames Ziel auf das hin sich alle ausrichten konnen. Durch das Training wird dies zur
Routine und schlieBlich handelt es sich um das was Mead als ,,institution* bezeichnet, ,,a
common response on the part of all members of the community to a particular situation*
(Mead 1967/1934: 261). Die Situation erschafft einen Druck, sich in koordinierter, takti-
scher Weise auf das Spielfeld und auf den Gegner einzustellen, mit einer Taktik zu reagie-
ren. Der Taktiker definiert die Regeln, die ,,generalized social attitudes* (ebd.: 260)

Das Verhiltnis von sozialer Identitdt und Gruppenidentitit liegt darin begriindet, dass
durch die speziellen Rollen die Gruppenidentitit erst erzeugt werden kann. Weil sich ein
Einzelner besonders in die Gruppe einbringt, gibt er damit der Gruppe als ganzer eine klare
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Perspektive. Ohne diese Person wire das Projekt unter Umsténden als Ganzes zum Schei-
tern verurteilt. Clan B beschreibt hierzu ein schon verloren geglaubtes Spiel, das durch eine
Auszeit des Taktikers und anschlieBender Neuformierung doch noch in einen Sieg verwan-
delt werden konnte (12 Z. 1645 ff.).

Mead nennt ,,exchange und assistance* als die beiden universellsten Formen der Inter-
aktion in Gemeinschaften. Sie haben ein hohes Potential zur Bindungsstirke (Mead
1967/1934: 258ff.). Diese beiden Formen sind das zentrale Moment jeder Taktik. Die
Spieler tauschen wertvolle Informationen iiber Ressourcen und Gegner im Spiel aus und
rufen sich gegenseitig um Hilfe, wenn sie zu sehr vom Gegner in Bedringnis gebracht wer-
den. Die Kommunikation iiber Ressourcen und Hilfe macht wihrend des Wettstreits den
allergrofften Anteil der Kommunikation aus.

Ein weiterer Aspekt besteht in der Ausbildung von Routine. Das man wechselseitig weif3
was der andere kann, wie er reagiert und wie man sich selber am besten verhilt erfordert
Routine im Spiel und Routine in der Gemeinschaft; heiflt, es miissen immer die selben
Leuten zusammen in einem Team sein. Es wurde explizit betont wie wichtig es ist ,,ein ein-
gespieltes team* (I 1a Z. 686 ff.) zu sein. Will ein Team auf Dauer erfolgreich sein, muss es
gewihrleisten, dass die Spieler sich iiber eine relative Dauer an den Clan binden. Diese Zeit
ist dann wiederum Ressource fiir die Ausbildung von Identitit.

SchlieBlich stellt sich im Rahmen der Taktik die Frage nach dem Gegner, mit dem sich
der Clan konfrontiert sieht. Indem sich das Team flexibel mit dem Gegner auseinandersetzt,
sich mit ihm misst, kann ein Gefiihl der Uberlegenheit / Unterlegenheit entstehen, was dem
Clan zur Selbsteinschitzung und im besten Fall zu einer positiven Wertschitzung gereicht.

Schon am Aspekt der Taktik zeigen sich also groB3e Parallelen zwischen den Theorien
zur sozialen Identitdt und zur Gruppenidentitit und auerdem, dass das soziotechnische
Ensemble darauf einen grolen Einfluss hat. Neben dem Prinzip der Arbeitsteilung und der
Ausbildung einer Taktikerrolle innerhalb des Clans kommen so universelle und vergemein-
schaftende Prinzipien wie ,.,exchange and assistance* zur Anwendung. Der Ehrgeiz erfolg-
reich zu sein erzwingt eine relative Dauer der Gruppe. Zusammen mit den verschiedenen
Formen von direkter Kommunikation bilden diese beiden dieGrundlage fiir die Entstechung
von allen Formen von Identitét.

3.3.3 Gegner und intergruppaler Vergleich

Die Rolle des Gegners ldsst sich am besten aus der Perspektive Tajfels und Turners be-
schreiben. Gruppen benétigen zur Ausbildung von Identitit den Vergleich mit anderen
Gruppen. Dieser Vergleich ist fiir die Clans in den Wettkdmpfen begriindet. Durch die
Taktik soll es dem Gegner so schwer wie moglich gemacht werden zu gewinnen. Durch
eine Reihe technischer Mallnahmen soll gewéhrleistet werden, dass keine Storfaktoren den
Ausgang der Auseinandersetzung beeinflussen und dass bei dem Vergleich auch alles mit
rechten Dingen zugeht.

Storfaktoren, konnen vielfdltiger Art sein. Zu nennen sind hier die graphischen Details
des Spieles, die es erschweren den Gegner zu erkennen (I 1a Z. 438 ff.) oder die Unbalan-
ciertheit des Spiels. Dies ist zum Beispiel der Fall, wenn bestimmte Waffen unterschiedlich
stark sind und so in der direkten Auseinandersetzung nicht der Spieler gewinnt, der die bes-
seren Fihigkeiten hat, sondern der, der die besseren Waffen hat. Die Szene begegnet die-
sem Problem, in dem sie Programme schreibt, welche die Balance im Spiel wiederherstellt
undl gamit natiirlich die urspriinglichen Vorgaben des Entwicklers verandert (I 1b Z. 72
ff.).

14 Der Bereich des ,,Moddings® stellt einen weiteren Aspekt innerhalb des soziotechnischen Ensembles dar.
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SchlieBlich konnen noch unerlaubte Aktivititen, Mogeln (Cheaten), dazu fiihren, dass
ein authentischer Vergleich verhindert wird. Dies ist zwar nie vollstindig auszuschlieBen,
aber durch eine Vielzahl von so genannter ,,Anti-Cheatsoftware* und der Androhung von
Strafen fiir denjenigen, der des ,,Cheatens* iiberfiihrt wird, kann dieser Storfaktor zumin-
dest reduziert werden. Die Androhung von Strafen hat dabei natiirlich nur Wirksamkeit,
wenn der entsprechende Spieler oder Clan mit den moglichen Konsequenzen direkte
Nachteile erlangt und die nicht nur darin bestehen, dass der leidtragende Clan mit dem
straffilligen nicht mehr spielt. Ist der entsprechende Clan z.B. in einer Liga organisiert,
dann hat dies zur Konsequenz, dass er aus der Liga ausgeschlossen wird. Ich komme weiter
unten darauf zuriick.

Sind diese potenziellen Storfaktoren ausgeschlossen, dann stellt sich die Frage, welche
Rolle es spielt, dass ein Clan gut ist in dem Spiel und es folgt dann unter anderem auch die
Antwort, dass dies eine Frage des Images ist, das der Clan in der Szene hat (vgl. I 1b Z. 547
ff.), sowie der individuelle Wille nach Verbesserung der eigenen Fihigkeiten. Dieser As-
pekt verweist auf die Auseinandersetzung iiber den intergruppalen Vergleich in der Theorie
Tajfels und Turners, die davon ausgehen, dass intergruppale Vergleiche, im Gegensatz zu
intragruppalen Vergleichen, nicht zu Deprivation fithren, sondern vielmehr fiir den Aufbau
von Gruppenidentitit dienlich sind (Turner 1982: 115). Jedoch geht Turner hier davon aus,
dass solche Vergleiche vor allem zwischen Gruppen stattfinden, die einander sehr unihn-
lich sind, da dies die eigene Legitimitdt erhohen soll (ebd.). Existiert hingegen eine ,,Sta-
tusdimension® durch die klare Statusunterschiede gerechtfertigt werden konnen, dann stel-
len auch Vergleiche zwischen @hnlichen Gruppen keine Probleme dar (ebd. 116). Sie kon-
nen ihren Dienst fiir die Gruppenidentitit erfiillen. Diese Statusdimension findet sich bei
den Ego-Shootern in den Regeln selbst, denn die eindeutige Ermittlung eines Siegers macht
derartige Unterschiede objektiv klar. Und dies wurde auch in keinem meiner Interviews von
einem der Beteiligten in Frage gestellt, verweist aber nochmals auf die Notwendigkeit der
Eliminierung wettbewerbsverzerrender Faktoren. In wieweit die speziell ausgewéhlten
Gruppen der eigenen Gruppe in diesem besonderen Fall dhnlich sein miissen wird nicht
thematisiert, jedoch findet sich eine Aussage, dass in interindividuellen Vergleichen mog-
lichst dhnliche Individuen ausgewihlt werden. In eben dieser Form stellt sich die Situation
fiir die Clans dar, auch wenn es sich hierbei um Gruppen handelt. Die Personen innerhalb
des Clans, die dafiir zustdndig sind Gegner zu organisieren, versuchen den Gegner dahin-
gehend auszuwihlen, dass er der eigenen Gruppe moglichst dhnlich ist, also ein vergleich-
bares Spielniveau erreicht hat (I 1b Z. 553 ff.; I 2 Z. 1350 ff.).

Ein weiterer Punkt, der mit dem Vergleich zu anderen Gruppen auffillt, besteht darin,
dass in dieser Situation des Vergleichs mit einem anderen Clan ein Lerneffekt eintritt (I 2
Z. 588), der sich positiv auf die zukiinftige Bewertung des Clans auswirkt und somit eben-
falls fiir eine Stabilisierung der Gruppenidentitidt wirksam ist. Die Mitglieder von Clan A
betonen die besondere Bedeutung der Spielvideos und der damit einhergehenden Video-
analyse in diesem Zusammenhang (I 1a Z. 621 ff.)

Es finden sich dariiber hinaus aber auch Vergleiche mit anderen Gruppen, zu denen nur
ein sehr geringer Kontakt besteht, wenn etwa allgemeine Vergleiche gezogen werden, um
bestimmte Formen intergruppaler Aktivitidten (I 2 Z. 584) oder des Umgangs (ebd.: 1481)
zu beschrieben. In beiden Fillen wurde hier der Vergleich zum Fuf3ball gewihlt.

Der zweite Aspekt, der hinsichtlich der Gegner besprochen werden soll, ist die Frage
nach der Auswahl desselbigen bzw. die Frage nach der Organisation der Wettkdmpfe.
Folgende Abbildung 3 versucht dies zu veranschaulichen:

Da er aber nicht spezifisch fiir einzelne Clans ist werde ich ihn nicht weiter behandeln.
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Abb. 3:  Darstellung der Elemente, die mit der Gegnerauswahl verbunden sind. Oben links: Darstellung der
Beitrige, die die Liga dazu leistet

Die Organisation der Spiele iibernimmt meist eine bestimmte Person, die die Rolle der
,Warorganisation® (Wettkampforganisation) innehat. Die Aufgabe besteht darin einen
Gegner fiir ein Training oder ein Spiel zu finden und den anderen Mitgliedern Clans den
ausgemachten Termin mitzuteilen. Dies geschieht durch eine bestimmte Art der Ausschrei-
bung innerhalb der Website, sei es durch einen Kalender, sei es durch eine bestimmte Rub-
rik innerhalb des Forums des Clans. Meist haben die Clans auch feste Spieltage, so dass
zumindest das Datum eine feste Grofe darstellt. Mitgeteilt wird dann lediglich der entspre-
chende Gegner. Das Datum selbst wird entweder frei mit dem anderen Clan ausgehandelt
oder von der Liga vorgegeben.

Zwischen den Clans miissen vielfdltige Fragen ausgehandelt werden. Zunichst muss je-
doch ein Kanal und ein Ort fiir die Kommunikation gefunden werden. Dies geschieht in der
Regel iiber den IRC. Die Mitglieder sind dort hdufig gemeinsam anwesend und iiber ihr
,,Clantag* auch leicht zu identifizieren. Haufig wird man hier durch eine automatisch gene-
rierte Nachricht auf den Wettkampforganisator aufmerksam gemacht. Im direkten Gesprich
mit dem entsprechenden Verantwortlichen des anderen Clans versuchen die beiden Clans
sich auf Bereitschaft und einen gemeinsamen Termin zu einigen.

Haben die beiden Clans sich auf einen Termin geeinigt, dann findet die néchste fiir die
Organisation des Wettkampfs relevante Kommunikation erst kurz vor dem Spiel statt. Die
beiden Clans miissen sich nun dariiber einigen, wo das Spiel stattfindet, d.h. auf welchem
Server gespielt werden soll. Hierbei ist in der Regel von groer Bedeutung, wo sich ein
Server befindet, der beiden Clans gleiche Chancen bietet eine vergleichbar gute Qualitét der
Verbindung auf den ausgewdhlten Server zu haben. Des Weiteren muss ausgemacht wer-
den, welches Spielfeld gespielt wird, und es muss dem anderen Clan mitgeteilt werden,
welche ,,IP* und welches Passwort der Server hat auf dem gespielt werden soll. Ferner kann
es notwendig sein, dass gewisse Konfigurationseinstellungen fiir das Spiel auf dem Server
ausgetauscht werden, damit ein reibungsloser Ablauf des Spieles gewdhrleistet ist (I 1b Z.
531 ff.; 12 Z. 1342 ff.).

Ob ein Gegner aber grundsitzlich in die Auswahl der zu bekdmpfenden Opponenten
kommt, hingt neben den Féahigkeiten die er hat auch noch davon ab, ob er ,,Manieren* be-
sitzt, ob er im Sinne Meads die geltenden Konventionen fiir den gemeinschaftlichen Aus-
tausch erfiillt oder nicht. Damit verbunden ist vor allem der Ruf, den ein Clan in der Szene
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genieit. Auf meine Frage wie den diese ,,Manieren* oder ,,Nicht-Manieren* aussehen, ha-
ben mir die Clans geantwortet, dass Piinktlichkeit, Hofflichkeit, Konstanz und Sportlich-
keit, die wichtigsten Tugenden sind, die die Clans voneinander einfordern (I 1b Z. 584 {f.; I
2 7. 544 ff.). Es wird gesagt, dass dies selbstverstindlich sein sollte, wie im ,,richtigen Le-
ben®, aber es scheint, dass dies in der Clanszene nicht immer der Fall ist. Derartige Hin-
weise lassen sich an vielen Stellen im Internet finden. Beispielsweise in den Regeln der
Ligen und héufig auch in den Regeln der Clans finden sich Hinweise auf geltende Konven-
tionen.

Thiedeke (2000) weil3t darauf hin, dass eine der Besonderheiten in virtuellen Gemein-
schaften in der Moglichkeit zur Selbstentgrenzung liegt und diese, in ihrer negativen Aus-
pragung zu eben solchen VerstoBBen gegen geltende Konventionen fiihrt. Wie sich aus den
Zitaten jedoch ergibt, haben die Clans durch die Dichte der Szene einen Weg gefunden die-
sem Problem einigermallen zu begegnen, als sich ein schlechter Ruf offensichtlich negativ
darauf auswirkt, ob ein Clan einen Gegner findet oder nicht. Ferner finden sich in den Sta-
tuten der Ligen hdufig auch eine Reihe von Sanktionen, welche mit der Nichtbeachtung
derartiger Konventionen verbunden sind. In wiefern allerdings eine Korrelation zwischen
der Hiufigkeit von Spielen und dem schlechten Ruf eines Clans besteht, ob sich dies mog-
licherweise sogar auf dessen langfristiges Abschneiden in Wettkdampfen auswirkt, konnte
nicht herausgefunden werden.

Fiir die Frage nach sozialer Identitdt und Gruppenidentitit zeigt sich, dass die Clans der-
artige Konventionen pflegen und sie auch fiir sich selbst in Anspruch nehmen, indem sie
dies teilweise sogar in den von ihnen aufgestellten Regeln schriftlich darstellen. Die Suche
nach einem Gegner stellt somit eine weitere Form der Arbeitsteilung dar und erfordert von
jedem Clan, dass er sich in seiner Identitit auf seiner Homepage darstellt. Dies ermdglicht
es anderen Clans, sich ein Bild zu verschaffen, ob der entsprechende Clan, z.B. beziiglich
seiner Leistungen in der Vergangenheit, als Gegner in Frage kommt. Dass sich Techniken
der Informierung ausgebildet haben, die der besonderen Problematik der Koordination einer
groBBen Gruppe von Menschen, wie sie in einem Clan vertreten sind, gerecht werden, zeigt,
dass es Kanile der Kommunikation gibt, welche die Vorbereitung jedes einzelnen Mit-
glieds im Clan auf einen Wettkampf ermdglichen und ihm somit die Chance geben, sich auf
seine Rolle einzustellen. Hier besteht die Rolle dann ganz simpel darin, am vereinbarten
Termin zum Wettkampf zu erscheinen und technisch entsprechend vorbereitet zu sein
(funktionierendes Mikrophon, Computer etc.).

Dass es sich bei der Suche eines Gegners um eine komplizierte Angelegenheit handelt,
zeigen die vielen Aspekte, die zwischen den beiden Clans ausgehandelt werden miissen.
Daher verwundert es nicht, dass sich diesbeziiglich eine Institution etabliert hat, die den
Clans viele der Fragen, die sich in diesem Zusammenhang stellen, abnehmen oder vereinfa-
chen. Diese Institution, die Liga, wurde nun schon mehrfach angesprochen, ich mochte sie
an dieser Stelle aber noch einmal etwas genauer betrachten. Ich habe dazu die Clans ge-
fragt, was das besondere an der Liga ist, welche Aufgaben sie fiir sie iibernimmt, welche
Pflichten sich daraus ergeben und welche Vorteile der Clan als Mitglied der Liga hat(I 1b
Z.517 ff.; 730 f.; 1 2 Z. 1355 ff.; 1492 ff.; 1782 ff.). Aus den vielfiltigen Antworten ste-
chen folgende Aspekte wesentlich hervor. Die Liga nimmt dem Clan einen GroBteil der
Organisation der Wettkdmpfe ab, als sie einerseits einen Gegner auswihlt und auch be-
grenzt Vorgaben beziiglich des Termins macht. Die Auswahl des Gegners findet dabei in
einigen Ligen derart statt, dass dabei darauf geachtet wird, dass die Gegner etwa gleich
stark sind und somit diesem Wunsch der Clans ebenfalls entgegengekommen wird.
Daneben machen die Ligen eine Reihe von Vorgaben, welche Regeln innerhalb des Spiels
verwendet werden diirfen, z.B. welche Spielfelder gespielt werden, welche Konfigurations-
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einstellungen verwendet werden diirfen oder welche MaBnahmen zur Vermeidung von
Moglern (Cheatern) eingesetzt werden miissen. Um einen moglichst reibungslosen und fai-
ren Wettkampf zu garantieren, stellt die Liga dariiber hinaus eine Reihe von Regeln auf,
welche einerseits die Kommunikation und andererseits die oben genannten Werte betreffen.
Die Ligen fordern von den Clans hédufig das Vorhandensein einer Website und eines Chan-
nels im IRC. Hinsichtlich der Werte gibt es Regeln, die aussagen, dass man piinktlich und
vollzihlig zu einem Wettkampf zu erscheinen hat, dass man die ganze Zeit im Wettkampf
verweilt und dass man die Ergebnisse dokumentieren und der Liga {ibermitteln muss. Um
dies zu gewihrleisten haben die Ligen in der Regel eine Reihe von Sanktionen vorgesehen,
um im Falle einer Zuwiderhandlung Verstof3e zu ahnden.

Auf der Grundlage dieser Regeln15 stellt die Liga die eigentliche Rangliste zur Verfii-
gung, in der die Spieler je nach Leistung auf und absteigen konnen. Wie sich aus den Zita-
ten ergibt, stellt dies eine Quelle fiir ,,Ruhm und Ehre* dar und macht einen Clan in der
Szene entsprechend bekannt. Dies verweist natiirlich massiv auf die Selbsteinschitzung des
Clans und auf ein positives Gemeinschaftsgefiihl, das sich im Falle einer guten Platzierung
einstellt. Daneben hat die Liga einen positiven Einfluss auf die Entstehung der Gruppen-
identitédt, indem sie fiir Routine im Ablauf der Wettkdmpfe sorgt und somit Anreiz fiir die
Clans schafft sich weiterhin zu engagieren und zu trainieren und dariiber hinaus fiir die Si-
cherung der Konventionen zwischen den Clans einen wesentlichen Beitrag leistet. Durch
die Reglementierungen hinsichtlich des eigentlichen Spielablaufes schafft sie, iber die An-
strengungen der Spieler hinaus, einen weiteren Beitrag zur ,,Reinheit” des Wettkampfs. So
schlieft sie weitere Faktoren aus, die eventuell einen Clan in eine nicht durch eigenes
Nicht-Konnen verschuldete Niederlage treiben konnten.

Die Auseinandersetzung mit dem Gegner wurde in diesem Abschnitt einerseits hinsicht-
lich seiner Relevanz fiir den Vergleich betrachtet und der sich daraus ergebenden Findung
und Festigung der Gruppenidentitdt. Indem von anderen Clans gewisse Gepflogenheiten
und Manieren gefordert werden, muss der Clan diesen auch selbst gerecht werden, und es
bilden sich so allen Mitgliedern gemeinsame Handlungsweisen, Gepflogenheiten und Kon-
ventionen aus. Andererseits stellt sich soziale Identitiit ein, wenn bestimmte Rollen ausge-
bildet werden, die einen Beitrag leisten zur Organisation der Wettkdmpfe. SchlieBlich iiber-
nimmt die Liga die wichtige Aufgabe Kontinuitit und Stabilitit zu stiften, indem sie die
Regeln und Strukturen der Wettkdampfe und des Verhaltens expliziert. Dariiber hinaus wird
die von ihr zur Verfiigung gestellt Rangliste zu einem praktischen Mittel, um die eigene
Uber- bzw. Unterlegenheit des Clans in der Szene festzustellen.

3.3.4 Website und Kommunikation

In diesem Kapitel sollen die verschiedenen Kommunikationsarten der Clans untersucht
werden. Insbesondere soll es um die Website der Clans gehen. Besprochen werden soll aber
auch der Channel des Clans im IRC und die vom Clan verwendete ,,Voicesoftware*

Im Rahmen der Analyse von 20 Clanwebsites hat sich gezeigt, dass es groBe Ahnlich-
keiten der Rubriken gibt. Diese wurden unterschiedlichen Aspekten von sozialer Identitét
und Gruppenidentitit zugeordnet. Die unten abgebildete Grafik fast die Ergebnisse der
Analyse zusammen. Es zeigt sich, dass man die mit der Website verbundenen Rubriken
fiinf Mechanismen der Erzeugung von Identitit zuordnen kann. Auch hier gibt es eine zu-
standige Person, die sich um die technischen Voraussetzungen und den Erhalt der Website
kiimmert, den Webadministrator. Die inhaltliche Bearbeitung des Internetauftritts wird hin-

15 Vgl.: (ESL 2003): http://www.esl-europe.net/de/ut2003/tdm/ladder/rules/: (28.11.2003). Hier findet sich
ein solches Regelwerk, von einer groflen europdischen Liga am Beispiel des Spiels UT2k3
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gegen meist von einer Untergruppe von Mitgliedern vorgenommen. Auch bei der Website
findet sich Arbeitsteilung was auf das sich ausgebildete Rollendifferenzial verweist und in
sofern Ausdruck der sozialen Identitdt der Mitglieder innerhalb des Clans ist.

Hinsichtlich des Inhalts wurden zehn verschiedene Rubriken identifiziert, die zum Teil
immer, manche aber auch nur bei einigen Clans Teil der Website sind. Diese zehn Rubriken
lassen sich vier verschiedenen Aspekten der sozialen Identitidten und der Gruppenidentitit
zuordnen. In die Kategorie ,,Kommunikation* fallen das Forum, das Gistebuch und die
Rubrik Kontakt. Die drei genannten stellen dabei Moglichkeiten zur Verfiigung, in eine
mehr oder weniger direkte intersubjektive Interaktion einzutreten, wihrend die anderen
Rubriken, hinsichtlich ihres Kommunikationspotentials, lediglich informieren. Da hinsicht-
lich der Frage nach der Identitédt nur solche Kommunikation zutriglich ist, die eine Interak-
tionsbeziehung zwischen Menschen herstellt, durch die eine wechselseitige Abstimmung
moglich ist, sollen nur diese drei unter der Kategorie Kommunikation zusammengefasst
werden.

| Relative Dauer |

N

Awards History Ergebnisse

Mitglieder Forum

Identitats-
darstellung Demos

Gastebuch Kommunikation

News ‘ Kontakt

Webadmin
Bzw. Autoren

A

Website

Arbeitsteilung

Abb.4  Darstellung der verschiedenen Rubriken der Website und ihre Zuordnung zu verschiedenen Fakto-
ren der sozialen Identitédt und der Gruppenidentitit

Das Forum hat zum Teil zwei Bereiche, einen internen, zu dem nur die Mitglieder des
Clans Zutritt haben, und einen Bereich, der auch von anderen gelesen werden kann.

Die Funktion des Forums ist vielfiltig, was sich in den unterschiedlichen Rubriken des
Forums zeigt. Rubriken sind: Fragen zum konkreten Spiel, spielgebundene Themen die
tiber das Spiel hinausweisen, technische Fragen, Fragen die der Meinungsbildung des Clans
dienen und Rubriken, die reinen Unterhaltungscharakter (Off topic) haben, solche in denen
Nichtmitglieder die Moglichkeit haben Fragen an den Clan zu stellen, sowie Fragen des
Clans an eine bestimmte Offentlichkeit, wenn es z.B. darum geht neue Mitglieder zu wer-
ben. Das Forum kann also als ein Kommunikationsmedium gesehen werden, das wegen
seiner Ermoglichung asynchroner Kommunikation dazu dient, moglichst viele Mitglieder
oder eine breitere Offentlichkeit zu erreichen (vgl. I 1b Z. 755 ff.), wenn diese nicht mit
hoher Kontinuitédt an synchronen Kommunikationswegen, wie etwa dem Chat, teilnehmen.
Fiir Clan B stellt das Forum sogar eine Art ,,Heiligtum* (I 2 Z. 1572 ff.) dar, da sie Anwir-
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tern auf eine Mitgliedschaft noch nicht die Mdoglichkeit einrdumen, selbst in ithrem Forum
Mitteilungen zu verdffentlichen. Warum dies der Fall ist, konnte nicht direkt herausgefun-
den werden. Es scheint aber, dass dies die besondere Bedeutung von Kommunikationswe-
gen unterstreicht, in denen die eigentliche Vermittlung der verschiedenen Formen der Iden-
titét stattfindet.

Potenzielle Neumitglieder diirfen im hier beschriebenen Fall nur in solchen Medien
schreiben deren Inhalt nicht gespeichert wird. Andere Ansichten und Meinungen werden so
zunichst gering gehalten. Man konnte sagen, dass durch die Fihigkeit fortgesetzter Infor-
mierung, die das Forum durch den Erhalt der unterschiedlichen Nachrichten darstellt, es
eine Form der Biographie des Clans darstellt. Der Clan schiitzt sich vor verunreinigen sei-
ner Biographie, indem er Nichtmitgliedern die Schreibrechte in permanenten Medien ver-
bietet. Auch wenn dieser Aspekt bei Krappmann (2000/1969) eigentlich nur fiir die indivi-
duelle Identitét reserviert ist, zeigt sich hier, dass es Anzeichen dafiir gibt, dass sich die
Gruppe auch als Ganzes eine Biographie erstellt.

Die Rubrik Gistebuch ist in aller Regel fiir Nichtmitglieder vorgesehen. Hier besteht die
Moglichkeit eine Nachricht an den Clan zu iibermitteln, die dauerhaft fiir den Clan erhalten
bleibt und sich dabei gleichzeitig zumindest potentiell an alle Mitglieder des Clans wendet.
Zwar hat der Clan die Moglichkeit alle Nachrichten auch wieder zu 16schen, wie im Ubri-
gen auch im Forum, es ergibt sich jedoch zumindest die grundlegende Moglichkeit einer
sicheren Adresse um dem Clan etwas mitzuteilen. Hinsichtlich der sozialen Identitét stellt
das Gistebuch eine vergegenstindlichte Form des Auflenkontakt des Clans dar und entlas-
tet damit eventuelle fiir diese Funktion zustindige Personen von einem Grof3teil der zu
fiihrenden Kommunikationen, und gibt dem Clan gleichzeitig ein Feedback iiber die ihn
betreffende AuBenwahrnehmung.

Bevor ich mich den anderen Rubriken der Website zuwenden mochte, scheint es mir an
dieser Stelle sinnreich zunidchst den Bereich Kommunikation zu vervollstindigen, um die
Unterschiede herauszuarbeiten, die sich zu den beiden verbleibenden Kommunikationska-
nidlen ergeben. Uber die Rubrik ,,Kontakt” auf der Website des Clans findet man in aller
Regel die Adresse des Channels im IRC, in dem der Clan aufzufinden ist. Dieser Channel
stellt eine Anlaufstelle dar, in der sowohl Mitglieder als auch andere Personen Leute finden
konnen, die zu dem entsprechenden Clan gehoren. Am Beispiel der Gegnersuche habe ich
bereits dargestellt, dass dort die Aushandlungen beziiglich eines gemeinsamen Wettkampfs
stattfinden. Uber das Clantag identifizieren sich die Mitglieder als zum Clan gehérig und
werden so als solche adressierbar. Das besondere am Chat, im Unterschied zu den anderen
hier beschriebenen Kommunikationskanilen, besteht darin, dass es sich um synchrone
Kommunikation handelt, die von spiter dazu stoBBenden Gesprichspartnern nicht mehr
nachvollzogen werden kann. Durch diese Synchronitit werden schnelle Aushandlungen
sowie spontane Kommunikationskontexte ermoglicht. Die Verwendung von Emoticons und
Emote-Begriffen, stellen den Partnern dabei vielfiltige Moglichkeiten zur Verfiigung neben
den reinen Fakten auch non-verbale bzw. nicht sichtbare Ausdrucksweisen zu kommunizie-
ren. Wenn man derartige Interaktionen beobachtet, dann kann es passieren, dass iiber viele
Zeilen hinweg kaum noch klassische Kommunikation (Worte, Sitze) zu lesen ist, sondern
nur noch derartige Gefiihls- und Ausdruckszeichen iibermittelt werden. Beherrscht man
diese Sprache nicht, dann geht man als Beobachter leicht verloren im Riitseln iiber die Be-
deutung dieser Kommunikation. Dies verweist auf die Ausbildung einer gemeinsamen
Sprache, die Element der Gruppenidentitét ist. Jedoch muss hier hinzugefiigt werden, dass
die Verwendung derartiger Symbole nicht wirklich clanspezifisch zu sein scheint, da man
thre Verwendung in den meisten Chatforen finden kann. Es scheint aber, dass die Ausge-
reiftheit derartigen Kommunizierens, die Leichtigkeit, mit der ganze Seiten gefiillt werden,
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in Gruppen, die sich schon lingere Zeit kennen, besonders hoch ist. Da diese Arbeit nicht
den Anspruch hat, Kommunikationsanalyse zu betreiben, ist es mir nicht moglich abschlie-
Bend zu beurteilen, in wiefern man von einer genuin dem Clan vorbehaltenen Sprache spre-
chen kann. Wie gesagt, es scheint sich mehr um eine quantitative Besonderheit zu handeln,
die in Clans zu finden ist, als um eine wirklich qualitative.

In der Kommunikation via Voicesoftsoftware erhilt der Clan die schnellste Form der
Kommunikation und Koordination. Es handelt sich um einen exklusiven Kommunikations-
kanal, der in der Regel nur den Mitgliedern des Clans vorbehalten ist. Obwohl es sich hier-
bei um den schnellsten Kanal handelt, ist es auch der fliichtigste, denn es gibt keinerlei
Aufzeichnungen des Vergangenen.

Hinsichtlich der Verwendung der unterschiedlichen Kommunikationskanile kann ich
kaum definitive Aussagen machen. Zwar findet die Kommunikation innerhalb des Spiels
ausschlieBlich durch Voicesoftware statt, die Organisation der Wettkdmpfe wird iiber den
IRC abgewickelt und die Informierung der Mitglieder findet vor allem iiber das Forum oder
eine andere Rubrik der Website statt, jedoch finden sich in allen Kanilen auch andere In-
halte der Kommunikation. Vor allem Formen der rein zwischenmenschlichen Kommunika-
tion habe ich in allen Kanilen ausmachen konnen, wobei der Aspekt der gegenseitigen
Unterhaltung dabei meist im Vordergrund stand. Die besondere Bedeutung von zwischen-
menschlicher Kommunikation wird deutlich, wenn man etwa auf Krappmanns Aussage
hinweist, dass soziale Identitdt nur dort moglich ist, wo sich die Mitglieder einer Gemein-
schaft moglichst umfassend darstellen. Das heiflt wiirden sich die Clanmitglieder nur tiber
spielspezifische Fragen verstindigen, dann wiren sie nicht in der Lage eine soziale Identitit
oder Gruppenidentitit auszubilden'®. Da zwischenmenschliche Kommunikation in Ego-
Shooterclans aber gewdhrleistet ist, kann Gruppenidentitdt auf all den unterschiedlichen
Wegen entwickelt werden. Dasselbe gilt ebenfalls fiir die Moglichkeit der Mitglieder sich
in ihrer Individualitit darzustellen, was auch auf allen Kanzlen moglich ist und somit den
Raum schafft fiir die Ausbildung einer spezifischen sozialen Identitit innerhalb der Gruppe.

Der Aspekt der Identitétsdarstellung findet sich iiber die reine Ermoglichung in den un-
terschiedlichen Kommunikationskanilen aber auch in vergegensténdlichter Form noch an
einem anderen Ort wieder, nimlich in der Rubrik ,,Mitglieder* innerhalb der Website. Hier
hat jedes Mitglied die Moglichkeit sich zu présentieren. Neben einer Reihe von Angaben,
die man mit Goffman (1975/1963: 73) als ,,Identitdtsaufthinger* bezeichnen konnte, wie
etwa Alter, Geschlecht, Herkunftsort, usw., finden sich hier hdufig Angaben, die etwas tiber
die Biographie des Einzelnen aussagen. Manchmal sind diese Angaben in Bezug auf die
Mitgliedschaft zum Clan oder zur Szene beschrinkt, manchmal reichen sie auch dariiber
hinaus. So stellen die Mitglieder hier zum Beispiel dar, wie lange sie schon bei dem Clan
sind, welche Waffen oder Spielfelder sie bevorzugen, ob sie zurzeit aktiv im Clan mitwir-
ken, welche Hobbies sie haben und, was sich sehr héaufig findet, welche technische Aus-
stattung sie verwenden. Dies stellt zum einen nach innen dar, wer sie sind, gibt aber dariiber
hinaus auch anderen Personen die Moglichkeit sich ein Bild iiber den Clan zu machen (vgl.
Interview 1b Z. 557 ff.).

Die Darstellung des Clans als Ganzem findet zu einem groBen Teil auch durch die
,.News“-Rubrik statt, die bei vielen Clans das erste ist, was man von ihm zu Gesicht be-
kommt, wenn man auf die entsprechende Website geht. Hier werden alle wichtigen oder
interessanten Neuigkeiten rund um den Clan bekannt gegeben. Dies dient einerseits zur
Informierung der Mitglieder, andererseits wird damit aber auch eine bestimmte Haltung

16 Hier lohnt sich auch noch einmal der Hinweis auf Neidhardt (1979), der die Notwendigkeit der Diffusitit
hinweiit um von einer Gruppe sprechen zu konnen. Nur wenn die Mitglieder jenseits bestimmter
funktionaler Probleme sich miteinander austauschen kann eine Gruppe auch auf lange Sicht stabil bleiben.
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zum Ausdruck gebracht, als Nachrichten einerseits immer selektiv sind und andererseits
besonders markante Merkmale hierbei herausgestellt werden. Nach Tajfel und Turner ist
dies ein wesentlicher Aspekt der Darstellung der Identitédt der Gruppe.

Hinsichtlich der Dokumentation spielen auch die Rubriken ,,Award“, in der die Clans
auf ihre Erfolge in Ligen oder Turnieren hinweisen, ,,History*, in denen die Geschichte des
Clans dargestellt wird, sowie die Rubrik ,,Ergebnisse, in der die Ergebnisse vergangener
Wettkdmpfe aufgelistet werden, eine grof3e Rolle. Sie alle sind ein Dokument der relativen
Dauer des Clans, verweisen auf vergangene Erfolge und Misserfolge sowie auf Probleme
und Briiche in der Geschichte des Clans. Neben der Notwendigkeit etwa die Ergebnisse fiir
andere Clans bereit zu halten stellt diese Rubrik einen wesentlichen Beitrag dazu dar, dass
der Clan nach innen zu gemeinsamen Haltungen, zu einer Gruppenidentitét finden kann.
Die Aufzeichnung der Vergangenheit ermdglicht eine bessere Grundlage fiir den Vergleich
zu anderen Gruppen, da nicht nur eine Momentaufnahme sondern auch ein Vergleich iiber
die Zeit ermdoglicht wird. Hierbei spielen dann auch die ,,Demos*, die Aufzeichnungen ver-
gangener Spiele eine groBle Rolle, auch wenn sie meist nur dann auf der Website landen,
wenn sie einen besonderen Wettkampf darstellen. Hinsichtlich der Annahme, dass der Clan
auch nach innen stereotypisiert, konnte man sagen, dass es sich bei der ,,Demo*“-Rubrik um
eine Form der visuellen Vergegenstindlichung eines solchen nach innen gerichteten Ste-
reotyps handelt. Der Clan stellt sich in seinen Demos in einem mdglichst guten Licht dar
und présentiert sich so nach innen wie nach auf3en.

SchlieBlich verbleibt noch die ,,Rules““-Rubrik, die auf die gemeinsamen Werte und In-
stitutionen verweist, welche die Mitglieder des Clans miteinander teilen und in der sie in
vergegenstindlichter schriftlicher Form dargestellt sind, um so potentiellen Mitgliedern
eine Moglichkeit zu geben, zu sehen was sie erwartet, sowie einen Ort zu haben, auf den
man im Fall von Streitigkeiten verweisen kann. Da ich diese Werte bereits weiter oben dar-
gestellt habe, mochte ich dies an dieser Stelle nicht noch einmal wiederholen.
Zusammenfassend ldsst sich die Bedeutung von Website und Kommunikationswegen fiir
die Entstehung von sozialer Identitdt und Gruppenidentitdt wie folgt darstellen: Da Kom-
munikation fiir die Entstehung jedweder Form von Identitdt fundamental ist, ist die Bedeu-
tung der vielféltigen Formen derer sich die Clans bedienen nicht zu unterschitzen. Dass sie
den Clans die Moglichkeit zur Verfiigung stellen, tiber die reinen Zwecke hinaus, auch zwi-
schenmenschlichen Kontakt zu pflegen, hebt ihre besondere Bedeutung fiir die Entstehung
von Gruppenidentitit noch einmal hervor.

3.3.5 Weitere Aspekte

Im letzten Abschnitt mochte ich mich erstens den hierarchischen Strukturen im Clan wid-
men, zweitens auf einen Aspekt bei der Aufnahme neuer Mitglieder hinweisen und den
damit verbundenen intragruppalen Vergleichen, und schlielich drittens den LAN-Parties
zuwenden.

Fiir die Frage der Hierarchie zeigt sich, dass eine der Hauptaufgaben in der Durchset-
zung der Werte besteht sowie im Treffen von wichtigen Entscheidungen. Die meisten Clans
haben einen oder mehrere so genannte ,,.Leader®, die unterschiedliche Aufgaben iiberneh-
men (I 1b Z. 640 ff.; 12 Z. 918 ff., 1161 ff.). Meist sind mit der Rolle des Clanleaders Ent-
scheidungen verbunden, welche eine Verdnderung fiir die Gruppe als ganzer bedeuten. Bei-
spiele hierfiir sind die Aufnahme neuer Mitglieder, das Schlichten und Vermitteln im Kon-
fliktfall, sowie das Treffen von ,,unangenehmen‘ Entscheidungen. Durch die Fiihrungsrolle
wird die Effizienz des Clans gesteigert und Entscheidungen verkiirzt. Der Leader zeichnet
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sich dadurch aus, dass er schon lange im Clan ist oder diesen sogar gegriindet hat. Er ist
besonders aktiv und zeigt damit, dass er mit ganzem Herzen mit dem Clan verbunden ist.

Beziiglich der Erzeugung von Identitit verweist die Rolle auf Arbeitsteilung, auf Kon-
fliktmanagement und auf die Verbindung nach auflen. Damit stellt sie eine Rolle mit be-
sonders ausgeprigter sozialer Identitdt dar. Bei Mead wird die Fithrungsperson dargestellt
als ,,divergent from the point of view of what we could call the prejudices of the commu-
nity; but in an other sense he expresses the principles of the community more completly
than any other* (Mead 1967/1934: 217). Eben diese Eigenschaft ist die Grundlage, um im
Konfliktfall vermitteln zu konnen, dass man Abstand zu den Problemen innerhalb der Ge-
meinschaft erreicht. Des Weiteren weist Mead auf die Bedeutung der Fiithrungsperson fiir
den Wandel in der Gruppe hin (ebd. 216). Innerhalb des Clans sind solche Momente des
Wandels vor allem in Form von neuen Mitgliedern anzutreffen und wie schon gesagt, wer-
den sie sehr behutsam und Schritt fiir Schritt in den Clan aufgenommen, was darauf hin-
weist, dass der Clan eine gewisse Bedrohung durch neue Mitglieder hinsichtlich seiner
Identitét sieht. Es handelt sich eben nicht um eine beliebige Organisation, in die man zum
Zwecke eines funktionalen Nutzens beitreten kann und in der das zwischenmenschliche
Gleichgewicht nur eine untergeordnete Rolle spielt. Dem oder den Clanleadern wird hierbei
die Verantwortung iiberlassen, diese Entscheidung iiber die Mitgliedschaft zu treffen. Der
Anfiihrer des Clans ist fiir das Konfliktmanagement und die Kontrolle des Wandels zustin-
dig. Er sorgt maflgeblich dafiir, dass die Gruppenidentitit nicht gestort, das Gemeinschafts-
gefiihl aufrechterhalten, ,,der Haufen zusammengehalten wird*.

Die Aufnahme eines neuen Mitglieds ist ein heikler Prozess. Dieser verlduft in der Regel
so, dass eine Probezeit ausgesprochen wird, in der das potentielle neue Mitglied unter Be-
weis stellen muss, dass es einerseits von seinen spielerischen Fertigkeiten als auch anderer-
seits von seinen menschlichen Eigenschaften zum Clan passt (vgl. Interview 2 Z. 1532ff.,
Interview 1b Z. 603 ff.). Diesen Aspekt des Umgangs mit neuen Mitgliedern und die Aus-
wirkungen auf soziale Identitdt und Gruppenidentitidt findet man leider in den von mir he-
rangezogenen Theorien nur wenig bis gar nicht. Aus meinen Ergebnissen zeigt sich aber,
dass eventuelle neue Mitglieder von vornherein danach ausgewihlt werden, dass sie dazu-
passen und das bedeutet auch, dass sie bereit sind, die vorhandenen Regeln des Clans zu
akzeptieren. Stellt sich in der Folge heraus, dass dies ein Irrtum war, kommt es im Extrem-
fall zum Ausschluss des Mitglieds aus dem Clan. In der Beschreibung eines solchen Falls
verweist Clan B auf ,,das was die Gemeinschaft fiir gut halt (I 2 Z. 964 {f.), um zu signali-
sieren, dass ein Verstol gegen die kollektiven Uberzeugungen (Gruppenidentitiit) eben zum
Ausschluss fiihrt. Die Zustdndigkeit iiber die Durchsetzung dieser Mallnahme kommt dann
wie bereits erwihnt den Clanleadern zu.

Die Theorie Tajfels und Turners beriicksichtigt derartige Rollendifferenzierung nicht.
Der Hinweis, dass die Ausbildung von Stereotypen auch gegeniiber den eigenen Mitglie-
dern auf der intragruppalen Ebene geschieht, kann jedoch derart ausgelegt werden, dass ein
Verstoll gegen diese Stereotypen zu einer Sanktion fithren muss. Denn mit der Stereotypi-
sierung geht eine Auseinandersetzung der Mitglieder mit diesen Stereotypen einher. In an-
deren Worten konnte man von diesen Stereotypen als von generalisierten Erwartungen
sprechen. Ein Nichteinhalten dieser Erwartungen fiihrt in der Folge zu Sanktionen seitens
des Clans.

Als letztem Aspekt der Clankultur mochte ich mich den LAN-Parties widmen. Sie haben
die Funktion die Mitglieder ndher zueinander zu bringen, den Stimmen ein Gesicht zu ge-
ben.

Besonders interessant ist einerseits der Vergleich mit Familie in diesem Zusammenhang,
sowie der Hinweis auf den Zwang der Situation fiir eine lingere Zeit aneinander gebunden
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zu sein. Die Entstehung von Gruppenidentitit setzt die relative Dauer der Verbindung vo-
raus. Dies wird normalerweise so verstanden, dass die Gruppe iiber einen ldngeren Zeit-
raum stabil existieren muss. Hier gewinnt man aber den Eindruck, dass sich die LAN-Par-
ties wie ein ,,Schnellkochtopf* verhalten, indem die Gruppenidentitéit in kurzer Zeit sehr
stark verdichtet wird und das obwohl diese Treffen nur ein bis zwei Mal im Jahr stattfinden.
Den Clans sind diese Veranstaltungen sehr wichtig, was auf ihre grole Bedeutung verweist.
Das direkte personliche Miteinander wirkt in die Alltdglichkeit der virtuellen Begegnung
nach, denn die Eindriicke, die man von den anderen Clanmitgliedern gewonnen hat, bleiben
und prigen die Beziehung als ganzes. Die LAN-Parties sind somit ein Faktor mit sehr posi-
tivem Einfluss auf die Gruppenidentitit. Die zwischenmenschlichen Interaktionen werden
mehr in den Mittelpunkt geriickt, als dies wihrend des virtuellen Alltags der Fall ist. Da-
riiber hinaus tragen die LAN-Parties dazu bei, dass die Mitglieder sich besser einschitzen
lernen, ihre Handlungen besser aufeinander abstimmen und so moglicherweise auch ihre
Spielleistung verbessern konnen.

3.4 Relevanz der Empirie

Bevor ich zum Schluss komme noch ein paar Worte zur Relevanz und zur Validitdt meiner
Empirie. Es hat sich als auBBerordentlich schwierig erwiesen, Interviewpartner zu finden. Da
ich nur zwei Clans interviewen konnte stellen meine Ergebnisse kaum eine reprisentative
Basis fiir allgemeingiiltige Aussagen dar.

Beispielsweise habe ich erfahren, dass es durchaus eine Vielzahl von Clans gibt, die nur
kurzzeitig bestehen. Ich kann jedoch nicht sagen, ob es sich bei diesen um die Mehrheit
handelt. Die relativ zufillig ausgewéhlten Clanwebsites deuten jedoch darauf hin, dass viele
Clans schon ldngere Zeit (mindestens 1 — 2 Jahre) bestehen. Ob man bei diesem Zeitraum
bereits von relativer Dauer sprechen kann, dafiir habe ich in der Literatur keinen Hinweis
gefunden.

Des Weiteren lieBe sich die Methode der internetbasierten Gruppendiskussion kritisch
hinterfragen. Zwar bieten sich durch sie eine Reihe von Vorteilen, wie etwa das Ver-
schwinden der Transkription, die hier direkt und unverfilscht funktioniert, oder das Finden
eines gemeinsamen Ortes fiir das Interview sowie die damit verbundene Anreise. Anderer-
seits wird aber die Kontrolle der Interviewten erschwert, da nicht klar ist, wer noch aktiv
vor dem Computer sitzt, wer der Diskussion noch beiwohnt. Des Weiteren wird durch die
Eingabe per Tastatur die Menge an Information pro Zeiteinheit verringert, was die Inter-
views in die Lange zieht. Ich habe gehofft, dies eben durch die Methode der Gruppendis-
kussion zu kompensieren, es hat sich jedoch gezeigt, dass trotzdem nur sehr wenige Leute
aktiv an den Interviews teilgenommen haben.

4. Schluss

4.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Es haben sich folgende Ergebnisse herauskristallisiert, die mit der Frage nach dem Entste-
hen von sozialer Identitdt und Gruppenidentitit verbunden sind: In den vielfdltigen erorter-
ten Bereichen des soziotechnischen Ensembles finden sich Anhaltspunkte, die auf Aspekte
der Ausbildung von sozialer Identitit und Gruppenidentitdt hinweisen. So finden sich im
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Bereich der Taktik, der Wettkampforganisation, der Fiihrung, der Verwaltung der Website,
sowie in deren inhaltlicher Bearbeitung, unterschiedliche Formen der Arbeitsteilung inner-
halb des Clanlebens, die sich allesamt aus dem gesteigerten Koordinationsbedarf ergeben,
der dem Clan aus den vielfiltigen Anforderungen, die ihm durch das Spiel gestellt werden,
erwichst. Mit diesen Rollen sind unterschiedliche Aufgaben verbunden, die in vielfdltiger
Weise auf die Entstehung bzw. den Erhalt der Gruppenidentitit des Clans hinweisen. So
stellt der Taktiker die Grundlage fiir ein erfolgreiches Abschneiden im direkten Vergleich
mit anderen Gruppen zur Verfiigung und erméglicht somit die Entstehung eines Uberle-
genheitsgefiihls in der Gruppe. Innerhalb des Wettkampf selbst findet sich Arbeitsteilung
unter den Spielern nicht nur hinsichtlich der Aufgaben die sie durch die Taktik zugewiesen
bekommen haben, sondern auch indem sie den anderen Mitspielern Hilfe leisten und sie mit
Ressourcen versorgen. Der Wettkampforganisator hat die Aufgabe die Beziehung zu ande-
ren Clans herzustellen und somit die Vergleichsituation zu ermoglichen. Als er dabei auch
darauf achtet welchen Ruf der andere Clan in der Szene hat, triagt er mit dazu bei, dass be-
stehende Konventionen und Werte innerhalb der Szene reproduziert werden, und schafft
damit die Grundlage fiir die erfolgreiche Manifestierung dieser Werte und Konventionen im
eigenen Clan. Der Webadministrator hat die Aufgabe fiir die Funktionstiichtigkeit der
Kommunikationskanile und die vergegenstidndlichte Repriasentanz des Clans zu sorgen.
Damit liefert er die Grundlage jeder Form von Identitidt, nimlich Kommunikation. Im In-
ternet wird seine Rolle besonders wichtig, da die Aufrechterhaltung der Kommunikation
durch die Technik zusitzlichen Schwierigkeiten unterworfen ist. Diejenigen Mitglieder, die
dafiir sorgen, dass die Website auch mit Inhalt gefiillt wird, tun dadurch einen Dienst an der
Biographie und damit an der Gruppenidentitit des Clans, als sie die Vergangenheit in
verschriftlichter Form ins Internet stellen. Der Clanleader schlieBlich hat die Aufgabe
schwerwiegende Entscheidungen zu treffen, neue Mitglieder in den Clan aufzunehmen und
in Konfliktféllen eine Losung herbeizufiihren. Damit begiinstigt er einerseits die Entfaltung
der sozialen Identititen bei den Mitgliedern, da ihnen die Moglichkeiten und Pflichten in-
nerhalb des Clans aufgezeigt werden, und andererseits schafft er Impulse fiir die Wandlung
und Flexibilitdt der Gruppenidentitit.

Durch diese verschiedenen Rollen sowie eine Reihe von vergegenstdndlichten oder in-
stitutionalisierten Hilfsmitteln, findet der Clan zu seiner Gruppenidentitit. Diese Hilfsmittel
sind zunéchst das Spiel selbst, die Website, die unterschiedlichen Kommunikationswerk-
zeuge, die Liga, die LAN-Parties und schlieflich, etwas abseits dieser Reihe, die Gegner.
Das Spiel erzwingt die Notwendigkeit zur Koordination innerhalb der Gruppe. Taktiken
werden entwickelt, trainiert und so lange verfeinert bis sie schlieBlich zu einer erfolgreichen
Routine werden. Dies kostet gemeinsame Zeit und gewdhrleistet so die Grundlage fiir die
Entstehung gemeinsamer Haltungen und Handlungsweisen nicht nur bezogen auf die Koor-
dinationsproblematik innerhalb des Spiels, sondern auch auf einer zwischenmenschlichen
Ebene. Damit verbunden ist, dass sich die Individuen als ganzes in ihrer Identitiit darstellen
konnen, um so zu ihrer sozialen Identitét zu finden. Ferner stellt das Spiel durch das Prinzip
des Wettkampfs die Plattform zur Verfiigung, auf welcher der Vergleich mit den Gegnern
und damit die Ausbildung eines Uberlegenheits- oder Unterlegenheitsgefiihls ermoglicht
wird.

Durch die Website stellt der Clan seine Identitidt dar, dokumentiert die relative Dauer
seiner Existenz, was man mit Krappmann oder Goffman als Biographie, als vergegenstind-
lichte Gruppenidentitit, bezeichnen konnte. Dariiber hinaus stellt die Website ein Archiv
fiir die Regeln und Pflichten dar. Dadurch wird einerseits das Konfliktmanagement er-
leichtert und andererseits die Einheit des Clans stabilisiert. Dariiber hinaus stellt die Web-
site mehrere asynchrone Kommunikationswege zur Verfiigung, die sowohl der Kommuni-
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kation nach innen als auch dem Kontakt zu einem dufleren Publikum dienlich sind. Neben
diesen Kommunikationskanilen werden durch IRC und ,,Voicesoftware* weitere synchrone
Kommunikationswege verwendet, die zusammen auf die unterschiedlichsten Bediirfnisse
des Clans anpassbar sind. Die zwischenmenschliche Kommunikation findet dabei auf allen
diesen Kandélen statt.

Die Liga standardisiert den intergruppalen Verkehr, schafft Konventionen und Routinen
und stellt durch die Rangliste eine objektive Form des Vergleichs zur Verfiigung, wodurch
den Clans eine wichtige Quelle fiir ihr Gemeinschaftsgefiihl und die Wertschitzung des
eigenen Clans zukommt.

Die LAN-Parties eroffnen einen Raum konzentrierter Kommunikation. Hier haben sie

die Moglichkeit sich in ihrer ganzen Identitét voreinander darzustellen und sich so ,richtig’
kennen zu lernen, was die wechselseitige Einschitzung verbessert.
Ich habe die Gegner etwas aulerhalb der Liste gestellt, da man von ihnen nicht als verge-
genstindlicht oder institutionalisiert sprechen kann. Dass sie jedoch notwendig sind fiir das
Spiel, steht auBBer Frage. Durch sie wird die Vergleichsbasis fiir die Selbsteinschédtzung des
Clans geschaffen und die Moglichkeit gegeben, sich nach innen und nach au3en abzugren-
zen und somit Stereotypisierung aufzubauen.

4.2 Ego-Shooterclans und virtuelle Gemeinschaften

Zuletzt mochte ich auf die in der Einleitung aufgeworfene Frage zuriickkommen, in wiefern
die Clans, die eine virtuelle Gemeinschaft darstellen, mit den in der Literatur dargestellten
Problemen dieser Form der Gemeinschaften zurechtkommen und welche Elemente des so-
ziotechnischen Ensembles auf diese Probleme einen Einfluss haben.

Wie dargestellt verweist Thiedeke auf vier Aspekte, die spezifisch sind fiir virtuelle Ge-
meinschaften. Dies sind Anonymitit, Selbstentgrenzung, Interaktivitit und Optionalitit
(Thiedeke 2000: 25ff.). Die in der Einleitung genannten Autoren kommen zu der Uberzeu-
gung, dass es aufgrund der spezifischen Probleme der virtuellen Umgebung nicht méglich
ist, dass sich wirkliche Gruppen bilden. Die Frage ist, wie die Clanszene diesen Problemen
begegnet und es dadurch doch schafft, soziale Identitdt und Gruppenidentitit auszubilden
und somit ,,echte Gruppen entstehen zu lassen. Das Problem der Anonymitit besteht darin,
dass kein sicherer Vergleich mit anderen moglich wire und man sich nicht auf die anderen
Mitglieder des Clans einstellen konnte, wenn diese sich stindig in anderer Form darstellen
wiirden. Mechanismen eindeutiger Zurechenbarkeitsgewihrleistung finden sich aber viele.
Einerseits durch die Clantags, die jedes Mitglied vor seinem Namen tragen muss, anderer-
seits durch die Darlegung von Informationen iiber die eigene Person auf der Website des
Clans und schlieBlich durch die Forderung der Ligen, dass ein und dieselbe Person nicht in
verschiedenen Clans sein darf. Gewdhrleistet wird dies durch wechselseitige Kontrolle bzw.
durch das Ausbilden entsprechender Gepflogenheiten, Werten und Konventionen und durch
das schriftliche Festlegen eben dieser Regeln auf der Website des Clans. Die Liga ihrerseits
sieht im Falle des Zuwiderhandelns gegen diese Vorschrift Strafen vor, wodurch der soziale
Druck zur Konformitédt abermals erhoht wird.

Das Problem der Selbstentgrenzung findet sich vor allem im Umfeld des Clans, wenn
andere Clans sich nicht an die geltenden Benimmregeln halten. Gegen jedweden Verstof3
sieht die Liga wiederum Strafen vor und die Clans reagieren auflerhalb der Liga, indem sie
nicht mehr mit solchen Clans zusammenspielen. Nach innen hin wird meist ebenfalls in den
Regeln des Clans klargestellt, dass derartiges Verhalten nicht geduldet wird. Das es doch
immer wieder vorkommt zeigt, dass offensichtlich doch nicht alle Clans den von mir in den
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Interviews festgestellten hohen Wertestandard pflegen. Ein weiterer Aspekt, der mit der
Selbstentgrenzung verbunden ist, besteht im Betriigen. Dem beugen die Clans vor, indem
sie zum Gebrauch von Software verpflichten, die die Spieler kontrolliert und so unerlaubte
Hilfsmittel weitgehend ausschlieft. Das Verwenden kann nicht umgangen werden, da man
sich nicht auf einen entsprechenden Gameserver einwéhlen kann, wenn man die Software
nicht verwendet.

Dem Problem der Interaktivitit, wie es Thiedeke beschreibt, begegnen die Clans gar
nicht, denn Ausgangsbasis ihres Zusammenkommens ist ein gemeinsames Interesse und ein
gemeinsames Ziel. Die permanente Kreativitit, die bei Thiedeke angesprochen wurde, gibt
es ebenfalls nicht, da der Clan durch das Spiel einen Weg gefunden hat beisammen zu sein,
ohne permanent Themen generieren zu miissen. Darliber hinaus praktiziert der Clan auch
noch eine grofe Zahl von Routinen, die den Alltag des Clans bestimmen, wie etwa das
Training, die Organisation von Gegnern, die regelmifBigen Wettkdmpfe usw.

SchlieBlich bleibt das Problem der Optionalitit. Es stellt sich die Frage ob die Mitglieder
der Clans die Moglichkeit haben, standig den Clan zu wechseln, da dies in der Tat bedeuten
wiirde, dass keine geniigend lange Dauer gewihrleistet wire damit soziale Identitidt und
Gruppenidentitdt moglich wire. Es wurde gezeigt, dass ,,wirklicher* Erfolg fiir den Clan
mit der Notwendigkeit der Entwicklung von Taktiken und des Durchfiihrens von Trai-
ningseinheiten verbunden ist. Bleibt ein Mitglied nicht lange genug bei einem Clan, dann
hat es auch nicht die Moglichkeit ein ,,wirklich* guter Spieler zu werden und der Clan nicht
die Moglichkeit, einen guten Rang in der Liga zu belegen. Daher priift der Clan stets die
Gesinnung des Spielers, bevor er ihm den Status eines vollwertigen Mitglieds verleiht. Na-
tiirlich schliet diese Argumentation nicht aus, dass ein Spieler sein grundsitzliches Inte-
resse am Spiel verliert oder aber nicht mehr den Drang hat, erfolgreich zu sein. Ist dies aber
der Fall, dann bringen ihn auch die vielen anderen Optionen nicht weiter.

Ein letztes Problem, das Thiedeke im Zusammenhang mit virtuellen Gemeinschaften
aufwirft, ist das Problem des Face-to-face-Kontakts, der spezifisch fiir reale Gemeinschaf-
ten ist und der in viel umfanglicherem Malle zum Austausch von Fakten und Emotionen
beitrigt, als dies per Chat moglich zu sein scheint. Hierzu kann man sagen, dass ich nicht
abschlielend beurteilen kann, welcher Status dieser besonderen Form der Kommunikation
zukommt, jedoch mochte ich darauf hinweisen, dass die Bemiithung um viele verschiedene
Kommunikationskanile sowie das Vorziehen der Clans intern den dem face-to-face-Kanale
nichststehenden, den gesprochen-sprachlichen Kanal tatséchlich darauf hinzuweisen
scheint, dass es eine gewisse Priferenz fiir face-to-face oder zumindest sehr unmittelbare
Kommunikationsformen gibt.

Zusammengefasst ldsst sich sagen, dass die Clans in jeder Hinsicht die aufgeworfenen
Probleme erfolgreich umgehen konnen, indem sie sich der unterschiedlichen Elemente des
soziotechnischen Ensembles einerseits und klassischer soziologischer Mechanismen wie
sozialer Kontrolle andererseits bedienen. Somit ergibt sich zuletzt das Bild, dass es durch-
aus moglich ist, dass Gruppenidentitit und soziale Identitdt auch in einem technischen
Raum wie dem Internet entstehen und sich somit auch ,,echte* Gruppen entwickeln konnen
bzw., dass es auch virtuelle Gruppen gibt, die genauso Identitéit ausbilden konnen wie reale
Gruppen. Denn, so hat sich gezeigt, die Probleme, die in der Debatte um virtuelle Gemein-
schaften aufgezeigt werden, 16sen sich durch spezifische Institutionen und Mechanismen
innerhalb des soziotechnischen Ensembles auf bzw. werden signifikant abgeschwiicht. So-
mit ist Vergemeinschaftung im Internet zwar kein Selbstldufer, kann aber entgegen ver-
breiteter Annahmen unter Zuhilfenahme einer Reihe von technischen Hilfsmitteln durchaus
realisiert werden.
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