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Bereits der Untertitel Chancen und Risiken von Online-Rollenspielen als
Herausforderung fur die Soziale Arbeit verdeutlicht den Fokus des Buches
auf sozialpadagogische Aspekte des Online-Spielens. So wird bereits in
der Einleitung von einer malgeblichen Beeinflussung der
Lebensgewohnheiten durch Online-Angebote gesprochen. Der Autor
untermauert in diesem Zusammenhang die zunehmende Verlagerung
von Lebensbereichen und Tatigkeiten auf die virtuelle Ebene des Internets
und umrahmt diese Entwicklung mit dem Begriff Generation @.
Computerspiele und insbesondere Online-Rollenspiele haben sich
demnach zu einer beliebten Freizeitbeschaftigung quer durch samtliche
Altersgruppen entwickelt. Mehr noch: Digitale Spiele sind gemal}
Benjamin Grunbichler nicht Idanger als Randphanomen der Gesellschaft zu
betrachten. Die These lautet demnach, dass sich Computerspiele als
Leitmedium der Unterhaltung etabliert und damit gesellschaftliche
Akzeptanz erreicht hatten.
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Die Anziehungskraft von so genannten Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games (MMORPGs) bietet Chancen und Risiken zugleich. Als grof3e
Chance kann die Férderung von Sozialkompetenz gesehen werden. So
erfordert die spielerische Organisation der in World of Warcraft integralen
Spielverbande - den so genannten Gilden - Strategien zur Zielerreichung
sowie taktisches Vorgehen. Ein wesentliches Element in der
Kommunikation mit Gildenmitgliedern ist die von Hilfsbereitschaft und
Hoflichkeit geleitete  Gruppendynamik. Die Risiken werden von
Grunbichler primar im Suchtpotential von Online-Rollenspielen verortet.
Ausgehend von einem auf monatlichen AbogebUhren basierenden
Geschaftsmodell vieler MMORPGs, mussen gemald Grunbichler die
Betreiber (im Falle von World of Warcraft ist das Activision/Blizzard
Entertainment) langfristig Anreize bieten um Kundenbindung zu erreichen.

Online-Suchtverhalten ist daher ein inhdrentes Gefahrenpotential des
Geschaftsmodells und kann sich in Extremfallen in zunehmender
Vereinsamung, Minderung der Kontaktfahigkeit und Realitatsverlust
aullern. Dabei werden die Risiken durchaus differenziert bewertet:
Spieler, die ihrem virtuellen Alter Ego mehr Bedeutung zumessen als dem
realen Leben, sind lediglich Einzelfalle; Grunbichler kommt zum Schluss,
dass auch wenn das Suchtpotential von Computerspielen
wissenschaftlich bis dato nicht abschlieBend geklart werden konnte,
deren inharente Suchtproblematik keinesfalls unterschatzt werden sollte.

Auch unternimmt der Autor den Versuch mittels pragnanter Aufbereitung
soziodemografischer Daten Uber das bis dato erfolgreichste MMORPG,
eben World of Warcraft, mit einigen Vorurteilen aufzurdumen: Zwar
bestatigt er in seiner Interpretation von empirischen
Forschungsergebnissen, dass Online-Rollenspiele weitestgehend ein
Phanomen von Heranwachsenden sind, nichtsdestoweniger sind
Schatzungen zufolge 35 bis 40 Prozent der Abonnenten von World of
Warcraft weiblich. Dies widerspricht der populdren Auffassung von
Online-Rollenspielen als Mannerdomane und verdeutlicht die Mdglichkeit,
dass sich kunftig immer mehr Spielerinnen in virtuellen Welten bewegen
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konnten. Auch veranschaulicht Grunbichler die Uberdurchschnittliche
Bildung von MMORPG-Spielern und Spielerinnen.

Die Frage nach der Faszinationskraft von Online-Rollenspielen wird mit
der Beleuchtung des Motivationspotentials von Spielen sowie von
Personlichkeitsmerkmalen der Spieler identifiziert. Hier steht laut
Grunbichler das Verhaltnis von Angebot und Nachfrage im Brennpunkt des
Spielspalies. Aus sozialpadagogischer Perspektive sieht der Autor die
Spieler dabei durch die Handlungsmotive Macht, Herrschaft und Kontrolle
geleitet.

Mit Lost in Cyberspace? gelingt ein leicht fassbarer Einstieg in die
faszinierende Welt der MMORPGs; die sozialpadagogische Pragung des
Buches wirkt bereichernd und beleuchtet Facetten, die in anderen
Publikationen dieser Art zu kurz kommen. Kritisch anzumerken ist hier
lediglich, dass angesichts der Erfolgsgeschichte von Social Community-
Plattformen wie Facebook sowie die damit einhergehende enorme
Verbreitung von Social Community Games zumindest ein Exkurs uber
diesen Aspekt der Generation @ wunschenswert gewesen ware. Aber auch
in der vorliegenden Fassung - mit der Beschrankung auf World of Warcraft
als bis dato kommerziell erfolgreichstes MMORPG - erdffnet sich
geneigten Leserinnen und Lesern eine ergiebige Lekture.

Fazit: Benjamin Grunbichler erreicht mit seiner 111-seitigen und damit
sehr pragnanten wissenschaftlichen Betrachtung Uber die Chancen und
Risiken von Online-Rollenspielen einen interessanten und gut
strukturierten Einblick in die Thematik aus sozialpadagogischem
Blickwinkel. Mittels einer differenzierten Analyse gelingt es mit Lost in
Cyberspace? interessante Perspektiven fur eine vertiefende Lektlre sowie
Ansatzpunkte fur anknupfende Arbeiten zu er6ffnen. Dank der einfachen
Lesbarkeit kdnnen auch Laien der Sozialpadagogik getrost zugreifen und
werden mit einem anregenden Blick Uber den Tellerrand belohnt.
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