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1 EINLEITUNG 

άWer wüsste es nicht aus alltäglicher Erfahrung: Vertrauen braucht man. In gewisser 

Hinsicht scheint damit alles gesagt. Vertrauen bildet offenkundig eine grundlegende 

Voraussetzung alltäglichen Handelns.ά (Endress 2002, S.5, Hervorheb. im Orig.)  

Wenn Vertrauen jedoch nicht mehr als selbstverständliche Voraussetzung sozialer Pro-

zesse angesehen werden kann, sind es Maßnahmen zur Etablierung von Vertrauen, die 

eine zentrale Rolle einnehmen (vgl. Dittmann/Marotzki 2005, S.187). Dies geschieht 

vorrangig in Umgebungen, die in hohem Maße technisch gestaltet sind und somit die 

Handlungsräume verändern (vgl. ebd.).  

Das Internet hat sich in unserer aktuellen Gesellschaft zu einem ubiquitären Medium 

entwickelt. Es soll an dieser Stelle nicht die Geschichte zur Entwicklung des Internet 

dargelegt werden, viel mehr geht es darum, dass das Internet in seiner strukturalen 

Ausprägungsform als ein (inter-)kultureller Begegnungsraum angesehen werden kann 

(vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S.178). Das soziale Handeln der Akteure wird neu ge-

rahmt und in einen technisch vermittelten Kontext gestellt.  

1.1 ZIELSTELLUNG 

Die vorliegende Arbeit beschäftigt sich mit der Gestaltung vertrauensbildender Maß-

nahmen in virtuellen Gemeinschaften. Aufgrund der Begebenheit, dass es sich bei Ver-

trauen um ein hochkomplexes soziales Phänomen handelt, soll zunächst ein genereller 

Überblick gegeben werden. 

Zwar ist Vertrauen als Forschungsgegenstand nicht neu, jedoch stellt der Kontext in 

welchem das Thema Vertrauen in dieser Arbeit gesetzt wird einen bislang nur gering-

fügig erschlossenen Forschungsbereich dar. Die Zielsetzung dieser Arbeit gliedert sich 

daher in zwei wesentliche Punkte. Zum einen sollen kaum behandelte Bereiche der 

Thematik beleuchtet und erörtert werden und zum anderen sollen Maßnahmen zur 

Bildung und Entwicklung sowie der Aufrechterhaltung des Vertrauens im Bereich von 

virtuellen Gemeinschaften kritisch diskutiert werden. Ausgehend von der Frage, wel-
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che Mittel und Maßnahmen zur Etablierung von Vertrauen beitragen, ergeben sich 

diverse Unterpunkte, die es im Rahmen dieser Arbeit zu klären gilt: 

¶ Welche Rolle spielt Vertrauen in virtuellen Gemeinschaften?  

¶ Mit welchen Mitteln kann der diffuse Prozess der Vertrauensbildung in virtuellen 

Gemeinschaften gefördert werden?  

¶ Wie wirken sich Maßnahmen der Vertrauensbildung auf die Gemeinschaft aus? 

Es soll gezeigt werden, welche Defizite hinsichtlich der Thematik vorhanden sind und 

wie die Maßnahmen hinsichtlich einer Überbrückung dieser Diskrepanz fungieren. 

Hierfür sind zwei wesentliche Punkte von Bedeutung. Zum einen soll der Prozess der 

Vertrauensbildung zwischen den einzelnen Spielern untersucht werden und zum ande-

ren geht es um das Vertrauensverhältnis der Spieler hin zur ESL und an das daran ge-

koppelte Ligasystem. 

1.2 VORGEHEN UND METHODIK 

Nach einer allgemeinen Einführung in die Thematik wird zunächst eine Annäherung an 

den Vertrauensbegriff stattfinden. Dabei sollen unterschiedliche Zugänge zur Thematik 

sowie der Bedeutungszuwachs in der jüngeren Entwicklung dargelegt und diskutiert 

werden. Zudem ist es nötig, eine Abgrenzung der Begrifflichkeit zu treffen und die re-

levanten Aspekte bezüglich der nachfolgenden Untersuchungen herauszuheben. Da es 

sich bei der Thematik um Vertrauensbildung in virtuellen Gemeinschaften handelt, ist 

zudem eine Klärung des Gemeinschaftsbegriffs notwendig, um im Folgenden dann 

auch auf virtuelle Gemeinschaften schließen zu können. Dabei soll auf einzelne Aspek-

te der Gemeinschaftsbildung unter den Bedingungen der Virtualität genauer und auch 

mit Blick auf eine systemtheoretische Betrachtung eingegangen werden. Dieser Schritt 

erscheint als notwendig, um das Verständnis von Gemeinschaft und eine mögliche 

Abgrenzung zum geläufigen Community Begriff herstellen zu können. Weiterhin ist es 

für spätere Schritte unabdingbar, den Gemeinschaftsbegriff hinsichtlich einer 

Virtualisierung kritisch zu betrachten. Ziel dieser Instanz soll es sein, mögliche Proble-

me hinsichtlich der Vertrauensbildung in virtuellen Gemeinschaften aufzuzeigen. In 

einem weiteren Schritt soll dann das Vertrauen und die Vertrauensbildung in virtuellen 
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Gemeinschaften diskutiert werden. Dies soll exemplarisch am Beispiel der Gaming-

/ƻƳƳǳƴƛǘȅ α9ƭŜŎǘǊƻƴƛŎ {ǇƻǊǘǎ [ŜŀƎǳŜά ŘǳǊŎƘƎŜŦǸƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴΦ !ƴƘŀƴŘ ŘŜǎ CŀƭƭōŜƛǎǇƛŜƭǎ 

sollen die zuvor erarbeiteten Theoriegrundlagen Anwendung finden. Zudem soll disku-

tiert werden, welche Rolle das Vertrauen in dieser Community spielt und wie es seitens 

der Betreiber aufgebaut und aufrecht erhalten wird. Im Hinblick auf diese Problemstel-

lung ist es besonders wichtig das Vertrauen innerhalb dieser Umgebung zu thematisie-

ren und die Ausprägungsformen des doch sehr facettenreichen Begriffs festzuhalten 

und zu analysieren. Dazu ist es zunächst nötig, einen Überblick über die Entstehung 

sowie Entwicklung der Electronic Sports League zu geben und die Besonderheiten so-

wie Hintergründe dieser Community darzulegen und in Verbindung mit dem For-

schungskontext zu bringen. Eine strukturale Analyse der Community soll ferner einen 

Überblick über den Aufbau und die Form der Community verschaffen. Des Weiteren 

sollen explizite Maßnahmen der Vertrauensbildung innerhalb der ESL erörtert werden. 

Dafür werden ausgewählte Maßnahmen hinsichtlich ihrer Ausprägung, Anwendung 

und Wirkungsweise betrachtet. Abschließend werden die gewonnenen Erkenntnisse in 

einer Schlussbetrachtung zusammengefasst. Zudem soll an dieser Stelle auch auf wei-

tere relevante Forschungsschwerpunkte hinsichtlich der behandelten Thematik hinge-

wiesen werden. 
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2 VERTRAUEN 

Der Vertrauensbegriff ist aus dem alltäglichen Sprachgebrauch nicht wegzudenken, 

gleichsam erstreckt sich der Begriff auf diverse Verwendungsmöglichkeiten. In ver-

schiedenen Situationen spricht man von Vertrauen, Vertrautheit und Vertrauenswür-

digkeit einer Sache oder Person. Im Folgenden soll daher ein allgemeiner Überblick 

über die sozialwissenschaftliche Einbettung des Begriffs Vertrauen gegeben werden. 

2.1 ALLGEMEINES ZUM VERTRAUEN 

Vertrauen spielt in der Gesellschaft eine bedeutende Rolle, es wird als ein grundlegen-

der Mechanismus sozialer Prozesse angesehen. Im alltäglichen Leben beeinflusst es 

unser Verhalten permanent. Dies geschieht sowohl bewusst als auch unbewusst. Sei es 

der Arztbesuch oder einfach die Frage, ob man mit dem Auto zur Arbeit fährt (vgl. 

Luhmann 2001, S.147). Vertrauen greift immer dann als unterstützender Mechanismus 

ein, wenn man in einer bestimmten Situation handeln muss, jedoch mit einer gewissen 

Unsicherheit bezüglich der Wirkungen und Verläufe einer getroffenen Entscheidung 

konfrontiert wird. Besonders markant wird die Bedeutung von Vertrauen in komplexen 

modernen Gesellschaften (vgl. Endress 2002, S.5). Der hohe Facettenreichtum der si-

tuativen Einsatzmöglichkeiten des Vertrauensbegriffs spiegelt sich auch in der Vielzahl 

der wissenschaftlichen Disziplinen wieder. Neben der Soziologie und Psychologie be-

schäftigt sich ebenfalls die Politik, aber auch die Ökonomie mit diesem Thema (vgl. 

Dittmann/Marotzki 2005, S.187). Durch den häufigen Einsatz und die Vielzahl von An-

wendungskontexten des Vertrauensbegriffs wird gleichwohl die Problematik einer 

adäquaten Erfassung des Begriffs in all seinen Ausprägungsformen deutlich.  

Eine genaue Definition und Abgrenzung ist jedoch absolut notwendig, um eine gute 

Grundlage zu bilden und in weiteren Schritten die Entstehung von Vertrauen sowie die 
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Ausprägungsformen des Vertrauensbegriffs zu erfassen und diese bewerten zu kön-

nen.  

 

2.2 DEFINITION UND ABGRENZUNG 

Der nahezu omnipräsente Begriff Vertrauen erstreckt sich nach Endress in zwei Rich-

tungen (vgl. Endress 2001, S.165). Auf der einen Seite gibt oder schenkt man anderen 

sein Vertrauen. Andererseits spricht man davon, selbst Vertrauen zu empfangen und 

zu genießen (vgl. ebd.). Es ist jedoch festzuhalten, dass keine wechselseitige Beziehung 

zwischen der Vertrauensgabe und dem Empfang herrschen muss. Zudem ist Vertrauen 

stets von einem Kontext abhängig (vgl.ebd.).  

Ausgehend vom Rational Choice Ansatz, wie James S. Coleman ihn vertritt, stellt die 

Vertrauensvergabe immer ein rationales Kalkül dar und steht im direkten Zusammen-

hang mit der Verfügbarkeit von Wissen  (vgl. Endress 2002, S.34f). Um Vertrauen inves-

tieren zu können, so muss man demzufolge anhand von Wissen abwägen, ob der Ge-

winn bei einer Vertrauensvergabe größer als der Verlust ist (vgl. ebd., S.37). Somit geht 

die Vertrauensentscheidung mit dem Prozess der Informationsbeschaffung einher, was 

zur Folge hat, dass darin eher strategische Handlungsmuster deutlich hervorgehen (vgl. 

ebd., S.39). Zur Vertrauensvergabe müssen also im Vorfeld Informationen eingeholt 

und Informationen gegeben werden. Dieser Prozess macht Vertrauen jedoch nichtig 

(vgl. ebd.). Aufgrund der Komplexität der Kritik soll an dieser Stelle jedoch nicht weiter 

auf die Problematik eingegangen werden. In den nachfolgenden Überlegungen soll die 

Kritik an dem Rational Choice Ansatz verdeutlich werden. Dabei soll genauer auf die 

Vertrauensproblematik unter Berücksichtigung einer systemtheoretischen Betrach-

tung, sowie eine Entwicklung der modernen Gesellschaft eingegangen werden.  

Nach Anthony Giddens ist Vertrauen ein fundamentaler Begriff, welcher im Zuge der 

Moderne an hoher Bedeutung gewinnt (vgl. Endress 2002, S.40f). Die Entwicklung der 

Moderne zeichnet sich nach Giddens dadurch aus, dass die sozialen Beziehungen der 

Menschen aus ihren örtlichen- wie auch zeitlichen Rahmen herausgehoben werden. Er 
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beschreibt diesen Prozess Ƴƛǘ ŘŜƳ .ŜƎǊƛŦŦ ŘŜǊ α9ƴǘōŜǘǘǳƴƎά όǾƎƭΦ Giddens 1996, S.33f). 

Dabei unterscheidet er zwischen zwei Arten der Entbettung. Zum einen die der symbo-

lischen Zeichen und zum anderen bezieht er sich dabei auf Expertensysteme. Unter 

symbolischen Zeichen werden dabei Medien des Austausches verstanden, dabei führt 

er das Geldsystem als ein Zeichen an (vgl. ebd., S.34). Expertensysteme seien nach 

DƛŘŘŜƴǎ αώΧϐSysteme technischer Leistungsfähigkeit oder professioneller Sachkennt-

nis, die weite Bereiche der materiellen und gesellschaftlichen Umfelder, in denen wir 

heute leben, prägen.ά όŜōŘΦ, S.40). Sobald man sich an das Steuer eines Autos setzt, 

begibt man sich in von Expertenwissen durchdrungene Umgebungsbedingungen (vgl. 

ebd.). Die Konzeption, Planung und schließlich auch der Bau von Automobilen impli-

ziert eine kontinuierliche Einwirkung von Expertenwissen. Hochentwickelte Technolo-

gien, wie ein Bremsassistent, eine Lenkhilfe oder eine Kollisionswarnung verdeutlichen 

nicht nur die Einflüsse des Expertenwissens, sondern verdeutlichen weiterhin, dass die 

Komplexität sozialer, als  auch technischer Systeme immer mehr ansteigt. Schließlich 

werden mit neuen Technologien immer auch neue Optionen bezüglich der Handlungs-

freiheit freigesetzt. Die steigende Komplexität impliziert zudem ein weiteres Problem, 

nämlich das der Orientierung innerhalb der fragmentierten Umwelt. Je komplexer die 

Gesellschaft mit ihren abstrakten Systemen wird, desto mehr muss man sich mit ver-

schiedenen Symboliken unterschiedlicher Expertensysteme auseinandersetzen und 

seinen Standpunkt neu fixieren. Hierbei wirkt Vertrauen, so Giddens, als fundamenta-

ler Mechanismus (vgl. ebd., S.43f). Das Vertrauen in abstrakte Systeme beruht nach 

Giddens nicht auf dem Glauben an moralische Rechtschaffenheit anderer Personen, 

sondern auf den Glauben an die Richtigkeit von Prinzipien, über die man nicht Be-

scheid weiß (vgl. ebd., S.49). Der Akteur vertraut nicht auf die Existenz eines Experten-

systems, sondern auf die richtige Funktionsweise dessen. Er vertraut darauf, dass die 

Experten richtig handeln. Der Begriff des Vertrauens lässt sich nach Giddens als Zu-

trauen zur Zuverlässigkeit einer Person oder eines abstrakten Systems im Hinblick auf 

eine Menge von Ergebnissen oder Ereignissen bestimmen (vgl. ebd., S.49). 

Einen ähnlichen Ansatz verfolgt Niklas Luhmann bei der Thematisierung von Vertrauen 

in systemtheoretischer Betrachtungsweise. Auch er unterscheidet im Zuge dessen zwi-
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schen Vertrauen in Personen und Vertrauen in Systeme. Zunächst differenziert er da-

bei zwischen den beiden Begrifflichkeiten Vertrauen und Zuversicht (vgl. Luhmann 

2001, S.147). Diese Unterscheidung stellt für die nachfolgenden Überlegungen und die 

damit einhergehende Eingrenzung des Vertrauensbegriffs einen wesentlichen Bestand-

teil dar.  

2.2.1 ZUVERSICHT UND VERTRAUEN 

Nach Luhmann handelt es ich bei Zuversicht um den Normalfall, der Mensch ist zuver-

sichtlich, dass seine Erwartungen nicht enttäuscht werden (vgl. ebd., S.148). So stellt 

beispielsweise eine regelmäßige Teilnahme am öffentlichen Straßenverkehr eine zu-

versichtliche Handlung dar. Man geht ŘŀǾƻƴ ŀǳǎΣ αώΧϐ dass Autos keine Panne haben 

oder plötzlich die Straße verlassen, sodass man beim Spaziergang am Sonntagnachmit-

ǘŀƎ ǸōŜǊŦŀƘǊŜƴ ǿƛǊŘΦά όŜōŘΦΣ {ΦмптŦύΦ Im Status der Zuversicht ist demzufolge keine ex-

plizite Reflexion notwendig. Zuversicht beschreibt somit einen speziellen Modus der 

Erwartungshaltung. Die Ausblendung unwahrscheinlicher Ereignisse manifestiert die 

Erwartungen hinsichtlich eines handlungsorientierten Prozesses. Die Alternative wäre 

ein Leben in ständiger Ungewissheit, was dazuführen würde, dass notwendige Erwar-

tungen hinsichtlich kontingenter Ereignisse wegfallen und nicht ersetzt werden können 

(vgl. ebd.). Diese Ungewissheit kann dann zu einer gewissen Handlungsstarre führen. 

Schließlich ist Vertrauen von Risiken abhängig. Risiken jedoch, so Luhmann, entstehen 

ƴǳǊ ŀƭǎ YƻƳǇƻƴŜƴǘŜƴ Ǿƻƴ 9ƴǘǎŎƘŜƛŘǳƴƎŜƴ ǳƴŘ IŀƴŘƭǳƴƎŜƴ όǾƎƭΦ ŜōŘΦΣ {ΦмрнύΦ α²Ŝƴƴ 

Ƴŀƴ ǎƛŎƘ ŀƭƭŜƴ IŀƴŘŜƭƴǎ ŜƴǘƘŅƭǘΣ ƎŜƘǘ Ƴŀƴ ƪŜƛƴ wƛǎƛƪƻ ŜƛƴΦά όŜōŘΦύ  An dieser Stelle ar-

gumentiert Giddens jedoch, dass die Enthaltung einer Handlung ebenfalls risikobehaf-

tet sein kann (vgl. Giddens 1996, S.28).  

Deutlich wird jedoch, dass die Entstehung des Risikos direkt an das Handeln geknüpft 

ist, denn der Akteur geht mit der Entscheidung zu vertrauen gleichsam das Risiko un-

günstiger Konsequenzen ein. Hierbei wird ein weiterer Unterschied zwischen Zuver-

sicht und Vertrauen deutlich, da man in einer zuversichtlichen Haltung keine Risiken 

eingeht. Vertrauen wird dann deutlich, wenn man eine Handlungsweise der anderen 

vorzieht, obwohl die Möglichkeit einer Enttäuschung besteht (vgl. ebd., S.148). Die 
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Bewertung des Risikos, so Luhmann, ist eine höchst subjektive Angelegenheit und führt 

vor allem zur hohen Individualität der Menschen (vgl. ebd.).  

Sowohl Zuversicht als auch Vertrauen sind somit immer von den individuellen Vorer-

fahrungen einzelner Personen abhängig. Diese Vorerfahrungen können maßgeblich zur 

Erkennung sowie Einschätzung von Risiken und der Unterscheidung von Vor- und 

Nachteil beitragen. Nach Luhmann ist Vertrauen auch nur dann möglich, wenn eine 

Situation vorherrscht, in der der mögliche Schaden größer als der erstrebte Vorteil ist 

(vgl. ebd.).  

Hervorzuheben bleibt die Unterscheidung zwischen aktivem, bewusstem und passi-

vem, unbewusstem Engagement. Je nachdem, welche individuelle Wahrnehmung die 

Handlung prägt, handelt es sich um Zuversicht oder Vertrauen. Weiterhin stellt Ver-

trauen kein reines Abwägen von möglichen Entscheidungen dar, da gerade beim Ver-

trauen nicht vollkommen kalkuliert und vorhergesehen werden kann, welche Entwick-

lung ein Ereignis nimmt. Dies verdeutlicht den grundlegenden Unterschied zur Rational 

Choice Perspektive, wie sie von James S. Coleman vertreten wird.  

Hinsichtlich der Erwartungshaltung wird deutlich, dass sowohl Zuversicht als auch Ver-

trauen in negative Erwartungen umschlagen können. Der Modus der Erwartungshal-

tung ist laut Luhmann von der individuellen Wahrnehmung eines jeden Einzelnen ab-

hängig (vgl. ebd. S. 148) 

[ǳƘƳŀƴƴ ōŜǘƻƴǘ ƧŜŘƻŎƘΣ Řŀǎǎ αώΧϐdie Relation zwischen Zuversicht und Vertrauen 

nicht ein einfaches Nullsummenspiel ist, in dem umso weniger Vertrauen notwendig 

ist, je mehr Zuversicht besteht ς ǳƴŘ ǳƳƎŜƪŜƘǊǘΦά (ebd., S.150). Die Relation von Zu-

versicht und Vertrauen geht also aus der hohen Komplexität sozialer Interaktionen 

hervor, bleibt dabei jedoch nur schwer bestimmbar. Weiterhin und da stützt Luhmann 

sich auf die frühen Ausführungen von Georg Simmel, stellt Vertrauen einen diffusen 

Prozess zwischen mangelndem Wissen und bereits vorhandenem Wissen dar (vgl. 

Simmel 1992, S.393). Man kann nicht Vertrauen, ohne etwas zu wissen. Genauso wird 

Vertrauen hinfällig, wenn bereits alle Risiken ausgeschlossen werden können. Dann 
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geht es allein um die rationale Entscheidungsfindung, welche sich jedoch, nach Luh-

mann, vom Grundcharakter des Vertrauens abhebt (vgl. Luhmann 2001, S.148). 

Besonders wichtig wird die Unterscheidung von Zuversicht und Vertrauen in komple-

xen Gesellschaften dann, wenn ein Mangel eben dieser vorherrscht (vgl. ebd., S.157). 

Während durch mangelndes Vertrauen die Handlungsbereitschaft eingeschränkt wird, 

entsteht durch den Mangel an Zuversicht ein Gefühl der Entfremdung, welches einen 

Rückzug und eine Neuorientierung in kleinere Räume zur Folge hat (vgl. ebd.). Eine 

mögliche Enttäuschung von Zuversicht wird dabei äußeren Umständen zugeschrieben. 

Beim Vertrauen hingegen müssen interne Faktoren in Betracht gezogen werden, da 

das Vertrauen von einem Reflexionsprozess begleitet wurde und mögliche Konsequen-

zen in Betracht gezogen wurden. Die möglichen Folgen eines Mangels an Zuversicht 

oder Vertrauen machen deutlich, dass Zuversicht einen wichtigen Punkt hinsichtlich 

der Vertrauensproblematik darstellt. 

2.2.2 VERTRAUTHEIT 

Neben Zuversicht stellt die Vertrautheit einen weiteren Modus zur Behauptung von 

Erwartungen dar (vgl. Luhmann 2001, S.151). Es wurde bereits angedeutet, dass Ver-

trauen immer auch von den subjektiven Einschätzungen abhängig ist. 

Zwar richtet sich Vertrauen in die ungewisse Zukunft, jedoch dominiert in einer ver-

trauten Welt die Vergangenheit, da mögliche Alternativen bereits ausgeblendet wur-

den und somit die Komplexität hinsichtlich der Handlungsoptionen reduziert wurden 

(vgl. Luhmann 2000, S.23). Bezüglich einer komplexen Gesellschaft wirkt eine vertraute 

Umgebung somit stabilisierend, da bereits gemachte Erfahrung zur Bewertung zukünf-

tiger Prozesse herangezogen werden können. Aufgrund der bereits gemachten Erfah-

rungen wird das Unvertraute somit eingegrenzt und handhabbar gemacht. Dies stellt 

eine wichtige Grundlage für Vertrauen allgemein dar. Das bedeutet jedoch nicht, dass 

Erwartungen im Bezug auf Vertrautheit positiv oder negativ gewichtet sein müssen. 

Demzufolge stellt Vertrautheit sowohl die Voraussetzung für Vertrauen als auch glei-

chermaßen für Misstrauen dar (vgl. ebd.). Schließlich kann man sich in gewissen Situa-

tionen auf frühere Fehleinschätzungen beziehen oder negative Erfahrungen nutzen, 
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um eine erneute Notlage zu umgehen oder zu verhindern. Während sich im Falle von 

Misstrauen die Orientierungen auf negative Erfahrungen richten, wird im Falle von 

Vertrauen auf positive Erfahrungen zurückgegriffen (vgl. Thiedeke 2007, S.189). Ver-

trautheit ermöglicht somit relativ sichereres Erwarten und damit auch das Ausblenden 

beziehungsweise Abgrenzen verbleibender Risiken (vgl. Luhmann 2000, S.22). Dadurch 

und mit Blick auf die Handlungsvielfalt stellt Vertrautheit eine generelle Basis für Ver-

trauen dar. Schließlich erscheint es als äußerst schwer, Vertrauen zu generieren, wenn 

sich die Akteure in ihrer Umgebung aufgrund mangelnder Vertrautheit befremdet füh-

len. Die Folgen können unter anderem ein Einbruch der Partizipation und somit ein 

Zusammenfall des Systems. Demnach stellt das Schöpfen von individuellen Erfahrun-

gen einen wesentlichen Bestandteil dar, welcher sich zwar in die Vergangenheit rich-

tet, jedoch in der Gegenwart abgerufen wird. 

Vertrauen selbst jedoch wird von Luhmann auf den Zukunftsbezug reduziert. Dabei 

kann Vertrauen nur in der Gegenwart gewonnen und erhalten werden (vgl. Endress 

2001, S. 175). Daran gebunden ist die Erwartung, dass sich die gegenwärtige Handlung 

in der Zukunft als gut, richtig oder vernünftig erweist. Dies macht erneut deutlich, dass 

an die Bereitstellung von Vertrauen immer auch ein gewisses Risiko gebunden ist. Ne-

ben dem Risikobezug wird hierbei vor allem die Spannung zwischen vertrauter und 

unvertrauter Lebenswelt deutlich. Ein ständiger Prozess der Neuorientierung und 

Transformation von Unvertrautem in Vertrautes prägt somit die Struktur von Vertraut-

heit und befindet sich in einer ständigen Dynamik hinsichtlich der Akteure. An dieser 

Stelle wird unter anderem deutlich, welche Rolle die Selbsterfahrung innerhalb des 

Vertrauensprozesses spielt. Die Fähigkeit einer Unterscheidung zwischen Vor- und 

Nachteil ist stark an das Bewusstsein über mögliche Folgen gekoppelt. Je besser man 

sich in seiner Umwelt, speziell auch in der medialen Umgebung auskennt, desto eher 

ist man in der Lage verschiedene Risiken ausfindig zu machen und diese bewerten zu 

können. Auch hierbei spielen die bereits gemachten Erfahrungen eine bedeutende 

Rolle. Schließlich stellen eben diese Erfahrungen einen bestimmten Grad an Wissen 

dar und bilden somit eine notwendige Grundlage um überhaupt Vertrauen entwickeln 

zu können. Die Bedingungen der Vertrautheit haben sich jedoch ständig verändert und 



 

14 

 

sind mit Blick auf die gesellschaftliche Entwicklung immer neuen Veränderungen un-

terworfen gewesen (vgl. Luhmann 2001, S.153). 

2.2.3 REDUKTION VON KOMPLEXITÄT 

Nach Luhmann fungiert Vertrauen als elementarer Mechanismus zur Stabilisierung von 

Erwartungen und stellt somit die Bedingung zur Möglichkeit des individuellen Han-

delns dar (vgl. Endress 2002, S.30). Ausgehend davon, dass Vertrauen immer dann eine 

Rolle spielt, wenn risikobehaftetes Handeln zum Tragen kommt, ist dieser Aspekt von 

hoher Bedeutung, da diese Risiken und damit verbunden gewisse Unsicherheiten ver-

arbeitet und abschätzbar gemacht werden müssen, um individuelles Handeln über-

haupt erst zu ermöglichen. Je komplexer die Gesellschaft wird, desto öfter wird man 

mit risikobehafteten Entscheidungen konfrontiert. Ausgehend davon, dass eine Stag-

nation der Komplexitätssteigerung nicht in Sicht ist, nimmt dieser Aspekt einen hohen 

Stellenwert bei der Betrachtung des Vertrauensphänomens ein. Beck geht gar soweit 

und spricht von der Risikogesellschaft (vgl. Ljund 2008, S.14). Damit einher geht nach 

Luhmann eine Verlagerung von persönlichen hin zum institutionellen Vertrauen (vgl. 

ebd.).   

Wie schon zuvor beim Begriff der Vertrautheit erläutert, ist Vertrauen in modernen 

Gesellschaften stark von den Orientierungsdimensionen abhängig. Die hohe Komplexi-

tät erfordert die Befähigung sich innerhalb des Systems und dessen Symbole zu orien-

tieren. Dies impliziert eine Verknüpfung an bildungstheoretischen Überlegungen, da 

die Befähigung, sich in einer unvertrauten Welt zu orientieren, in gewissem Maße erst 

erlernt werden muss. Mit steigender Komplexität muss auch die Orientierung inner-

halb der Systeme gezielt erlernt werden. Durch Vertrautheit und Fremdheit entsteht 

somit eine Spannung, welche durch reflexive Prozesse gelöst werden muss.   
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3 GEMEINSCHAFTEN IM ZUGE DER VIRTUALITÄT 

Im Folgenden soll zunächst ein Überblick über den Gemeinschaftsbegriff, wie er von 

Ferdinand Tönnies entwickelt wurde, gegeben werden. Darauf aufbauend sollen As-

pekte dieser Definition als weitere Grundlage zur Betrachtung von virtuellen Gemein-

schaften genutzt werden. 

3.1 GEMEINSCHAFTSBEGRIFF NACH TÖNNIES 

Nach Tönnies ist die Gemeinschaft die natürliche Form des gemeinsamen Zusammen-

lebens menschlicher Individuen (vgl. Tönnies 2001, S.22). Dabei unterteilt er 

Vergemeinschaftung in drei wesentliche Ebenen: a) dem Zuhause, b) der Nachbar-

schaft, c) Freunden und Kameraden. Ausgehend von der Tatsache, dass eine Gemein-

schaft ihre Wurzeln in den gegebenen Umständen der sozialen Situation haben, stellt 

die Familie, geprägt von einer gemeinsamen, familiären Verbundenheit, den Kern einer 

Gemeinschaft und somit die stärkste und innigste Form der Gemeinschaftsbildung dar. 

Das heimatliche Haus stellt den Ursprung und den Platz der Verwandtschaft dar, die 

Menschen innerhalb dieser Gemeinschaft teilen dieselben Besitztümer und sitzen ge-

meinsam unter einem Dach am selben Tisch. Auf dieser Ebene differenziert Tönnies 

zudem zwischen den Verhältnissen zwischen Mutter und Kind, Mann und Frau in einer 

Beziehung sowie Geschwistern untereinander (vgl. ebd.). Die Nachbarschaft hingegen 

bezeichnet das direkte lokale Umfeld, das Zusammenleben im Dorf (vgl. ebd., S.28). 

Die Nachbarschaft ist geprägt durch gemeinsame Arbeit, Organisation und Formen der 

Verwaltung (vgl. ebd.). Zudem sind es gemeinsame Gewohnheiten und Sitten, welche 

das Zusammenleben innerhalb des Dorfes regeln. Im Sinne einer lokalen Entwicklung 

wird deutlich, dass die Gemeinschaftsbildung sich, ausgehend vom innerfamiliären 

Verhältnis, immer weiter nach außen erstreckt. Die Kopplung an lokale Rahmenbedin-

gungen bildet dabei ein wesentlicher Faktor. Freundschaft oder Kameradschaft stellen 

nach Tönnies eine weitere Form der Gemeinschaft dar. Hierbei spielen familiäre Ver-

hältnisse oder gemeinsamer Besitz eine untergeordnete Rolle, viel mehr steht die ge-
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meinsame Arbeit oder eine ähnliche Anschauung im Mittelpunkt (vgl. ebd., S.29). 

Demzufolge kann eine starke geistige Bindung, das Verfolgen gleicher Ziele oder eine 

ähnliche Anschauung einen wichtigen Faktor hinsichtlich einer stabilen Gemein-

schaftsbildung bilden (vgl. ebd.). 

Mit Blick auf die nachfolgenden Untersuchungen stellt die Gemeinschaftungsbildung 

im Sinne der Nachbarschaft und Freundschaft einen Aspekt von wichtiger Bedeutung 

dar. Auch wenn die verschiedenen Formen unterschiedliche Beziehungskonstellatio-

nen aufweisen, so sind sich die Mitglieder aller vorgestellten Arten der Gemeinschaft 

über ihre Rolle bewusst. Weiterhin werden in jede der vorgestellten Gemeinschafts-

formen Muster bezüglich der Aufgabenverteilung deutlich. Diese Übernahme von 

funktionalen Rollen hat zur Folge, dass der individuelle Wille eines jeden Mitglieds zu 

Gunsten des gemeinsamen Wille in den Hintergrund gerückt wird. Hierbei muss jedoch 

ein Zugehörigkeitsgefühl sowie Verständnis für die anderen Mitglieder etabliert wer-

den, nur dann ist die Orientierung des eigenen Handelns an den gemeinschaftlichen 

Zweck möglich. Besonders deutlich macht Tönnies dies am Mutter-Kind Verhältnis, 

welches die basale Einheit der Gemeinschaft bildet (vgl. ebd., S. 22). Es wird deutlich, 

dass sowohl die Position, in welcher die Individuen zueinander stehen als auch die da-

raus resultierenden Empfindungen der einzelnen Akteure zueinander eine wesentliche 

Rolle spielen. Demnach kann die Bildung einer Gemeinschaft nicht zu jederzeit und 

unbegrenzt stattfinden, da einerseits die Beziehungen der Individuen stets andere Vor-

rausetzungen mit sich bringen und andererseits  das Verfolgen gleicher Ziele nur be-

dingt und nicht zu jeder Zeit möglich ist. Weiterhin sind verschiedene Faktoren rele-

vant, welche hinsichtlich einer Gemeinschaftsbildung stabilisierend wirken können. 

Während es sich bei der Familie um ein Gefühl der Zugehörigkeit handelt, geht es bei-

spielsweise bei Kollegen in der Arbeitswelt um das gemeinsame Erreichen von Zielen 

und die Lösung von Aufgaben und Problemen. Allerdings kann es selbstverständlich zu 

einer realen Ungleichheit in der Gemeinschaft kommen, welche jedoch nur bis zu ei-

nem gewissen Grade vorkommen darf, da ansonsten die Gemeinschaft nicht mehr als 

eine solche existiert. 
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Im Gegensatz zur Gemeinschaft zeichnet sich das menschliche Zusammenleben inner-

halb der Gesellschaft durch eine separierte Lebensweise der Individuen aus. Gesell-

schaft ist das später entstandene künstliche Konstrukt, welches geprägt durch Tausch 

und Verträge die abgegrenzte Konsequenz von Gemeinschaft darstellt. Innerhalb der 

Gesellschaft, so Tönnies, ist jeder für sich allein verantwortlich.  

αbƻǘƘƛƴƎ ƘŀǇǇŜƴǎ ƛƴ DŜǎŜƭƭǎŎƘŀŦǘ ǘƘŀǘ ƛǎ ƳƻǊŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŦƻǊ ǘƘŜ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭΩǎ ǿƛŘŜǊ 

group than it is for himself. ά (Tönnies 2001, S.52) 

Die Mitglieder begegnen sich gegenseitig als Fremde und abgesehen vom Motiv des 

Tauschens auch ohne gemeinsame Interessen zu verfolgen. Die beiden Formen, Ge-

meinschaft und Gesellschaft lassen sich nach Tönnies nicht vereinbaren, da sie gegen-

teilige Effekte bewirken und somit einander ausschließen (vgl. ebd., S.66). Betrachtet 

man den Gemeinschaftsbegriff hinsichtlich einer eingebetteten Ortsaffinität, so stellt 

man durchaus fest, dass diese klassischen Strukturen in der Moderne kaum noch vor-

handen sind. Im Zuge der Moderne haben sich somit neue Strukturen mit anderen 

Schwerpunkten entwickelt  (vgl. Giddens 1996, S.147f).  

3.2 VIRTUELLE GEMEINSCHAFTEN 

Ausgehend davon, dass kein Mensch im kulturfreien Raum sozialisiert wird, kann der 

Cyberspace aufgrund seiner Merkmale grundsätzlich auch als ein kultureller Begeg-

nungsraum angesehen werden (vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S.178). Die soziale Inter-

aktion und Kommunikation, ganz egal in welchem Maße, ist dabei stets durch techni-

sche Rahmungen bedingt. Im Folgenden soll genauer auf die Bedingungen der sozio-

technischen Systeme eingegangen werden.  

Die Ausführungen nach Tönnies verdeutlichen diverse Aspekte hinsichtlich einer un-

mittelbar erlebbaren Gemeinschaftsbildung. Mit Blick auf eine Gemeinschaftsbildung 

im virtuellen Raum wird leicht deutlich, dass sich bisherige Strukturen nur bedingt 
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übernehmen lassen. Bei virtuellen Gemeinschaften handelt es sich demnach um eine 

spezielle Form der Vergemeinschaftung. Um das Verständnis hinsichtlich einer Ge-

meinschaftsbildung im virtuellen Raum zu fördern, soll zunächst auf die Ausführungen 

Rheingolds eingegangen werden, welche sich unter anderem auf die positiven Erfah-

rungen mit der Community The WELL (Whole Earth `Lectronic Link) beziehen. The 

WELL kann mit der Gründung im Jahre 1985 als die erste virtuelle Community über-

haupt angesehen werden (vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S.191). 

bŀŎƘ wƘŜƛƴƎƻƭŘ ǎƛƴŘ ±ƛǊǘǳŜƭƭŜ DŜƳŜƛƴǎŎƘŀŦǘŜƴ αώΧϐsoziale Zusammenschlüsse, die 

dann im Netz entstehen, wenn genug Leute diese öffentlichen Diskussionen lange ge-

nug führen und dabei ihre Gefühle einbringen, so daß im Cyberspace ein Geflecht per-

sönlicher Beziehungen entsteht." (Rheingold 1994, S. 16). 

Die Teilnahme an öffentlichen Diskussionen setzt dabei zunächst ein Grundinteresse 

an der Diskussion und am Thema voraus. Demzufolge zeichnen sich virtuelle Gruppen 

und Gemeinschaften auch durch ein gemeinsames Interesse oder aber auch ein ge-

meinsames Problem aus. Zudem kommt ein weiterer wichtiger Charakter virtueller 

Gemeinschaften zum Tragen. Anders als bei klassischen Gemeinschaften, welche durch 

familiäre Beziehungen, Bekanntschaften in der Nachbarschaft abhängig sind, findet bei 

virtuellen Gemeinschaften eine räumliche und auch zeitliche Unabhängigkeit statt. 

Man stößt dabei nicht mehr nur auf Menschen mit gleichen Problemen, Fragen oder 

Interessen aus dem direkten lokalen Umfeld, sondern kann sich global organisieren. 

Dies hat zudem direkte Auswirkungen auf mögliche Bildungspotenziale innerhalb der 

virtuellen Gemeinschaft. Es können Menschen mit unterschiedlichen kulturellen Hin-

tergründen aufeinandertreffen und die Gemeinschaft in wechselseitiger Form durch 

ihre jeweiligen Erfahrungen und Ansichten prägen (vgl. Jörissen/Marotzki 2009, 

S.177f). 

Betrachtet man diese Definition mit Blick auf die vorangegangenen Erläuterungen hin-

sichtlich einer klassischen Gemeinschaftsbildung, so kommt dem Einbringen von Ge-

fühlen einen hohen Stellenwert zu. Schließlich werden innerhalb einer Gemeinschaft 

emotionale Bindungen deutlich (vgl. Ljung/ Wahlforss 2008, S.26 / Parsons 1951). Im 
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Unterschied zur klassischen Gemeinschaftsbildung, wie Tönnies sie beschreibt, kann 

die Vergemeinschaftung im virtuellen Raum losgelöst von lokalen Abhängigkeiten 

stattfinden. Durch das Wegfallen einer direkten Face-to-Face Kommunikation werden 

neue Möglichkeiten, aber auch Grenzen hinsichtlich der Kommunikation deutlich. Indi-

rekte Inklusionsmodi über Gestik und Mimik stehen in einer vermittelten Umgebung 

nicht oder nur sehr eingeschränkt und abhängig von der jeweiligen Technologie zur 

Verfügung. Dies führt zu einer Verlagerung der klassischen Inklusions- beziehungswei-

se Exklusionsmodi von Gemeinschaften. Rheingold führt dabei ein opportunistisches 

Beispiel an: 

αMenschen, deren Behinderungen es ihnen erschweren, neue Freundschaften zu 

schließen, können feststellen, daß virtuelle Gemeinschaft sie so behandeln, wie sie sich 

Řŀǎ ƛƳƳŜǊ ƎŜǿǸƴǎŎƘǘ  ƘŀōŜƴΦά όwƘŜƛƴƎƻƭŘ мффпΣ {Φпмύ 

Dieses Beispiel verdeutlicht, dass durch die sozio-technische Umgebung neue Schwer-

punkte hinsichtlich der Kommunikation auf die Mitglieder zukommen. Dies beherbergt 

dann auch Potenzial zum Missbrauch. Im Cyberspace könnten Personen getäuscht 

werden, weil ihnen bewusst ein falsches Bild vom Kommunikationspartner vermittelt 

wird (vgl. ebd., S.42).  Nach Rheingold wird das Risiko von Betrügereien und Täuschun-

gen jedoch dann minimiert, sobald genug Menschen lernen, das Medium kritisch zu 

nutzen (vgl. ebd.).  

Thiedeke macht deutlich, dass die idealistische Tönung des Begriffs virtueller Gemein-

schaften, wie sie unter anderem auch in einigen Punkten von Rheingold transportiert 

wird, faktisch maßlose Anforderungen an die Gemeinschaftsbildung im Cyberspace 

ŦƻǊƳǳƭƛŜǊǘ όǾƎƭΦ ¢ƘƛŜŘŜƪŜ нллтΣ {ΦрмύΦ CŜǊƴŜǊ ŦǸƘǊǘ ŜǊ ŘŀȊǳ ŀƴΣ αώΧϐdass solche Vorent-

scheidungen immer wieder dƛŜ !ƴŀƭȅǎŜ ōŜŜƛƴŦƭǳǎǎŜƴΣ ƛƴŘŜƳ ΰbŅƘŜȫΣ ΰǎǘŀǊƪŜ .ƛƴŘǳƴƎŜƴȫ 

oder ,Kooperation` als zentrale Identifikationsmerkmale zur Bestimmung von Gemein-

ǎŎƘŀŦǘŜƴ ŘƛŜƴŜƴΦά όŜōŘΦύ. Nach der von Thiedeke entwickelten systemtheoretischen 

Einbettung des Gemeinschaftsbegriffs als soziales System ergibt sich für virtuelle Ge-

meinschaften folgende Definition: 
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α±ƛǊǘǳŜƭƭŜ DŜƳŜƛƴǎŎƘŀŦǘŜƴ ǎƛƴŘ ǎƻȊƛŀƭŜ {ȅǎǘŜƳŜΣ ŘƛŜ ƛƘǊŜƴ kommunikativen Zusam-

menhang der Gemeinsamkeiten durch einen Inklusionsmodus mittelbarer Unmittel-

barkeit sozio-technisch gegenüber einer virtualisierten Umwelt abgrenzen und in ihrer 

{ŜƭōǎǘōŜǎŎƘǊŜƛōǳƴƎ ǎƛƴƴƘŀŦǘ ǊŜŦƭŜƪǘƛŜǊŜƴΦά ό¢ƘƛŜŘŜƪŜ нллтΣ S.50) 

Durch die systemtheoretische Perspektive werden Gemeinschaften nicht per se als 

αƎǳǘά verstanden, vielmehr als Zusammenschluss heterogener Personen mit dem Fo-

kus auf Gemeinsamkeiten. Die Teilhabe an Gemeinschaft kann dabei sowohl positive 

Erlebnisse als auch negative Erfahrungen implizieren (vgl. ebd., S.71). Die Strukturbil-

dung virtueller Gemeinschaften erfolgt selektiv und reflexiv (vgl. ebd., S.147). Die 

komplexere Umwelt regt dabei Selektionsmechanismen und trägt somit zur Komplexi-

tätsbildung innerhalb der Gemeinschaft bei. Infolgedessen ist eine ständige Grenzbil-

dung bezüglich der Umwelt nötig, da sich das System sonst nicht mehr von der Umwelt 

unterscheidet. Die Interaktion bleibt dabei immer vermittelt, somit ergeben sich Prob-

leme, welche es zu lösen oder zumindest prozessierbar zu machen gilt (vgl. ebd., 

S.148). Dabei liegt es in der Natur des Mediums Internet, dass es anfällig für Verschlei-

erungen bleibt (vgl. Rheingold 1994, S.42). 
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4 VERTRAUEN IN VIRTUELLEN GEMEINSCHAFTEN 

Ausgehend von den vorherigen Erläuterungen ergeben sich verschiedene Probleme 

hinsichtlich der Vertrauensthematik in virtuellen Gemeinschaften.  

Zur weiteren Diskussion der Problemlage soll an dieser Stelle auf das von Dittmann 

und Marotzki entwickelte Framework zur Vertrauensbildung eingegangen werden. 

Exemplarisch am Beispiel von Online-Auktionen wird dabei diskutiert, welche Mecha-

nismen für die Konstitution von Vertrauen bei wirtschaftlichen Transaktionen im Inter-

net wichtig sind (vgl. Dittmann/Marotzki 2001, 

S.196). Das daraus resultierende Dreieck1 von Ver-

trauen, Identität und Technik soll die Grundlage 

für spätere Untersuchungen am Beispiel der Elect-

ronic Sports League bilden. Zunächst gilt es jedoch 

zu klären, wie die Zusammenhänge der zuvor ge-

nannten Schwerpunkte gelagert sind und welche 

Abhängigkeiten sich daraus ergeben.  

Nach Dittmann und Marotzki ist das Modell so zu verstehen, dass (1) eine Vertrauens-

kultur die Voraussetzung dafür ist, dass Identität entsteht und sich entwickeln kann. 

Außerdem ist sie Bedingung dafür, dass Technikgestaltung akzeptiert wird. (2) Identität 

im Sinne von personaler Identität und Rollenidentität ist die Basis dafür, dass sich eine 

Vertrauenskultur entwickeln kann. Im Folgenden soll noch genauer auf die Unterschei-

dung zwischen persönlicher Identität und Rollenidentität eingegangen werden. Zudem 

ist sie Voraussetzung, damit technische Maßnahmen entsprechende Möglichkeiten 

sichern und bereitstellen können. (3) Die technische Gestaltung ist wiederum Bedin-

gung dafür, dass Identität sichergestellt wird und sich entwickeln kann. Weiterhin ist 

sie Bedingung dafür, dass eine Vertrauenskultur aufgebaut werden kann (vgl. ebd.).  

                                                     

1 Abbildung entnommen aus: Dittmann/Marotzki (2005: 197) 

Abbildung 1: Dreiecksverhältnis von Vertrauen, 

Identität, Technik 
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Hieraus ergibt sich eine Abhängigkeit von drei Faktoren, welche in wechselseitiger Be-

ziehung aufeinander einwirken. Im Folgenden soll genauer auf die drei einzelnen Punk-

te und ihre Abhängigkeiten eingegangen werden. 

4.1 VERTRAUEN ALS BEDINGUNG VON IDENTITÄT UND TECHNIK 

Damit Vertrauen in Gemeinschaften entstehen kann sind Maßnahmen auf sozialer, als 

auch auf technischer Ebene zu realisieren. Ein notwendiges Kriterium hierbei stellt die 

Konstitution von festen und klaren Regeln dar (vgl. ebd.). Regelwerke in Communities 

müssen also einerseits transparent sein und andererseits auch von den Nutzern akzep-

tiert werden.  

Die Abhängigkeiten an die Technik ergeben sich aus der Verfügbarkeit als auch aus der 

Integrität der verwendeten Technologien (vgl. ebd.). Angebotene Mechanismen, wel-

che zur Problemlösung herangezogen wurden sind müssen funktionieren, um das Ver-

trauen in das System zu etablieren und aufrecht erhalten zu können. Es muss also eine 

sichere Umgebung hergestellt werden.  

Hierbei ist laut Thiedeke zu beachten, dass der Charakter und die Verwendung der 

Schrift im Cyberspace mit derjenigen aus der aktuellen Welt nicht gleichzusetzen sind. 

Während Handschriftliches oder Gedrucktes in der aktuellen Welt die Qualität des Un-

veränderbaren und Verbindlichen erreichen, muss dies nicht weigerlich für die digitale 

Verfassung von Schriften gelten, da diese ohne sichtbare Spuren veränderbar sind (vgl. 

Thiedeke 2007, S.92). Es muss also durch das System sichergestellt werden, dass die 

digitalen Daten, welche bereit gestellt werden, integer und authentisch sind (vgl. Ditt-

mann/Marotzki 2005, S.200).  

4.2 IDENTITÄT UND PERSONA 

αDǊǳƴŘƭŀƎŜ ŀƭƭŜƴ ±ŜǊǘǊŀǳŜƴǎ ƛǎǘ ŘƛŜ 5ŀǊǎǘŜƭƭǳƴƎ ŘŜǎ ŜƛƎŜƴŜƴ {Ŝƭōǎǘ ŀƭǎ ŜƛƴŜǊ ǎƻȊƛŀƭŜƴΣ 

sich in Interaktionen aufbauenden, mit der Umwelt korrespondierenden LŘŜƴǘƛǘŅǘΦά 

(Luhmann 2001, S. 80) Im Zuge der Virtualität erlangt diese Aussage eine besondere 

Bedeutung, schließlich ist die Darstellung des Akteurs stets abhängig von den techni-

schen Gegebenheiten im virtuellen Raum und erscheint somit fortwährend vermittelt. 
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Wahrnehmungen und Prüfkriterien der Selbstdarstellung können aufgrund der Tatsa-

che, dass man nicht direkt mit einer Person kommuniziert, sondern mit einer symboli-

schen Verkörperung, nicht mehr an der Person festgemacht werden. In den Vorder-

grund gerät somit nicht die steuernde Person, sondern die gesteuerte Verkörperung. 

Dies hat zur Folge, dass die Hintergründe der Person, welche die Persona steuert, nur 

indirekt zugänglich sind, da sie teilweise bewusst idealisiert oder verschleiert sind (vgl. 

Thiedeke 2007, S.204). Es wird also nur das gezeigt, was gezeigt werden soll. Im Zuge 

dessen unterscheiden Dittmann und Marotzki in ihrem Dreiecksmodell zur Vertrau-

ensbildung auf virtueller Ebene zwischen formaler, persönlicher und Rollenidentität. 

Die formale Identität bezeichnet dabei zunächst die Offline-Person, also die Person, 

welche die virtuelle Verkörperung steuert (vgl. Dittmann/Marotzki 2005, S.199). Die 

persönliche Identität geht aus den Attributen hervor, welche sich die Offline-Person 

gibt. Diese Eigenschaften und Merkmale werden dann über die αIdentity Cardά einseh-

bar und bleiben durch diese Person veränderbar (vgl. ebd.). Die Rollenidentität, oder 

auch soziale Identität geht aus den sozialen Interaktionen im virtuellen Raum hervor 

(ebd.). Festzuhalten bleibt dabei, dass die deskriptive Form der Identität nur zu einem 

bestimmten Grad wiedergeben kann, um welche Person es sich im Hintergrund han-

delt.  

Die Rollenidentität ist dann auch der Ansatzpunkt, um Reputation aufzubauen (vgl. 

ebd.). Brinkmann und Seifert haben bei der Betrachtung des Online-Auktionshauses 

eBay und ein dreidimensionales Vertrauensmodell entwickelt. Reputationen können 

nach Brinkmann und Seifert auf eine Kompetenz-, Integritäts- und Gesinnungskompo-

nente besitzen (vgl. Brinkmann/Seifert 2001, S. 558).  

αaŀƴ ƪŀƴƴ ŀƭǎƻ ŜƛƴŜƴ ƎǳǘŜƴ wǳŦ ƛƴ ŀƭƭŜƴ ŘǊŜƛ 5ƛƳŜƴǎƛƻƴŜƴ ōŜǎƛǘȊŜƴ ōȊǿΦ ƛƘƴ ƛƴ ŜƛƴŜǊ 

der drei Dimensionen verlieren. Zwar befördert vertrauenswürdiges Verhalten wohl 

einen guten Ruf, aber soziales Verhalten ist selten eindeutig und zumeist interpretier-

ōŀǊΣ ǎƻ Řŀǎǎ ŀǳŎƘ ƘƛŜǊ ƪŜƛƴ !ǳǘƻƳŀǘƛǎƳǳǎ ŜȄƛǎǘƛŜǊǘΦά όŜōŘΦύ  

Zwar handelt es sich bei der ESL nicht um eine Marktgemeinschaft, sondern um eine 

Spielgemeinschaft, jedoch können aufgrund eines komplexen Ligabetriebes sehr ähnli-
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che Prozesse einhergehen. Dies soll im Folgenden jedoch noch genauer untersucht 

werden.  

Mit Blick auf die Zeitproblematik, wie Luhmann sie beschreibt, wird deutlich, dass Re-

putation einen wesentlichen Schwerpunkt bei der Vertrauensbildung in virtuellen Ge-

meinschaften einnehmen kann. Es werden Erfahrungen und Verhaltenswerte aus der 

Vergangenheit in der Gegenwart dargestellt, welche somit die Abschätzung des Ver-

haltens in der Zukunft erleichtern soll. Durch Reputation können Risiken abgeschätzt 

und Erwartungshaltungen fixiert werden. Dies kann innerhalb kürzester Zeit durch die 

Urteilsfindung über die Reputation der jeweiligen Persona stattfinden. α±ŜǊǘǊŀǳŜƴs-

würdig ist, wer bei dem bleibt, was er bewusst oder unbewusst über sich selbst mitge-

ǘŜƛƭǘ ƘŀǘΦά ό[ǳƘƳŀƴƴ нлллΣ {.48) Reputationssysteme können dies im virtuellen Rah-

men festhalten und folglich zumindest die Vertrauenswürdigkeit hinsichtlich verschie-

dener spezifischer Kriterien in den Blick des Betrachters rücken lassen. 

Besonders mit Blick auf die Möglichkeiten einer globalen Vergemeinschaftung werden 

hierbei bildungstheoretische Potenziale deutlich. Akteure mit unterschiedlicher kultu-

reller Herkunft und daran geknüpft mit unterschiedlichen Traditionen können aufei-

nandertreffen und sich gegebenenfalls wechselseitig beeinflussen und dabei in ein 

reflexives Verhältnis zu eigenen kulturellen Traditionen und Weltsichten treten (vgl. 

ebd. S.179). Resultierend aus den sozialen Interaktionen kann die im Cyberspace aktive 

Persona somit auch Auswirkungen auf die Person haben.  

Hierfür muss zunächst jedoch sichergestellt werden, dass sowohl die Rollenidentität 

als auch die personale Identität wahrhaftig mit der formalen Identität übereinstim-

men, also dass die Person welche die Persona steuert, tatsächlich jene ist, für die sie 

sich ausgibt. Dies wiederum kann durch technische Maßnahmen oder Mechanismen 

und mit unterschiedlichem Aufwand, je nach Komplexitätslage, reguliert werden. 
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4.3 TECHNISCHE DIMENSION 

Aufgrund der Tatsache, dass Kommunikation im technischen Raum stets medial ver-

mittelt stattfindet, spielen die technischen Rahmenbedingungen bei der Vertrauens-

problematik eine wesentliche Rolle. Dazu ist zunächst zu sagen, dass Vertrauen in 

Technik, so Dittmann und Marotzki, neben kulturellen Einflüssen auch stark  vom indi-

viduellen Sicherheitsbedürfnis abhängt (vgl. Dittmann, Marotzki 2005, S.199). Im Zuge 

dessen kann ǎƻƳƛǘ ȊǿƛǎŎƘŜƴ αǎǳōƧŜƪǘƛǾŜ {ƛŎƘŜǊƘŜƛǘά ǳƴŘ αƻōƧŜƪǘƛǾŜ {ƛŎƘŜǊƘŜƛǘά ǳƴǘŜr-

schieden werden (vgl. ebd.). Das subjektive Sicherheitsbedürfnis hängt dabei immer 

von den jeweiligen Gegebenheiten der Community ab und prägt sich dementspre-

chend unterschiedlich aus. 5ƛŜ αƻōƧŜƪǘƛǾŜ {ƛŎƘŜǊƘŜƛǘά ōŜǎŎƘǊŜƛōt technische Standards, 

welche das Systemvertrauen mit steigender Komplexitätslage sicherstellen (vgl. ebd. 

S.200). Ein einschlägiges Instrument, um Systemvertrauen aufzubauen, stellt nach 

Dittmann und Marotzki eine Informations- und Kompetenzpolitik (ebd.). Durch die 

Bereitstellung und Vermittlung von Wissen kann zwar die Fähigkeit zur Einschätzung 

von Risiken gefördert werden, jedoch werden dabei nicht alle Erwartungshaltungen 

erfassbar gemacht. Hieraus ergeben sich weitere Probleme, die es im Zuge der Ver-

trauensproblematik zu lösen gilt. Um Transparenz hinsichtlich der Sicherheitseigen-

schaften von IT-Produkten zu schaffen, ist die Prüfung und Bewertung von IT-

Produkten und IT-Systemen nach einheitlichen Kriterien ein wichtiges Mittel (vgl. ebd., 

S.201). Ferner führen Dittmann und Marotzki verschiedene technische Sicherheitsver-

fahren, wie Firewalls, kryptographische Verfahren, stenographische Verfahren oder 

digitale Wasserzeichen an (vgl. ebd., S.203). 

Im Folgenden soll am Beispiel der Electronic Sports League untersucht werden, welche 

.ŜŘǸǊŦƴƛǎǎŜΣ ǾƻǊǊŀƴƎƛƎ Ƴƛǘ .ƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘƛŜ αǎǳōƧŜƪǘƛǾŜ {ƛŎƘŜǊƘŜƛǘάΣ ǾƻǊƘŜǊǊǎŎƘŜƴ ǳƴŘ ǿƛŜ 

die Probleme diesbezüglich gelöst werden. 
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5 DIE ELECTRONIC SPORTS LEAGUE 

Bei der Electronic Sports League (kurz ESL) handelt es sich um eine web-basierte Platt-

form, welche es Nutzern ermöglicht, gemeinsam verschiedene Online-Spiele im Rah-

men einer Liga zu bestreiten. Den Spielern wird somit die Möglichkeit zum Wettbe-

werb geboten. Es handelt sich also um eine spielbezogene, jedoch nicht auf ein Spiel 

festgelegte Community. Im Folgenden soll kurz auf die Vorgeschichte der ESL sowie auf 

die Entwicklung eingegangen werden. 

5.1 ENTSTEHUNG UND ENTWICKLUNG 

1997 wurde die Deutsche Clanliga, kurz DeCL, von einigen enthusiastischen Spielern 

des PC-Spiels Quake gegründet. Schon damals war es das Ziel, die Spieler zusammen zu 

bringen und sowohl gemeinsam in sogenannten Clans, als auch gegeneinander in einer 

Form des Wettbewerbs zu spielen.  Die Entstehung der DeCL war jedoch kein Phäno-

men, welches sich nur auf deutschem Raum abspielte. Im März 1998 wurde mit der 

UKCCL2 ein ähnliches Projekt in Großbritannien, ebenfalls von enthusiastischen Spie-

lern des PC-Spiels Quake 2, gegründet. 

Die Teilnehmerzahlen stiegen mit der besseren Verfügbarkeit von Breitbandanschlüs-

sen stetig an und neben der Quake-Reihe wurden immer häufiger auch andere Spiele 

gespielt. Was zunächst nur ein Freizeitprojekt einiger Spieler begann, entwickelte sich 

nach und nach zu einer soliden und populären Liga für verschiedene Spiele. Die DeCL 

war in ihrer Erscheinungsform der Vorläufer der Electronic Sports League, wie sie heu-

te existiert. 

Im Jahr 2000 wurde von Jens Hilgers, Ralf Reichert, Björn Metzdorf und Jan-Philipp 

Reining die CƛǊƳŀ αTurtle EntertaiƴƳŜƴǘά in Köln gegründet. Noch im gleichen Jahr 

wurde die ESPL ins Leben gerufen und ging 2001 unter dem endgültigen Namen ESL 

online. Das damalige aƻǘǘƻ ŘŜǊ 5ŜǳǘǎŎƘŜƴ /ƭŀƴƭƛƎŀ α¢ƘŜ ƭŜŀƎǳŜ ǘƘŀǘ ƳŀǘǘŜǊǎά hat die 

vielen Entwicklungsstufen überdauert und gilt auch heute noch in der Electronic Sports 

                                                     

2 http://www.ukccl.net/ [21.12.08] 

http://www.ukccl.net/
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League als aktuell. Laut IVW Online3 zählt das Liga-Portal der ESL, www.esl.eu mit  über 

150 Millionen Page Impressions im Monat zu den 30 größten Internetauftritten 

Deutschlands4.  

Nach Angaben der Betreiber werden derzeit rund 90 Spiele aus allen gängigen Genres 

für den Ligabetrieb angeboten. Aufgrund der verschiedenen Spielmodi (2on2, 3on3, 

5on5, etc.) ergeben sich jedoch mehr als 1.800 Ligen5 (vgl. Turtle Entertainment 

http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/73/93.pdf [22.02.09]).  

Die Finanzierung der Plattform findet derzeit über verschiedene Wege statt. Zum einen 

ist es möglich, auf der Plattform Werbung zu schalten. Dieses Angebot richtet sich je-

doch nicht an Spieler oder Clans, sondern an Werbeagenturen und Werbekunden. Fer-

ner findet eine Nutzerdifferenzierung in Form eines Status-Systems Anwendung. Ne-

ben dem kostenfreien Grundservice, der Nutzung des Ligasystems und somit der Teil-

nahme an bestimmten Ligen, werden im Rahmen einer Premium-Mitgliedschaft zu-

sätzliche Leistungen für die Nutzer bereitgestellt. Dabei wird ein monatlicher Mitglie-

derbeitrag seitens der Betreiber erhoben.  

Zudem kooperieren die Betreiber der ESL mit verschiedenen renommierten Herstellern 

aus dem IT-Bereich und anderen Branchen. Seit Mai 2001 gilt der Chiphersteller Intel 

als Hauptsponsor. Im Zuge dieser Partnerschaft und im Rahmen der ESL Pro-Series fin-

den auch regelmäßige Veranstaltungen, unter anderem die Intel Friday Night Games  

statt.  

                                                     

3 Die Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW) ist eine 

Einrichtung für Deutschland, deren Zweck darin besteht, valide Daten für die Leistungskontrolle von 

Werbeträgern bereitzustellen. 

4 150.678.571 Page Impressions für das Portal www.esl.eu. Mit 4.848.869.251 führte das Angebot 

SchülerVZ (www.schuelervz.de) die Liste an. Die hier wiedergegebenen Angaben sind für den Dezember 

des Jahres 2008 zutreffend. Vgl. hierzu http://www.ivw.eu [21.01.09] 

5 Ein Überblick der angebotenen Spiele und Ligen innerhalb der ESL Deutschland befindet sich unter 

http://www.esl.eu/de/leagues/ [22.02.09] 

http://www.esl.eu/
http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/73/93.pdf
http://www.esl.eu/
http://www.schuelervz.de/
http://www.ivw.eu/
http://www.esl.eu/de/leagues/
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5.2 E-SPORT UND DIE ESL 

Der Begriff eSport  (elektronischer Sport) bezeichnet das wettbewerbsmäßige Spielen 

von Computer- oder Videospielen im Mehrspielermodus (vgl. http://www.e-sb.de/ 

[12.01.09]). Betrachtet man die Electronic Sports League, so stellt man schnell fest, 

dass der elektronische Sport einen wesentlichen Bestandteil des Systems der ESL aus-

macht. Einen Hohen Stellenwert nimmt dabei das gemeinsame Spielen innerhalb eines 

Clans ein. Einzelne Spieler schließen sich in einer Gruppe zusammen und formen eine 

Mannschaft, um gegen andere Teams in den Wettbewerb zu treten. Je nachdem, wel-

che Schwerpunkte das gespielte Spiel beinhaltet und welche Kompetenzen es erfor-

dert, gilt es die Taktik zu verbessern, Strategien zu entwickeln oder die Koordinations-

fähigkeit zu optimieren, um somit die Kontrolle über das Spiel zu perfektionieren. In-

nerhalb des Teams werden, ähnlich wie bei klassischen Sportmannschaften funktionale 

Rollen verteilt und Aufgaben vergeben. Gemeinsame Trainingseinheiten im virtuellen 

Raum werden genutzt, um diese Rollen zu perfektionieren und sich auf kommende 

Matches vorzubereiten. Die Interaktion der einzelnen Spieler im Team sowie das Spie-

len gegen andere Spieler tragen zur Komplexitätsbildung der Spielgemeinschaften bei. 

Das gemeinsame Spielen und die damit einher gehenden Aushandlungsprozesse stel-

len auch hinsichtlich der Identitätsbildung heranwachsender Jugendlicher einen we-

sentlichen Aspekt dar, da diese Rollen im Spiel organisiert werden müssen, um daran 

teilnehmen zu können. Weiterhin muss, so Mead, eine Perspektivenübernahme entwi-

ckelt (vgl. Mead 1991, S.194) und damit verbunden ein Verständnis für die Teammit-

glieder und Gegenspieler aufgebaut werden. Die Spieler tragen somit nicht nur gegen-

über sich selbst Verantwortung, wie es beispielsweise im Spiel allein gegen den Com-

puter der Fall ist, vielmehr muss das eigene Handeln weitestgehend im Einklang mit 

dem Team erfolgen. Eine Grenzbildung der Gemeinschaft findet dabei laut Bausch und 

Jörissen über individuelle Inklusions- wie auch Exklusionskriterien statt (vgl. 

Bausch/Jörissen 2004, S.310).   

Durch das etablierte Ligasystem der ESL und eine komplexe Organisation der Spiel-

strukturen kann das gemeinsame Spielen zur professionellen Erfahrung werden. Die 

Teams treffen sich auf der Plattform der ESL und tragen ihre Begegnungen im Rahmen 

http://www.e-sb.de/
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Pro Series

(EPS)

Amateur Series

(EAS)

ESL Advanced Ladder

des Ligasystems aus. Damit einher geht die steigende Bedeutung der ESL als Instituti-

on. Mit ihrem Ursprung in Deutschland ist die ESL derzeit in nahezu allen europäischen 

Ländern vertreten. Dies könnte zu einer Vernetzung der ESL Spieler über die Länder-

grenzen hinaus führen. Somit entsteht eine hybride Form zwischen Ligasystem und 

fester Community von Spielern. 

5.3 DIE LIGASTRUKTUR IN DER ESL 

Da es sich bei der ESL auch um eine Liga-Plattform handelt, scheint es notwendig, ei-

nen Überblick über die Ligastrukturen zu geben. Hieraus ergeben sich grundlegende 

Charakteristiken der Community, welche für eine spä-

tere Betrachtung hinsichtlich der Vertrauensthematik 

von Bedeutung sein können. Zudem soll somit ein 

Überblick über mögliche Gruppendynamiken hinsicht-

lich der Ligastrukturen gegeben werden. In der ESL 

findet eine Unterteilung in drei verschiedene Ligaty-

pen statt. Den Grundstein bildet dabei die ESL 

Advanced Ladder6. Die Advanced Ladder bildet für 

den Großteil der Spieler und Teams den Eintrittspunkt 

in das System der ESL. Darauf aufbauend stellt die ESL-Amateur Series einen Schritt 

zum professionellen Spielen dar, welcher durch die ESL Pro-Series vollendet wird. 

 α5ƛŜ !ŘǾŀƴŎŜŘ [ŀŘŘŜǊ ōŜǎƛǘȊǘ ŀƭƭŜ CŜŀǘǳǊŜǎ ŜƛƴŜǊ ōŜƪŀƴƴǘŜƴ [ŀŘŘŜǊΣ ǿƛǊŘ ŀōŜǊ ŘǳǊŎƘ 

den sogenannten "Auto-/ƘŀƭƭŜƴƎŜǊϦ ǳƴŘ ŀƴŘŜǊŜ ¢ƻƻƭǎ ŀǳŦƎŜǿŜǊǘŜǘΦά  

(http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf [21.01.09]) 

Demnach ist die ESL Advanced Ladder eine normale Online-Liga, welche durch ver-

schiedene Werkzeuge und Hilfsmittel, wie zum Beispiel dem Auto-Challenger erweitert 

wurde. Der Auto-Challenger ist ein zusätzlich angebotenes Werkzeug, entwickelt und 

integriert in das System der ESL. 

                                                     

6 !ǳǎ ŘŜƳ ŜƴƎƭΦ α[ŀŘŘŜǊά ς  Leiter, Rangliste. 

Abb. 1: Ligastruktur der ESL Abbildung 2: Ligastruktur der ESL 

http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf
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 α5ǳǊŎƘ ŘŜƴ !ǳǘƻ-Challenger wird ein großes Manko jeder herkömmlichen Ladder be-

hoben: Die teils lästige Suche nach einem Gegner, also das manuelle Fordern zu einem 

aŀǘŎƘΦά ( http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf [21.01.09]) 

Somit wird der Fokus auch hier wieder auf das direkte Spielen mit realen Spielpartnern 

gelegt. Die Spielpartien, welche über den Auto-Challenger ermittelt werden, sind ver-

bindlich und müssen gespielt werden. Der Auto-Challenger ist ein zusätzliches Tool und 

muss nicht in Anspruch genommen werden. Durch die automatische Planung von 

Spielpartien können zwar organisatorische Aufgaben wegfallen, jedoch stellen auch 

diese Aufgaben einen wichtigen Bestandteil hinsichtlich der Gemeinschaftsbildung 

innerhalb eines Clans dar. Die Tatsache, dass diese Aufgabe durch technische Werk-

zeuge übernommen wird, kann zu einer strukturalen Veränderung claninterner Fügun-

gen führen und somit zu einem anderen Rollenverständnis innerhalb der  Gruppe.  

Der Einstieg in die ESL Amateur Series (EAS) stellt die nächste Stufe dar. Ab einer ge-

wissen Anzahl von Spielern und Teams oder auf Nachfrage wird die Amateur Series zu 

einem Spiel bereit gestellt. Um Zugang zur EAS zu erhalten, ist eine Premium-

aƛǘƎƭƛŜŘǎŎƘŀŦǘ ƴƻǘǿŜƴŘƛƎΦ !ƴŘŜǊǎ ŀƭǎ ōŜƛ ŘŜǊ !ŘǾŀƴŎŜŘ [ŀŘŘŜǊ ŦƛƴŘŜǘ ƘƛŜǊ Řŀǎ αwƻǳƴŘ-

9{[ {ȅǎǘŜƳά, welches Vorteile verschiedener Ligasysteme kombiniert, Anwendung. 

Zudem gilt es mindestens ein vorgegebenes Match pro Woche zu spielen. Die EAS ist in 

Divisionen eingeteilt. Dabei ist jede Division eine Zweier-tƻǘŜƴȊ όмсΣ онΣ спΣΧύ ƎǊǀǖŜǊ 

als die nächst höhere Division7. Ein Auf- beziehungsweise Abstieg ist alle zwei Wochen 

möglich. Die Amateur Series ist zudem das Sprungbrett für die ESL Pro Series (EPS). Mit 

der Begrenzung von 14 Teilnehmern und einer Ausschüttung von hohen Preisgeldern 

bildet die EPS die Königsklasse der Ligen8.   

                                                     

7 HintergrundInformation: Die Ligastruktur der ESL http://www.turtle-

entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf  [08.02.09]. 

8 Bei der aktuellen 14. Saison der ESL Pro Series wird um ein Preisgeld von 130.000 Euro gespielt, dies ist 

aufgeteilt auf eine Hand voll Spiele aus den Genres Action, Strategie und Sport. 

http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf
http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf
http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/72/140.pdf
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Laut Angaben der Betreiber sind rund 90% der Mitglieder in den kostenlosen Ligen 

aktiv. Ungefähr 9% der Spieler sind in der ESL Amateur Series aktiv und nur 1% der 

Spieler schafft den Sprung in die Profiliga, die ESL Pro Series9. Der Sieg innerhalb der 

nationalen ESL Pro Series qualifiziert die Spieler und Teams an der Teilnahme zu den 

Intel Extreme Masters und ermöglicht den Wettstreit im internationalen Raum. 

αŜ{ǇƻǊǘ-Champions aus Europa, Asien und Amerika kämpfen um 750.000 Dollar Preis-

geld - Rekord für eine weltweite Online-LigaΦά 

 (http://www.turtle-entertainment.de/?press&extreme_masters [23.01.09]). 

5.4 DAS ESL GATHER-SYSTEM 

Neben dem Ligabetrieb haben die Nutzer durch das ESL Gather-System10 die Möglich-

keit, Matches zu erstellen und ohne Wertung, jedoch nach den Richtlinien der ESL mit-

einander zu spielen. Hinsichtlich der Gemeinschaftsbildung hat dieses System einen 

wichtigen Einfluss, da es den Nutzern somit ermöglicht wird neue Kontakte zu knüpfen 

und ohne Verpflichtungen schnell miteinander spielen zu können. Nach jedem Zu-

sammentreffen haben die Spieler dann die Möglichkeit das Verhalten der jeweils ande-

ren zu bewerten, dies stellt hinsichtlich der Identifikation einen wesentlichen Punkt 

dar. Zusätzlich wirken sich die Reputationswerte auch auf die Vertrauenswürdigkeit 

der einzelnen Nutzer aus. Im Rahmen der Vertrauensproblematik soll auf diesen As-

pekt noch genauer eingegangen werden. 

6 STRUKTURANALYSE: ONLINE-ETHNOGRAPHIE 

Im Folgenden wird die Community auf diverse Strukturmerkmale hinsichtlich der Onli-

ne-Ethnographie nach Marotzki untersucht. Da die Wurzeln des Konzepts der Electro-

nic Sports League bis in das Jahr 1997 zurück reichen, erscheint es als sinnhaft, die Fra-

ge nach der Entwicklung zu stellen. Da sich eine Gemeinschaft immer mit den Umwelt-

                                                     

9 Hintergrundinformationen: Das Unternehmen und seine Produkte http://www.turtle-

entertainment.de/pdfs/bg/71/92.pdf [08.02.09]. 

10 Engl. für sich treffen, versammeln. 

http://www.turtle-entertainment.de/?press&extreme_masters
http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/71/92.pdf
http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/71/92.pdf
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einflüssen auseinandersetzen muss, liegt die Annahme nah, dass neben den typischen 

Merkmalen einer frühen Community auch verschiedene Merkmale, welche für jüngere 

Communities üblich sind, auch in der ESL vorgefunden werden können. Da es sich bei 

der ESL um einen europaweiten Verbund von Netzwerken handelt, wird die strukturale 

Analyse nicht alle länderspezifischen Sektionen abdecken können. Ausgehend davon, 

dass die ESL ihren Ursprung in Deutschland hat und auch ein Großteil der Spieler aus 

dem deutschsprachigen Raum kommt, finden die Untersuchungen innerhalb dieser 

Arbeit vorrangig in eben diesem Bereich innerhalb ESL Europe statt. Hinsichtlich der 

Untersuchungen ist festzuhalten, dass eine Unterscheidung zwischen individuellem 

Spielerprofil und Team oder Club sich als nützlich erweist, um die verschiedenen Facet-

ten der Gemeinschaftsbildung genauer betrachten zu können. Da es sich in der ESL um 

eine Vielzahl von Spielen handelt, welche in der Liga gespielt werden können, ist eine 

Unterscheidung dahingehend notwendig. Denn unterschiedliche Spiele bringen andere 

Anforderungen mit sich, was zur Folge hat, dass interne und spielspezifische Struktu-

ren variieren können. Die Gruppenbildung und ihre strukturale Ausprägung können 

demzufolge stark von der Anzahl der Teilnehmer und den Teams abhängig sein. Je 

nach Spiel und Spielmodus bedeutet es, dass ein Team aus zwei Spielern aber auch aus 

einem größeren Verbund von fünf oder mehr Mitspielern bestehen kann. 
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6.1 INFRASTRUKTUR / LEITMETAPHER 

Zur Repräsentation einer jeden Community im WWW gehört zunächst das Aussehen, 

welches einer Leitmetapher folgt (vgl. Marotzki 2003, S.157). Marotzki zeigt dies am 

Beispiel der Community funama11, welche die Metapher einer Großstadt aufgreift. 

Auch heute finden sich noch vereinzelt Communities, welche sich stark an einer Leit-

metapher orientieren. Dies ist zum Beispiel bei der Jugend Community Habbo Hotel12  

der Fall. Jedoch verhält es sich in der Regel so, dass versinnbildlichte Kommunikations- 

und Interaktionsstrukturen in neueren Communities nur noch sehr selten zu finden 

sind. Demnach scheint laut Jörissen die Wahl des Begriffs Infrastruktur hinsichtlich des 

Erscheinungsbildes, als auch der Interfacestruktur pointierter (vgl. Jörissen 2007, 

S.189). 

 

Abbildung 3: www.esl.eu (Startseite) 

                                                     

11 http://www.funama.de [11.12.2008] 

12 Vgl. dazu http://www.habbo.de [11.12.2008]. Das Habbo Hotel ist eine Community für Kinder und 

Jugendliche. Benutzer können sich ihren eigenen Avatar, genannt Habbo erstellen und in verschiedenen 

(Hotel-) Räumen mit anderen Benutzern chatten sowie sich einen eigenen Raum einrichten und Möbel- 

bzw. Einrichtungsstücke miteinander tauschen.  

http://www.funama.de/
http://www.habbo.de/
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Eine derartige Leitmetapher kommt bei der ESL nicht zum Tragen. Vielmehr präsentiert 

sich die Seite der ESL in einer Portalstruktur, welche Zugang zu verschiedenen Fachbe-

reichen bietet.  

Neben einem globalen zweispaltigen Layout, in welchem der wesentliche Inhalt in der 

linken Spalte und Werbung, sind Statistiken sowie Features in der rechten Spalte an-

geordnet sind. Die verschiedenen Inhalte, wie die Empfehlung des Tages oder Top 

News, werden in Form von Boxen hervorgehoben und so voneinander abgegrenzt. Das 

einzeilige Menü im linken oberen Bildrand, noch über dem Kopfbanner und der Such-

funktion, ermöglicht einerseits den direkten Sprung zu verschiedenen Fachbereichen 

und überregionalen Portalen, wie ESL Asia oder ESL America, andererseits aber auch zu 

diversen anderen Bereichen, wie Veranstaltungen internationaler Turniere oder den 

Ligabereich für Konsolenspieler, die Consoles Sports League. Da es sich trotz der ver-

schiedenen Fachbereiche immer um das Netzwerk der ESL handelt, kann man sich bei-

spielsweise auch gleich in der Konsolenliga anmelden und mit seinem Team spielen. 

Beim ersten Besuch auf dieser Seite werden angemeldete Benutzer darauf aufmerk-

sam gemacht, dass ein Benutzerkonto bei der ESL vorhanden ist und man sich mit dem 

bereits vorhandenen Konto in den jeweiligen Bereich einloggen kann. Zudem besteht 

die Möglichkeit über eine Schritt-für-Schritt Auswahl zur jeweiligen Liga innerhalb ei-

nes regionalen Bereichs zu kommen. Ausgehend vom Bereich ESL Europe wählt man 

jeweils per Dropdown Menü das Land, dann das gewünschte Spiel und in einem letzten 

Schritt die gewünschte Liga. Durch diese hierarchische Verschachtelung gelangt der 

Spieler schrittweise in die gewünschte Sektion. Mit jedem Schritt spezifiziert der Spie-

ler seine Interessen. Dabei findet auch immer eine Aktualisierung der Inhalte statt. So 

werden nach der Wahl des Landes vorrangig regionale Neuigkeiten und Aktivitäten 

innerhalb der jeweiligen Ligen angezeigt.  
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Auf der rechten Seite innerhalb des Kopfbereichs befinden sich alle relevanten Einstel-

lungen hinsichtlich des eigenen Benutzerkontos, den derzeitigen Teams, in welchen 

der Nutzer Mitglied ist, sowie die Einstellungen für die Sprache. Da die ESL innerhalb 

Europas eine hohe Präsenz aufweist und das Portal den Zugang für alle Mitglieder dar-

stellt, findet eine Separierung der einzelnen Bereiche zunächst über die Länderauswahl 

in Verbindung mit der dazugehörigen Sprachauswahl statt. Die Sprache wird automa-

tisch vom System ermittelt und eingestellt. Zudem besteht die Möglichkeit einer An-

passung der länderspezifischen Zeichensätze. Eine manuelle Änderung der Sprache ist 

jederzeit möglich. Betrachtet man das Netzwerk der ESL als Ganzes, so wir deutlich, 

dass es den Nutzern ermöglicht wird, überregionalen Kontakt aufzunehmen, miteinan-

der zu Spielen und daran geknüpft auch verschiedene, neue Ansichten und länderspe-

zifische Gewohnheiten kennenzulernen. Durch diese strukturale Maßnahme ergeben 

sich weitere Bildungspotenziale innerhalb der Community. Hinsichtlich einer überregi-

onalen Vergemeinschaftung haben die jeweiligen Zeichensätze einen eher nachteiligen 

Effekt, da diese variieren können und die Symbole dann nicht mehr als Grundlage einer 

Kommunikation dienen können. Um dies jedoch zu ermöglichen, müssen sich alle Par-

teien auf eine Sprache einigen. Die Betreiber haben daher Englisch als internationale 

Sprache festgelegt. Jeder Spieler, welcher am überregionalen Ligabetrieb teilnimmt, 

wird angehalten, zu jederzeit Englisch zu sprechen. Eine einheitliche Sprache stellt hin-

sichtlich der Vertrauensbildung einen unterstützenden Faktor dar. Schließlich kann die 

Interpretation einzelner Wörter für Missverständnisse innerhalb der Kommunikations-

ketten führen und sich somit negativ auswirken. Dies kann jedoch nicht vollständig 

ausgeschlossen werden, da die Teilnehmer im internationalen Bereich unterschiedli-

che Muttersprachen haben können. Die Festlegung auf Englisch als internationale 

Sprache schränkt mögliche Kommunikationshürden jedoch ein und dient vor allem 

dazu eine weitestgehend geregelten Community- und Ligabetrieb zu gewährleisten.  

Außerdem beheimatet der Kopfbereich eine Übersicht über kommende und offene 

Matches. Neben dem virtuellen Postfach für private Nachrichten befindet sich zudem 

eine Übersicht der aktiven Freunde in diesem Bereich. Somit stellt dieser kompakte 
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Bereich das operative Zentrum für den Benutzer hinsichtlich des Ligabetriebs, wie auch 

der Community-Aktivitäten dar. 

Des Weiteren können Nutzer an dieser Stelle auch ihre Spiele-Sammlung verwalten 

und auf dem aktuellen Stand halten. Durch die Verwaltung der Spiele sowie das Mar-

kieren von erwarteten Neuerscheinungen können Präferenzen seitens der Spieler ver-

deutlicht werden und somit das Angebot der Spiele hinsichtlich des Ligabetriebs ange-

passt werden. Die horizontale Navigation am unteren Rand des Kopfbereichs ermög-

licht das Navigieren durch verschiedene Bereiche und Angebote der ESL. Neben aktuel-

len News, gespielten Matches und einer allgemeinen Rangliste aktueller Spiele existiert 

unter anderem ein Verweis auf das textbasierte Foren-System aber auch auf das Shop-

System der ESL. Dieser bietet den Nutzern die Möglichkeit, Produkte rund um den 

elektronischen Sport zu erwerben. Neben Computer- und Konsolenzubehör, wie Mäu-

se, Mauspads, Controller und Headsets, können zudem verschiedene Produkte zur 

Optimierung der technischen Rahmenbedingungen, wie Videokommunikationssoft-

ware oder auch diverse Sprays zur Reduzierung des Reibungswiderstands der 

Mauspads erworben werden. Der Shop verfügt weiterhin über ein beträchtliches Mer-

chandising-Angebot bezüglich der ESL. Eine Integration der ESL Benutzerkonten in den 

Shop findet jedoch nicht statt, was eine explizite Registrierung für den Shop somit 

notwendig macht. 

Die Unterstützung in Form des Supportformulars ist jederzeit über die Navigationsleis-

te zu erreichen. Hierbei ist jedoch eine weitere Differenzierung festzuhalten. Zwar bil-

det der Support eine geregelte Anlaufstelle für Probleme, Fragen und Unsicherheiten, 

für Anfragen, die ein Match betreffen, gilt es jedoch das Protestformular zu nutzen. 

Dies verdeutlicht die Systematisierung und Kanalisierung möglicher Probleme und 

kann zu einer effektiveren Bearbeitung führen. Im Rahmen der Vertrauensproblematik 

soll dieser Umstand später noch genauer diskutiert werden. 

Die Kopfgrafiken variieren je nach Themenbereich und sind auf die Spiele, Ligen oder 

Veranstaltungen abgestimmt. Die Struktur des Layouts bleibt zumindest innerhalb der 

ligaspezifischen Funktionen immer ähnlich aufgebaut. Über eine Auswahl verschiede-
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ner Style-Vorlagen können die Nutzer das äußere Erscheinungsbild des Portals variie-

ren. Eigene Manipulationen an den Stylesheets und somit freie sowie individuelle Än-

derungen des Layouts sind jedoch nicht möglich. 

Mit einem weiteren Angebot, dem Game-Client ESL-Wire,  könnte die Infrastruktur der 

Community komplett neu ausgerichtet werden. Die Desktop Anwendung, welche sich 

derzeit in der Entwicklung im offenen Beta-Stadium befindet, integriert nicht nur die 

Freundesliste aus der ESL und erfüllt somit die Funktionen eines Instant-Messaging 

Programms, es ermöglicht das Chatten in verschiedenen Räumen, das gemeinsame 

Spielen über ein privates Netzwerk, wie auch die Integration von Browserspielen.  Zu-

dem erkennt es automatisch installierte Spiele und bietet die Möglichkeit zur Ligaver-

waltung sowie die Suche von Mitspielern über die Applikation.  Durch die Bereitstel-

lung einer eigenständigen Anwendung und die Integration essentieller Funktionen, 

welche im Rahmen der ESL angeboten werden, kann es zu maßgeblichen Änderungen 

bezüglich des Charakters der Community kommen. Nicht nur hinsichtlich der Infra-

struktur werden neue Wege ermöglicht, auch im Bezug auf Kommunikationsstrukturen 

innerhalb der Community werden Änderungen deutlich. Schließlich kann die Nutzung 

der Client-Anwendung Auswirkungen auf die Präsenz der Mitglieder haben. Zudem 

werden mit der Installation einer Desktop-Anwendung eindeutige Grenzen überschrit-

ten, eine Distanz zum World Wide Web wird somit gemindert. Aufgrund der Entwick-

lungsphase, in welcher sich die Anwendung befindet, bleibt es abzuwarten, wie sie sich 

etabliert und von den Nutzern angenommen wird. 
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6.2 REGELWERK  

Das Regelwerk stellt einen wesentlichen Bestandteil einer jeden virtuellen Community, 

gar einer jeden sozialen Gruppe dar. Die Regeln in virtuellen Communities werden da-

bei zum einen vorgegeben und zum anderen von den Benutzern selbst ausgehandelt 

(vgl. Marotzki 2003, S.157).  In der ESL verhält es sich vorrangig so, dass die Regeln von 

den Betreibern und Gründern der Community vorgegeben werden. Dies hat zur Folge, 

dass Aushandlungsprozesse bezüglich des Regelwerkes nur in eingeschränkter Form 

stattfinden können. Marotzki differenziert zwischen einer Regelung der Zugangsver-

hältnisse, dem Gratifikationssystem und einem Sanktionssystem innerhalb einer Com-

munity (vgl. ebd.).  

6.2.1 ZUGANG 

Ein Eintritt in die Community wird zunächst kaum eingeschränkt und durch ein Mini-

mum an Formulareingaben so schnell und einfach wie möglich gestaltet. Ein 

Nickname13, eine gültige E-Mailadresse und eine grobe Angabe zum Herkunftsort ge-

nügen. Optional besteht zudem die Möglichkeit, ein Präfix für einen Clannamen zu 

wählen. Auf einen Punkt legen die Betreiber der ESL jedoch gesonderten Wert. Es ist 

weder erwünscht, noch gestattet mehrere Accounts anzulegen. Hierbei werden Ein-

schränkungen mit weitreichenden Folgen deutlich. Um Manipulationsversuche hin-

sichtlich des Ligabetriebes, wie auch dem Reputationsverlust einzelner Spieler vorzu-

beugen, erscheint diese Einschränkung als sinnvoll und praktikabel. Gleichsam werden 

Möglichkeiten und Freiheiten eingeschränkt, welche vorrangig und zum Teil explizit in 

virtuellen Communities möglich sind. Eine Übernahme von vollständig neuen Rollen 

und sozialer Beziehungen (vgl. Turkle 1995, S.423f) ist somit nur noch unter Vorbehalt 

möglich. Vielmehr findet eine konkrete Identifizierung und Schaffung der Persona an-

hand der real existierenden Person statt. Dabei wird hinsichtlich der Vertrauensbildung 

                                                     

13 Nickname ist die umgangssprachliche Bezeichnung für einen kurzen Spitznamen, den ein Computer-

nutzer im Internet oder auf LAN-Parties trägt. Der Benutzer identifiziert sich oftmals über diesen Spitz-

namen. 
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ein notwendiger Schritt eingeleitet. Denn eben diese eindeutige Zuordnung einer vir-

tuellen Identität auf eine reale Person stellt eine Voraussetzung für die Schaffung ver-

trauensbildender Maßnahmen dar (vgl. Dittmann 2005, S.205). Dieser Umstand unter-

scheidet die ESL von verschiedenen anderen Communities, in denen eine Anmeldung 

eher unverbindlich gestaltet wird. Denn die verbindliche Anmeldung mit nur einem 

Benutzerkonto impliziert, so Jörissen, die Tatsache, dass die Spieler angehalten sind, 

sich mit ihren realen Identitäten einzubringen (vgl. Jörissen 2007, S.190). Ohne diese 

Grundvoraussetzung wäre ein funktionierender Ligabetrieb womöglich gefährdet und 

würde zum Beispiel das Manipulieren von Spielergebnissen durch multiple Benutzer-

konten herbeirufen. 

 

Abbildung 4: Sicherheitshinweis bezüglich multipler Benutzerkonten 

6.2.2 GRATIFIKATIONSSYSTEM 

Das Ziel eines Gratifikationssystems ist nach Marotzki die Bindung der Nutzer an die 

Community  (vgl. Marotzki 2003, S.158). In der ESL wird dies durch ein Auszeichnungs-

system für herausragende Leistungen umgesetzt. Die Auszeichnungen umfassen ein 

weites Spektrum, es reicht von einer einjährigen Mitgliedschaft14 hinzu einer Beloh-

nung für 500 gewonnene Spiele 15  (vgl. hierzu: http://www.esl.eu/de/awards/ 

[15.01.09]). Die Auszeichnungen erstrecken sich jedoch nicht nur auf die Partizipation 

Online, auch die Teilnahme an Offline Veranstaltungen wird belohnt. Sei es als aktiver 

Spieler, welcher sich für ein Finalspiel qualifiziert hat, oder nur als Besucher. 

                                                     

14 Am 20.01.08 wurden 207717 Spieler mit dieser Auszeichnung belohnt, dies entsprach zum derzeitigen 

Zeitpunkt 22,8467% aller Spieler. Quelle: http://www.esl.eu/de/awards/players/?award=14. 

15 Ebenfalls am 20.01.08  waren es 11 Teams, welche 500 Spiele gewannen. Dies entsprach weit weniger 

als 1% der angemeldeten Teams. Quelle:  http://www.esl.eu/de/awards/teams/?award=37. 

http://www.esl.eu/de/awards/
http://www.esl.eu/de/awards/players/?award=14
http://www.esl.eu/de/awards/teams/?award=37
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Formal werden die mehr als 75 individuellen Auszeichnungen in Form von grafischen 

Medaillen und Orden dargestellt. Sie geben gleichwohl Auskunft über die Aktivität der 

einzelnen Nutzer, wie auch über deren Erfolgsrate und können somit das Ansehen in-

nerhalb der Community beeinflussen. Der Spieler kann die Anordnung der Auszeich-

nungen selbst beeinflussen und nach eigenen Kriterien sortieren. Neben der reinen 

Präsenz des Gratifikationssystems stellt diese Möglichkeit der Interaktion einen förder-

lichen Aspekt zur Bindung der Spieler an die Community dar. Abgesehen von der Inter-

aktionsmöglichkeit, der Anordnung einzelner Medaillen auf dem eigenen Profil, erge-

ben sich jedoch keinerlei privilegierte Funktionen aus einer hohen Aktivität. Zudem ist 

das Auszeichnungssystem auch an eine Premium-Mitgliedschaft gebunden. 

Festzuhalten bleibt jedoch, dass mit der Umsetzung des Gratifikationssystems in dieser 

Form immer auch eine starke Kopplung an die jeweiligen Spiele erfolgt. Das Spielen 

selbst findet jedoch in anderen spielbezogenen Umgebungen statt. Zudem variieren  

die Spielgemeinschaften untereinander. Daraus ergibt sich, dass die erwähnten Aus-

zeichnungen nur liga-  beziehungsweise spielspezifisch wirken und zum Teil stark vom 

αYǀƴƴŜƴά ŘŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ ŀōƘŅƴƎƛƎ ǎƛƴŘΦ ¦Ƴ ŜƛƴŜ ǾƻƳ {ǇƛŜƭŜǊŦƻƭƎ ǳƴŀōƘŅƴƎƛƎŜ DǊŀǘƛŦƛƪŀǘi-

onsmöglichkeit zu schaffen, wurde im Frühjahr 2008 ein zusätzliches Level-System ein-

geführt16.  

α½ƛŜƭ ŘŜǎ 9{[ [ŜǾŜƭ {ȅǎǘŜƳǎ ƛǎǘ ŜǎΣ ƴŜōŜƴ ŘŜƴ ǸōƭƛŎƘŜƴ wŀƴƎƭƛǎǘŜƴ ǳƴŘ ²ŜǊǘǳƴƎŜƴ ŜƛƴŜƴ 

neuen Gradmesser einzuführen, der vor allem die Spielaktivität der Spieler belohnt. 

Dabei steht der Skill und der Wettbewerb etwas im Hintergrund, die Spielaktivität und 

Řŀǎ ǊŜƛƴŜ {ǇƛŜƭŜƴ ŀǳǎ {Ǉŀǖ ŀƴ ŘŜǊ CǊŜǳŘϥ ƛƳ ±ƻǊŘŜǊƎǊǳƴŘΦά 

(http://www.esl.eu/de/news/55203/ [21.01.09]) 

Die Spieler bekommen für jede spielbezogene Aktivität Erfahrungspunkte, auch für 

Niederlagen werden verhältnismäßig viele Erfahrungspunkte verteilt. Hat ein Spieler 

genügend Erfahrungspunkte gesammelt, steigt er einen Level höher. Mit der Umset-

                                                     

16 Informationsseite zum ESL-Level System http://www.esl.eu/de/faq/esl_level_system/. 

 

http://www.esl.eu/de/news/55203/
http://www.esl.eu/de/faq/esl_level_system/
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zung des Levelsystemes wird die Terminologie der Rollenspiele aufgegriffen und bildet 

dadurch einen thematisch schließenden Kreis. Sowohl das ESL-Awardsystem als auch 

das jüngere ESL-Levelsystem fokussieren das Spielen und dienen der Motivation zur 

aktiven Teilnahme an der Community. Auszeichnungen für gute, interessante oder 

auch hilfreiche Beiträge in den Foren oder an anderen Orten der Community gibt es 

bislang noch nicht. Zwar gibt es die Möglichkeit die hochgeladenen Videos der Nutzer 

zu bewerten, jedoch existiert hierzu kein übergreifendes System, so dass diese Bewer-

tungen sich jeweils nur auf die jeweiligen Videoclips beziehen.  

6.2.3 SANKTIONSSYSTEM 

Parallel zum facettenreichen Gratifikationssystem ist ein Sanktionssystem für eine vir-

tuelle Community unabdingbar. Es schütz die Community vor Missbrauch durch ein-

zelne Mitglieder und konstituiert den Rahmen für soziale Normen und Verhaltenswei-

sen (vgl. Marotzki 2003, S.157).  

Neben grundlegenden Verhaltensnormen und Umgangsregelungen sind es besonders 

spiel- und ligabezogene Regelungen, welche in stark ausgeprägter Form thematisiert 

werden. Da sich die ESL im ständigen Wandel befindet, wird zudem darauf hingewie-

sen, dass die definierten Regeln nicht endgültig sind und von Zeit zu Zeit auf die Um-

welteinflüsse angepasst werden können. 

Die Umsetzung des Sanktionssystems findet in Form einer Strafpunktvergabe statt. Bei 

Missachtung der Regeln werden unterschiedlich viele Strafpunkte je nach Vergehen für 

einzelne Spielmitglieder oder das gesamte Team vergeben. Hierbei ist zu beachten, 

dass die Sanktionierung nicht nur auf spielbezogene Vergehen angewendet wird. 

Nichteinhaltung von spezifischen Forenregeln oder Normverletzungen, Beleidigungen 

etc. werden ebenfalls durch die Vergabe von Strafpunkten sanktioniert. Zudem können 

Sperren für einzelne Mitglieder oder ganze Teams verhängt werden. Die Sperrzeit ist 

variabel und abhängig von den Strafpunkten. Während man mit vier Strafpunkten nur 

für eine Woche gesperrt ist, beläuft sich Sperrzeit bei zehn Strafpunkten auf einen 

Monat.  
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Einen speziellen Fall stellt der Betrug im Spiel, das Cheating dar. Dieser Fall wird be-

sonders hart bestraft und hat eine zweijährige Sperre zur Folge. Auch und vor allem im 

Hinblick auf eine Vergemeinschaftung handelt es sich dabei um einen essentiellen Pro-

zess. Schließlich werden somit ganz klare Grenzen und Ausschlusskriterien definiert. 

Weiterhin wirkt sich der Betrug auch destruktiv auf das gesamte Ligasystem und somit 

die Community aus (vgl. Bausch/Jörissen 2004, S.310). 5ŀ Řŀǎ α/ƘŜŀǘŜƴά beim Spielen 

einen kritischen Faktor ausmacht, wird gezielt darauf eingegangen. 

Wurde ein Spieler aufgrund des Betrugsversuchs aus der Liga gebannt, so hat er jedoch 

eine einmalige Chance sich zu rehabilitieren (vgl. 

http://www.esl.eu/de/faq/cheater_essay/ [24.01.09]). In Form eines Essays kann der 

Betrüger nachweisen, dass er seit der Vergabe der Strafpunkte einen Erkenntnispro-

zess durchgemacht hat und den Betrug bereut. In welchem Maß die Rehabilitation auf 

sozialer Ebene stattfinden kann, bleibt dabei nur schwer abzuschätzen. Schließlich 

werden die Strafpunkte nicht gelöscht, sondern auf sieben reduziert und das Vergehen 

bleibt für Besucher der Profilseite ersichtlich. Zudem werden mit der Rehabilitation 

verschiedene Auflagen wirksam, die künftige Aktivität in der Liga wird somit zum Spiel 

auf Bewährung, welche beim kleinsten Verstoß der Auflagen widerrufen werden kann. 

Freiheiten bei der Auslegung von Regeln werden generell nicht geduldet. Zwar sieht 

das Regelwerk im letzten Punkt die Möglichkeit von Abmachungen vor, jedoch wird 

auch da ein formaler Rahmen festgelegt.  

αTeams/Spieler besitzen die Möglichkeit vor ihren Matches Detailfragen zu diesen mit 

dem Gegner zu vereinbaren. Derartige Abmachungen können in begrenztem Umfang 

vom ESL Regelwerk abweichen, größere Abweichungen sind jedoch nicht zulässig.ά  

(http://www.esl.eu/de/rules/#rule_291 [14.01.09]) 

Weiterhin wird darauf aufmerksam gemacht, dass die Regeln der ESL für alle Beteilig-

ten so fair wie möglich gestaltet wurden. Wird eine Abmachung getroffen, so ist jede 

Partei selbst dafür verantwortlich, sich an diese Vereinbarung zu halten. Es wird also 

auf das Risiko aufmerksam gemacht, nach einer getroffenen Abmachung übervorteilt 

http://www.esl.eu/de/faq/cheater_essay/
http://www.esl.eu/de/rules/#rule_291
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worden zu sein. Zudem wird eine zusätzliche Absicherung gegen Betrug oder unlautere 

Absprachen  im Regelwerk getroffen: 

α!ƭƭŜ ŘŜǊŀǊǘƛƎŜƴ !ōǎǇǊŀŎƘŜƴ ƳǸǎǎŜƴ ƛƴ ŘŜƴ aŀǘŎƘƪƻƳƳŜƴǘŀǊŜƴ ŀǳŦƎŜƭƛǎǘŜǘΣ Ǿƻƴ ŘŜǊ 

Gegenseite bestätigt und vom ersten Team nochmals bestätigt werden (die letzte Be-

stätigung dient zur Vermeidung einer nachträglichen Nutzung der edit-CǳƴƪǘƛƻƴύΦά 

(http://www.esl.eu/de/rules/#rule_291 [14.01.09]) 

Somit wird versucht, das Risiko einer möglichen Enttäuschung zu minimieren und na-

türlich auch auf die Verantwortung seitens der Spieler hingewiesen. Diese Absicherung 

stellt eine Notwendigkeit dar, schließlich sollte es im Falle eines Protestes möglich sein, 

das unlautere Verhalten nachvollziehen zu können und gegebenenfalls zu sanktionie-

ren.  

6.3 SOZIOGRAPHISCHE STRUKTUR 

Nach Marotzki umfasst die soziographische Struktur das System αder Über- und Unter-

ordnung sozialer Positionen durch Kompetenzen, Zu- oder Aberkennung von Rechten, 

Pflichten oder durch AnerƪŜƴƴǳƴƎά όaŀǊƻǘȊƪƛ нллоΣ {ΦмрфύΦ  Ausgehend vom Regel-

werk wird deutlich, dass die Spieler und somit die Mitglieder der Community zunächst 

alle gleichberechtigt sind. Ist man jedoch Mitglied eines Teams, so können sich diffe-

renziertere Strukturen ergeben. Je nach Berechtigung  kann man die Zugriffsrechte und 

Positionen der einzelnen Teammitglieder festlegen und variieren. Dies führt innerhalb 

des Teams zu einer strukturierten Rollenverteilung. Neu beigetretene Spieler sind, so-

fern keine weiteren Abmachungen der beteiligten Parteien getroffen wurden,  erst 

nach 10 Tagen spielberechtigt. Diese Maßnahme soll einen häufigen Wechsel einzelner 

Teammitglieder zwischen verschiedenen Teams verhindern. Gleichwohl wird somit auf 

ein weiteres Problem innerhalb des Online-Ligabetriebs hingewiesen. Wie die genaue 

Zuschreibung einer Person zu ihrer Persona funktioniert liegt die Vermutung nahe, 

dass eine Liga auf Dauer nur funktioniert, wenn die Mehrheit der Teams eine kontinu-

ierliche Präsenz aufweist und nicht häufig von den Benutzern gelöscht und dann neu 

gegründet werden. Schließlich ist ein adäquater Wettbewerb, auch im Hinblick auf 

eine Anerkennung innerhalb der Liga und der Community, nur dadurch möglich.  

http://www.esl.eu/de/rules/#rule_291
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Die Gelegenheit der internen Rollenverteilung bietet Raum für individuelle Hierarchien 

und verschafft den Teammitgliedern somit die Möglichkeit claninterne Aushandlungs-

prozesse zu vollziehen. Die folgende Abbildung soll die Möglichkeiten einer teaminter-

nen Rollenvergabe verdeutlichen. 

 

Folglich kann sich innerhalb der Teams eine gewisse Dynamik entfalten, welche wiede-

rum ein abgeschlossenes System zur ESL darstellt. Die explizite Einteilung in hierarchi-

sche Rollen führt unweigerlich zu einer gewissen Dynamik innerhalb der Gruppe.  

Das gemeinsame Ziel des Teams,  im Spiel Erfolg zu haben kann den Zusammenhalt der 

Gruppe fördern und aufrecht erhalten. Im Gegenzug kann sich das Scheitern im Spiel 

aber auch negativ auf die Gruppe auswirken. Neben den Regeln, welche im Regelwerk 

konstituiert werden, sind es vor allem soziale Normen, welche Vertrauen durch eine 

Reduktion von Komplexität ermöglichen. Die Etablierung der sozialen Normen, ausge-

hend von Gewohnheiten, findet Festigung innerhalb der Gemeinschaft aufgrund von 

Akzeptanz. Durch eine Missachtung der sozialen Normen oder einen Verstoß der Re-

geln kann die Reputation des Nutzers nachhaltig beschädigt werden und zum Aus-

schluss aus der Gemeinschaft führen. Die Verwaltung der teaminternen Rollen führt zu 

einer selbstständigen und weitestgehend unabhängigen Individualisierung und Darstel-

lung des Teams. Die Übernahme einer Rolle wirkt sich dabei natürlich nicht nur inner-

halb des Teams aus, sondern stellt zugleich eine repräsentative Funktion bezüglich des 

jeweiligen Teams innerhalb der gesamten Community dar. Aufgrund der Anmelde-

Abbildung 5: teaminterne Rollenvergabe 
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struktur und Benutzerkontensteuerung geschieht dies dabei immer im Zusammenspiel 

mit der formalen Identität. 

Für die Einhaltung der Regeln zeichnen sich die Betreiber, wie auch die ehrenamtlichen 

Administratoren aus. Die Aufgabe eines Administrators ist es, Anfragen zum Spielbe-

trieb zu bearbeiten und Konflikte zwischen den Spielparteien zu lösen. Daraus ergibt 

sich eine gewisse Machtposition innerhalb der Community. Denn die Administratoren 

sind in der Lage, gegebenenfalls Strafpunkte für Regelverstöße zu vergeben, zudem ist 

die Entscheidung eines Administrators verbindlich. Somit setzt diese Aufgabe, neben 

einem hohen Maß an Objektivität und stetiger Neutralität den Parteien gegenüber, 

auch ein ausgeprägtes Verantwortungsbewusstsein hinsichtlich der Position eines Ad-

ministrators voraus. Aus der besagten Machtposition, wie auch den nötigen Anforde-

rungen an die Administratoren ergibt es sich, dass nicht jeder diese Position überneh-

men kann. Um in die Rolle des Administrators schlüpfen zu können ist zunächst die 

Bewerbung über ein Webformular nötig. Dabei werden verschiedene Anforderungen 

und Aufnahmekriterien formuliert17. Neben der Fähigkeit im Team zu arbeiten wird die 

Befähigung Konflikte zu bewältigen vorausgesetzt. Zudem ist ein Mindestalter von 18 

Jahren erforderlich um überhaupt in die Position eines Administrators kommen zu 

können. Das sichere Beherrschen der jeweiligen Ligasprache ist eine weitere unum-

gängliche Notwendigkeit. Zudem wünschen die Betreiber eine genaue Selbsteinschät-

zung des Bewerbers und eine Stellungnahme hinsichtlich des Wunsches Administrator 

zu werden. Eine eigenständige Personenbeschreibung verbunden mit einer persönli-

chen Selbsteinschätzung, weshalb man Administrator werden möchte, fordern die Be-

werber dazu auf, sich intensiv mit der Frage zu beschäftigen und regen  somit Reflexi-

onsprozesse hinsichtlich der Stellung und des Aufgabengebietes an. Um die Position 

erfolgreich und längerfristig ausüben zu können ist eine hohe Zuverlässigkeit und 

Glaubwürdigkeit des Administrators unweigerlich erforderlich. Dies wird neben dem 

Auswahlprinzip unter anderem durch das komplexe hierarchische System gefördert.  

                                                     

17 Bewerbungsformular für Administratoren http://www.esl.eu/de/admin_application [22.01.09] 

http://www.esl.eu/de/admin_application
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Während die ESL-Leitung, bestehend 

aus Jan Philipp Reining und Philipp 

Kölmel, sich mit der Konzeption, Pro-

grammierung und Weiterentwicklung 

der Liga beschäftigt, liegt es im Aufga-

benbereich der Core Admins, die Kon-

takte zu den Lizenznehmern der einzel-

nen Länder zu pflegen und neue Ligen 

aufzubauen.  

αIhre Hauptaufgabe besteht in der Füh-

rung und Koordination des Admin Staffs. Die Core Admins sind bei Turtle Entertain-

ment beschäftigte Vollzeitkräfte.ά 

(http://www.esl.eu/de/special/esl_admin_structure/ [21.01.09]) 

In der nächsten Stufe stehen die ESL-Master Admins. Sie bilden  αόώΧϐύ die Schnittstelle 

zwischen den Admins uƴŘ /ƻǊŜκIŜŀŘΦά όŜōŘΦύΦ Sie sind die Vermittler und sorgen für 

den Informationsfluss zwischen den ehrenamtlichen Admins, welche dieser Position 

vom Heim-PC aus nachgehen und den festangestellten Mitarbeitern des Betreibers 

Turtle Entertainment. Neben der Koordination und Ausbildung der (Trial) League 

Admins sowie der Planung von Cups, Turnieren und Events besteht ein Aufgabenteil 

darin, geeignete Anwärter für die Position des Admins zu finden und dementsprechend 

ungeeignete auszusortieren (vgl. ebd.). Die direkten Ansprechpartner für die Nutzer 

und Spieler stellen die League Admins dar.  

Auf der hierarchischen Ebene der League Admins befindet sich ebenfalls das ESL Speci-

al Squad. Dieses Team widmet sich vor allem dem Aufdecken von Betrugsdelikten in-

nerhalb des Ligabetriebs. Der Einsatz dieses Teams stellt hinsichtlich der Vertrauens-

problematik einen förderlichen Aspekt dar. Durch die Bereitstellung eines expliziten 

Teams zur Aufdeckung von Betrügern und Betrugsmaßnahmen tritt man dem Problem 

Abbildung 6: Administrationshierarchie der ESL 

http://www.esl.eu/de/special/esl_admin_structure/
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offensiv gegenüber. Die Tatsache, dass jedem begründeten Betrugsverdacht nachge-

gangen wird, stärkt nicht nur die Linie der Betreiber, sondern kann sich sowohl aktiv 

als auch passiv auf die Spieler auswirken. Jeder Spieler kann somit zum potenziellen 

Kläger werden und einen mutmaßlichen Betrüger überführen.  

Abschließend und am Fuße ŘŜǊ IƛŜǊŀǊŎƘƛŜ ŦƛƴŘŜƴ ǎƛŎƘ αŘƛŜ bŜǳŜƴάΣ ŘƛŜ ǎƻƎŜƴŀƴƴǘŜƴ 

Trial League Admins. Sie sind Administratoren auf Probe und werden nach erfolgrei-

cher Bewerbung für drei Monate von einem League Admin betreut und in die Aufga-

bengebiete, wie auch das System eingewiesen (vgl. ebd.). Auch die Trial League 

Admins haben die volle Entscheidungsfähigkeit, es ist also nicht möglich nach einer 

unfair anmutenden Entscheidung einen höheren Admin mit einer erneuten Entschei-

dungsfindung zu beauftragen. Zur Absicherung der Nutzer findet eine Qualitätssiche-

rung auf den höheren Ebenen statt. 

Für einen geregelten Betrieb sowie die Einhaltung der Forenregeln und der Netiquette 

sorgen Moderatoren sowie Administratoren. Während es sich bei Moderatoren um 

Nutzer handelt, welche eigens für den Zweck der Moderation eines Forums oder 

Forenbereichs eingesetzt wurden, gibt es zudem Administratoren, welche  ebenfalls 

Moderationsrechte für Forenbereiche besitzen, in denen sie auch im geregelten Liga-

betrieb als Administrator tätig sind.   

Zudem haben die Nutzer die Möglichkeit, Kontakte zu schließen und sich somit unter-

einander zu vernetzen. Um eine differenzierte Beziehungskonstellation darzustellen 

haben die Nutzer einerseits die Gelegenheit zwischen bloßen Kontakten und Freunden 

zu differenzieren. Diese Abstufung ermöglicht einerseits eine bessere Verwaltung der 

Freunde und gibt andererseits Auskunft über die individuellen Beziehungskonstellatio-

nen. Weiterhin besteht für Premium-Mitglieder die Möglichkeit, die Freunde in ver-

schiedenen, selbstdefinierten Listen zu kategorisieren. 
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Durch die Integration einer αCǊƛŜƴŘ ƻŦ ŀ CǊƛŜƴŘά (FOAF) Funktion, ähnlich wie es bei 

Sozialen Netzwerken, so zum Beispiel bei StudiVZ18 oder Facebook19 der Fall ist, rea-

giert die ESL auf die gegebenen Umwelteinflüsse und reichert das Angebot um einen 

weiteren Faktor hinsichtlich einer sozialen Vernetzung an. Dabei wird das αKleine-

Welt-Phänomenά, welches in den 1960er Jahren von Stanley Milgram formuliert wur-

de, aufgegriffen und technisch realisiert. Nach Milgram verhält es sich so, dass die 

durchschnittliche Bekanntheit der Mitglieder in großen bis sehr großen Gruppen un-

tereinander zwar nahezu Null beträgt, die Menschen meist jedoch über nicht mehr als 

sechs Bekanntheitsgrade miteinander verbunden sind (vgl. Milgram 1967, zit. nach 

Jörissen 2007, S.205). Hinsichtlich einer Vergemeinschaftung kann diese Funktion eine 

fördernde Rolle spielen, schließlich werden somit Kontakte ersichtlich, welche bislang 

verborgen blieben. Die Funktion kann dazu beitragen, seinen eigenen Bekannten- wo-

möglich auch Freundeskreis zu erweitern und bietet allein durch die Tatsache, dass 

man gemeinsam eine Person kennt, eine mögliche Grundlage für weitere Kommunika-

tion. Auch im Hinblick auf die Vertrauensproblematik wirkt sich die Implementierung 

einer FOAF-Funktion aus. Schließlich erlangt ein Freund nicht ohne ein gewisses Maß 

an Vertrauen diesen Status. Ferner kann man davon ausgehen, dass es sich bei dem 

Freund des Freundes ebenfalls um eine vertrauensvolle Person handeln kann. Somit 

wird die Erwartungshaltung bezüglich der Kontaktaufnahme stabilisiert. 

Durch die Bereitstellung dieser Funktion wurde ein Angebot geschaffen, welches durch 

die Vorschläge von neuen Bekanntschaften, ausgehend von den Beziehungskonstella-

tionen, zur Reduktion von Komplexität innerhalb der gesamten ESL Community unter-

stützend wirkt.  

                                                     

18 http://www.studivz.net [22.02.09] 

19 http://www.facebook.com [22.02.09] 

http://www.studivz.net/
http://www.facebook.com/
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Abbildung 7: Screenshot der beschriebenen Friend-of-a-Friend Funktion 

Auffallend dabei ist, dass die Implementierung über mehrere Stationen hinweg, also 

mehr als zwei Vermittlungsgrade, nach Verbindungen sucht. Dies führt zu einer kom-

plexeren Darstellung der Freundeskonstellationen und ermöglicht die Kontaktaufnah-

me im größeren Rahmen, da die Personen, welche die Zwischenstationen ausmachen, 

ebenfalls für eine Kontaktaufnahme in Frage kommen könnten.  

6.4 KOMMUNIKATIONSSTRUKTUR 

Ausgehend davon, dass es sich bei der Kommunikationsstruktur um die existierenden 

Möglichkeiten zur Kommunikation und Kontaktaufnahme handelt, ist dies eine rein 

technische Struktur (vgl. Marotzki 2003, S.10). Darüber hinaus spielt sie auch im Hin-

blick auf das Thema Vertrauen eine gesonderte Rolle. Schließlich werden hierbei die 

technischen Grenzen relevant, welche durch CMC zustande kommen.  

Zunächst besteht immer die Möglichkeit über E-Mail mit einer Person oder einem 

Team in Kontakt zutreten. Die E-Mailadressen bleiben dabei stets geheim, die Kontakt-

aufnahme verläuft dabei über ein Web-Formular. Im Falle einer Teamkontaktaufnah-

me wird die Adresse angeschrieben, welche im Teamprofil hinterlegt wurde. Weiterhin 

ist es möglich, eine eigene Homepage zur Kontaktaufnahme anzugeben. Dies gilt so-

wohl für einzelne Spieler, als auch für die Teams. Im Hinblick auf die Teams ist beson-

ders der Aspekt der jeweiligen Clanseiten von Bedeutung. Auf den individuellen Spie-

lerseiten gibt es zudem die Option Ǿƛŀ α²Ŝō aŜǎǎŀƎŜά Ƴƛǘ ŜƛƴȊŜƭƴŜƴ tŜǊǎƻƴŜƴ ƛƴ Yƻn-

takt zu treten. Diese Option ist jedoch nur Premium-Mitgliedern vorbehalten. Auf-

ƎǊǳƴŘ ŘŜǊ ¢ŀǘǎŀŎƘŜΣ Řŀǎǎ Ŝǎ ǎƛŎƘ ōŜƛ ŘŜǊ α²Ŝō-aŜǎǎŀƎŜά ǳƳ Ŝƛƴ ȊǳǎŅǘȊƭƛŎƘŜǎ !ƴƎŜōƻǘ 

für zahlende Mitglieder handelt, wird eine Einschränkung hinsichtlich des Ligabetriebs 

deutlich. Denn es handelt sich um αόώΧϐkeine gültige Kontaktaufnahme zu einem Spie-

ƭŜǊ ȊǿŜŎƪǎ aŀǘŎƘŀōǎǇǊŀŎƘŜƴΗά   (http://www.esl.eu/de/message/send/ [21.01.09]).  

http://www.esl.eu/de/message/send/
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Sowohl  für die Kontaktaufnahme über das E-Mail Formular wie auch über das Web-

Formular wird ein angemeldetes Benutzerkonto vorausgesetzt. Weiterhin besteht die 

Möglichkeit zur Kontaktaufnahme über verschiedene externe Wege. Zudem können 

die Spieler auch Kontaktdaten diverser aktueller Instant-Messenger wie zum Beispiel 

ICQ,  AOL Instant Messenger oder auch Skype angeben. Weiterhin besteht die Mög-

lichkeit, sich in den Gästebüchern von Freunden, Spielpartnern oder Teams zu verewi-

gen. Einträge können von den jeweiligen Gästebuchbesitzern beantwortet und ausge-

blendet werden.  

Bei den vorgestellten Kommunikationsmethoden handelt es sich weitestgehend um 

ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭƭŜ YƻƳƳǳƴƛƪŀǘƛƻƴǎŘƛŜƴǎǘŜΣ ǿŜƭŎƘŜ ǎƛŎƘ ŘǳǊŎƘ ŜƛƴŜ αŜƛƴŜǊ ŀƴ ŜƛƴŜƴά YƻƳƳu-

nikationskonstellation auszeichnen (vgl. Thiedeke 2000, S.24). Hinsichtlich einer Ge-

ƳŜƛƴǎŎƘŀŦǘǎōƛƭŘǳƴƎ ŜǊǎŎƘŜƛƴŜƴ YƻƳƳǳƴƛƪŀǘƛƻƴǎƪƻƴǎǘŜƭƭŀǘƛƻƴŜƴ ǿƛŜ αŜƛƴŜǊ ŀƴ ǾƛŜƭŜά 

ƻŘŜǊ αǾƛŜƭŜ ŀƴ ǾƛŜƭŜά ƧŜŘƻŎƘ ŀƭǎ ŅǳǖŜǊǎǘ ǿƛŎƘǘƛƎ(vgl. Jörissen 2007, S.191). Schließlich 

wird dadurch der Raum für gemeinsame und öffentliche Diskussion geschaffen. Reali-

siert werden diese Konstellationen meist über Bulletin Board Systeme (BBS), Chatsys-

temen wie dem IRC oder auch Mailinglisten (vgl. ebd.). In der ESL gibt es neben den 

bereits genannten Kommunikationsmöglichkeiten das integrierte und Foren-System, 

welches Raum für öffentliche Diskussionen bietet.  

Weiterhin besteht die Möglichkeit einen IRC Server und einen dortigen Channel20 als 

Kontaktmöglichkeit, sowohl für individuelle Spieler als auch für Teams anzugeben. Die 

Serverempfehlung der ESL ist dabei das Quakenet. Mit verschiedenen Räumen wie 

unter anderem: #esl, #esl.de, #esl.match, #esl.support kommt dem IRC, wohl auch 

aufgrund der Entstehungsgeschichte, eine zusätzliche Bedeutung innerhalb der ESL zu. 

Die Kommunikation findet dann jedoch nicht mehr im Rahmen der Website statt son-

dern im IRC. Dort gelten mitunter andere Rahmenbedingungen als im WWW. Während 

es sich beim IRC um eine synchrone Kommunikationsform handelt, spiegelt das Foren-

System, welches in den Websites der ESL integriert ist eine asynchrone Kommunikati-

                                                     

20 Channel bezeichnet einen Chatraum im IRC 
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onsform wieder. Hieraus ergeben sich unterschiedliche Arten der Präsenz bezüglich 

der Mitglieder füreinander (vgl. Jörissen 2007, S.191).  

Weiterhin kommt den virtuellen Räumen, in denen die Wettbewerbe ausgetragen 

werden eine wichtige Bedeutung zu. Jedoch soll an dieser Stelle der Fokus auf die 

Kommunikationsstrukturen innerhalb der Webplattform gerichtet werden. 

Eine weitere Möglichkeit um sich zu äußern aber auch in Kontakt mit anderen zu tre-

ten, stellt die globale Kommentarfunktion dar. Durch diese kann man unter anderem 

Spielbegegnungen, Bilder- und Videogalerien einzelner Mitglieder, als auch Nachrich-

tenbeiträge kommentieren. Nach Angaben der Betreiber sei es im Jahr 2006 mit 

17.603.459 verzeichneten Kommentaren neben den Diskussionen in Foren vor allem 

die globale Kommentarfunktion gewesen, welche die Kommunikation auf der ESL-Seite 

prägte. 

αDie Hauptkommunikation auf der ESL Webseite läuft im Forum und den Kommenta-

ren ab, die sich wiederum auf Match-Kommentare, Gästebucheinträge und andere 

Kommentare aufteilen. Im Forum wurden vergangenes JahǊ уппΦуос tƻǎǘƛƴƎǎ ŜǊǎǘŜƭƭǘΦά  

(http://www.esl.eu/de/news/32563/ [21.01.09]) 

In der Electronic Sports League gibt es augenscheinlich ein breites Spektrum an Mög-

lichkeiten zur Kommunikation. Der Umstand, dass auf diverse Kommunikationsdienste 

zurückgegriffen werden kann, erhöht dabei die Komplexität der Kommunikationsstruk-

turen und führt zu einer selektiven Nutzung der Möglichkeiten.  

Da die Kommunikation stark von den vorgegebenen Symbolen abhängig ist und ver-

schiedene Werkzeuge nur ein gewisses Spektrum der Interaktionsmöglichkeiten abde-

cken, scheint ein umfangreiches Angebot an Kommunikationsmöglichkeiten sehr sinn-

voll. 5ŀŘǳǊŎƘ ǿƛǊŘ ŘŜƴ {ǇƛŜƭŜǊƴ ŘƛŜ aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘ ƎŜōƻǘŜƴΣ ŘŜƴ αwŀǳƳά ŦǸǊ YƻƳƳǳƴƛƪa-

tion je nach Verwendungszweck selbst zu wählen. Eine optimale taktische Absprache 

innerhalb eines Teams, setzt vermutlich andere technische Gegebenheiten voraus als 

eine Grußmitteilung auf der Profilseite eines Freundes.  

http://www.esl.eu/de/news/32563/
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½ǳŘŜƳ ōƛŜǘŜǘ ŘƛŜ 9{[ ŜƛƴŜƴ αtǊŜ aŀǘŎƘ /Ƙŀǘά ŀƴ21. Hervorzuheben ist, dass die techni-

sche Umsetzung einen temporären Channel im Quakenet erstellt, die Spieler jedoch 

über das Interface auf der Seite chatten können. Damit wird auf das Problem der ver-

schiedenen Kommunikationsmöglichkeiten und Räume eingegangen. Die Inhalte des 

Chats werden dabei aufgezeichnet. Somit wird gewährleistet, dass bereits getroffene 

Abmachungen nicht hinfällig sind. Zudem können Team-Mitglieder oder Matchbeteilig-

te, welche dem Chat später beitreten, nachvollziehen was bereits vereinbart wurde. 

Gegebenenfalls können somit auch Nachrichten hinterlassen werden. Dies bedeutet 

natürlich auch hinsichtlich eines möglichen Streitfalles eine erhebliche Erleichterung 

für die Administratoren. Schließlich haben sie somit eine protokollierte Auflistung des 

Gesprächsverlaufes. Diese Maßnahme stellt zudem eine Sicherheit für die Spieler dar, 

da somit Erwartungshaltungen stabilisiert werden können.  

Der zuvor erwähnte Gaming-Messenger ESL-Wire kann sich zudem stark auf die vor-

herrschende Kommunikationsstruktur auswirken, da er neue Räume zum Einzel-, oder 

auch Gruppen-Chat bereitstellt. Da die Software sich jedoch zum Zeitpunkt der Unter-

suchung erst in der Beta-Phase befindet und es somit nicht klar ist, welche Erschei-

nungsformen das Endprodukt haben wird, soll an dieser Stelle nicht näher darauf ein-

gegangen werden. Die Vermutung, dass die Software Auswirkungen auf die Präsenz 

der Mitglieder als auch auf die strukturalen Aspekte der Gemeinschaftsbildung haben 

wird, liegt jedoch nah. 

 

 

 

 

 

                                                     

21 http://www.esl.eu/de/news/52219/ Newsbeitrag vom 04.03.08 zum Pre Match Chat [22.01.08] 

http://www.esl.eu/de/news/52219/
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6.5 INFORMATIONSSTRUKTUR 

Bei der Informationsstruktur geht es laut Marotzki um die Frage, welche Informationen 

von wem bereitgestellt werden und wie diese Informationen weiterverarbeitet werden 

(vgl. Marotzki 2003, S.160).  

In der ESL sind es vor allem Informationen rund um das gemeinsame Spielen, welche 

von Bedeutung sind. Dies gliedert sich demnach in spielspezifische Informationen, das 

heißt Insider-News rund um ein bestimmtes Spiel und dessen Liga. Weiterhin findet 

eine regionale Kategorisierung der Informationen statt. Neben den aktuellen Neuigkei-

ten findet die Informationsverarbeitung innerhalb der Foren statt. Diese dienen der 

Orientierung innerhalb der Community. Dabei geht es einerseits um allgemeine oder 

auch spielspezifische Fragen und Hilfen, andererseits jedoch auch um Diskussionen, 

welche das alltägliche Leben betreffen. Jedem registrierten Benutzer ist es gestattet an 

Diskussionen teilzunehmen und innerhalb der vorgegebenen Bereiche neue Themen 

zu eröffnen. Die jeweiligen Moderatoren und Administratoren haben dabei die Aufga-

be einen geregelten Betrieb zu gewährleisten und Regelverstöße zu sanktionieren. 

Nachrichtenbeiträge werden zum Teil von ehrenamtlichen Redakteuren als auch von 

festen Mitarbeitern der Betreiberfirma Turtle Entertainment verfasst.  

Die Foren stellen eine wichtige Funktion innerhalb der Community dar. Schließlich die-

nen die Archive und spezifischen Fragen sowie Problemlösungen der Überbrückung 

von Wissenslücken und greifen somit aktiv in die Vertrauensproblematik ein. 

6.6 PRÄSENTATIONSSTRUKTUR 

Die Präsentationsstruktur einer Community umfasst zunächst das Identitätsmanage-

ment (vgl. Marotzki 2003, S.160). Mit Blick auf die ESL wird deutlich, dass das Identi-

tätsmanagement sehr umfangreich realisiert wird. Zunächst besteht die Möglichkeit 

ein Profilfoto hochzuladen. Es sollte sich dabei um ein aktuelles Foto handeln, welches 

den Nutzer deutlich erkennbar darstellt. Zur besseren Gestaltung kann das Foto auf 

der Website nachträglich angepasst und bearbeitet werden. Deutlich wird dabei der 

Wunsch, kein fiktives Foto, sondern ein repräsentatives Foto aus der aktuellen Welt 
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bereitzustellen. Dies kann einen grundlegenden Schwerpunkt hinsichtlich der Kopplung 

von realer und virtueller Identität bedeuten. Ein wahrheitsgetreues Profilfoto könnte 

unter anderem ein Signal für die wohlwollende Haltung des Nutzers implizieren. Ohne 

weitere Verifikationsmechanismen kann jedoch nicht für die Wahrhaftigkeit eines Pro-

filbildes garantiert werden. Zwar kann ein authentisch anmutendes Profilbild die Er-

wartungshaltungen stabilisieren, jedoch bleibt immer das Risiko einer Täuschung. 

Hierbei nimmt jedoch die ESL-Playercard eine tragende Funktion einnehmen. Durch 

eine Überprüfung des Namens und der Anschrift soll die Identität eines Nutzers ein-

deutig bestimmt werden und somit die Identifizierung der Person gewährleistet wer-

den. Der Nutzer bekommt nach Durchführung der Verifikation einen Spielerausweis im 

Kreditkartenformat, die sogenannte ESL-Playercard. Dabei handelt es sich jedoch um 

ein fakultatives Angebot, welches hinsichtlich der Vertrauensbildung von fundamenta-

ler Bedeutung ist und im Zuge dessen auch Auswirkungen auf die Gemeinschaftsbil-

dung haben kann. Mit Blick auf die Vertrauensproblematik nimmt die eindeutige Zu-

ordnung und Festlegung der virtuellen Identität auf eine reale Person, eine wesentli-

che Rolle ein (vgl. Dittmann/Marotzki 2005, S.206).  An späterer Stelle soll deshalb 

noch genauer auf den Prozess der Identifikation eingegangen werden. 

Neben grundlegenden Einstellungen wie der einmaligen Wahl des Nicknames, welche 

bei der Anmeldung stattfindet, besteht die Möglichkeit, verschiedene Angaben zur 

Herkunft, dem Beruf und diversen Kontaktmöglichkeiten, darunter auch die Handy-

nummer, zu veröffentlichen. Zudem steht den Nutzern die Möglichkeit einer Selbstbe-

schreibung in Form eines Textfeldes zur Verfügung. Dabei wird zwischen einer Kurzbe-

schreibung mit Begrenzung auf 400 Zeichen und einer ausführlichen Selbstbeschrei-

bung unterschieden. Während die Kurzbeschreibung auf der Hauptseite des Profils 

ersichtlich ist, findet die ausführliche Beschreibung ǳƴǘŜǊ ŘŜƳ aŜƴǸǇǳƴƪǘ αaŜƘǊ ǸōŜǊ 

ƳƛŎƘά tƭŀǘȊΦ 5ƻǊǘ ƪǀƴƴŜƴ ŘƛŜ bǳǘȊŜǊ ȊǳŘŜƳ ŘƛǾŜǊǎŜ !ǘǘǊƛōǳǘŜ ȊǳǊ ŜƛƎŜƴŜƴ IŀǊŘǿŀǊŜ 

und persönlichen Präferenzen veröffentlichen. Das Spektrum der Vorgaben reicht vom 

Lieblingsbuchautor bis zum Lieblingsgetränk. Spielpräferenzen können zudem auch 

angeführt werden. Dabei besteht unter anderem die Möglichkeit eine Angabe über die 

Lieblingskarte in einem Spiel, den favorisierten Spiele-Charakter sowie das Lieblings-
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genre anzugeben. In dieser Rubrik können die Nutzer zudem einen favorisierten Clan 

oder Spieler benennen. Deutlich wird hierbei, dass neben den spielbezogenen Präfe-

renzen auch reale Vorbilder, nämliche andere Teams und Spieler angegeben werden 

können. Die Angabe von Hobbies, Vorlieben und Aktivitäten formt dabei die virtuelle 

Identität und bildet Facetten des realen Charakters somit in gewünschter Weise auf 

die virtuelle Identität ab.  

Zudem kann die Profilseite der Nutzer noch durch das Hochladen von Videos und Ein-

stellen von Bildern angereichert werden. Die selbst hochgeladenen Videoclips können 

dann von den Mitgliedern der Community bewertet und kommentiert werden. Zwar 

können noch verschiedene Informationen zu den Bildern angegeben werden, jedoch 

ist eine Einbindung externe Bilder, Fotos oder Videos über diese Funktionen nicht mög-

lich. Mit Blick auf das Status-System werden Einschränkungen hinsichtlich der persönli-

chen Bildergalerie deutlich. Für Nutzer, welche nicht über den Premium-Status verfü-

gen ist die Galeriefunktion auf ein Bild oder Foto limitiert. 

Ein weiteres spezifisches Merkmal der Community wird durch die detailierte Angabe 

der medialen Ausrüstung deutlich. Mit mehr als 20 Attributen zur Hardware, dabei 

werden unter anderem einzelne PC Komponenten wie Grafikkarte oder CPU aufge-

führt, wird deutlich, dass die Betreiber von einer technikaffinen Mitgliederschaft aus-

gehen. Besonders im Bereich des elektronischen Sports stellt die Hardware einen wich-

tigen Punkt dar, schließlich dient sie zur Grundlage um ein optimales Spielgefühl zu 

erlangen. Weiterhin stellt das Ensemble an technischen Gegebenheiten auch ein wich-

tiges Kriterium hinsichtlich virtueller Gemeinschaften dar (vgl. Thiedeke 2007, S.149). 

Thiedeke verdeutlicht dies am Beispiel einer Spielgemeinschaft. In einer technisch 

avancierten virtuellen Umgebung führt eine unzureichende und somit zu langsame 

Hardware zu Einschränkungen hinsichtlich der Handlungsspielräume. Dies kann soweit 

führen, dass Erklärungsbedarf seitens der Betroffenen notwendig wird (vgl. ebd., 

S.150). Daraus ergeben sich nach Thiedeke soziale Einschätzungen und Statuserwar-

tungen (vgl. ebd.). Die Hardware stellt somit einen Faktor dar, welcher einerseits zu 
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sozialer Wertschätzung, andererseits jedoch auch soziale Ausgrenzung nach sich zie-

hen kann (vgl. ebd.).  

6.7 PARTIZIPATIONSSTRUKTUR 

Bei der Partizipationsstruktur geht es um αώΧϐden Grad der Mitbestimmung, den die 

einzelnen Nutzer ŀƴ ŘŜǊ DŜǎǘŀƭǘǳƴƎ ŘŜǊ /ƻƳƳǳƴƛǘȅ ƘŀōŜƴΦά (Marotzki 2003, S. 14). Da 

der Ligabetrieb in der ESL einen zentralen Faktor darstellt, spielt der Grad der Mitbe-

stimmung hinsichtlich der Gestaltung neuer Spielvariationen eine wichtige Rolle. Die 

Partizipationsstruktur ergibt sich also einerseits aus den Einflüssen, welche die Nutzer 

hinsichtlich des Ligabetriebs haben, sowie aus den Einflüssen hinsichtlich der 

Communitystruktur abseits des Ligabetriebs. Den Nutzern ist die Möglichkeit gegeben, 

zu jedem Nachrichtenbeitrag einen oder mehrere Kommentare zu schreiben, dadurch 

wird zwar die Grundlage für eine Diskussion geschaffen, die Rahmenbedingungen wer-

den jedoch auch hier von den Betreibern vorgegeben. Analog verhält es sich in den 

Foren. Regelmäßige Aufrufe zum Feedback bei Änderungen am Portal und Diskussio-

nen hinsichtlich gemachter Änderungen, wie auch Anpassungswünsche einzelner Fea-

tures oder Anregungen sind sehr häufig vorhanden, die Umsetzungsmöglichkeiten ob-

liegen jedoch den Betreibern. Diese melden sich in den Foren auch regelmäßig zu 

Wort, um Feedback bezüglich gemachter Änderungen zu bekommen oder neue Fea-

tures mit den Nutzern zu diskutieren und Fehlerquellen bei der Implementierung 

durch Unterstützung der Nutzer zu beseitigen.  

Die deutschsprachige Forenstruktur selbst sieht ein breites Spektrum an Themengebie-

ten, auch abseits des digitalen Spielens vor, jedoch können die Nutzer und Spieler nur 

innerhalb der themenspezifischen Boards neue Threads erstellen. Somit ist auch der 

Rahmen durch die Betreiber vorgegeben. Für weitergehende Probleme oder Nut-

zungsschwierigkeiten beziehungsweise Kritik am Liga-, Portalsystem hat jeder Nutzer 

die Möglichkeit, eine Support-Anfrage per Formular direkt an die Administratoren be-

ziehungsweise Verantwortlichen zu schicken.  

Die Mitgestaltung der Community durch die Nutzer wird somit maßgeblich von Vor-

schlägen und Anregungen geprägt. Tiefergehende Eingriffe in die Struktur der Com-
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munity sind dabei jedoch nicht möglich. Der Status der Mitglieder, ob man ein Pre-

mium-Mitglied ist, oder nicht, spielt bei den genannten Möglichkeiten zunächst eine 

untergeordnete Rolle, da sie auch ohne eine Premium-Mitgliedschaft vollständig 

wahrgenommen werden können. Eine bevorzugte Behandlung der Premium-

Mitglieder gibt es nicht, da der Support eine unabhängige Funktion, welche nicht durch 

die Premium-Mitgliedschaft finanziert wird, darstellt und die Administratoren diese 

Aufgabe ehrenamtlich übernehmen22. Demnach werden zwar zusätzliche Funktionen 

für die Mitglieder der Community bereitgestellt und dadurch auch ein höheres Spekt-

rum an Präsentationsmöglichkeiten freigesetzt, jedoch bleibt der Grad der Mitbestim-

mung davon unangetastet. Somit herrscht, mit Blick auf einen geordneten Ligabetrieb, 

eine Gleichberechtigung der Nutzer. 

Die Partizipationsstruktur erstreckt sich im Rahmen der ESL natürlich auch auf den Li-

gabetrieb. Hier wurde bereits gesagt, dass neue Ligen initiiert werden, sobald ein aus-

reichendes Interesse besteht. Zudem wird der Schritt zur Professionalität gegangen, 

wenn die Teilnehmerzahl ein bestimmtes Maß überschreitet. So wird dann sowohl die 

ESL Amateur Series als auch die ESL Pro Series ins Leben gerufen. Da die kritische Men-

ge von Spiel zu Spiel unterschiedlich ist, gibt es keine spezifischen Rahmenrichtlinien 

zur Gründung der ESL Amateur-Series. An dieser Stelle wird jedoch deutlich, dass die 

Dynamik in der ESL neben den Angeboten für die Community, vor allem im Ligabetrieb 

auch von neuen Spielideen beeinflusst werden kann. Die Spieler bestimmen durch das 

Verhältnis von Angebot und Nachfrage somit die Strukturen der Ligen. 

Neben der Gestaltung der Profilseiten unterscheidet Marotzki zwischen öffentlichen 

und privaten Bereichen (vgl. ebd.). Dies wird in der ESL durch die Erstellung eines 

Teams realisiert. Jeder Spieler hat die Möglichkeit, ein Team zu gründen oder einem 

bereits bestehenden Team beizutreten. Jede Gruppierung in Form eines Teams verfügt 

zunächst über ein Passwort zum Beitreten. Zudem kann man bei der Erstellung und 

Verwaltung zwischen öffentlichem und privatem Team unterscheiden. Generell kön-

                                                     

22 http://www.esl.eu/de/premiuminfo/ [26.01.09] 

http://www.esl.eu/de/premiuminfo/
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nen diese Gruppen in Form von Teams zu jeder Zeit gegründet werden. Zudem ist es 

auch möglich verschiedene Tochterteams, so genannte Sub-Teams, aus bereits beste-

henden Teams abzuleiten.  

 

Auf den Teamseiten werden dann auch die bisherigen Spiele in den jeweiligen Ligen 

aufgelistet und eine Tendenz visuell dargestellt. Die Bereitstellung dieser Informatio-

nen kann zur Bewertung von potenziellen Gegenspielern genutzt werden und bildet 

somit ein wesentliches Orientierungskriterium.  

Für eine Teilnahme am aktiven Ligabetrieb muss das erstellte Team jedoch den liga-

spezifischen Anforderungen genügen. Eine Löschung des Teams ist auch nur dann 

möglich, wenn es vorher aus einer Liga ausgetragen wurde und es keine offenen Pro-

teste bezügliche des Teams gibt. Weiterhin sind die Strukturen und Hierarchien inner-

halb eines jeden Teams individuell anpassbar. Darauf wurde jedoch schon eingegan-

gen. 

Somit stellen die Teams einerseits die Grundlage für den Ligabetrieb dar und bieten 

weiterhin, auch Abseits des Ligabetriebes, Raum für gemeinschaftliche Zusammen-

künfte. Aufgrund der gegebenen Möglichkeiten kann das Spektrum an Ausprägungs-

formen der Teams sehr breit gefächert sein. 

6.8 VERHÄLTNIS ONLINE-OFFLINE 

Dieses Strukturmerkmal bezieht sich nach Marotzki auf Vorkehrungen, welche seitens 

der Betreiber getroffen worden sind, um Online-Beziehungen auch in der Offline-Welt 

weiterführen zu können (vgl. Marotzki 2003, S.14). Hierbei stellen zunächst die Anga-

ben zur Herkunft auf der eigenen Profilseite eine grundlegende Option zur Offline-

Kontaktaufnahme dar. Da man die Angaben selektiv einblenden kann, besteht zudem 

die Möglichkeit die Herkunft zwar auf ein Gebiet einzuschränken, jedoch nicht explizit 

anzugeben. Weiterhin besteht die optionale Angabe der Handynummer, welche eine 

direkte Kontaktaufnahme auch abseits der ESL ermöglicht. Ein weiteres Merkmal für 

das Verhältnis online-offline stellt ein in die Community integriertes Shop-System mit 
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realweltlichen Lieferungen dar (vgl. Jörissen 2007, S.192). Im Rahmen der Infrastruktur 

wurde bereits auf das Shop-Angebot eingegangen. 

 

Weiterhin werden regelmäßige E-Sport Veranstaltungen von den Betreibern Turtle 

Entertainment durchgeführt. Während einer aktuellen ESL Pro Series Saison wird jeden 

Freitag ein Intel Friday Night Game in einer deutschen Großstadt veranstaltet. Zusätz-

lich finden die Intel Friday Night Games auch anlässlich der CeBIT oder der Spielemesse 

Games Convention statt. Dabei werden ausgewählte Spielbegegnungen der Profis vor 

Publikum, welches sich weitestgehend aus den Mitgliedern der ESL Community zu-

sammensetzt, ausgespielt und von Moderatoren kommentiert sowie analysiert. Der 

Veranstaltungsort variiert regelmäßig und soll somit die Erreichbarkeit für alle Mitglie-

der der Community verbessern. Die Spitzenspiele werden zudem über ESL-TV ausge-

strahlt. Dabei handelt es sich um ein zusätzliches Angebot für Premium-Mitglieder, 

welche sich die Übertragungen, auch Live, im Internet ansehen können 

(http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/71/92.pdf [22.01.09]). Die Spieler müs-

sen somit nicht zu jeder Veranstaltung reisen. 

Die Veranstaltungen wirken sich in vielerlei Hinsicht auf die Struktur der Community 

aus. Einerseits dienen diese Abende einer wettbewerblichen Entscheidungsfindung 

bezüglich aktueller Ligaspiele. Das Spiel wird auf einer Leinwand vor Publikum übertra-

gen und von Moderatoren begleitet. Dadurch erlangt das Ereignis eine neue Bedeu-

tung. Denn die Moderation und Unterhaltung, welche der Besucher erfährt, ist profes-

sionell organisiert und erinnert an eine klassische Sportsatmosphäre, wie sie bei-

spielsweise beim Fußball vorherrscht. Somit können diese Veranstaltungen zur Etablie-

rung des elektronischen Sports beitragen.  

Ein weiterer wichtiger Aspekt zeichnet sich im Hinblick auf die einzelnen Spieler und 

Zuschauer ab. Die körperliche Präsenz der Spieler und Teams führt dabei zu einer ver-

trauensvolleren Umgebung hinsichtlich des Spielens. Jeder kann sich selbst ein Bild 

vom Spielablauf der Profis machen und ihnen über die Schulter schauen. Im Unter-

http://www.turtle-entertainment.de/pdfs/bg/71/92.pdf
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schied zu konventionellen LAN-Parties fällt hier besonders das Verhältnis von Zuschau-

er und Spieler ins Auge. Dies hat unweigerliche Auswirkungen auf den Charakter der 

Veranstaltung. Zwar werden habituelle Adaptionen allein durch die leibliche Begeg-

nung ermöglicht (vgl. Bausch/Jörissen 2004, S.311), jedoch fallen Aspekte, wie die Zur-

schaustellung des Umgangs mit der Technik nahezu weg, da einerseits die Zuschauer 

eine passive Rolle einnehmen und zum anderen die Spieler auf der Bühne im Zuge der 

Fairness an vorgegebenen Computersystemen spielen. Hinsichtlich der Betrugsprob-

lematik wird somit die Manipulation an der Software weitestgehend ausgeschlossen. 

Dies fördert die Sicherheit im Zuge des elektronischen Wettbewerbes. 

Zudem stellt die Präsenz der Spieler und somit die direkte Verantwortlichkeit einen 

weiteren stabilisierenden Faktor dar. Die Intel Friday Night Games können dazu beitra-

gen, dass Bekanntschaften, welche vorrangig im Netz aufgebaut wurden, im realen 

Raum befreit von den verzerrenden Effekten der CMC erneuert werden (vgl. ebd.). 

Anders als im virtuellen Raum müssen hierbei jedoch neue strukturelle Lösungen ge-

funden werden, um die Zugehörigkeitserwartungen zu stabilisieren. 

Eine stichprobenartige Umfrage, gerichtet an die 1600 Besucher des Intel Friday Night 

Game in Köln am 11.10.08, ergab, dass von den 119 befragten Teilnehmern für 32,71% 

und damit am häufigsten genannt, die Freunde der Anlass zum Besuch dieser Veran-

staltung waren (Quelle: Turtle Entertainment). Damit verdichtet sich die Vermutung, 

dass es sich bei den Treffen um eine gemeinschaftliche Erneuerung im realen Rahmen 

handelt. Offline-Treffen können somit eine konstitutive Funktion für die Aufrechterhal-

tung der Online-Gemeinschaft innehaben (vgl. Bausch/Jörissen, S.311).  
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7 VERTRAUEN IN DER ELECTRONIC SPORTS LEAGUE 

Aufbauend auf den Erkenntnissen der strukturalen Analyse soll nun explizit auf die 

unterschiedlichen Maßnahmen der Vertrauensbildung eingegangen werden. 

7.1 VERTRAUENSBILDUNG DURCH IDENTIFIKATION 

Ausgehend von den theoretischen Vorüberlegungen und mit Bezug auf die Informatio-

nen, welche der strukturalen Analyse zu entnehmen sind, ergeben sich einige Punkte 

um eine Vertrauensbildung durch Identifikation zu fördern. Hierbei soll einerseits die 

ESL-Playercard und der daran geknüpfte Status des vertrauenswürdigen Spielers, wie 

auch die Protokollierung einzelner Aktivitäten der Spieler diskutiert werden. 

7.1.1 ESL-PLAYERCARD 

Vertrauensbildende Maßnahmen setzen eine wahrheitsgemäße Übereinstimmung von 

Person und Persona hinsichtlich der gemachten Angaben voraus (vgl. Ditt-

mann/Marotzki 2005, S.205). Um eine eindeutige Identifikation des Spielers im Rah-

men der ESL zu bewirken, entwickelten die Betreiber ein Konzept zur Validierung der 

Persona anhand der privaten Postanschrift. Neben personenbezogenen Daten, wie 

Vor- und Nachname, Geschlecht sowie das Geburtsdatum ist die Angabe der Herkunft 

nötig. Um den Bezug zur virtuellen Identität aufrecht zu erhalten, hat der Nutzer zu-

dem die Möglichkeit seinen Nickname, welcher auf die Karte gedruckt werden soll, zu 

bestimmen.  

Diese Maßnahme dient der der eindeutigen Identifikation des Nutzers und soll simul-

tan das Risiko durch Missbrauch in Form multipler Benutzerkonten auf dem Portal re-

duzieren. Dabei handelt es sich zunächst um eine Spielervalidierung anhand der per-

sönlichen Postanschrift. Realisiert wurde dieses Konzept im Februar 200523. Mit dem 

Erwerb des Trusted-Player Status erhält der Spieler die ESL Playercard. Die ESL Player-

card ist ein Ausweis im Format einer Kreditkarte, welche den Eigentümer als vertrau-

ten Spieler ausweist. Besonders im Rahmen der ESL, wo das gemeinsame Spielen und 

                                                     

23Ankündigung zur ESL-Playercard http://www.esl.eu/de/news/9833/ [22.02.09] 

http://www.esl.eu/de/news/9833/
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daran geknüpfte Anerkennungsprozesse eine wesentliche Rolle spielen, erscheint eine 

eindeutige Identifikation der Persona und damit verbunden die Validierung, dass es 

sich dahinter auch um die angegebene Person handelt, als absolut notwendig. Mit der 

ESL Playercard wird eine Maßnahme getroffen, um die Risiken einer Enttäuschung 

durch Betrug zu minimieren und der Anonymität entgegenzuwirken.  Die Notwendig-

keit zur Stabilisierung der Umgebung geht aus eben dieser Anonymität fremder Spiel-

partner hervor.  

Dabei findet eine differenzierte Darstellung der Vertrauenswürdigkeit, unterteilt in 4 

Stufen (Trust-Level), statt. Um das Trust-Level 1 zu erreichen genügt zunächst eine 

normale Validierung der persönlichen Daten über den Postweg. Eine zusätzliche Über-

prüfung der Personalausweisnummer auf ihre Gültigkeit hin führt zu Trust Level 2 und 

steigert somit die Vertrauenswürdigkeit des Spielers. Um die  dritte Stufe zu erreichen, 

ist zudem das Einsenden einer Kopie des Personalausweises oder Reisepasses, wie 

auch ein handschriftlich unterschriebenes Anschreiben zur Bestätigung des Regelwerks 

notwendig. Dabei ist festzuhalten, dass man die dritte Stufe nur erreichen kann, wenn 

man bereits als vertrauenswürdiger Spieler der Stufe eins oder zwei verifiziert wurde24. 

Somit bildet die dritte Stufe einen besonderen Status. Sie stellt für den Einstieg in die 

ESL Amateur Series populärer Spiele eine notwendige Voraussetzung dar. Somit soll 

besonders im Bereich des elektronischen Sports darauf geachtet, dass die Manipulati-

on der Identität unmöglich ist und es sich bei dem Spieler auch um jene Person han-

delt, welche sie vorgibt zu sein.  

Die vierte Stufe ist dabei nur in Verbindung mit einer ESL Visakarte möglich. Dies stellt 

ein zusätzliches Angebot der Betreiber dar und wirkt sich nicht auf den Ligabetrieb 

aus25. Im Zuge der Identifizierung stellt die Verbindung an das realweltliche Geldsys-

tem mit dem Besitz einer Kreditkarte jedoch einen existenziellen Faktor dar. Hierbei ist 

                                                     

24Überblick der häufig gestellten Fragen zum Trustlevel 3 http://www.esl.eu/de/faq/playercard_t3/ 

[22.02.09] 

25 http://www.esl.eu/de/faq/esl_visa_card_statements/#10 [22.02.09] 

http://www.esl.eu/de/faq/playercard_t3/
http://www.esl.eu/de/faq/esl_visa_card_statements/#10
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zudem Aufklärungsbedarf notwendig, um negativen Erwartungshaltungen entgegen zu 

wirken. Die Betreiber diskutieren häufig gestellte Fragen und wirken dem somit durch 

die Bereitstellung von Informationen entgegen. 

Aufgrund der Tatsache, dass die unterschiedlichen Stufen der Vertrauenswürdigkeit 

eine notwendige Beitrittsvoraussetzung für bestimmte Ligen sind, werden innerhalb 

der Community weitere Abgrenzungen deutlich. Es bleibt den Nutzern zunächst selbst 

überlassen, wie weit sie gehen möchten, um ihre Identität verifizieren zu lassen. 

Kommt jedoch das ambitionierte Spielen in den Blick des Geschehens, so kann der 

Grad der Vertrauenswürdigkeit ein explizites Kriterium zur Grenzbildung darstellen. 

Daraus ergeben sich weitere Folgen für den Status einzelner Spieler auch in der aktuel-

len Welt. Durch die Existenz der ESL-Playercard wird der Status eines vertrauenswürdi-

gen Spielers in den Alltag der realen Welt transportiert.  

Die Entscheidung zur Identifikation wird einerseits von den Betreibern gefordert, ande-

rerseits können individuelle Erfahrungen im Ligabetrieb dazu führen, dass man sich im 

Zuge des elektronischen Sports dafür entscheidet und mit der ESL-Playercard zudem 

ein Zeichen setzt. Dies hat ebenfalls Auswirkungen auf die Grenzbildung innerhalb ei-

ner Gemeinschaft, da somit der Anonymität entgegen gewirkt wird und eine eindeuti-

ge Position bezogen wird. Aufgrund der Tatsache, dass mit steigender Vertrauenswür-

digkeit auch der Aufwand zur Verifizierung seitens der Nutzer steigt, kann davon aus-

gegangen werden, dass hierbei reflexive Prozesse bei den Nutzern einsetzen und eine 

kritische Auseinandersetzung mit der Identifikation innerhalb einer Virtuellen Gemein-

schaft zur Positionierung führen können.  

Diese Maßnahme wirkt somit als Grundlage für weitere vertrauensbildende Maßnah-

men und soll zu einer Stabilität innerhalb der Community führen, indem es Betrügern 

erschwert wird, Unruhe in die Community zu bringen und möglichen Schaden anzu-

richten. Dies wird besonders dann wirksam, wenn es beim Spielen nicht mehr nur um 

Spaß geht, sondern vielmehr um den Erfolg, die Anerkennung im professionellen Rah-

men und daran geknüpfte Gewinnprämien.  
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Das Ändern des Geschlechts und anderer persönlicher Daten, wie Vor- und Nachname 

sind nach einer Verifizierung als vertrauter Spieler nicht mehr möglich. Diese perma-

nente Kopplung von Person zur Persona bildet dann die Grundlage für weitere ver-

trauensbildende Maßnahmen. 

7.1.2 SPIELERPROTOKOLLE 

Über den Menüpunkt Log können sich die Teilnehmer über die bisherige Aktivität eines 

Spielers in der ESL informieren. Jeder Spieler hinterlässt somit eindeutige Fußstapfen, 

welche anhand des Protokolls rekonstruiert werden können. Die virtuellen Symbole 

sind durch die Einschränkungen des Systems nun nicht mehr veränderbar und erlangen 

somit einen Status der Unveränderlichkeit und Endgültigkeit, ähnlich wie von Hand 

geschriebener Text in der Offline-Welt.  

Man kann somit also genau nachvollziehen, zu welchem Zeitpunkt der Spieler bei-

spielsweise ein Team gründete oder in ein bereits bestehendes Team eingetreten ist. 

Zudem wird ein Austritt aus einer Liga oder einem Team verzeichnet. Die Art des Aus-

tritts, ob der Spieler herausgeworfen wurde oder selbst gegangen ist, wird ebenfalls 

verzeichnet. Durch das Protokoll kann man grob auf das vergangene Verhalten eines 

Spielers schließen. Zwar ist dies nur in geringem Maße und sehr sporadische möglich, 

da die Hintergründe zu den Aktionen nur bedingt ablesbar sind, jedoch kann diese Bin-

dung der Aktivitäten an die Persona einen wichtigen Bestandteil zur Identitätsbildung 

darstellen. Das Protokoll prägt die Erscheinungsform des Profils und gibt der Persona 

eine Vergangenheit. Mit der Bereitstellung dieser Informationen können Daten über 

Nutzer in Erfahrung gebracht werden und somit der Anonymität entgegen gewirkt 

werden. Zugleich können sich Ereignisse der Vergangenheit auch auf die gegenwärtige 

Reputation auswirken, so kann die Teilnahme an einer wichtigen Veranstaltung oder 

die Mitgliedschaft eines bekannten Teams zur Steigerung der Reputation führen. 

7.1.3 KOPPLUNG VON ESL-BENUTZERKONTO UND SPIELKONTO 

Da die Spiele im Rahmen  der ESL auch eigene von der ESL unabhängige Benutzerkon-

ten erfordern, ergibt sich die Möglichkeit der Kopplung des jeweiligen Spielkontos mit 

dem ESL-Benutzerkonto. Mit dem Erwerb des digitalen Spieles besteht je nach Umset-
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zung der Mehrspielerfunktion die Möglichkeit, ein Benutzerkonto für das Spiel einzu-

richten. Jedes Spiel, welches im Rahmen der ESL unterstützt wird, ermöglicht eine ein-

deutige Identifikation des Spielkontos. Oftmals wird dies über die Angabe einer ein-

deutigen Spiel-ID gelöst. Es können jedoch auch optionale Mechanismen zur eindeuti-

gen Identifikation des jeweiligen Mehrspielerkontos umgesetzt worden sein.  

Somit wird die virtuelle Identität, welche der Spieler im jeweiligen Spiel annimmt, mit 

der virtuellen Identität in der ESL Community in Verbindung gebracht. Eine Änderung 

einer bereits angegebenen Spiel-ID ist dabei nicht ohne eine Begründung möglich. 

Weiterhin werden die Änderungen der Spiel-ID auch protokolliert und auf den Profil-

seiten der jeweiligen Community-Mitglieder ersichtlich. Ziel dieser Maßnahme ist es, 

Missbrauch durch mehrere Benutzerkonten zu erschweren. Hierdurch wird es potenzi-

ellen Betrügern erschwert, einfach das Benutzerkonto in der ESL zu wechseln und mit 

dem Spielkonto einfach auf ein neues Benutzerkonto umzusteigen. 

7.2 VERTRAUENSBILDUNG DURCH REPUTATION 

Reputation kann in virtuellen Gemeinschaften einen hohen Stellenwert einnehmen. Im 

Bezug auf die Vertrauensbildung stellt Reputation besonders dann einen wichtigen 

Schwerpunkt dar, wenn der Nutzer noch wenig eigene Erfahrung in der jeweiligen Um-

gebung hat. Reputation kann somit die Orientierung erleichtern, dies geschieht durch 

meist durch die Beobachtung und anschließende Bewertung von Dritten. Hieraus re-

sultiert gleichwohl ein Anreiz, sich zuverlässig und vertrauenswürdig zu verhalten. Eine 

Persona mit einer hohen Reputation kann somit als zuverlässig eingestuft werden. Re-

putation ist jedoch nicht nur mit einem Maß an sozialem Erfolg gleichzusetzen, son-

dern vielmehr als guter beziehungsweise ǎŎƘƭŜŎƘǘŜǊ ΰ[ŜǳƳǳƴŘΨ Ȋǳ ǾŜǊǎǘŜƘŜƴ όǾƎƭΦ 

Thiedeke 2007, S.224). Ein schlechter Reputationswert kann somit zu einer Eingren-

zung der Handlungsspielräume innerhalb der Gemeinschaft führen. Nach Thiedeke 

greift Vertrauen in Personae im Zuge der Risikoorientierung besonders dann auf Repu-

tation zurück, wenn wenige Möglichkeiten bestehen und wenig Zeit bleibt eine 

tŜǊǎƻƴŀŜ ƴŅƘŜǊ αƪŜƴƴŜƴ Ȋǳ ƭŜǊƴŜƴά όǾƎƭΦ ¢ƘƛŜŘŜƪŜ нллтΣ {ΦннрύΦ Mit Blick auf die ESL 

stellt Reputation besonders dann einen wichtigen Faktor dar, wenn sich verschiedene, 
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untereinander unbekannte Spieler zum gemeinsamen Spielen über die Gather-

Funktion treffen oder wenn es um die Wahl eines möglichen Trainingspartners oder 

Gegners geht.  

Jeder Spieler hat nach einer Begegnung im Rahmen der ESL die Möglichkeit seine Mit-

spieler, wie auch seine Gegenspieler zu bewerten. Das Reputationssystem funktioniert 

dabei ähnlich wie das der Online-Auktionsplattform eBay. Dort birgt ein Austausch 

unter anonymen Akteuren für die Tauschpartner ein hohes Risiko (vgl. Diek-

mann/Wyder 2002, S.677). Nach einer Spielbegegnung haben alle beteiligten Parteien 

die Möglichkeit ihre Gegenspieler zu bewerten.  

Differenziert wird dabei zwischen Begegnungen im Rahmen des Ligabetriebs und liga-

unabhängigen Gather-Spielen. Während man bei einem Zusammentreffen όαDŀǘƘŜǊάύ 

nur mit einer positiven oder negativen Stimme und einem kurzen Kommentar bewer-

ten kann, findet eine komplexere Beurteilung der Ligaspiele statt. In fünf Stufen kön-

nen die Spieler zwischen einer negativen, neutralen oder positiven Bewertung wählen 

und zusätzlich, ebenfalls wie beim Gather-System, einen kurzen Kommentar zu Beson-

derheiten des Spiels oder Verhaltens des Gegners abgeben. Hierbei ist festzuhalten, 

dass die Bewertungen ausgehend von einem Gather immer auf eine Person abgebildet 

werden. Im Ligabetrieb  wird zudem unterschieden, ob man allein gegen einen ande-

ren Spieler antritt oder im Team gegen ein anderes Team spielt. Je nach Modus wer-

den die Bewertungen dann gegenüber der Person oder dem gesamten Team abgege-

ben. Hinsichtlich einer Gemeinschaftsbildung kann sich dieser Umstand durchaus als 

wichtig erweisen, schließlich übernehmen im Falle eines Teamspiels die einzelnen Spie-

ler auch die Verantwortung für das gesamte Team.  

Eine ganz andere Komplexität ergibt sich bei der Bewertung von ligaunabhängigen Zu-

sammentreffen aus der Tatsache, dass der jeweilige Spieler alle anderen Mitspieler 

direkt bewerten kann. Die darauf folgende Einstufung eines Spielers hinsichtlich seiner 

Empfehlbarkeit wird aus der Summe der gesamten Bewertungen und dem dazugehöri-

ge Verhältnis der negativen bzw. positiven Bewertungen ermittelt. Das System gibt 

somit die Empfehlung, ob ein Spieler als positiv oder negativ hinsichtlich seines Verhal-
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tens in den ligaunabhängigen Spielen zu bewerten ist. Die Plattform übernimmt somit, 

ähnlich wie bei eBay, die Funktion des Vermittlers (vgl. Berger 2005, S. 90). 

 

Abbildung 8: Screenshot der Gather-Statistiken des Spielers "vain" 

Da die Spielpartner im Rahmen des Ligabetriebs häufig wechseln und somit nur wenig 

Anhaltspunkte über das Verhalten der Spieler in Erfahrung gebracht werden kann, stel-

len die Bewertungen eine gute Möglichkeit zur Einschätzung des Verhaltens jeweiliger 

Spieler dar. Somit werden Erwartungshaltungen stabilisiert und mögliche Risiken ab-

schätzbar gemacht.  
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7.3 WEITERE MAßNAHMEN 

Neben den bereits beschriebenen Vorkehrungen sind zudem weitere Maßnahmen 

hinsichtlich der Vertrauensbildung als relevant einzustufen. Im Folgenden sollen des-

halb noch weitere und ergänzende Maßnahmen vorgestellt und diskutiert werden. 

7.3.1 SUPPORT 

Durch den geregelten Support werden Fragen und Probleme in systematischer Form 

gelöst. Administratoren, welche selbst einer Qualitätskontrolle unterliegen, bearbeiten 

individuelle Support-Tickets im Rahmen des Systems. Dies etabliert die Problemlösung 

in institutioneller Form und kann Offenheit wie auch den Willen zur Hilfeleistung sym-

bolisieren.    

Besonders mit Blick auf emotionsreiche Spielpartien stellt eine problemlösende Institu-

tion eine stabilisierende Maßnahme hinsichtlich der Erwartungshaltungen einzelner 

Spieler dar. Hierfür findet eine weitere Differenzierung des Systems in Form von Sup-

port und Protestanfragen.  

Entscheidungen bei Streitfällen werden gemäß dem konstituierten Regelwerk getrof-

fen und ermöglichen somit relativ sichere Erwartungshaltungen seitens der Spieler. Die 

Kompetenz der ausführenden Administratoren sollte aufgrund ihrer Position gewähr-

leistet sein. Eine objektive Problemlösung wird durch das Ticket-System und die Quali-

tätskontrolle gewährleistet. Dies begünstigt die Entwicklung einer vertrauten Umge-

bung. Man kann davon ausgehen, dass Probleme über das System gelöst werden, un-

abhängig davon, welcher Administrator sich damit befasst und zu welcher Zeit das 

Problem auftritt. Daran geknüpft kann das Entstehen von Vertrauen in das System ge-

fördert und gefestigt werden. Schließlich bildet der Support eine feste Anlaufstelle und 

garantiert durch den Einsatz fachspezifischer Administratoren eine kompetente und 

kontinuierliche Problemlösung im Rahmen des konstituierten Regelwerkes. 
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7.3.2 KONTROLLE DURCH ESL AEQUITAS 

Um eine sichere Umgebung zu schaffen und das Vertrauen in die ESL als Institution zu 

festigen, stellen Kontrollmechanismen eine weitere Möglichkeit der Vertrauensbildung 

dar. Im Rahmen der Strukturanalyse wurde bereits auf die Qualitätssicherung im Sys-

tem der Administratoren gesprochen, an dieser Stelle soll mit ESL Aequitas26 eine rein 

technische Maßnahme gegen Betrug beim Spielen thematisiert gemacht werden. Ne-

ben der Reduktion von Betrugsfällen innerhalb der Community sollen zudem auch glei-

che Voraussetzungen für die Spieler geschaffen werden. Hierzu ist jedoch zu sagen, 

dass ESL Aequitas derzeit noch nicht alle Spiele, welche in der ESL gespielt werden un-

terstützt. Es funktioniert aktuell mit einigen populären Spielen wie unter anderem 

Counter-Strike, Counter-Strike: Source oder auch Call of Duty 2 und 4. In diesen Ligen 

ist der Einsatz von ESL Aequitas jedoch verpflichtend. 

Das Programm arbeitet dabei im Hintergrund und zeichnet verschiedene Prozesse, die 

während des Ligaspiels laufen, auf. Zudem werden spielbezogene Daten, wie unter 

anderem die Spielkonfigurationen auf dem PC des Nutzers ausgelesen. Weiterhin wer-

den an zufälligen Zeitpunkten automatische Bildschirmfotos (Screenshots) des Spiels 

gemacht. Somit können technische Manipulationen auf dem PC des Nutzers sichtbar 

gemacht  und gegebenenfalls sanktioniert werden. Des Weiteren kann die Überprü-

fung des in der ESL angegebenen Spielkontos mit der Angabe des Benutzerkontos zur 

besseren Identifikation des jeweiligen Spielers führen. Der Mechanismus wirkt somit 

entgegen der Anonymität, da unter anderem auch durch die Screenshots der Blick auf 

den PC des Spielers ermöglicht wird. Auffällige Vorgänge werden dann aufgezeichnet 

und im Hintergrund, ohne eine Meldung für den Spieler an die Betreiber gesendet, wo 

sie analysiert und bewertet werden.  

α9Ǌǎǘ ǎŀƳƳŜƭƴ ǿƛǊ ŘƛŜ 5ŀǘŜƴΣ ǾŜǊƎƭŜƛŎƘŜƴ ǎƛŜ ǳƴŘ ōŀƴƴŜƴ ŘƛŜ [ŜǳǘŜ ŘŀƴƴΦά 

(http://www.esl.eu/de/aequitas/faq/ [21.02.09]) 

                                                     

26 lat. Gleichheit 

http://www.esl.eu/de/aequitas/faq/
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Hierdurch werden die Erwartungen der Betrüger destabilisiert, man kann nie genau 

wissen, ob die Manipulation und der Betrug unbemerkt blieben oder nicht. Somit wird 

der Betrug ein ständiges Spiel mit der Unsicherheit. Ausgehend von einer destabilisie-

renden Erwartungshaltung und den hohen Risiken kann sich hieraus eine Einschrän-

kung der Handlungsbereitschaft ergeben und der Betrug somit vermindert werden. 

Festzustellen bleibt jedoch, dass das Risiko eines Betruges nur reduziert und nicht voll-

ständig ausgeschlossen werden kann. Demzufolge gilt es das Restrisiko so gering wie 

möglich zu halten und eine weitestgehend sichere Umgebung zu schaffen. Ergänzend 

wirkt hierbei das feste Regelwerk, welches die Vergabe von 12 Strafpunkten und somit 

eine zweijährige Sperre im Betrugsfall vorsieht.  

Dadurch, dass die relevanten Daten gesammelt und ausgewertet werden, ergeben sich 

Phasen an denen es zur Überführung von Betrügern kommt. In Form von Newsbeiträ-

gen werden die Nicknames der Betrüger dann auf einer Liste veröffentlicht und der 

Community gegenübergestellt.  

Einerseits stellt die Software einen Mechanismus zur Überprüfung des Spielvorganges 

dar und reduziert somit das Risiko während eines Ligaspiels vom Gegner betrogen zu 

werden. Auf der anderen Seite jedoch ist eine vertrauensvolle Vorleistung im Bezug 

auf diesen Mechanismus nötig, um diese Software zu nutzen. Die Erwartungshaltung 

bezieht sich somit auf das technische System sowie das Expertenwissen der Betreiber. 
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8 BEZUG ZUR MEDIENBILDUNG 

Durch die Diskussion der Vertrauensproblematik konnten gleichsam bildungstheoreti-

sche Aspekte dargelegt werden.  Da das Thema Vertrauen eng mit einem Wissensbe-

zug zusammenhängt, werden auch unter Berücksichtigung der Modernitätstheorie 

Bildungspotenziale deutlich. 

Der Bezug zur strukturalen Medienbildung wird bei einer genaueren Betrachtung der 

Bildungspotenziale, welche sich im Rahmen der ESL etablieren deutlich. Während der 

Untersuchung konnten einige strukturale Aspekte hervorgehoben werden, welche das 

Verhältnis von Selbst- und Weltreferenz beeinflussen können. Mit Blick auf den Hand-

lungsbezug (vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S.191) stellt die ESL somit eine Besonderheit 

dar, da aus verschiedenen semiotischen Räumen ein neuer Begegnungsraum hervor-

geht. Die ESL ermöglicht einerseits das gemeinsame Spielen eines präferierten Spieles, 

andererseits jedoch auch das Kennenlernen neuer Spiele. Es wurde gezeigt, dass die 

Vernetzung der einzelnen Spieler untereinander einen wichtigen Stellenwert ein-

nimmt. Damit einher geht ein Individualisierungsprozess der  Mitglieder. Die einzelnen, 

zunächst separaten Spielgemeinschaften werden über die individuellen Mitglieder zu 

einer großen Gemeinschaft zusammengeführt. Die Plattform der ESL bildet somit eine 

Meta-Community und vereint Spieler mit unterschiedlichen Präferenzen, Interessen 

und Spielgewohnheiten. Die Bindungen werden mit ansteigender Komplexität immer 

diffuser, was eine Intervention der Betreiber erforderlich macht, um diese Komplexität 

zu reduzieren. Die Teams ermöglichen Freiheiten und lassen Raum für Aushandlungs-

prozesse. Dadurch können die Nutzer ihre Rolle innerhalb eines jeweiligen Teams, aber 

auch innerhalb der gesamten Community besser einschätzen und sich so gezielter ein-

bringen. Die Erfahrungen, welche im Rahmen des gemeinsamen Spielens gemacht 

werden, prägen die Spieler und tragen unmittelbar zur Strukturbildung der Spielge-

meinschaft bei.  

Hierfür werden verschiedene 9ƭŜƳŜƴǘŜΣ ǿƛŜ αCǊŜǳƴŘŜǎƭƛǎǘŜƴάΣ αCǊŜǳƴŘŜǎōŜȊƛŜƘǳn-

ƎŜƴάΣ Řŀǎ α9{[-GathersytŜƳά ŀōŜǊ ŀǳŎƘ ŘƛǾŜǊǎŜ YƻƴǘŀƪǘƳǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘŜƴ ōŜǊŜƛǘƎŜǎǘŜƭƭǘΣ 

um eine spielübergreifende Vernetzung zu begünstigen. Die verschiedenen spielspezi-
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fischen Gemeinschaften, welche sich in der ESL zusammenfinden, sind jeweils durch 

individuelle Merkmale geprägt. Aufgrund technischer Maßnahmen werden die Spieler 

an ihre Handlungen gebunden, Ereignisse werden unwiderruflich protokolliert und 

formen somit die Persona. Dies kann unmittelbare Auswirkungen auf die steuernde 

Person haben und demzufolge auch reflexive Prozesse begünstigen können. 

9 FAZIT UND AUSBLICK 

Im Rahmen dieser Ausarbeitung konnte gezeigt werden, dass verschiedene Maßnah-

men notwendig sind, um Vertrauen in virtuellen Gemeinschaften zu etablieren und 

aufrecht zu erhalten. Am Beispiel der Electronic Sports League konnten dabei diverse 

Maßnahmen der Vertrauensbildung aufgezeigt und diskutiert werden. Der Blick auf 

das Ligasystem verdeutlicht, dass populäre Ligen mit vielen Teilnehmern, einen  häufig 

wechselenden Kontakten einzelner Spielpartner impliziert. Dies hat zur Folge, dass 

technische Maßnahmen seitens der Betreiber notwendig werden, um eine sichere 

Umgebung zu bieten. Während die Spielpartner zumindest im Ligabetrieb regelmäßig 

variieren, bleibt die Plattform mit ihren Mechanismen stets ein konstanter Faktor. 

Demzufolge ist das Vertrauen in die Liga und das System von hoher Bedeutung für den 

Ligabetrieb und daran gekoppelt auch für die jeweilige Spielgemeinschaft. Im Rahmen 

dieser Untersuchung wurde nicht auf alle Maßnahmen der Vertrauensbildung explizit 

eingegangen. Um ein strukturelles Bild der Community und ihre spezifischen Problem-

lösungsansätze darzustellen, wurde der Fokus auf einige prägnante Merkmale gerich-

tet. Im Folgenden sollen ausgewählte Maßnahmen noch einmal zusammenfassend 

betrachtet und die Vertrauensverlagerung im Zuge der Komplexität anhand eines 

Schaubildes verdeutlicht werden. 

Eine grundlegende Maßnahme, welche zur Handlungssicherheit und Abschätzung von 

Risiken führt, ist das feste Regelwerk, welches weitestgehend von den Betreibern vor-

gegeben ist.  
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Im Bereich des interpersonellen Vertrauens ist zunächst die Bestimmbarkeit von for-

maler Identität zu erwähnen. Mit der ESL-Playercard wird eine Maßnahme geschaffen, 

ǿŜƭŎƘŜ ŘƛŜǎŜǎ tǊƻōƭŜƳ ōŜƘŀƴŘŜƭǘΦ 5ŀǎ ǾƛŜǊǎǘǳŦƛƎŜ aƻŘŜƭƭ ŘŜǊ α±ŜǊǘǊŀǳŜƴǎǿǸǊŘƛƎƪŜƛǘά 

gibt Auskunft über das Engagement einzelner Spieler sich identifizieren zu lassen. 

Gleichwohl stellt eine hohe Vertrauenswürdigkeit, wie sie mit einer höheren Stufe er-

reicht wird, den Zugang zu avancierten Ligen dar und trägt somit zur Strukturbildung 

innerhalb der Gemeinschaft bei. Mit der vierten Stufe, welche nur in Verbindung mit 

dem Erwerb einer Kreditkarte erreicht werden kann, geht jedoch der Bezug zum ge-

meinsamen Spielen unter.  

Im Rahmen dieser Arbeit wurde im Zuge der Vertrauensproblematik besonders auf die 

Bestimmbarkeit der formalen Identität eingegangen. Weitere Forschungsfragen kön-

nen mit Blick auf eine identitätstheoretische Betrachtungsweise entwickelt werden. 

Ferner ist das Reputationssystem hervorzuheben. Die Bewertungen einzelner Spiele 

lassen dabei Rückschlüsse auf das spielbezogene Verhalten der jeweiligen Spieler oder 

Teams zu. Besonders die Bewertungen durch Spiele im Rahmen des Gather-Systems, 

welche sich direkt an einer Person orientieren, haben auch Auswirkungen auf die Per-

sona. Die Bewertungen dienen der Orientierung bei der Suche nach neuen Spielpart-

nern. Positive Erfahrungen im Zuge des gemeinsamen Spielens mit Freunden können 

als Motivation zur Erkundung anderer Spiele und somit anderer Spielgemeinschaften 

führen. Im Gegenzug dazu wird bei negativen Erfahrungen der Rückzug in kleinere Be-

gebenheiten ermöglicht. Durch Angebote, wie das Gather-System oder die Spiele-

Sammlung, werden die Rahmenbedingungen dafür geschaffen.  

Durch Kontrollmaßnahmen, wie die technische Überprüfung und Verarbeitung von 

Informationen mit ESL-Aequitas, wird Institutionsvertrauen etabliert. ESL-Aequitas 

stellt dabei eine spielübergreifende technische Maßnahme zur Sicherstellung fairer 

Rahmenrichtlinien dar.  
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Der Support in institutioneller Form bildet einen weiteren wichtigen Ansatz, um Erwar-

tungshaltungen zu stabilisieren. Mit der Existenz eines kontinuierlichen Support-

Systems eine vertraute Umgebung geschaffen. Probleme werden von Kompetenten 

Ansprechpartnern gelöst. Die Qualitätssicherung des Supports bildet dabei eine Rück-

versicherung für die Spieler und mit Blick auf den Vertrauensbegriff nach Giddens wird 

somit ein Vertrauen in die Funktionsweise des Systems gewährleistet.  

 

Abbildung 9: Vertrauensbildende Maßnahmen 

Die Abbildung 9 soll verdeutlichen, dass die verschiedenen, hier diskutierten, Maß-

nahmen der Vertrauensbildung einerseits interpersonelles Vertrauen etablieren, sich 

im Zuge der Bereitstellung durch die Betreiber jedoch auch auf die Electronic Sports 

League als virtuelle Institutionalisierung auswirken. Somit werden eindeutige Rollen 

definiert, die sich auf die Struktur der jeweiligen Spielgemeinschaften, wie auch die der 

gesamten ESL auswirken. Mit steigender Komplexität der Community steigt somit die 

Bedeutung des institutionellen Vertrauens. Besonders dann, wenn aus dem Freizeit-

spaß des gemeinsamen Spielens eine professionelle Erfahrung wird, ergeben sich Prob-

leme, die es in gesonderter Hinsicht zu lösen gilt. Ähnlich wie bei klassischen Sportar-

ten wird auch beim System der ESL deutlich, dass die ehrenamtlichen Helfer durch die 

Umsetzung des Regelwerkes und die Kontrolle der Spielabläufe eine wichtige Funktion 
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einnehmen. Im Zuge der Professionalisierung werden die Regeln strikter, eine Identifi-

kation als Trusted-Player ist dann verpflichtend. Für die Nutzer ist dies mit einer ein-

deutigen Positionierung verbunden. Hierbei wird unter anderem die Grenze vom Gele-

genheitsspieler hin zum ambitionierten Spieler sichtbar. 

Es wurde gezeigt, dass Offline-Treffen im Zuge des gemeinsamen Spielens eine wesent-

liche Funktion einnehmen. Eine genauere Untersuchung diesbezüglich könnte das Ver-

hältnis des elektronischen Sports mit klassischen Sportarten fokussieren.  
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