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Des Gamers

beste Freundin

Viele Computerspieler
haben zu ihrer Spielfigur
aus der virtuellen Welt
eine dhnlich enge Be-
ziehung wie zu einem
echten Menschen.



in greller Blitzstrahl haut den Krieger

aus den Schuhen. Noch bevor er zu

Boden geht, holt das Ungeheuer

Heigan schon zum ndchsten Schlag

aus. Doch auch die Hexenmeisterin
Darkjeanie feuert einen weiteren Schattenblitz
ab. Acht ihrer neun Mitstreiter hat das Ungetiim
bereits zerschmettert. Gemeinsam mit ihrem
letzten verbliebenen Gefdhrten attackiert sie den
Giganten unermudlich, was diesen jedoch kaum
zu beeindrucken scheint.

Vor dem Computermonitor sitzt Oviinc und
lenkt hoch konzentriert seine Hexenmeisterin.
Er lasst sie abwechselnd auf Heigan zielen und
ihre eigenen Wunden heilen. Es ist still, Schweif3
steht auf Oviincs Stirn. Ab und zu murmelt er
kurz etwas in sein Headset. Fast acht Minuten
rithrt er sich nicht. Plotzlich hellt sich sein Ge-
sicht auf. Schnelle Mausklicks, mehr Lichtblitze,
und der Gegner stiirzt zu Boden. Lautes Jubeln
ertont durch seine Kopfhorer. Die Schlacht ist ge-
wonnen! Oviinc atmet auf und rickt seinen
Stuhl ein Stiick vom Schreibtisch weg. »Jungs, ich
brauch mal eine Kaffeepause«, brummt er in
sein Headset. Zustimmendes Raunen.

Seit acht Jahren spielt Oviinc begeistert das
Online-Rollenspiel »World of Warcraft« (WoW).
Gemeinsam mit seinem virtuellen Charakter,

der Hexenmeisterin Darkjeanie, schldgt er sich
durch die Fantasiewelt des Computerspiels — ein
Abenteuer, das die beiden eng zusammenge-
schweifdt hat. Zu seinen Hochzeiten verbrachte
der heute 30-Jdhrige etwa 25 Stunden pro Woche
mit seinem »Avatar«. So viel Zeit wiirden viele
Manner nicht einmal ihrer Freundin widmen.
Und tatsdchlich: Wenn Oviinc von seiner
Darkjeanie schwirmt, sie »meine kleine Hexe«
oder »mein Kronjuwel« nennt, klingt es, als wiir-

£ de er von einer Geliebten reden und nicht von
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einem WoW-Charakter. Es gibt kaum einen erfah-
renen PC-Spieler, der keine intensive Beziehung
zu seiner Spielfigur pflegt.

In der Wissenschaft wurde das Thema Online-
Rollenspiele und Avatare lange belachelt. Mitt-
lerweile beschiftigen sich jedoch immer mehr
Psychologen, Neurowissenschaftler und Markt-
forscher damit. Ihre Ergebnisse zeigen, dass die
Bindung, die Computerspieler zu ihren Charak-

¢ teren in der virtuellen Welt entwickeln, oftmals
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AUF EINEN BLICK

Im virtuellen
Korper

Wenn Computerspiel-

fans mit ihren virtuel-
len Figuren unterwegs
sind, erleben sie eine Art
Ganzkorperillusion: Sie
haben das Gefiihl,in den
Korper ihres Avatars zu
schlupfen.

Anhand der Hirnakti-

vitat konnten Forscher
zeigen, dass Gamer sich
emotional ahnlich eng
mit ihrem Avatar verbun-
den fiihlen wie mit ihrem
besten Freund.

Diese Verbindung

beeinflusst auch das
Verhalten in der realen
Welt: Wer am Computer
in die Rolle eines Super-
helden schliipft, ist an-
schlieBend hilfsbereiter.
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starker ist als vermutet: Wenn Ovinc mit seiner
Darkjeanie in die Schlacht zieht, hat er tatsdch-
lich das Gefuhl, sich im Korper seiner Spielfigur
zu befinden.

So versetzten etwa Forscher um Roger Gassert
von der ETH Ziirich 22 Freiwillige in ein virtuelles
Szenario, in dem diese von hinten auf einen
Avatar blickten. Dabei streichelte ein spezieller
Apparat 40 Sekunden lang den Rucken der
Versuchsteilnehmer. Gleichzeitig konnten sie
beobachten, wie ein roter Punkt synchron mit
der Streichelbewegung tber den Riicken ihres
Avatars wanderte.

Korperliche Verschmelzung

Der Effekt war beeindruckend: Die meisten Pro-
banden hatten widhrend des Versuchs den Ein-
druck, sich im Kérper ihres virtuellen Charakters
zu befinden. Thre Gehirne verkniipften die visu-
elle Information, das Sehen der Beriihrung, mit
der sensorischen Information — dem gefuhlten
Streicheln. Die Wissenschaftler hatten bei ihnen
den Effekt einer so genannten Ganzkorper-
illusion erzeugt (siehe auch GuG 10/2012, S. 52).

Wie weit die korperliche Verschmelzung geht,
verdeutlicht ein beeindruckendes Experiment
von Forschern der Universitit Barcelona. Mit
Hilfe eines Video-Headsets verlieh ein Team um
Konstantia Kilteni 50 Testpersonen einen virtu-
ellen Kérper in einer Fantasiewelt. Die rechte
Hand der Versuchsteilnehmer lag in der realen
wie in der virtuellen Welt auf einer Tischplatte,
die mit einem speziellen Stoff bedeckt war. Die
Forscher baten ihre Probanden, mit der Hand
uber das Material zu streichen. Die virtuelle
Hand bewegte sich dabei synchron mit.

Nun sahen die Teilnehmer zu, wie ihr virtu-
eller Arm bis zur dreifachen Lange anwuchs. Als
die Wissenschaftler sie nun baten, mit ihrer lin-
ken auf die rechte Hand zu zeigen, zeigten die
Versuchspersonen zum Ende ihres verlangerten
virtuellen Arms — und nicht auf ihre echte Hand!
Und als die Forscher in der virtuellen Welt eine
Kreissdge auf die Hinde der Teilnehmer fallen
liefen, zogen diese in der echten Welt erschro-
cken die Arme zuriick.

Kilteni und ihr Team folgerten daraus, dass
die Teilnehmer den virtuellen Arm als ihren ei-
genen wahrnahmen. Durch die visuelle Wahr-

nehmung und das gleichzeitige Streicheln des
Stoffs ordnete ihr Gehirn den virtuellen Arm
dem eigenen Korper zu — auch wenn dieser auf
die dreifache Lange anwuchs. Dieser Effekt trat
sogar dann auf, wenn die virtuelle Hand die
Streichelbewegung der echten Hand zuvor gar
nicht mitmachte.

Doch was passiert bei einer solchen Ganz-
korperillusion im Gehirn? Eine erste Antwort auf
diese Frage lieferte 2011 die Psychologin Shanti
Ganesh von der Radboud-Universitdt in Nim-
wegen. Sie untersuchte die Hirnaktivitit von 22
erfahrenen WoW-Spielern, um herauszufinden,
wie stark diese sich korperlich und emotional
mit ihren Charakteren in der virtuellen Welt
verbunden fihlen. Sie fand Hinweise darauf,
dass auch die Computerspielfans gedanklich tat-
sachlich in den Korper ihres virtuellen Charak-
ters schlipften.

Bei dieser Illusion scheint eine Struktur im
Gehirn aktiv zu sein, die als »temporoparietale
Ubergangsregion« bezeichnet wird. Sie spielt
ebenfalls bei auflerkorperlichen Erfahrungen
eine Rolle, bei denen die Betroffenen den Ein-
druck haben, als eine Art Geist tiber ihrem Koér-
per zu schweben.

Shanti Ganesh geht davon aus, dass eine sol-
che Ganzkorperillusion nicht nur beim Experi-
ment im Labor, sondern auch beim Spielen am
heimischen Computer auftritt: »Bei den Schwei-
zer Versuchen entstand die Illusion durch das
synchrone Sehen und Fihlen der Berithrung.
Das Gleiche kann aber auch durch das Verkntp-
fen visueller und motorischer Reize hervorgeru-
fen werden.« Das Gehirn will den Avatar steuern
und entsprechende Handlungen mit Maus oder
Tastatur ausfiithren; gleichzeitig macht die Figur
genau das, was wir ihr auftragen. Dadurch kann
das Gehirn zeitweise den Avatar mit dem eige-
nen Korper verschmelzen.

Neben der korperlichen Verbindung wollte
Ganesh auch wissen, wie stark die »Gamer« sich
emotional mit ihrer Spielfigur verbunden fiihlen.
Dafiir wahlte die Forscherin bestimmte Charak-
tereigenschaften aus, welche ihre Probanden
entweder sich selbst, ihrem WoW-Avatar, ihrem
besten Freund oder einer entfernt bekannten
Person (genauer gesagt: Beatrix, der ehemaligen
Konigin der Niederlande) zuordnen sollten. Da-
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GYRUS ANGULARIS

enger entfernter
Freund Bekannter
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bei zeigte sich, dass der Gyrus cinguli, eine Hirn-
region, die an der Verarbeitung von Emotionen
beteiligt ist, am aktivsten war, wenn die Ver-
suchsteilnehmer tber ihre eigenen Persoénlich-
keitszlige nachdachten. Ging es dagegen um Bea-
trix, regten sich diese Areale besonders wenig.
Beschiftigten sie sich mit ihrem WoW-Avatar,
waren die Regionen genauso aktiv, wie wenn die
Spieler iiber die Charaktermerkmale ihres besten
Freundes nachdachten.

Ein Gamer kennt keinen Schmerz

Das konnte erkldren, warum Gamer wie Oviinc
mit so viel Hingabe von ihren Avataren sprechen:
Gefiihlstechnisch hat Oviincs WoW-Hexenmeis-
terin fir ihn womaoglich den gleichen Status wie
eine beste Freundin!

Wie nachhaltig diese Verbindung den Spieler
beeinflussen kann, zeigt eine Studie von Ulrich
Weger von der Universitat Witten/Herdecke und
Stephen Loughnan von der University of Mel-
bourne. Die Wissenschaftler untersuchten, wie
sich hdufiges Spielen mit einem roboterartigen
Avatar auf das Schmerzempfinden auswirkt.
Dazu baten sie eingefleischte Computerspiel-
fans sowie Gelegenheitsspieler, so viele Biiro-
klammern wie moglich einzeln aus einem Be-
cken mit eiskaltem Wasser zu fischen. Im Schnitt
kamen die Teilnehmer auf 13 von 30 Biiroklam-
mern. Die Gelegenheitsspieler schafften dabei
jedoch deutlich weniger als diejenigen, die min-
destens 15 Stunden pro Woche mit ihrem Avatar
verbrachten.

In einem zweiten Versuchsdurchlauf spielten
die Probanden entweder ein Rollenspiel mit ei-

www.gehirn-und-geist.de

GYRUS CINGULI

ich enger entfernter
Freund Bekannter

Veranderung des Blutsauerstoffgehalts

ner Roboterfigur oder ein Puzzlespiel am Com-
puter. Danach absolvierten sie erneut den Biiro-
klammertest. Die Rollenspielgruppe zeigte sich
weniger beeindruckt vom Eiswasser und holte
mehr Buroklammern aus dem Becken als die
Versuchsteilnehmer, die nur gepuzzelt hatten.
Auch Bilder von schmerzverzerrten Gesichtern
lief}en die Rollenspieler vergleichsweise kalt.

»Avatare haben oft roboterartige Ziige wie
Tragheit oder fehlende Emotionen und Wiarme,
erklaren Weger und Loughnan ihre Ergebnisse.
»Das Eintauchen in die Rolle eines roboterarti-
gen Avatars setzt nicht nur das eigene Schmerz-
empfinden herab, sondern macht auch unemp-
findlich fur die Schmerzen anderer.« Die Wissen-
schaftler glauben, dass Avatare uns selbst dann
noch beeinflussen kénnen, wenn wir die Spiel-
konsole oder den Computer schon lingst ausge-
schaltet haben.

Auch Jeremy Bailenson von der Stanford Uni-
versity vermutet, dass der Charakter des Avatars
mit der Zeit abfarbt: »Wenn die Figur auf einem
Baumstamm uber eine tiefe Schlucht balancie-
ren muss, 10st das beim Spieler Stressreaktionen
aus, als wirde er tatsiachlich dort balancieren.
Obwohl er weif3, dass ihm beim Spiel nichts zu-
stoflen kann, reagiert sein Korper auf das Sze-
nario.« Der Psychologe ist sich sicher: Derartige
Erlebnisse haben eine nachhaltige Wirkung.

Um diese Annahme zu testen, liefd Bailenson
60 Probanden in einem virtuellen Szenario ent-
weder in die Rolle eines fliegenden Superhelden
oder in die eines Passagiers auf einem Helikop-
terrundflug schliipfen. Jeweils ein Teil der Ver-
suchspersonen bekam dabei den Auftrag, ein an

Blick ins Gehirn
Versuche im Hirnscanner
zeigen: Wenn Computer-
spieler sich gedanklich
mit ihrem Avatar be-
schaftigen, wird der linke
Gyrus angularis beson-
ders aktiv (links). Diese
Hirnregion wird unter
anderem auch mit
aullerkorperlichen Erfah-
rungen in Verbindung
gebracht. In Emotions-
arealen wie dem vorde-
ren Gyrus cinguli 16st der
Avatar bei eingefleisch-
ten Gamern dagegen die
gleiche Hirnaktivitat aus
wie der beste Freund!
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Abenteuer in der Parallelwelt

World of Warcraft«
» (WoW) ist ein so ge-

nanntes Massen-Mehrspieler-
Online-Rollenspiel (MMORPG,
von englisch: massively multi-
player online role-playing
game) des US-Spieleentwick-
lers Blizzard Entertainment.
Bei solchen »Games« treffen
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sich tausende Spieler gleich-
zeitig im Internet, um in einer
virtuellen Welt Abenteuer zu
bestehen. Zu Beginn erstellt
jeder Nutzer eine eigene
Spielfigur, mit der er anschlie-
RBend im Alleingang oder als
Teil eines Teams verschiedene
Aufgaben bewiltigt und

Gegner bekampft. Fiir erfolg-
reich gemeisterte Missionen
erhalt der Charakter dann
neue, machtigere Fahigkeiten
und bessere Ausriistung.
Immer neue Erweiterungen
sorgen dafiir, dass das Spiel
nie »zu Ende« ist — viele Spieler
halt das tber Jahre hinweg bei

der Stange. Die erste Version
von »World of Warcraft«
erschien Ende 2004. Seither
ist die Fangemeinde auf mehr
als acht Millionen Spieler ge-
wachsen. Ahnliche MMORPGs
sind beispielsweise die Spiele
»Der Herr der Ringe Online«
und »Aion.

Diabetes erkranktes Kind vor dem Zuckerschock
zu bewahren. Der Rest sollte lediglich die schone
Aussicht genief3en.

Zurick in der realen Welt, trafen sich die Ver-
suchsteilnehmer anschlieffend mit einem von
Bailensons Mitarbeitern zum Gesprdch. Dabei
stiefd dieser »versehentlich« einen Behdlter mit
Stiften um — wiirden die Probanden beim Auf-
sammeln helfen? Von den einfachen Passagie-
ren kam kein einziger auf diese Idee. Diejenigen,
die das kranke Kind gerettet hatten, reagierten
zwar hilfsbereit — allerdings erst nach durch-
schnittlich etwa knapp sieben Sekunden. Wer
dagegen zuvor die Rolle des Superhelden einge-
nommen hatte, kam innerhalb von zwei Sekun-
den zu Hilfe — egal, ob er zuvor ein Kind retten
musste oder nicht! Wer also regelméflig einen
Superhelden spielt, zeigt anscheinend im Alltag
mehr Ndchstenliebe und Hilfsbereitschaft.

Wie kann es sein, dass eine virtuelle Figur, die
doch so roboterhaft erscheint, sogar hilfsbereit
macht? Eine mogliche Erklarung bietet die Selbst-
wahrnehmungstheorie des Psychologen Daryl
Bem. Diese besagt, dass wir uns selbst beobach-
ten und daraus Ruckschlisse auf unsere Persén-

lichkeit und Mentalitdt ziehen. Werden wir zum
Beispiel gefragt, ob wir eher offensiv oder vor-
sichtig Auto fahren, versuchen wir uns gezielt an
Situationen zu erinnern, die uns dabei helfen
konnen, unser Fahrverhalten einzuschétzen.

Im virtuellen Spiegel

Sozialwissenschaftler um Nick Yee vom Palo
Alto Institute (USA) testeten die Selbstwahrneh-
mungstheorie in der virtuellen Welt. Yee schickte
seine Versuchspersonen in eine Fantasiewelt, in
der sie ihren virtuellen Korper in einem Spiegel
sahen. Yee konnte jedes beliebige Bild auf diesen
Spiegel projizieren, so dass die Probanden einen
hésslichen, einen durchschnittlichen oder einen
sehr attraktiven Avatar betrachteten. Anschlie-
Bend trafen die Teilnehmer auf einen anderen
Charakter, der sie aufforderte: »Erzdhl mir etwas
Uber dich!«

Die Reaktionen der Versuchspersonen hingen
tatsachlich von der korperlichen Erscheinung
ihres virtuellen Ichs ab: Menschen mit einem
attraktiven Avatar gingen ndher an ihren Ge-
sprachspartner heran und gaben mehr und in-
timere Details Uiber sich selbst preis. Probanden
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mit groflen Avataren traten im Vergleich zu je-
nen mit kleinen sehr bestimmend auf und waren
bei Verhandlungen selbstbewusster.

Laut Yee entspricht diese Beobachtung genau
den Erwartungen, die wir auch im echten Leben
an Menschen mit einem bestimmten Erschei-
nungsbild haben. Der Anblick ihres virtuellen
Spiegelbilds beeinflusste also automatisch das
Verhalten der Studienteilnehmer, ohne dass sie
sich bewusst dazu entschlossen.

Yee nennt das den Proteus-Effekt, nach dem
griechischen Gott, der seine Gestalt nach Belie-
ben verdndern konnte. Dieses Phdnomen erklart
auch die Ergebnisse von Weger und Bailenson:
Wer sich hdufig in der Gestalt eines Roboters wie-
derfindet, zeigt im wirklichen Leben weniger
Emotionen und eine héhere Schmerztoleranz.
Spielt man dagegen den Superhelden, fihlt man
sich auch nach dem Spiel noch wie ein Held.

Ganesh und Bailenson beflrchten, dass die
Bindung zwischen Spieler und Avatar fir kom-
merzielle Zwecke eingesetzt werden konnte —
etwa, wenn man im Internet plotzlich ein Bild
seines Avatars mit einer Flasche Pepsi-Cola in der
Hand erblickt. Wie Studien zeigen, verbinden wir
diese Marke dann mit unserer Spielfigur — und
dadurch auch mit uns selbst.

Der Gedanke, dass irgendwelche Firmen seine
geliebte Darkjeanie als Reklamefigur benutzen
koénnten, stort Oviinc schon. Dennoch wiirde er
sich deswegen nicht von seiner Hexenmeisterin
trennen. »Theoretisch konnte ich sie auch an
andere Spieler verkaufen, erkldrt er. »Sie miisste
mittlerweile viel Geld wert sein. Davon koénnte
ich mir ein hiibsches, neues Auto kaufen.«

Warum tut er es dann nicht? Darauf hat Oviinc
so schnell keine Antwort. »Bis jetzt habe ich noch
kein Angebot erhalten, und selbst, wenn es eins
gabe, misste ich mindestens eine Nacht driiber
schlafen.« Beste Freunde und Verliebte bringt
man eben nicht so schnell auseinander. ~

Lisa Stréhlein hat Biologie studiert
und arbeitet als freie Journalistin.
Sie ist selbst schon so manches Mal
in die Welt von »World of Warcraft«
abgetaucht.

www.gehirn-und-geist.de
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