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Rollenspielsucht - Wenn World of Warcraft zur Droge wird

Von Diplom-Psychologin Felicitas Heyne (12.09.2007 )

Gestern hat mich eine E-Mail erreicht, die sich mit
einem Thema beschéftigt, dass auch in meiner Praxis
zunehmend mehr Raum einnimmt:  Online-
Rollenspielsucht. Bisher haben Computerspiele und
ihre negativen Auswirkungen auf manche Kinder und
Jugendlichen ja meist dann Furore gemacht, wenn mal
wieder ein Amoklauf an einer Schule stattgefunden
hatte und heftige Ursache-Wirkungs-Diskussionen
hinsichtlich des Zusammenhangs zwischen
gewalttiatigen Computerspielen und der Bereitschaft,
auch in der Realitiit andere Menschen zu t6ten, durch
die Medienwelt rauschten. Fiir ein paar Wochen
wurden dann immer alle moglichen Experten dazu
befragt, strengere Kontrollen fiir den Verkauf und
Vertrieb solcher Spiele gefordert, Indexlisten und
Zensurmoglichkeiten diskutiert,
Untersuchungsergebnisse verdffentlicht ... und dann
wurde es irgendwann wieder ruhig um das Thema,
weil ein aktuelleres Geschehen die Schlagzeilen
fiillte. Ubersehen oder zumindest verharmlost wird
bei dieser ganzen Debatte um den Zusammenhang
zwischen Gewalt im Alltag und Computerspielen
allerdings gerne ein weniger spektakulidrer Aspekt
dieser Freizeitbeschiftigung am Rechner: ndmlich die
Internetspielsucht ganz allgemein. Denn
selbstverstindlich ist es (zum Gliick!) nur ein
verschwindend geringer Prozentsatz der Spielenden,
der irgendwann auch im wirklichen Leben zur Waffe
greift und irgendwo ein reales Blutbad anrichtet -
aber wie grofB ist wohl mittlerweile die Zahl
derjenigen, die da draulen heimlich, still und leise
mehr und mehr in die virtuelle Welt abdriften und
irgendwann den Weg zuriick in die Realitiit gar
nicht mehr finden konnen?

Speziell Online-Rollenspiele bergen ein immens
groBes Suchtpotenzial, das erst ganz langsam in das
Blickfeld von Forschung und Offentlichkeit gerit,
was natiirlich auch daran liegt, dass die Folgen dieser
Sucht fiir die Gesellschaft kurzfristig weit weniger
sichtbar und dramatisch sind als zum Beispiel der
Amoklauf eines Schiilers. Dafiir sind die

Auswirkungen fiir die Betroffenen und deren
Angehorige umso zerstorerischer. Besonders tiickisch
dabei ist der schleichende Ubergang vom Online-
Spielen als Teil einer ,,normalen‘‘ Freizeitgestaltung
hin zur Online-Spielsucht, bei der die Betroffenen
Schritt fiir Schritt alle Kontakte zur AuBlenwelt
auf das absolut notwendige Minimum reduzieren,
sich selbst und ihr riumliches Umfeld verkommen
lassen (zugemiillte Wohnungen sind dabei eher die
Regel denn die Ausnahme) und schlieBlich sogar ihre
Ausbildung oder Arbeit aufgeben, um noch mehr
Zeit in der virtuellen Welt verbringen zu konnen.
Emotionale und soziale Verarmung sind die Folge.
Sowohl in ihrem Verlauf als auch in ihren
Auswirkungen kann man daher diese Sucht durchaus
mit anderen Siichten, z. B. dem Alkoholismus,
vergleichen. Die Zahl der Internetrollenspielsiichtigen
wird derzeit in Deutschland auf 1,5 Millionen
geschitzt, Tendenz steigend.

Ein Elternpaar, das seinen Sohn an das Rollenspiel
L,World of Warcraft“ verloren hat, hat nun eine
Initiative ins Leben gerufen, die ich fiir absolut
unterstiitzenswert halte und deshalb auch hier auf
unserer Seite promoten mochte. Unter
www.rollenspielsucht.de/ finden sich neben der
Geschichte dieser Familie auch Erfahrungsberichte
von anderen Betroffenen und deren Angehoriger, es
werden Unterstiitzung bei der Griindung von
Selbsthilfegruppen und die Moglichkeit zum
Austausch angeboten, es werden aber auch und vor
allem Forderungen an die Politik gestellt, dem
ungeziigelten Konsum solcher Online-Spiele entgegen
zu wirken. In China, wo diese Sucht bereits noch
starker grassiert als hierzulande, ergreift man jetzt
bereits die ersten GegenmalBnahmen, indem z. B. die
tagliche Spielzeit per Gesetz (!) auf drei Stunden
begrenzt wird.

Selbstverstindlich sind den Maoglichkeiten des
Staates, hier regulierend einzugreifen, aber relativ
enge Grenzen gesetzt, wenn wir nicht in einem
totalitiren Uberwachungsstaat, der seine Biirger
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entmiindigt, enden wollen. Abgesehen davon steht
hinter diesen Spielen - wie hinter allen anderen
legalen Suchtmitteln eine méchtige Lobby, die mit
dem Geschift Milliardenumsitze verdient und
logischerweise alles tut, um sich diese nicht
einschrinken zu lassen. Das heifit aber nicht, dass
der Staat machtlos wiére - die in den letzten Jahren
umgesetzten MaBBnahmen, die der Tabakindustrie das
Leben schwer machen (von Werbeverboten iiber
Aufdrucke auf Zigarettenschachteln bis hin zum
Rauchverbot in oOffentlichen Réumen wund der
Umstellung von Automaten auf Kartenbetrieb) zeigen,
dass es sehr wohl moglich ist, zumindest die
Schwelle zum Suchtmittel hoher zu setzen und den
Konsum schwieriger und unattraktiver zu machen.
Es lohnt sich also auf jeden Fall, die Initiative zu
unterstiitzen und politischen Druck auf die
Gesetzgebung auszuiiben. Zumal es sich in vielen der
auf der Seite geschilderten Féllen nicht um Kinder,
sondern um junge oder auch dltere Erwachsene
handelt, die natiirlich dem Einfluss ihrer Eltern ldngst
entwachsen und daher nur noch iiber gesetzliche
Regelungen erreichbar sind.

Was mich personlich aber besonders erschreckt, ist oft
die Ahnungslosigkeit und Gleichgiiltigkeit von Eltern,
deren Kinder mehr und mehr in Computerspielen
versinken und bald keinerlei andere Interessen mehr
haben. In den letzten Monaten hatte ich gleich zwei
Félle von Jungs - der eine sieben (!!), der andere neun
Jahre alt, die auf Dréingen ihrer Lehrerinnen mit ihren
Miittern zu mir gekommen  waren. Die
Verhaltensdnderungen der beiden Jungs waren
durchaus gegensitzlich: Wahrend der Jiingere sich in
der Schule und seinem héuslichen Umfeld zunehmend
aggressiv und unkonzentriert benahm und dem
Unterricht kaum noch folgen konnte, war der Altere
stark auf dem sozialen Riickzug und setzte sich fast
gar nicht mehr mit seinen Altersgenossen
auseinander. Fast noch gefdhrlicher - denn er fiel
dadurch natiirlich erst mal nicht unangenehm auf,
sondern war eher iiberangepasst brav und storte
niemanden. Solche Kinder werden dann leicht gar
nicht als problematisch wahrgenommen, denn sie
machen ja so gar keinen Arger! Erst der Hinweis einer
Klassenkameradin, der Junge werde von einer Gruppe
anderer Jungs stindig gehinselt und gequélt ohne sich
zur Wehr zu setzen, rief dann die Lehrerin und im
Anschluss die Mutter auf den Plan. Bei beiden Jungs
zeigte sich schnell, dass sie in ihrer Freizeit praktisch
ununterbrochen mit dem Computer beschéftigt waren.

Beide besallen auch ihre eigenen Computer, zu denen
sie unbegrenzt Zugriff hatten. Aktivititen im Freien,
mit Freunden, sportliches Engagement oder
dergleichen gab es in ihrem Leben wenn iiberhaupt,
dann nur in verschwindend kleinem MaB. Die Eltern
hatten diese Entwicklung wohl auch deshalb
hingenommen, da sie fiir sie im Alltag ziemlich
,praktisch war: So lange der Junge vor dem
Computer in seinem Zimmer sal, war er ja gut
versorgt ... Man musste sich keine Sorgen machen, es
gab keine lastige Fahrerei zu Sportveranstaltungen
oder Freunden, er machte keinen Lirm, brachte keine
dreckverschmierten Klamotten mit nach Hause,
brachte die Wohnung nicht durcheinander ... Dass die
Kinder mehr und mehr in ihre virtuellen Welten
abdrifteten und mit den realen sozialen Gegebenheiten
um sich herum zunehmend ihre Schwierigkeiten
bekamen, war ihnen nicht aufgefallen.

Ich mochte hier nicht polemisieren und auch nicht
pauschal mit dem Finger auf Eltern zeigen, denen
heutzutage meiner Meinung nach sowieso viel zu viel
angelastet wird und die sich vor lauter
Verunsicherung, was sie nun wie zu machen haben,
oft gar nichts mehr trauen. Ganz oft ist es auch
schlicht Unwissenheit und eine gewisse Hilflosigkeit
der Eltern angesichts eines Mediums, das sie selbst
zwar auch zu nutzen gelernt haben, das sie aber eben
nicht mit der Muttermilch aufgesogen haben, wie es
bei ihrem Nachwuchs der Fall ist. In den beiden oben
geschilderten Fillen schauten mich die Jungs nur
amiisiert an, als ich nach Dingen wie ,elterliche
Freigabe“ fiir den Computer oder
passwortgeschiitzten Zugriff fragte. ,,Meine Mutter
kann noch nicht mal das Schreibprogramm ordentlich
bedienen®, spottete der Neunjdhrige. ,,Und wenn sie
dir das Netzkabel wegnimmt, wenn du zu lange
spielst?*, fragte ich zuriick. ,,Dann gehe ich an den
Fernseher®, antwortete er. ,,Und wenn der auch nicht
funktioniert?* ,Dann hab ich immer noch meine
Playstation®, konterte er. ,,Und wenn sie die versteckt
hat?* ,Dann gehe ich zu meinem Freund, dessen
Eltern kommen eh erst abends heim und seine Oma
lasst uns machen, was wir wollen.” Kein Wunder,
dass viele Eltern da schon gar nicht erst mit dem
Nachwuchs in den Ring einsteigen, weil sie das
Gefiithl haben, ohnehin auf verlorenem Posten zu
stehen. Der Gruppendruck unter den Freunden tut ein
Ubriges - mehr als eine Mutter hat mich schon ganz
ungliicklich angeschaut, als ich fragte, ob es wirklich
notig sei, dass ein unter Zehnjihriger schon einen
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eigenen Computer im Zimmer haben miisse, und
geantwortet, dass er doch sonst mit den anderen Jungs
nicht mithalten konne und ausgegrenzt werde.

Ich verstehe gut, dass da bei manchen Eltern auch das
Gefiihl aufkommt, ihren Kindern etwas Wesentliches
vorzuenthalten; vielleicht spielt auch die Angst mit,
dass sie ihnen damit die Moglichkeit nehmen, schon
frith die spiter im Beruf notwendigen Kompetenzen
im Umgang mit dem Computer zu erwerben. Und ein
Vergniigen ist es weill Gott nicht, einem angesichts
des gesperrten Computers tobenden Zwolfjihrigen
die Stirn bieten zu miissen. Doch wenn der
Umgang mit den Medien nicht reglementiert ist, ist
der Schritt zur Medienverwahrlosung der Kinder
und Jugendlichen meiner Erfahrung nach nun mal
verflixt klein.

Aber wenn ich so zuriickdenke, dann gab es diese
Machtkdmpfe zwischen Eltern und Kinder doch
eigentlich schon immer, auch wenn die Objekte der
Diskussionen mit den Jahren andere geworden sind,
oder? Was haben wir damals unsere Eltern mit dem
Satz: ,,aber alle anderen Kinder in meiner Klasse
diirfen auch ... / haben auch ... genervt! Es war halt
nicht der Computer, sondern es war der ,,Tatort*, den
natiirlich alle anderen gesehen hatten auBer mir oder
es war die Party, auf der ich die aller-aller-aller-
einzige war, die um neun nach Hause musste und
deshalb ausgelacht wurde, oder was dergleichen eben
an Streitthemen mehr sind. Eigentlich kann ich nicht
wirklich einsehen, was sich so viel an der
,Erziehungsaufgabe“ gedndert haben soll. Eltern sind
heute wie damals in der Pflicht, sich mit dem
auseinanderzusetzen, was ihre Kinder interessiert und
fasziniert und sich selbst ein fundiertes Urteil dariiber
zu bilden, ob und in welchem Umfang sie ihnen das
erlauben wollen und sollten, so dass es zum Besten
des Kindes ist. Computerspiele gehdren heute einfach
dazu - sich darum herumzudriicken mit der
Begriindung, dass man selbst ,,nichts davon versteht*,
ist fahrldssig, anders kann ich es einfach nicht sagen.
Das absolute Minimum in meinen Augen ist es, sich
hinsichtlich der fiir unterschiedliche Altersgruppen
empfohlener Maximalspielzeiten pro Tag oder Woche
schlau zu machen und dann erstens die technischen
Voraussetzungen dafiir zu schaffen, dass man diese
konsequent iiberwachen kann (fiir so was gibt es
Fachleute in jedem Computergeschift!!) und zweitens
geniigend Alternativangebote zu machen, damit die
Kinder in der computerfreien Zeit nicht gelangweilt in

der Ecke herumhingen, sondern merken, dass Spal3
und Spannung nicht ausschlieBlich aus dem Computer
kommen. Damit es eben genau nicht so ist, wie die
zwanzigjdhrige Fabi auf der genannten Seite schreibt:
,Also meine Meinung ist es, das nicht die spiele selbst
fiir eine onlinesucht verantwortlich sind, sondern eher
das heutige umfeld. Viele eltern vernachldssigen ihre
Kinder, gehen kaum mit ihnen nach draussen...hocken
selbst nur auf dem sofa. Ich kenne viele Fille wo
diese kinder total vereinsamen, keine Freunde finden
und dann eben anfangen zu spielen. niemand ist fiir
sie da. Der einzige Ort an dem sie sich trauen aus
sich herauszukommen ist die online welt.

Vor gerade mal zwei Monaten machte ein Elternpaar
aus Nevada in den USA Schlagzeilen, das wegen
grober Vernachlidssigung seiner Kinder vor Gericht
stand. Die 23jdhrige Mutter und der 25jdhrige Vater
waren beide abhingig von einem Computerrollenspiel
geworden - diesmal war es nicht ,,World of Warcraft*,
sondern ,,Dungeons and Dragons* und derart in ihrer
Fantasiewelt versackt, dass ihre elf Monate alte
Tochter und das 22 Monate alte Baby um ein Haar
verhungert wiren. Erschreckend genug, dass die
Eltern eine Erbschaft von 36.000 € lieber in neue
Computer und einen Plasmafernseher statt in ihre
Kinder investiert hatten. Am schlimmsten fand ich
aber das Zitat der Staatsanwiltin, die feststellte, dass
durchaus Lebensmittel in der Wohnung vorhanden
gewesen seien. ,,Die Eltern waren nur zu beschiftigt
mit ihren Computern, um des den Kindern zu geben.*

Wie viele Warnschiisse vor den Bug braucht diese
Gesellschaft noch, um zu begreifen, was fiir eine
Gefahr da auf sie zugerollt kommt?

(Hinweis: die Hervorhebungen wurden mit Genehmigung durch
www.rollenspielsucht.de eingefiigt)

(Rechtehinweis: Veroffentlichung nur mit Genehmigung der
Autorin erlaubt)
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