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»In vielen Familien ist der Medienkonsum
ein nahezu unlésbares Problem
und die Hilflosigkeit der Eltern ist grof.“

Die Elterninitiative www.rollenspielsucht.de kimpft gegen die fortschreitende Nut-
zung von Onlinerollenspielen. Eine Inquisition zur Kompensation des eigenen Versa-
gens in der Erziehung oder ein gerechtfertigtes Projekt?

Mal ehrlich, wie hiufig seid ihr auf dem Grid
unterwegs? Eine Stunde am Tag, zwei, drei
oder gar noch mehr? Euer zweites Leben hat
mittlerweile einen genauso prallen Terminka-
lender wie das erste und ihr geht mit eurem
Notebook sogar ins Bett? Ihr checkt morgens
als allererstes eure Mails, besucht Studivz
und Myspace, unterhaltet euch dann bei
neu.de mit der netten Bekanntschaft von
gestern Abend, schiebt dazwischen eine
Pizza in den Ofen und das neueste Game ins
DVD-Laufwerk? Dann seid ihr hochgradig...
stichtig! Zumindest in den Augen der Betrei-
ber von www.rollenspielsucht.de, einer
bundesdeutschen Elterninitiative, die sich
insbesondere gegen das Onlinespiel World of
Warcraft richtet. Die Verantwortlichen der
Seite, Herr und Frau Hirte, haben nach
eigener Aussage ihren Sohn ,an das Internet,
an World of Warcraft verloren.” Das SLM
wollte es genauer wissen und fragte nach:
Wie gefdhrlich sind virtuelle Welten wirklich?

SLM: Sie schreiben, die Gesellschaft hat Ihren
Sohn und mit ihm 1,5 Millionen Menschen (in
Deutschland) an WoW verloren. Sind Sie der
Meinung, dass das Internet im Aligemeinen ein
hohes Suchtpotenzial hat, oder beziehen sie sich
allein auf MMORPGs?

Familie Hirte: Die unbegrenzten Méoglichkeiten,
die das Internet uns bietet, verleiten dazu, sich
exzessiv damit auseinanderzusetzen. Jeder von
uns weil, wie schnell die Zeit verfliegt, wenn man
surft, und wie wenig einem dabei meist bewusst
ist, wie viele Stunden man im Internet verbracht
hat. Aber ganz schwierig wird es bei den MMORP-
Gs. Der Gruppenzwang und die hohe Solidaritit,
die sich der Gilde gegeniiber aufbaut, machen es
manchen Spielern  duRerst ihren
PC-Konsum im Verhdltnis zum (brigen Tagesablauf
auf einem ,normalen” Level zu halten. Wie uns
viele Eltern berichten, sind insbesondere die sehr
jungen Menschen nicht unbedingt in der Lage, die
Konsequenzen einer Spielsucht zu umreiRen. Viele
brechen die Schule oder Aushildung ab. Deshalb
fordern wir: Spielberechtigung erst ab 18 Jahren!
Minderjahrige soliten vor dem hochgradigen
Suchtpotenzial zum Beispiel in WoW besonders

schwer,
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geschiitzt werden.

SLM: ihre Homepage stellt, subjektiv gesehen, die
neuen Medien als etwas Béses dar. Wie sehen Sie
die Méglichkeiten des ,social networking® also
die erweiterten Kontaktméglichkeiten auch in
beruflicher Hinsicht iiber das Internet und in
virtuellen Weiten?

Fam. Hirte: Wir kdnnen nicht erkennen, dass
unsere Homepage die neuen Medien als etwas
Boses darstellt. Wir machen lediglich auf die
Gefahren aufmerksam. Beruflich nutzen wir das
Internet genauso wie viele andere auch. Als
Informationsquelle ist es nicht mehr wegzuden-
ken.

SLM: Wahrend die Kirchen immer héheren
Mitgliederschwund zu verzeichnen haben, wichst
der Zulauf in virtuelle Welten iiberproportional.
Sind Sie der Meinung, dass die Menschen im 21.
Jahrhundert  vermehrt Ersatzreligionen in
virtuellen Weiten suchen und bedeutet das im
Umkehrschluss, dass das Modell Kirche
ausgedient hat?

Fam. Hirte: In unserer Rubrik ,Wir fragen” fordern
wir die Kirchenvertreter auf, sich mit der Thematik
Medienverwahrlosung verstéarkter auseinander zu
setzen. Die Internetsucht muss als ,alternative”
Sinnsuche begriffen werden, 3hnlich wie bei
Sektenbildungen. ,Ersatzgétter" bestimmen das
Weltbild. Beispielsweise der Schépfer von
Second-Life, Philip Rosedale, in einem Focus-
Interview: ,Ich bin ein Gott!” Hier ist die Kirche
stark gefordert, jungen Menschen wieder eine

Perspektive zu vermitteln und ihnen zeitgemaRe |
Alternativen anzubieten, die sie vom PC wegholen.

SLM: Second Life ist von den AGBs her nur fir
volljghrige Nutzer gedacht. Sehen Sie auch hier dic
Notwendigkeit eines reguiierenden Eingreifens
seitens des Staates oder sprechen Sie Erwachse-
nen genug Selbstverantwortung zu, um die

Nutzungsintensitit selber zu bestimmen?

Fam. Hirte: Nach unseren Erfahrungen sind es zu
einem groBen Teil die {jungen) Erwachsenen, die -
SNorld of |

zum Beispiel der Faszination von
Warcraft” erliegen. Wir bekommen zahireiche
Briefe von verzweifelten Ehefrauen, deren Eheman-
ner sich aufgrund des Spielens nicht mehr um die
Familie kiimmern, Ehen gehen in die Briiche, die
Familienviter verlieren ihre Arbeit. Soviel zur
Selbstverantwortung... Selbstverstindlich sind den
Mbglichkeiten des Staates, hier regulierend
einzugreifen, aber relativ enge Grenzen gesetzt,
wenn wir nicht in einem totalitiren Uberwachungs-
staat, der seine Birger entmiindigt, enden wollen.
Doch es kénnte sehr wohl méglich sein, zumindest
die Schwelle zum Suchtmittel hdher zu setzen und
den Konsum schwieriger und unattraktiver zu
machen.

SLM: Sie erwdhnen den Einsatz von Werbespots
kontra Rollenspiele. Vor einigen Jahren, mit dem
Aufkemmen von immer mehr Programmen, wurde
in der Gffentlichkeit groft iiber das hohe Suchtpo-
tenzial des Fernsehens diskutiert. Beifit sich nun
nicht der Hund in den eigenen Schwanz, wenn man
ein potenziell abhinglg machendes Medium
gegen das andere einsetzen méchte?

Fam. Hirte: Wir haben dabei nicht nur an das
Fernsehen oder Kino gedacht, sondern auch an
andere Maflnahmen wie Werbeverbote fiir Online-
rollenspiele, Aufdrucke auf den Spielverpackungen,
die das hohe Suchtpotenzial ins Bewusstsein
riicken, Plakate, die auf Alternativen hinweisen im
Sinne von: ...es geht auch ohne..., ihnlich wie bei
Antidrogenkampagnen. All diese MaRnahmen
haben, was beispieisweise das Rauchen anbetrifft,
gezeigt, dass es sehr wohl méglich ist, auch der
Spielindustrie das Leben etwas schwerer zu
machen.
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