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Eine neue Studie hat die Suéht nach Computerspielen untersucht. Neben auf-
schlussreichen Zahlen prasentiert sie eine Forderung: World of Warcraft ab 18!

Wer in Deutschland Zigaretten kaufen
will, muss mindestens 18 Jahre alt sein.
Nur Erwachsene konnen an Gliickspielen wie
Lotto oder Sportwetten teilnehmen, Alkohol
darf erst an Jugendliche iiber 16 ausge-
schenkt werden, harte Spirituosen nur an
Volljahrige. Man sieht: Dinge, die potenziell
abhé&ngig machen, fallen in Deutschland un-
ter strengen Jugendschutz.

Wie aber sieht das bei Computer- und Video-
spielen aus? Seit einigen Jahren verscharft sich
sowohl hierzulande wie auch international die
Debatte um die Frage, ob man nach Spielen
wie World of Warcraft, Counterstrike oder
Diablo siichtig werden kann —und falls ja, wel-
che Konsequenzen daraus zu ziehen seien. Be-
reits vor zwei Jahren hatte die einflussreiche
amerikanische Arztevereinigung AMA einen

World of Warcraft hat unter den beliebtesten Spielen bei deutschen Jugendlichen das hdchste Suchtpotenzial.
36% der minderjahrigen WoW-Spieler aus der KFN-Studie verbringen mehr als 4,5 Stunden taglich in Azeroth.

Die héufigste Sucht ist Nikotinsucht, gefolgt von Alkoholismus. Allerdings wird angenommen, dass noch mehr Menschen nach Kaffee stichtig sind.

Vorstof geplant, um Abhangigkeit von Compu-
terspielen als Krankheitsbild festschreiben zu
lassen. Das Papier zogen die Funktiondre in
letzter Minute zuriick; die Faktenlage, hieB es,
sei noch zu diinn. Stattdessen rief die AMA
Wissenschaftler rund um die Welt zu verstark-
ter Forschung zum Thema auf.

Einer der umfassendsten Beitrage kommt
nun aus Deutschland. Im Mdrz 2009 stellte
das Kriminologische Forschungsinstitut Nie-
dersachsen (KFN) die Ergebnisse einer Stu-
die zum Spielverhalten Jugendlicher vor. Die
Hannoveraner Forscher hatten dazu rund
15.000 Neuntkldssler befragt, die internatio-
nal bislang groBte Stichprobe.

Das KFN und dessen Leiter Prof. Dr. Christian
Pfeiffer sind Spielern keine Unbekannten. Derin
den Medien sehr prdsente Jurist und seine
Mannschaft forschen seit Jahren verstarkt zur
Wirkung von Computerspielen. Die bisherigen
Ergebnisse waren fiir die Spielebranche wenig
schmeichelhaft; das KFN fand unter anderem,
dass starke Mediennutzung die Gewaltbereit-
schaft erhéhen und die Schulnoten verschlech-
tern konne. Die Gemiiter der Spielerschaft erhit-
zen solche Befunde vor allem deshalb, weil das
KFN und Pfeiffer sie mit expliziten politischen
Forderungen verkniipfen, zum Beispiel nach ei-
ner wesentlich rigideren Altersbeschrankung.
Ums vorweg zu nehmen: Das ist auch diesmal
wieder so. Dennoch sind die Ergebnisse der
KFN-Suchtstudie ernstzunehmen.
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Siichtige Jungs

Pfeiffers Wissenschaftler baten 15.168 Mad-
chen und Jungen der neunten Klasse, also im
Alter von rund 15 Jahren, um Angaben zur tag-
lichen Zeitspanne, die sie spielend vor dem
PC oder einer Konsole verbringen. Wer langer
als 4,5 Stunden am Tag vor dem Bildschirm
hockt, dem bescheinigten die KFN-Leute »ex-
zessives Spielverhalten«. Das traf auf knapp
16 Prozent der befragten Jungs zu, bei den
Méadchen waren es etwas iiber 4 Prozent. Nun
ist lange Spielzeit allein noch kein Indikator
flir eine Sucht. In einem Fragebogen sollten
die Penndler deshalb zusétzlich Aussagen
wie »Meine Gedanken kreisen standig ums
Computer- und Videospielen, auch wenn ich
gar nicht spiele« oder »lch muss immer lan-
ger spielen, um zufrieden zu sein« auf einer
Skala von 1 bis 4 bewerten. Die 14 vorgege-
benen Satze lehnen sich an den Kriterienkata-
log fuir Suchtkrankheiten der Weltgesund-
heitsorganisation (WHO) an, der als internati-
onaler Diagnosestandard akzeptiert ist.

Nach diesem Verfahren kommen die KFN-
Forscher auf Zahlen, fiir die Deutschlands Me-
dien nur ein Wort finden: »alarmierend« (Der
Spiegel), »alarmierend« (Die Zeit), »alarmie-
rend« (Frankfurter Rundschau). Drei Prozent
aller 15jdhrigen Jungen sind demnach compu-
terspielabhdngig, weitere 4,7 gelten als ge-
fahrdet. Bei den Mddchen betrifft die Sucht
lediglich 0,3 Prozent, die Gefdhrdung o,5 Pro-
zent. Dabei kommen die KFN-Zahlen kaum
iberraschend. Je nach Studie, Land und Al-
tersgruppe lag der bisherige Schatzwert fiir
computerspielabhdngige Jugendliche zwi-
schen 2 und 9 Prozent. Die US-Arztevereini-
gung AMA halt sogar bis zu 15 Prozent aller
spielenden Kids in den Vereinigten Staaten
fuir stichtig, was ftinf Millionen Jugendlichen
entsprdche. Dass exzessives Spielen als
ernstzunehmendes Problem existiert, wird al-
so langst nicht mehr bestritten.

Der Knackpunkt liegt in der Frage, ob extre-
mes Dauerdaddeln als Krankheit gilt; ob es al-
so tatsdchlich eine Sucht darstellt. Bislang
sprechen Mediziner eher vorsichtig von »ex-
zessivem Verhalten« oder von einer Impuls-
kontrollstérung. Gegen eine klassische Sucht
spricht vor allem, dass Spieler in der Regel
nicht unter Entzugserscheinungen leiden,
wenn sie ldngere Zeit keinen Zugriff auf ihre
»Droge« haben — zumindest nicht unter kor-
perlichen. Allerdings kennt die Medizin auch
Verhaltenssiichte, die vor allem die Gedan-
kenwelt des Abhdngigen gefangen nehmen.
Krankhafte Gliicksspieler zum Beispiel wer-
den von Unruhe, Konzentrationsstérungen
oder Panikattacken geplagt, bis sie wieder zu-
riick ins Wettbiiro oder Casino marschieren.

Gliick im Gehirn

Ganzdhnlich beschreiben Computerspielstich-
tige ihre Gefiihle bei Ausbruchsversuchen aus
dervirtuellen Welt. Zum Beispiel der 23jdhrige
Steffen Hornung, der in einem eindrucksvol-
len Erfahrungsbericht auf GameStar.de seinen
Kampf mit World of Warcraft beschreibt
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(» Quicklink: 6104): »lrgendwann kommt
auch bei der interessantesten Aufgabe der
Punkt, an dem man alles gesehen oder den
starksten Gegner besiegt hat. Also will man
aufhoren. Ich betone das Wort >will¢, da sich
das im Nachhinein als sehr viel schwieriger
herausstellte, als ich gedacht hatte. Dann be-
ginnt die Sucht erst wirklich, denn was dann
passiert, ist nicht mehr normal. Man hat auf
einmal das Verlangen, dass einem irgendet-
was fehlt, man wei nicht genau was, aber
man weif3, dass man es braucht, wie der Rau-
cher seine Zigarette nach dem Essen. Also
loggt man sich trotz Widerwillen noch ein letz-
tes Mal ein — denkt man. Sofort prasseln die
Eindriicke wieder auf einen ein: liebgewonnen
Freunde melden sich, man wird gefragt, ob
man wieder mit auf die Raids will, oder man
entdeckt doch wieder etwas total Neues am
Spiel, das ein Patch hinzugefiigt hat. Und der
Teufelskreis beginnt von vorn.«

Es diirfte, so vermuten die Wissenschaftler,
vor allem der Kreislauf aus Herausforderung
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und Belohnung sein, der in Spielen suchterzeu-
gend wirkt. Beteiligt sein konnte der Botenstoff
Dopamin, der nach Erfolgserlebnissen im Ge-
hirn als »Gliickshormon« ausgeschiittet wird.
Weil es vor allem in Online-Rollenspielen zum
Konzept gehort, anfangs schnelle und vielfal-
tige Erfolge zu feiern, eilen Spieler gleichsam
von Mini-High zu Mini-High.

Das ist insbesondere dann verlockend,
wenn der Alltag aulerhalb des Spiels grau zu
sein scheint. Wer in Schule, Job oder Privat-
leben gehauft Demiitigungen erfdahrt, dem
bieten virtuelle Welten einen attraktiven
Fluchtraum. Nicht umsonst identifizieren auch
die KFN-Forscher »Spielen bei realweltlichen
Misserfolgen« als wichtigsten Einflussfaktor
bei exzessiven Gamern. »Die schlimmste
Suchtphase hatte ich wahrend meines Aus-
landsjahres in den USA«, schreibt das
GameStar.de-Mitglied Andio3o: »Ich hatte
dort keine Freunde gefunden und bin somit
zuriick ins Spiel gefliichtet, zu meinen alten
Freunden. Unser Raid fing samstags um 14

Die Sims ist bei Madchen auBerordentlich beliebt. Teil 3 soll soziale Vernetzung fordern — ein Suchtkriterium?
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Uhr an. Durch die Zeitverschiebung bin ich
schon um 7 Uhr morgens aufgestanden, um
den Laptop hochzufahren.«

Weiter trotz Arger

Das Gefiihl des »Gebrauchtwerdens«, das
viele treu an ihre Gilden und Teams in Online-
Spielen bindet, kann auch zur Quelle fir
sozialen Druck werden, der exzessives Spie-
len wiederum verstdrkt. Wer dazugehoren
will, muss mithalten kénnen. »lrgendwann
fing der Druck an«, erinnert sich der WoW-
Spieler 3x3cutor auf GameStar.de, »jedoch
nicht von meinen Eltern oder Freunden aus,
dass ich endlich mal vom PC weg solle, son-
dern von der Gilde. Ich miisse mehr Gold far-
men, mein Equip [Ausriistung] sei zu schlecht.
Also musste ich manchmal den Vormittag
ebenfalls spielen, um abends iiberhaupt
beim Raid mitmachen zu diirfen.«

Nach dem Kriterienkatalog der Weltge-
sundheitsorganisation kénnen solche Verhal-
tensweisen ein Indiz fiir eine Sucht sein. Zu
den Hauptmerkmalen von Abhangigkeit zahlt
die WHO unter anderem Kontrollverlust, Ent-
zugserscheinungen, Anstieg der Dosierung,
Desinteresse an alternativen Tatigkeiten und
starkes Verlangen. Allerdings: Noch ist um-
stritten, ob die WHO-Kriterien tiberhaupt auf
Computerspiele anwendbar sind. Die Ergeb-

Beliebteste Spiele bei Jungen

Die zehn beliebtesten Spiele(serien) bei 22.600 durch das
KFN befragten méannlichen Neuntklasslern:

Spiel USK-Freigabe  Haufigkeit*
Counterstrike ab16/18 27%
Fifa abo 16%
Need for Speed ab0/6/12 11%
Grand Theft Auto ab16/18 10%
World of Warcraft ab12 10%
Call Of Duty ab18 8%
Battlefield ab16 5%
Warcraft 3 ab12 5%
Pro Evolution Soccer ab0 5%
Guild Wars ab 12 3%

Beliebteste Spiele bei Madchen

Die zehn beliebtesten Spiele(serien) bei 21.500 durch das
KFN befragten weiblichen Neuntklasslern:

Spiel USK-Freigabe  Haufigkeit*
Die Sims ab0 23%
Singstar ab0 7%
Need for Speed ab0/6/12 5%
Solitair ab0 4%
Super Mario ab0/6 3%
Grand Theft Auto ab16/18 3%
Counterstrike ab16/18 2%
Fifa abo 1%
Tomb Raider ab12/16 1%
World of Warcraft ab12 1%
*gerundet

»(

Quelle: Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen, Forschungsbericht Nr. 108:
i angigkeit im Kindes- und |
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Die héchste Arztedichte hat Italien: Auf 1.000 Einwohner kommen dort 6,14 Mediziner. Deutschland liegt mit 3,73 Arzten auf Platz 15.

nisse der KFN-Studie aber fufen auf dieser
Annahme. Wasserdicht sind sie damit nicht.
Als kleinster gemeinsamer Nenner gilt zumin-
dest eines der WHO-Kriterien: Sucht besteht
dann, wenn jemand sein Verhalten auch dann
fortsetzt, wenn es fiir ihn erkennbar negative
Konsequenzen hat. Das gilt fiir Raucher, die
von Hustenanféllen geplagt werden, ebenso
wie fiir verarmte Alkoholiker, die jeden Cent
versaufen. Auch mancher Computerspieler
kann davon ein Lied singen. Steffen Hornung
beschreibt sein Abdriften aus dem Alltag
exemplarisch: »Wdhrend meines Studiums
spielten ein Freund und ich teilweise mittenin
der Woche bis zu 10 Stunden am Tag, am Wo-
chenende sogar 15 Stunden, ein- oder zwei-
mal war es auch die Nacht durch, also mehr
als 30 Stunden. Fiir das Abendessen zu Hau-
se waren meist nur 15 Minuten brig, dann
ging es sofort zuriick an den Rechner. Es
braucht wohl nicht erwdhnt zu werden, dass
ich mein Studium nach einem halben Jahr ab-
gebrochen habe, weil ich stoffmadRig so weit
hinter dem Rest war, dass mir die Grundlagen
fur die Priifungen fehlten.«

Hornung gelang mit Unterstiitzung seiner
Eltern der Ausstieg, er fand zuriick in eine
Ausbildung. Mitunter schlittern exzessive
Spieler aber an den Rand der Existenzbedro-
hung, hdufen Schulden an, verwahrlosen
korperlich und sozial, verlieren vor allem die
Kontakte zu Freunden und Familie.

Und die Konsequenzen?

Solche Schreckensbilder von an das Spiel ver-
lorenen Jugendlichen und jungen Erwachse-
nen riicken zunehmend in die Wahrnehmung
der Offentlichkeit. In den vergangenen Jahren
weiten immer mehr Suchtberatungsstellen ihr
Angebot auf exzessive PC-Spieler aus, zum
Teil entstehen sogar spezialisierte Anlaufstel-
len wie 2008 etwa in Mainz. Daneben erklin-
gen die Rufe nach politischen Konsequenzen.

In Deutschland stehen an der Spitze — mal
wieder - Christian Pfeiffer und sein KFN. Schon
in ihrer Studie selbst konstatieren sie »drin-
genden gesellschaftlichen Handlungsbedarf«
und monieren: »Trotz ihres erhohten Abhén-
gigkeitspotenzials sind Online-Rollenspiele
wie World of Warcraft oder Guild Wars in
Deutschland bislang »ab 12 Jahren« freigege-
ben.« Im Nachrichtenmagazin Der Spiegel kri-
tisiert Christian Pfeiffer die gdangige Praxis:
»Dass bei der Alterseinstufung eines Spiels
die Suchtgefahr kein Kriterium ist, ist ein un-
haltbarer Zustand. Das darf nicht so bleiben.«
Er fordert die Anhebung der Altersfreigabe
von World of Warcraft auf 18 Jahre.

Fallstrick Priifung

Tatsachlich spielt das Abhangigkeitspoten-
zial bei der Altersfreigabepriifung durch die
Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle
(USK) bislang keine Rolle, Spiele werden vor
allem auf ihren Gewaltgrad und sexuelle In-
halte hin abgeklopft. Das mag durchaus da-
mit zusammenhangen, dass das Suchtrisiko
von Computersoftware weithin unbekannt
war, als die USK ihre Priifkriterien formulier-
te. Allerdings ist die Identifikation méglicher
»harter Drogen« unter den Spielen weitaus
komplizierter als die Suche nach offensicht-
lichen Grausamkeiten und nackten Briisten.
Darum schlagen Pfeiffers Leute einen durch-
aus einleuchtenden Kriterienkatalog zur Prii-
fung auf Suchtgefahr vor, darunter

e die Vergabe virtueller Belohnungen in Ab-
hangigkeit von der im Spiel verbrachten Zeit,
e Spielprinzipien, die dem Nutzer direkte
Nachteile einbringen, sofern er nicht regelma-
Big die Spielwelt aufsucht,

e ein langwieriges Levelsystem, das so ange-
legt ist, dass die Weiterentwicklung des eige-
nen Spielcharakters bis zur abschlieRenden
Erfahrungsstufe ein ausdauerndes und zeit-
intensives Spielen erfordert,
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e komplexe Aufgabenstellungen, die nur in-
nerhalb einer eingespielten Spielergemein-
schaft gelost werden kénnen.

Das Problem dabei: Vor allem soziale
Suchtkomponenten werden erst dann sicht-
bar, wenn das Spiel von Tausenden von Teil-
nehmern bevélkert ist —also nach dessen Ver-
kaufsstart oder in einer (unfertigen) offenen
Beta. Um akkurat beurteilen zu kénnen, wie
viel Zeit ein Spieler ins Aufleveln, Farmen, Rai-
den investieren muss, missten die USK-Prii-
fer Wochen und Monate im Programm verbrin-
gen. Besonders vertrackt ist, dass das poten-
zielle Suchtniveau eines Titels direkt mit des-
sen Qualitdt zusammenhéngt: Je mehr Spaf}
ein Spiel macht, desto stadrker fesselt es. Die
USK miisste tendenziell deutlich langer, sorg-
faltiger und trotzdem in einem verldsslichen
Zeitrahmen testen. Oder andernfalls riskieren,
dass Spielehersteller in Europa wegen Wett-
bewerbsnachteilen klagen, weil ihr Programm
monatelang in der Priifschleife hdngt.

Das Modell China

Womdglich droht Online-Spielen deshalb ei-
ne pauschale »Erst ab 18!«-Freigabe, genau
wie Zigaretten oder Schnaps-Pullen. Das wa-
re unter Jugendschutz-Gesichtspunkten
durchaus konsequent. In der Praxis ist die
Altersfreigabe fiir Online-Programme in
Deutschland derzeit sowieso Augenwische-
rei, denn USK-gepriift werden nur Spiele, die
mit einer Packung im Handel stehen. Reine
Online-Angebote, darunter Hunderte von
(ebenfalls deutlich suchterzeugenden) Brow-
serspielen, miissen keine Kontrollen durch-
laufen. Und niemand priift im Internet ver-
ldsslich, ob die Kundschaft eines altersbe-
schrankten Spiels wirklich durchgehend er-
wachsen ist. Zustandig wére eigentlich die
Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM),
der die Aufsicht tiber Medien im und auBer-
halb des Internets obliegt. Aber die Wachter
konnen angesichts der uniiberschaubaren
Masse der Inhalte bestenfalls stichprobenar-
tig priifen. Jeden Tag werden im Internet weit
tiber 100 neue Spiele veroffentlicht, die meis-
ten gratis und von mieser Qualitat.

Das Problem treibt nicht nur Deutschland
um. Anderswo ist man schon weiter. Weltweit
tut sich vor allem China im Kampf gegen
Spielesucht hervor. Die riesige Volksrepublik
leider darunter, dass besonders viele Jugend-
liche ihre Freizeit ausschlieBlich vor dem Com-
puter verbringen; nach offiziellen Angaben
spielen 3,5 Millionen Minderjahrige jede Wo-
che mehr als 40 Stunden. Grund dafiir diirfte
neben Alltagsflucht vor allem Chinas Ein-Kind-
Politik sein; viele Familien verhatscheln ihre
Einzelkinder, die ohne das soziale Gefiige von
Geschwistern aufwachsen. Um der digitalen
Dauerberieselung Herr zu werden, hat die chi-
nesische Regierung eine ungewohnliche L6-
sung durchgesetzt: Seit Juli 2008 miissen sich
alle Spieler mit ihrer Passnummer registrie-
ren, um ihr Alter feststellbar zu machen. Wer
noch keine 18 Jahre alt ist, der verliert nach
drei Stunden Spielzeit die Halfte aller bis da-

hin gesammelten Punkte, nach fiinf Stunden
den kompletten erspielten Pool. Alle Pro-
gramme mussten entsprechend angepasst
werden. Das gilt auch fiir World of Warcraft.

Verlorene Erwachsene

Zwar feiert die chinesische Regierung das
Konzept als Erfolg; die Zahl der Jugendlichen,
die Online-Spiele spielen, sei seither um
7 Prozent zuriickgegangen, verlautbarte das
China Youth Social Service Center. Allerdings
hat die originelle Losung Liicken. Jugendliche
melden sich schlicht unter dem Namen ihrer
Eltern an, wechseln nach drei Stunden die
Benutzerkonten oder gleich ganz das Spiel.
Und diese wie alle anderen Altersfreigabesy-
stemen ignorieren, dass Minderjdhrige nur
einen Teil des Problems ausmachen. Denn
viele der exzessiven Spieler sind junge Er-
wachsene. Wahrend suchtgefdhrdete Jungs
und Mddchen unter der Aufsicht der Eltern

Piringd

Spiele wie Diablo 3 entfalten durch ihre Flut an Gegenstanden und regelmaBigen Belohnungen groBe Bindungskraft.

Counterstrike steht nicht nur wegen seines Gewaltinhalts in der Kritik, nun kommt auch noch Suchtverdacht hinzu.
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stehen, die im Zweifel das Taschengeld de-
ckeln oder den Saft abdrehen kdnnen, gleiten
gerade frisch ausgeflogene Azubis, Stu-
denten und Berufsanfanger ohne starkes Be-
ziehungsgefiige in die verlockende Parallel-
welt ab. Solche Gefdhrdeten sind fiir Praven-
tion schlecht zu erreichen, und sie trauen
sich selten, Hilfe zu suchen: »Es ist sozial ak-
zeptabler, slichtig nach Internet-Pornogra-
phie zu sein als nach Spielen, beschreibt der
US-Psychologe Jerald Brock das Stigma im
Boston Globe. »Spieler schamen sich sehr.«
Im schlimmsten Fall miissen die Abgestiirz-
ten ein Netz vorfinden, das sie auffangt.

Die Anerkennung von Spielesucht als
Krankheit konnte dabei helfen. Moglicherwei-
se ist es soweit, wenn der amerikanische Psy-
chologenverband die ndchste Fassung seines
Klassifikationssystems »Diagnostic and Stati-
stical Manual of Mental Disorders« heraus-
gibt. Angesetzt ist sie fiir 2012.

Bis 1974 galt Homosexualitat im »Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders« als psychologische Stérung.
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