THEMA

Wir hatten unseren Sohn
ans Internet verloren

von Christine und Christoph Hirte

Im Drogen- und Suchtbericht 2009 der Bundesregie-
rung war erstmals die Rede von bis zu 2,8 Millionen
Onlinesiichtigen und ebenso vielen Gefihrdeten. Der
Riickzug in virtuelle Welten wird zunehmend mehr zu
einem Problem, doch noch gibt es viel zu wenig An-
laufstellen, bei denen man Hilfe finden kann. Die be-
troffenen Eltern Christoph und Christine Hirte berich-
ten in diesem Beitrag von eigenen Erfahrungen. Sie ha-
ben die Elterninitiative www.rollenspielsucht.de ins
Leben gerufen, die ebenfalls vorgestellt wird.

Keine Kontrolle
mehr Uber das Leben

Bis zum Jahresanfang 2007 war uns der Begriff Online-
sucht bzw. Onlinerollenspielsucht noch vollig unbekannt.
Bis zu dem Tag, als wir erfuhren, dass unser erwachsener
Sohn, Informatikstudent und 600 km von uns entfernt,
dem Online-Rollenspiel World of Warcraft vollkommen
verfallen war. In den ersten Monaten seines Studiums
hatten wir noch regelméBig Post bekommen, z.T. unter-
schrieben mit ,Euer gliicklicher Student“. Doch nach
und nach, fast unmerklich, wurde es zunehmend schwie-
riger, ihn zu erreichen; er ging nicht mehr ans Telefon
und beantwortete keine E-Mails oder SMS.

Eines Tages bat er uns um ein Urlaubssemester und
zog vorilibergehend zu einer Freundin, die er im Inter-
net kennen gelernt hatte. Bedingt durch einen Wasser-
rohrbruch musste die Hausverwaltung in seine verlas-
sene Studentenwohnung und fand diese in einem vollig
verwahrlosten Zustand vor.

AuBerst alarmiert durch diese fiir uns unfassbare
Tatsache standen wir schon am néchsten Tag unange-
meldet vor der Tiir seiner Bekannten. Erst jetzt kamen
wir hinter das Geheimnis seiner tiefgreifenden Verén-
derung und emotionalen Verarmung: Onlinerollenspiel-
sucht.

Unser Sohn hatte sédmtliche sozialen Kontakte nach
drauBlen abgebrochen und verbrachte seine gesamte
Zeit vor dem PC im Onlinerollenspiel World of War-
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craft. Er hatte die Kontrolle tiber sein Leben vollkom-
men verloren.

Wir waren zunéchst zutiefst geschockt. Den Begriff
Sucht kannten wir bis dahin nur im Zusammenhang mit
Drogen und Alkohol, und das hatte mit unserem Leben
nichts zu tun. Wir beschlossen, alle nur erdenklichen
Informationen iiber Onlinerollenspielsucht zusammen-
zutragen, um herauszufinden, wie wir ihm helfen konn-
ten.

World of Warcraft

Wir beschiftigten uns besonders eingehend mit
World of Warcraft, unter Insidern auch WoW abgekiirzt,
dem unser Sohn verfallen war. Wir wollten verstehen,
wie dieses Onlinerollenspiel aufgebaut ist und warum
es ein so hohes Suchtpotenzial hat.

Das 2004 veroffentlichte Spiel ist das meistgespielte
Onlinerollenspiel der Welt und wird mittlerweile von

Bild 1: Nettes World of Warcraft. Counter-Strike-Szena-
rien werden endlich von harmlosen und mérchenhaften
Bildern abgelost. Doch der erste Eindruck tauscht.
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Bild 2: Verlorene Lebenszeit — der Online-Commu-
nity zur Verfiigung zu stehen, wird wichtiger als reale
familiiire oder freundschaftliche Verabredungen im
wirklichen Leben.

13 Millionen Spielern weltweit gespielt. Es ist in einer
mystischen Fantasiewelt angesiedelt, mit Orks und
Trollen, Nachtelfen, Tauren, Druiden, Untoten und
Zwergen. WoW hat eine fantastische Grafik, und die
Landschaften sind wundersam schon. Beim ersten Hin-
schauen sind die Eltern meist entziickt, dass die Coun-
ter-Strike-Szenarien endlich von harmlosen und mér-
chenhaften Bildern abgelést werden, doch meist wird
ihnen von den Kindern bewusst nur das gezeigt, was sie
beruhigt.

Das Wesentliche bei WoW ist das Spielen in Grup-
pen, den sogenannten Gilden. Uber Headset (Kopfho-
rer und Mikrofon) sind bis zu 40 Spieler miteinander
verbunden, verabreden sich zum raiden (engl. fiir an-
greifen, iiberfallen), d.h. zu einem gemeinsamen Kampf
gegen eine gegnerische Ubermacht. Ein solcher Raid
wird minutids geplant und jeder Einzelne hat dabei
eine unverzichtbare wichtige Funktion. Ein Raid be-
darf langwieriger Vorbereitungen. Per teamspeak wer-
den Strategien entwickelt und die Mitspieler fiihlen
meist die Verpflichtung, sich vorher mit Heiltrdnken
und magischen Fihigkeiten noch kampfstirker zu ma-
chen. Oft ist der Spieler bemiiht, sich in stundenlanger
Einzelarbeit weiter ,,hoch zu leveln“, um noch mehr
Macht zu gewinnen.

Das Raiden kann viele Stunden dauern, und dabei ist
die zeitintensive Vorarbeit noch nicht mit einberechnet.
Die zwingende Anwesenheit beim Raiden setzt viele
Spieler stark unter Druck. Der Online-Community zur
Verfligung zu stehen, wird wichtiger als reale familidre
oder freundschaftliche Verabredungen im wirklichen Le-
ben — verlorene Lebenszeit, die an Michael Endes Momo
und die grauen Zeitdiebe erinnert.

Das Wir-Gefiihl beim gemeinsamen Kampf in einer
gigantischen Welt voller dunkler Génge und méchtiger
Ungeheuer fiihrt zu einer unglaublichen Nihe zu den
Mitstreitern und simuliert eine Zugehorigkeit und Ver-
trautheit, die nach und nach die Kontakte nach drau-
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Ben ersetzt und unwichtig macht. In manchen Gilden
sind die Regeln so streng, dass eine Anwesenheit am
PC fiir mehrere Stunden zwingend eingefordert wird,
da ansonsten der Ausschluss aus der Gilde droht. Viele
Regeln erwarten eine fast militdrische Disziplin, und
die Regeln im richtigen Leben spielen dagegen meist
keine Rolle mehr. Viele Eltern berichten, dass bei Ex-
zessiv-Spielern Erziehung meist gar nicht mehr mog-
lich und der Umgang miteinander fast ausschlieflich
durch Aggression gepragt ist.

WoW beinhaltet nachweislich etliche Gliicksspielele-
mente. So wird z.B. eine Belohnung (ein heilbegehrter
Ausriistungsgegenstand wie ein magischer Giirtel oder
eine besondere Axt) durch die richtige Wiirfelzahl dem
gliicklichen Gewinner zugesprochen, oder der soge-
nannte ,,Drop“ (Kriegsbeute) wird versteigert. Hierzu
gelten gewisse Kriterien, um den zu Belohnenden zu
ermitteln. Ein Hauptkriterium ist die investierte Spiel-
zeit. Der Spieler, der leer ausgeht, ist somit gezwungen,
u.U. tage- oder wochenlang dieselbe Aktion weiter aus-
zufiihren, um irgendwann vielleicht endlich auch be-
lohnt zu werden. Wenn WoW | richtig® gespielt wird,
hat eine Schul- oder Arbeitskarriere neben der WoW-
Karriere keinen Platz mehr. Das Spiel World of War-
craft ist dennoch ab 12 Jahren freigegeben.

Wir sind zu der Erkenntnis gekommen, dass Eltern
sich bei Onlinerollenspielen (und besonders bei
WoW!) vorher iiberlegen miissen, ob ihr Kind mit ei-
nem solchen Spiel iiberhaupt erst anfingt, denn es ist
extrem schwierig, sich dem hohen Suchtpotenzial der
Onlinerollenspiele zu entziehen. Diese Spiele sind
nicht so konzipiert, dass sie mafvoll gespielt werden
konnen. In vielen Fillen wird es zwangsldufig mehr, bis
der Spieler die Kontrolle iiber die zu investierende
Spielzeit und nach und nach auch die Kontrolle iiber
sein Leben verliert. Selbst Aussteiger, die bereits mehr
als ein Jahr nicht mehr gespielt haben, berichten uns,
dass es ihnen nach wie vor schwer fillt, auf das Beloh-
nungsprinzip, das sie widhrend des Spielens in einen
permanenten Gliicksrausch versetzt hatte, zu verzich-
ten. ,,Unser Gehirn ist nicht dafiir gebaut, dauernd
gliicklich zu sein. Aber es ist siichtig danach, nach
Gliick zu streben®, sagt der Psychiater und Psychologe
Manfred Spitzer.

Hilfe durch Nicht-Hilfe

Nachdem wir uns vier Wochen lang umfassend infor-
miert hatten, Suchtberatungsstellen aufgesucht, Arzte
konsultiert und Kliniken sowie einen freien Klinikplatz
ausfindig gemacht hatten, gelang es uns tatséchlich, un-
seren Sohn fiir zwei Tage nach Hause zu holen, mit der
naiven Vorstellung: ,Jetzt kann er eine Therapie ma-
chen, und dann wird alles gut.“ Wir erfuhren, dass er,
kurz bevor World of Warcraft auf den Markt gekom-
men war, als Beta-Tester die Aufgabe bekommen hatte,
das Spiel bis in die Tiefen hinein nach eventuellen Feh-
lerquellen abzusuchen. Innerhalb von nicht einmal acht
Wochen muss WoW ihn bereits so in seinen Bann gezo-
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und hilft dem Betroffenen, sich weiterhin ohne Lei-
densdruck seiner Sucht zu widmen. Allerdings machten
wir unserem Sohn auch unmissverstindlich klar, dass
wir ihm alle nur erdenkliche Hilfe zukommen lassen
wiirden, wenn er zu einer Therapie bereit sein sollte.

Doch die Sucht war stiarker. Wie ferngesteuert stand
er auf, packte seine Sachen und ging. Das war am 11.
Mirz 2007 und seitdem haben wir ihn nicht wiederge-
sehen. Wir lieen ihm regelmifig Nachrichten zukom-
men, um ihn wissen zu lassen, dass wir ihn gedanklich
auf seinem Weg begleiten. Es sollte klar sein, dass er
sich jederzeit an uns wenden kann.

Er brach sein Studium endgiiltig ab, lie} sich exma-
trikulieren, um Sozialhilfe bzw. Hartz IV beantragen zu
konnen. Ein junger, gesunder, begabter Mensch stand
ganz ohne Ausbildung und damit ohne Beruf da, unfi-
hig, am Erwerbsleben teilzunehmen und sich selbst zu
versorgen, weil die virtuelle Welt stirker und wichtiger
geworden war als das wirkliche Leben.

Bild 3: Christine und Christoph Hirte hatten ihren
Sohn an World of Warcraft verloren. Er brach sein
Studium ab und lieB sich exmatrikulieren. Die virtuel-
le Welt war fiir ihn stirker und wichtiger geworden als

das wirkliche Leben. Eine Initiative betroffener Eltern

Zuerst waren wir wie geldhmt und dachten: Wir ha-
gen haben, dass schon sein zweites Semester gar nicht ben versagt! Wir haben es nicht geschafft, unserem
mehr wirklich stattgefunden hatte. Trotzdem konnte er  Sohn ins Leben zu helfen. Wir erzédhlten niemandem,
sich eine Therapie nicht vorstellen, denn er sah sich  was passiert war, wir schimten uns und suchten ganz
auBerstande, auf World of War-
craft zu verzichten: ,Da verliere
ich ja alle meine Freunde. Ich kann .t
Sie nicht lm Stlch lassen.“ DaSS es @ - c x w1 iﬁ|http:_.-"_.-'www.rol|enspielsucht.(le_.-"in(lex.html i:‘_‘:?ﬂ vi -‘lv| )|
sich dabei ausschlielich um virtu- *Y Goo [2] Haufig B %-1 E& %BA | ] Hirte % 1860 B Pur B E-Shop |- Admin [.] StatRRS = Statwer | | hirtece »
elle Freunde handelte, war ihm | ) WARUM? -Rollenspielsucht - Selb... | =+ |
nicht bewusst. Wir brachten ihm
klar zum Ausdruck, dass wir ihm
jegliche finanzielle Zuwendung
streichen miissten, wenn er sein
Leben weiterhin ausschlieBlich vor
dem PC zu verbringen gedachte

@ WARUM?- Rollenspielsucht - Selbsthilfepartal - Moxzilla Firefox = B |
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

und dass Wir diesen Weg niCht mlt Forderungen ‘Imm | wirfragen | Hilfe /Links ﬂ:m i’
ihm gehen wiirden. Von den Sucht- ; '_ —_— : —
beratungsste]len hatten Wir ge_ AKTUELL | Ihr Eintrag w Aussteiger JAustausch-Forumi m
lernt, dass bei Sucht die Hilfe ein- TW+Presse (PM) | Impr. (Kontakt | Listenfists |  Angehot |

zig aus der Nicht-Hilfe besteht

und dass bei volljahrigen Kindern |  ffsssesssss www.rollenspielsucht.de - - - === -----

der Hebel nur l'jber dle Streichung —- gine Initiative betrﬂoffener Edlei s Sel_bsth\lfeportal
. I Netzwerk fiir Ratsuchende schneller Hilfe finden
der Finanzen angesetzt werden {gin Angebatvan AKTIV GEGEN MEDIENSUCHT eV,

kann. Jegliche finanzielle Unter-

. . . Haben Sie keine Zeit flr Informationen dber Internet-Rollenspiglzucht?
StUtzung erkt SuChtverlangernd Wir fragen: YWann haben Kinder £ Schiller [ Studenten / ater f Eheménner [ Arbeitnehmer §
Kaufer fWahler ! Besucher ! Glaubige / Freunde

keine Zeit mehr fiir SIE ?

Sucht ist eing Krankhet. Internet-Rollenspiglsichtige haben nur noch Zet fir den PC.

Bild 4: Onlinesuc}lt Wil'd meiSt Inhaltsverzeichnis - Warum kann WoW siichtig machen? -

von den betroffenen Familien == ARD-Doku ansehen «== Diese Arbeit finanziell unterstiitzen?
nach drauBen lliCht thematisiert. Netzwerk fiir Ratsuchende --- Kinder- und Jugendschutz ==> EL TERH-AKTION
In Selbsthilfegruppen wie WARUM DIESE INTERNETSEITE?
www.rollenspielsucht.de konnen

Bgtroffene gemeinsam nach Wir hatten unseren Sohn ans Internet,
Losungen suchen. an World of Warcraft verloren.
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allein fiir uns nach Erkldarungen und nach weiteren In-
formationen. Mehr und mehr wurde uns jedoch klar,
dass dies mit unserem Sohn wahrlich kein Einzelfall ist,
sondern dass zum damaligen Zeitpunkt in Deutschland
geschitzte 1,5 Millionen Menschen von dieser Sucht
betroffen waren.

Wir fassten den mutigen Entschluss, mit unserer Ge-
schichte an die Offentlichkeit zu gehen und haben die
Internetplattform www.rollenspielsucht.de erstellt, auf
der Informationen aller Art zu finden sind. Wir haben
es uns mit unserer Elterninitiative zur Aufgabe ge-
macht, auf dieses Thema aufmerksam zu machen, ande-
re zu informieren und umfassend aufzukldren, um ein
Problembewusstsein in den Familien zu schaffen. Un-
ser Motto: Wissen schiitzt.

Seitdem haben knapp 700000 Menschen unsere Seite
besucht (Stand: August 2010); es gab zahlreiche Radio-
und Fernsehauftritte und unzéhlige Presseberichte, und
im August 2008 wurde die ARD-Dokumentation zur
Onlinesucht Spielen, spielen, spielen — wenn der Com-
puter siichtig macht mit Bericht iiber unsere Arbeit aus-
gestrahlt, die iiber unsere Internetseite angeschaut
werden kann. Wir halten fiir Eltern Vortridge an Schu-
len und vermitteln Angehorige und Betroffene an die
entsprechenden Beratungsstellen. Wir betreuen dieje-
nigen, die uns um Hilfe bitten, indem wir ihnen zuho-
ren und ihnen das Gefiihl geben, mit ihrem Problem
nicht allein zu sein. Seit Mirz 2008 betreuen wir in
Miinchen eine Selbsthilfegruppe fiir Angehorige und
seit Sommer 2009 auch eine Gruppe fiir Betroffene.
Onlinesucht wird meist von den betroffenen Familien
nach drauflen nicht thematisiert. Zu gro8} ist die Scham,
in der Erziehung versagt zu haben, zu grof3 das vollige
Unverstidndnis, das einem von nicht betroffenen Famili-
en oder auch von aktiv Spielenden entgegengebracht
wird. Umso befreiender ist es, in der Gruppe endlich
Menschen zu finden, die in der gleichen schwierigen Si-
tuation sind, endlich frei sprechen zu diirfen — sozusa-
gen im Schutz Gleichgesinnter — und gemeinsam im
Austausch nach Losungen zu suchen.

Vor allem durch die Selbsthilfegruppen, aber auch
durch die vielen Telefonate mit Angehorigen und un-
zéahlige Briefe an uns, haben wir enorm viel Erfahrung
gesammelt. Wir haben unermiidlich recherchiert, viel
zum Thema gelesen, uns mit Fachleuten auseinanderge-
setzt und die diversesten Foren aufmerksam verfolgt.
Dies alles hat uns geholfen, die Problematik Onlinerol-
lenspielsucht bzw. Mediensucht insgesamt gedanklich
noch differenzierter und vielschichtiger zu begreifen.

Selbstverstédndlich ist es wichtig, Statistiken zu erstel-
len und wissenschaftlich fundierte Langzeitstudien ein-
zufordern. An den Kern des Problems werden wir auf
diese Weise jedoch erst in vielen Jahren herankommen.
Die Familien brauchen zeitnahe Lo&sungen. Eine
duBerst effektive Informationsquelle wire das ausfiihr-
liche Studieren diverser Foren (z.B. bei www.rollen-
spielsucht.de), in denen Berichte von Familien und von
Aussteigern stehen. Was dort zu lesen ist, kann keine
niichterne Statistik zum Ausdruck bringen. In den Fo-
ren ist das zu finden, was sich wirklich in den Familien
abspielt, das, woriiber niemand spricht.

Nach dem, was wir mittlerweile wissen, sind die Aus-
wirkungen der Onlinerollenspielsucht sowohl fiir die
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Betroffenen als auch fiir deren Familien verheerend.
Wir bekommen viele Briefe und sind immer wieder tief
betroffen, was aufgrund dieser ,,Krankheit“ in den Fa-
milien los ist (siche Kasten ,,Ausziige aus Briefen und
E-Mails“).

Uns wird z.B. geschildert, dass der zwolfjahrige Sohn
aus dem Portemonnaie der Mutter 250 Euro geklaut hat,
um sich bei eBay einen Account fiir World of Warcraft zu
kaufen; wir erfahren, dass Heranwachsende sich vor An-
tritt der Urlaubsreise von den Eltern den Internetan-
schluss am Urlaubsort schriftlich bestétigen lassen; Tiiren

AuszUge aus Briefen und E-Mails

Aussteiger, die uns geschrieben haben

10 Stunden am Tag vor dem Computer zu sitzen, gehorte
zu meinem Tagesablauf. Spielen war keine Nebensa-
che mehr, es war meine Bestimmung. Wihrend dieser
3 Jahre verlor ich meine Existenz. DAS SPIEL
NAHM MIR MEIN LEBEN! ......

Ich rate, mit diesem Spiel gar nicht erst anzufangen. Es
macht einen krank. Andere werden erwachsen, doch
man selbst entwickelt sich zuriick.

Das Spiel gehort normalerweise auf einen Index, der das
Spielen erst ab 18 Jahren gestattet, denn es kann
nicht sein, dass 12-Jahrigen vermittelt wird, ,,wenn ich
den tote, erhalte ich Gold und Ausriistung®, das
schrieb ein Exspieler, Vater einer kleinen Tochter.

Jetzt im Nachhinein weif3 ich, dass mein Leben mit dem
WoW-Start am 11.02.2005 endete und erst durch mei-
nen Ausstieg am 05.04.2008 wieder begann.

Ab und zu weine ich ... aber es ist gut, dass meine Eltern
mich da rausgeholt haben.

Ich hieB fiir lange Zeit Scampi und war eine Blutelfe.
Jetzt heiBBe ich wieder Carola, bin 16 Jahre alt, und ich
bin froh, wieder leben zu diirfen.

Familien, die uns geschrieben haben

Ich habe keine Kraft mehr, weiterzukdmpfen. Ich habe
es versucht und bin gescheitert.

Ich bin die Mutter eines 16-jéahrigen Sohnes. Er spielt
World of Warcraft, Stunden, und in den Ferien die
ganze Nacht. Ich komme nicht an ihn ran, er wird ag-
gressiv.

Wir wissen nicht mehr weiter — unsere Verzweiflung ist
grenzenlos. Wie sollen wir damit leben, tatenlos zuse-
hen zu miissen. Wir wollen helfen. Er miisste in eine
Klinik, wir wissen aber auch, dass sein Wille entschei-
det. Ich bin verzweifelt und am Ende, mein Leben ist
mir egal, ich moéchte, dass der Junge wieder gesund
wird.

Unser Sohn hatte schon seit einem Jahr an keinem Un-
terricht mehr teilgenommen, und die Priifungen der
letzten 3 Semester nicht abgelegt, auf keinen Brief
reagiert, und wurde zum 30.9. exmatrikuliert. Seine
einzige Aktivitit war die Verlingerung des Wohn-
heimplatzes, wahrscheinlich um weiter ungestort spie-
len zu konnen.
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werden eingetreten, um an den PC heranzukommen;
Kinder wollen nicht mehr ins Zeltlager, mit der Begriin-
dung, dies sei ihnen zu real (sprich: zu langweilig).

Am Schwierigsten ist die Situation bei alleinerzie-
henden Miittern, deren heranwachsende S6hne ihnen
korperlich tiberlegen sind. Die Miitter werden nicht
selten korperlich attackiert, z.B. in den Schwitzkasten
genommen, um den Zugang zum PC zu erpressen. Im
Extremfall fiihrt die Onlinesucht bis hin zur korperli-
chen Verwahrlosung. In unserer Selbsthilfegruppe ist
eine Mutter, deren 26-jdhriger Sohn die elterliche Woh-
nung seit fast drei Jahren nicht mehr verlassen hat.

Nach unserer Beobachtung zieht sich diese Proble-
matik durch alle Schichten und ist beileibe nicht nur
ein Problem der Unterschicht.

Wir sind betroffen von der Tatsache, dass zunehmend
mehr erwachsene Ménner, hiufig Familienviter, der
Faszination von Onlinerollenspielen verfallen. Sie ver-
lieren ihre Arbeit, den Bezug zu ihren Kindern, die
Ehen scheitern, die Familie zerbricht. Spielende Viter
ziehen ihre S6hne mit in die Sucht. Wir erhalten auch
sehr viele Briefe von Familien, deren erwachsene Kin-
der (meist junge Minner) sich im Alter von 18 bis 25
Jahren wieder zuhause einnisten, das Zimmer nicht
mehr verlassen und nur noch am PC spielen.

Sucht-Symptome

Woran erkennt man, ob ein Kind an der Schwelle zur
Sucht steht oder sogar schon onlinerollenspielsiichtig
ist? ,Stichtig ist, wer das Internet nicht in sein Leben
integriert, sondern sein Leben dem Internetkonsum an-
passt“, schreibt Gabriele Farke von onlinesucht.de.
Fachleute meinen, dass man bei einer wdchentlichen
Spielzeit von 25 bis 34 Stunden, das sind ,nur® 3,5
Stunden am Tag, bereits gefdhrdet sei und dass ab 35
Stunden pro Woche definitiv von Sucht gesprochen
werden miisse, das sind 5 Stunden am Tag. Doch das
Ganze ist schwer in Zahlen zu fassen, die nur eine vage
Orientierung sein konnen, weil jeder Mensch eine an-
dere ,,Dosis“ vertrdgt. Ausschlaggebend sind exzessive
Spielzeiten gekoppelt an folgende Symptome:

>> Schulversagen, kontinuierliches Absinken der Leis-
tungen oder héufiges Fernbleiben vom Unterricht,

> starke Augenringe,

> Verabredungen mit Freunden werden immer weni-
ger7

> Klamotten werden unwichtig,

> Vernachlédssigung des AuBleren (starke Gewichtszu-
nahme oder -abnahme),

> PC-Konsum wird drastisch heruntergespielt, das
Zocken sei nur ein ,,Hobby*,

> es wird gelogen,

> starke Zunahme der Aggressivitit,

>> das Interesse an Offline-Geselligkeiten ldsst merk-
lich nach,

> Besuch wird lastig,
Freunde und Familie werden egal.
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Bild 5: Siichtig ist, wer das Internet nicht in sein
Leben integriert, sondern sein Leben dem Internet-
konsum anpasst.

Schlechtere Noten linear zur PC-Nutzungszeit

Durch Gespriache mit Eltern haben wir erfahren,
dass nach wie vor die Schulen nicht ausreichend iiber
Onlinesucht, deren Symptome und Auswirkungen in-
formiert sind. Noch ist die Problematik Onlinerollen-
spielsucht vorwiegend eine Domine der Jungs. Deshalb
spricht Christian Pfeiffer, Leiter des Kriminologischen
Forschungsinstituts Niedersachsen, auch von ,,der Kri-
se der Jungen“. Mittlerweile absolvieren deutlich mehr
Maidchen erfolgreich das Abitur. 22 Prozent der méann-
lichen Neuntklédssler spielen mehr als 4 Stunden am
Tag, und alle Spieler haben linear zur Spielzeit schlech-
tere Noten und weisen auffallend hohe Fehlzeiten auf.
Im Anschluss an einen Informationsabend von uns
meinte ein Lehrer, dass er erst jetzt begreift, dass z.T.
ganze Klassen die von uns genannten Symptome zei-
gen. Er sei froh, endlich mehr iiber die Zusammenhéin-
ge erfahren zu haben.

Die Onlinerollenspielsucht ist eher ein Problem, das
die Jungen betrifft, wahrend Méddchen héufig der unbe-
grenzten Chatsucht erliegen. Es entwickelt sich ein
Zwang, moglichst viele ,Freunde im Internet* zu ha-
ben und die Freundesliste kann nicht grof3 genug sein.
Dadurch ist auch Missbrauch Tiir und Tor getffnet, da
sich jeder — auch jeder Mann - als eine Freundin im
gleichen Alter ausgeben kann. Nicht selten werden in-
nerhalb kiirzester Zeit Treffen vereinbart. Da im Chat
niemand zwingend bei der Wahrheit bleiben muss und
sich ungehemmt und ungepriift so schildern kann, wie
es ihm beliebt, wird der ganze Vorgang zu einer sinnlo-
sen und zeitfressenden Fiktion und Farce. Viele verler-
nen das direkte Gespréach mit einem Gegeniiber. Auch
das Cybermobbing kann aus dieser anonymen Situati-
on heraus einfach und problemlos stattfinden. Jeder
zehnte Jugendliche kam schon mit Mobbing im Inter-
net in Kontakt.
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90000 Kinder in Bayern bleiben dieses Jahr sitzen®,
schrieb die Siiddeutsche Zeitung im Juli 2008. Leider
gibt es keine oOffentlichen Zahlen, wie viele dieser
Schiilerinnen und Schiiler aufgrund exzessiver Medien-
nutzung die schulischen Ziele nicht erreicht haben bzw.
in ihren Leistungen erheblich abgerutscht sind.

Die Wut der Eltern

Bei unseren Elterninformationsabenden und der an-
schlieBenden Diskussion wird bei den Eltern zuneh-
mend mehr eine Wut spiirbar, Wut auf untétige Politi-
ker, Wut auf etliche z.T. fahrldssig verharmlosende Me-
dienpddagogen. Vielfach werden die nicht zu unter-
schiatzenden Kompetenzen geriihmt, die das Kind sich
angeblich fiir sein ganzes weiteres Leben erwirbt. Viel-
fach trauen sich die zutiefst verunsicherten Eltern gar
nicht mehr, dem ungehemmten PC-Konsum ihrer Kin-
der Einhalt zu gebieten, aus Angst, dass diese spéiter
beruflich den Anschluss verpassen konnten. Der Punkt,
an dem die Schwelle zur Sucht dann iiberschritten wird,
wird auf diese Weise oft viel zu spét erkannt. Werden
Miitter von ilteren, spielsiichtigen Kindern gefragt,
was sie getan hitten, wenn Sie frither gewusst hitten,
wohin die exzessive Mediennutzung fiihrt, ist die iiber-
einstimmende Antwort: ,,Wir hétten ganz klar einge-
griffen und die Mediennutzungszeiten radikal redu-
ziert.“ Haufig hatten sie den Rat etlicher Medienpad-
agogen befolgt, eher freiziigig mit den PC-Zeiten ihrer
Kinder umzugehen, um ihnen nicht den erfolgreichen
Weg in die berufliche Zukunft zu verbauen — frei nach
dem Motto:, Kinder ins Versuchslabor — es wird schon
gut gehen!* Wir spiiren Wut auf die Tatsache, dass wie-
der einmal den Eltern der Schwarze Peter zugeschoben
wird und niemand wahrhaben will, wie schwierig die Si-
tuation in den Familien wirklich ist. Wut auf diejenigen,
die sich ausschliefllich um die vielgeriihmte ,,Medien-
kompetenz“ kiimmern. Wie diese aussehen soll im An-
gesicht des ungeheuren Sogs, den manche Spiele auf
die Spielenden ausiiben, bleibt unbeantwortet. Meist
wird vergessen, dass nicht derjenige medienkompetent
ist, der die elektronischen Medien auf vielféltigste Wei-
se und zeitintensiv zu nutzen weil3, sondern der, der
frithzeitig und selbstbestimmt den Aus-Knopf findet.
Dies gilt nicht nur fiir Heranwachsende.

Wir wehren uns gegen diese dauernde Elternschelte.
Wir alle sind von der rasanten Entwicklung der vergan-
genen Jahre iiberrollt worden, und kaum einer konnte
absehen, wohin dies alles fiihrt. Nun sollen Eltern inner-
halb von ein bis zwei Jahren zu absoluten Fachleuten mu-
tieren und alle technischen Dinge der EDV-Welt verste-
hen und begreifen. Eltern stecken, z.B. in Miinchen, auf-
grund der enormen Mieten und der angespannten Situa-
tion auf dem Arbeitsmarkt vielfach in einer Dauerexis-
tenzkrise, oft miissen beide Elternteile arbeiten gehen.

Wir wollen eine Lobby fiir Familien und Kinder
schaffen. Wir nehmen die Eltern in Schutz und wiin-
schen uns, dass ihre Wut sich in Kraft verwandelt, in
Kraft, selbst aktiv zu werden, zu handeln, statt weiter-
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hin abzuwarten. Doch nach wie vor gibt es zu wenige
Anlaufstellen, die die betroffenen Familien kompetent
und entlastend beraten konnten.

Wir werden es nicht hinnehmen, dass uns gebets-
mithlenartig suggeriert wird, eine tégliche, stundenlan-
ge Nutzung von elektronischen Medien sei vollig nor-
mal. Ist die massenhafte Abwanderung besonders von
jungen Menschen aus dem realen Leben gewiinscht,
beabsichtigt oder wird sie sogar billigend in Kauf ge-
nommen? Fragwiirdig sind auch die Bemithungen von
verschiedenen Seiten, Eltern nun ebenfalls in die Welt
der Spiele — auch Gewaltspiele — zu entfiihren, wie im
SPIEGEL vom 4. November 2008 berichtet wurde.

AKTIV GEGEN MEDIENSUCHT e. V.

Da wir im Laufe der letzten drei Jahre so unendlich
viel Post von verzweifelten Eltern und Betroffenen er-
halten haben und diese Arbeit in diesem Umfang nicht
mehr alleine leisten konnen, haben wir das Selbsthilfe-
portal AKTIV GEGEN MEDIENSUCHT als Verein ge-
griindet, eine ,Initiative zur Verhinderung von Medien-
sucht durch aktives Handeln“ mit dem Motto ,,Der Miss-
brauch von elektronischen Medien soll so unpopulér wie
Alkohol- und Drogenmissbrauch werden“. Auf der Inter-
netseite http://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/ bauen wir
ein Netzwerk fiir Ratsuchende auf, damit von Medien-
sucht betroffene Familien schneller Rat und Hilfe finden.
Sowohl die Angehorigen als auch die Betroffenen kon-
nen darauf zuriickgreifen und in unseren Foren findet ein
reger Austausch statt. Wir hoffen auf aktive Mitarbeit bei
unseren Projekten, besonders von Angehorigen und ehe-
mals Betroffenen, die dieses Problem aus leidvoller eige-
ner Erfahrung heraus bis in die Tiefe verstehen. Uber un-
ser Netzwerk fiir Ratsuchende besteht auch fiir Betroffe-
ne und fiir Angehorige die Moglichkeit, sich fiir die
Griindung einer Selbsthilfegruppe einzutragen oder nach
bereits bestehenden Gruppen zu suchen. Mittlerweile
gibt es bereits iiber 250 Eintridge (Stand: August 2010)
von Arzten, Therapeuten, Ambulanzen, Kliniken, Sucht-
und Beratungsstellen, Netzwerken, Initiativen und Off-
line-Alternativen.

Zuruck ins Leben

Unser Sohn hatte das Gliick, nach mehr als zwei Jah-
ren ganz aus eigener Kraft aus seiner schwierigen Si-
tuation herauszufinden, und ist mittlerweile dabei, sein
Leben Stiick fiir Stiick wieder aufzubauen. Wir konnen
nur erahnen, wie schwer es fiir ihn gewesen sein muss,
sich aus der totalen Isolation wieder in den normalen
Lebensprozess zu wagen. Mittlerweile stehen wir in be-
hutsamem Briefkontakt. Eltern, die frithzeitig dariiber
aufgekldrt werden, was passieren kann, wenn das Kind
die Kontrolle iiber seinen PC-Konsum verliert, konnen
aufmerksamer beobachten, sich rechtzeitig einmischen
und bei Bedarf konsequent handeln, damit es gar nicht
erst zum volligen Kontrollverlust kommt.
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Das Leben zumuten

Kinder brauchen Aufgaben, an denen sie ihre Kréfte
messen konnen, Herausforderungen, die sie stark ma-
chen. Wenn wir uns als Eltern nicht trauen, ihnen ,,das
Leben zuzumuten®, konnen sie diesem auch nicht al-
tersgemall standhalten, und die Verlockungen der vir-
tuellen Welt werden ihnen einfacher erscheinen als die
Hiirde, die Realitidt meistern zu miissen.

Wir haben gelernt, dass Sucht immer eine Kompen-
sation von Defiziten ist. Wenn kleine Kinder schon frith
lernen, Langeweile oder Momente der inneren Leere
ausschlieBlich passiv durch den Konsum von Medien zu
stopfen, wird ihnen die Moglichkeit genommen, nach
kreativen Alternativen zu suchen. Ein zu frither und er-
hohter Fernsehkonsum schon im Kleinkindalter ist un-
serer Meinung nach die Einstiegsdroge, die spéter zur
Mediensucht fithrt. Wir Eltern sind gefordert, unsere
Kinder (vor allem durch unsere Vorbildfunktion) dazu
anzuregen, aktiv und mit allen Sinnen an diese Alter-
nativen heranzufiihren.

Wer bei seinem Kind Suchttendenzen feststellt, sollte
nicht zdgern, zu einer Suchtberatungsstelle oder einem
Therapeuten zu gehen. Die meisten Siichtigen werden
nur durch die konsequente Hilfe ihrer Eltern oder
durch hartnickige Freunde ins Leben zuriickgeholt.
Bei bereits erwachsenen Kindern ,,hilft“ indirekt sozu-
sagen als gewaltloser Widerstand nur der komplette
Entzug der finanziellen Unterstiitzung — Schluss mit
Hotel Mamal!

Trotzdem mochten wir ausdriicklich darauf hinwei-
sen, dass es gefdhrlich sein kann, einem stark siichtigen
Spieler einfach den PC zu entziehen. Die Identifizie-
rung mit der virtuellen Spielfigur kann so grof sein,
dass ihm quasi ,sein Leben genommen wird“. Dies
kann zu tiefen Depressionen fiihren bis hin zur Suizid-
gefahr. Ein sehr junger Exzessivspieler schrieb uns ver-
zweifelt: ,Mein Vater hat mir endgiiltig den PC wegge-
nommen, und ich habe meine Nachtelfe verloren. Ich
weill nicht mehr weiter. Ich fithle mich, als wire mein
Kind gestorben.” Ohne fachminnische Hilfe sollte die-
ser Schritt nicht gegangen werden. Wir machen die Be-
obachtung, dass viele Eltern und besonders Alleiner-
ziehende sich tiberhaupt nicht trauen, iiber Probleme
in dieser Hinsicht zu sprechen.

Am 16. Juli 2009 gab es von Roland Preuf3 einen Be-
richt der Siiddeutschen Zeitung auf Seite 3 (,,Verloren
in Zeit und Raum®), bei dem viele Informationen iiber
unsere Arbeit verarbeitet werden konnten. Dort heif3t
es am Ende:
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Erik hat die Kurve zurlick ins echte Leben gekriegt, doch mit
seiner Mutter findet er nicht mehr zusammen, auch wenn sie
sich noch die Wohnung teilen.

Auch der Realschulabschluss taugte nicht als Friedensvertrag.
Erik hat zwar eine neue Lehrstelle gefunden, doch er bezeich-
net sein Leben als ,bitter”. Drei verlorene Jahre, das verpasste
Abitur, Erik nimmt es sich Ubel — und seiner Mutter. ,Du hast
es nicht verhindert, du warst nicht streng genug®, sagt er.

Kinder brauchen klare Regeln, das gibt ihnen Halt
und Sicherheit.

Wir wiinschen uns, dass das Suchtpotenzial etlicher
Spiele (allen voran World of Warcraft), endlich als
schwerwiegendes Problem erkannt wird, durch das un-
sere Gesellschaft zunehmend mehr Schaden nehmen
wird. Die wirklich schwierigen Jahrgdnge kommen erst
noch. Was bislang sichtbar ist, ist nur die Spitze des Eis-
bergs. Wir fordern u.a. die Anerkennung der Online-
sucht als Krankheit und eine Hoherstufung der Alters-
grenzen. Zunehmend mehr junge Menschen verlieren
die Kontrolle iiber ihren PC-Konsum und schlieflich
auch die Kontrolle iiber ihr Leben. Die Verhinderung
von Mediensucht muss auf allen Ebenen Chefsache
werden!

Warum tun immer noch alle so, als ob unsere Gesell-
schaft keine Probleme damit hitte? Sie grolen, saufen,
schlagen nicht — sie verschwinden nur einfach, ganz un-
merklich.

Christine und Christoph Hirte
Elterninitiative www.rollenspielsucht.de
Hermann-Hummel-Straf3e 25

82166 Grifelfing bei Miinchen
E-Mail: christoph.hirte@rollenspielsucht.de

Im LOG-IN-Service (siche S. 143) finden Sie eine Informationsseite ,Erste Schritte bei
Mediensucht, Onlinerollenspielsucht, PC-Spielsucht oder pathologischem Internetgebrauch®.

Internetquellen

Rollenspielsucht — Selbsthilfeportal:
http://www.rollenspielsucht.de/

Aktiv gegen Mediensucht e. V.:
http://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/

Aktiv gegen Mediensucht e. V. — Forum:
http://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/foren/1/
oder:

http://www.netzwerk-fuer-ratsuchende.de/

Alle Internetquellen wurden zuletzt am 31. August 2010 gepriift.
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