| Niirnberaer Nachrichten -. 18.02 2013 i

Online-Rollenspiel: Heroin aus der Steckdose

Fir Betroffene gibt es kaum Hilfsangebote — Klinik in Mainz betreibt eine speziell ausgerichtete Ambulanz

Besucher sitzen beu einer Games Convention gebannt vor ihren Computerbildschirmen: Manche solcher Rollenspiele

bergen hohes Suchtpotenzial und k&nnen verheerende Folgen fir den Mutzer haben.
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Eltern sprechen schon vom ,Heroin
aus der Steckdose": Immer mehr
junge Erwachsene sind slchtig nach
Onlinerollienspielen. Die Folgen sind
teils verheerend. Aber es gibt Hilfe.

NURNBERG - In Thailand, Sid-
korea, den USA und in Osterreich ist
es schon passiert: Teenager habenihre
Mutter getitet, weil diese sie wvom
Computerspielen abhalten wollten.
Andere mussten dehydriert in die Eli-
nik, weil sie tagelang vor dem PC
hockten und dabei vollig vergalBen,
etwas zu trinken oder zu essen.

Was ist das fiir eine Entwicklung:
wenn Menschen villig in die virtuelle
Welt abdriften und jeglichen Sinn fiir
die Realitit verlieren? ,.Onlinerollen-
spielsucht”, antwortet Patrick Nonell,
Oberarzt filr Psychiatrie fiir Kinder
am Niimberger Klinikum. Also stich-

tig danach, im Internet zu zocken,
etwa Spiele wie ,World of Warcraft®”.
SImmer mehr werden silichtig®, weill
der Arzt, erkléirt aber auch: Dass eine
Situation eskaliere und Kinder ihre
Eltern niederstechen, sei ein absoluter
Extremfall.

Typisch fiir die Sucht hingegen sei:
H»Die Betroffenen haben einen intensi-
ven Drang zu spielen, den sie nicht
kontrollieren kdinnen®, so Nonell.
Auch im Nirnberger Klinikum wer-
den solche Fille behandelt. Und die
Fallzahlen steigen.

Als abhingig gilt, wer normalen
Tatigkeiten nicht mehr nachgehen
kann. Sprich: wer etwa die Schule
schwinzt oder krank felert, um zu
zocken. Oder, wer anfiingt zu ligen
und allméhlich alle sozialen Kontakte
verliert. Und wer Entzugserscheinun-
gen hat, wenn er nicht mehr spielt.
Das kinnen Schlafstérungen oder
Hindezittern sein.
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Noch ist die Onlinespielsucht nicht
salonfihig. Viele Eltern schimen sich,
Hilfe zu suchen. AuBerdem gibt es
kaum thanmbezn%me Beratungsstel-
len. A eit gibt es in Nirn-
berg praktisch keine. Nur bei der Kiss
Niirnberg, einem Selbsthilfezentrum,
Ea‘b es zeitweise eine Gruppe fiir

etroffene Angehéirige.

Den Sohn ans Netz verloren

sDagegen muss etwas getan wer-
den®, lautet die Botschaft von Chris-
toph Hirte. Er und seine Frau haben
vor mehr als fiinf Jahren eine Initia-
tive fiir Betroffene und Eltern gegriin-
det. Auf ihrer Hmn?age kénnen sich
Betroffene austauschen. Das Ehepaar
leitet zwei Selbsthilfegruppen, hilt
regelmiéBig Vortriige, wird von Politi-
kern um Rat gefragt und ist fiir viele
Menschen die erste Anlaufstelle.

»Bs gibt einfach zu wenige pralcti-
sche Hinweise”, beklagt Hirte — und

spricht aus Erfahrung: ,Wir hatten
unseren Sohn ans Internet verloren.”
Der war damals 22 Jahre alt und stu-
dierte in einer anderen Stadt. Stiick
fiir Stiick kapselte er sich ab, schmiss
schlieBlich s Studium, beantragte
Hartz IV, sal den E&anzm Tag vorm
Bildschirm und lieB seine Wohnung
villig verwahrlosen. Ein Schock fiir
die Eltern. Und niemand wusste Rat.
pDas ist ein Riesenproblem®, sagt
Hirte. Nur zeitweise ist sein Schn vom
Spielen weggekommen. Mittlerweile
leidet er an starken Depressionen, die
ihn daran hindern, endgiiltig ins reale
Leben zuriickzukehren. ‘ﬁhe%e Betrof-
fene berichten davon, dass sie durch
die exzessive Zockerei in eine Depres-
sion gerutscht sind. Hirte spricht vom
SHeroin aus der Steckdose®, warnt
vor den entsetzlichen Folgen und vor
den Tiicken mancher Spiele, die nicht
selten hohes Suchtpotenzial besitzen.
sWorld of Warcraft” etwa gehéict in
den Augen einiger Experten dazu.
Von diesem Spiel war auch ein Gros
der Patienten der Klinik Mainz stich-
tig, zumindest zwischen 2009 und
2011. Dclgl?lbt es seit fiinf Jahren die
erste Ambulanz fiir Onlinerollenspiel-
slichtige in Deutschland. Mehr als 600
Betroffene sind dort jahrlich in Be-
handlung, Tendenz steigend.

Das Suchtpotenzial solcher Spiele
ist so hoch, weil es mehrere Mechanis-
men bedient, sagt Klaus Wilfling, Lei-
ter der H}rchnlngie der Ambulanz fiir
Spielsucht. Zum einen sind da die
Erfolgserlebnisse, die der Spieler be-
kommt, zum anderen das Gemein-
schaftserlebnis, das den Zockern vor-
gegaukelt wird. »E8 ist eine Parallel-

welt verfiigbar, die unendlich ist und
dieimmer watergeht selbst wenn der
Spieler offline ist.*

Fiir Walfling steht fest: Die Alters-
grenze solcher Spiele miisste von
zwiolf J auf mindestens 16 oder
18 Jahre ehoben werden. Dem
Mitrnberger Oberarzt Nonell schwebt
eine andere Lésung vor. Er fordert
grundsétzlich eine bessere Aufkli-
rung zum Mediengebrauch. In der
Pflicht sieht er die Schulen, Sucht-
beratungsstellen und die Eltern.

@ Infos fiir Betroffene und Angehd-
rige finden sich im Internet unter
whanw aktiv-gegen-mediensucht.de
und www.rollenspielsucht.de



