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SPIEGEL-STREITGESPRACH

hrige im Wettbiiro"

Machen digitale Spiele siichtig? Wie viel Zeit am Computer ist gesund? Ein Schlagabtausch
zwischen dem Suchttherapeuten Klaus Wolfling und dem
Spielelobbyisten Martin Lorber iiber die Grenze zwischen Freiheit und Krankheit.

SPIEGEL: Herr Lorber, Herr Wolfling, was
unterscheidet Computerspiele von Ziga-
retten und Alkohol?

Lorber: Der Vergleich hinkt aus meiner
Sicht natiirlich, denn Computerspiele
sind keine Krankmacher, sondern ein
ganz eigenstdndiges, faszinierendes Kul-
tur- und manchmal auch Kunstprodukt,
das mit grolem kreativen Einsatz und im-
mensem technischen Aufwand ganz eige-
ne audiovisuelle Welten schafft und inter-
aktive Geschichten erzéhlt.

waélfling: Dass Computerspiele positive
Seiten haben, eine kreative Kraft, das will
ich gar nicht bestreiten. Aber das dndert
fiir mich nichts daran, dass sie auch ein
Suchtmittel sind — wohl naher dran am
Gliicksspiel als an Alkohol und Nikotin,
aber nicht weniger geféhrlich.

Das Streitgesprach moderierten die Redakteure Uwe
Buse und Jiirgen Dahlkamp.

Lorber: Sicherlich kann man itber Compu-
terspiele auch aus medizinischer Sicht spre-
chen, und die Erkenntnisse, die es da gibt,
will ich gar nicht in Frage stellen. Im Ge-
gensatz zu Herrn Wolfling bin ich kein
Therapeut. Aber das wire ungeféhr so, als
wiirde man eine Wagner-Oper vor allem
unter dem Aspekt betrachten, ob der Schall-
druck im Orchestergraben die Musiker scha-
digen konnte. Dass man damit dem Erleb-
nis einer Wagner-Oper nicht gerecht wird,
ist wohl jedem klar. Und genauso ist das
Thema Sucht nur ein ganz kleiner Teil des-
sen, worum es bei Computerspielen geht.
SPIEGEL: Interessanter Vergleich. Wagners
»Ring“ dauert 15 Stunden, so lange spie-
len auch viele Computersiichtige, bis zum
Morgengrauen. 150 bis 200 kommen jedes
Jahr zu Thnen. Was ist Thre typische
Kundschaft, Herr Wolfling?

Wolfling: Im letzten Jahr waren 50 Prozent
der behandelten Patienten siichtig nach
7/2014
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Online-Rollenspielen, andere nach Ego-
Shootern oder Strategiespielen. Manche
haben in drei, vier Jahren 450 Volltage
,World of Warcraft“ gespielt, eines der
populdrsten Online-Rollenspiele. Das
muss man sich mal vorstellen: 450 mal
24 Stunden. Oft hat der typische Patient
Probleme in der Schule oder in der Lehre.
Wenn dann auch noch die Freundin weg-
gelaufen ist, weil es ihr gereicht hat mit
dem Jungen, dem das Schicksal seiner
Spielfigur wichtiger war als sein Madchen,
dann kommt er endlich zu uns.

Lorber: Aber die Frage ist doch, was am
Anfang steht: Beginnen die Probleme mit
dem Computerspiel, oder ist es nicht viel-
mehr so, dass Menschen, die ohnehin Pro-
bleme haben, dann auch beim Com-
puterspiel wieder Probleme bekommen
konnen? Wenn mir in meinem Leben et-
was fehlt, etwas Positives, dann kann es
natiirlich schon sein, dass ich mir das in
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einem Computerspiel hole. Aber das
kann man den Spielen nicht anlasten.
SPIEGEL: Gibt es eigentlich an diesem Tisch
noch zwei Meinungen dariiber, ob es
Computerspielsucht gibt?

Lorber: Nein, ich bin nicht so vermessen
zu behaupten, dass die Erkenntnisse der
Uni Mainz und anderer Therapiestédtten
das Ergebnis eines Irrglaubens sind. Im
Einzelfall sind das auch schwere Schick-
sale, weil Sucht eine wirklich schlimme
Krankheit ist. Aber entscheidend ist doch:
Alle Studien kommen zu dem Ergebnis,
dass nur ein ganz geringer Teil der Com-
puterspieler siichtig wird. Ein halbes Pro-
zent vielleicht.

Wélfling: Das mag sich nach wenig an-
horen, aber bei den Teenagern, vor allem
bei den Jungen, ist der Anteil um ein
Mehrfaches hoher. In absoluten Zahlen
reden wir immerhin von 50000 bis 100000
Stichtigen in Deutschland, nur unter den
Jugendlichen. Das ist eine Zahl, die man
nicht so einfach wegwischen kann.
SPIEGEL: Die Probleme fangen offenbar
nicht erst bei der Sucht an. Viele Schiiler
spielen extrem lange, ohne siichtig zu
sein.

Lorber: Es gibt sicherlich auch ein Zuviel.
Da miissen wir gar nicht drum herum-
reden. Computerspiele sind in erster
Linie Unterhaltungsangebote. Klar gibt
es im Leben aber noch viele andere Din-
ge, auf die es auch ankommt. Freunde
treffen, Hausaufgaben machen, Sport trei-
ben, Natur erleben ...

SPIEGEL: Aber je langer jemand spielt, des-
to weniger Zeit bleibt fiir die Schule,
Freunde, Sport.

Lorber: Richtig. Ich finde es aber auch ganz
wichtig, dass wir den Kindern Zeiten las-
sen, in denen sie machen konnen, was
sie wollen, wozu sie wirklich Lust haben.
Wenn mein Sohn nach den Hausaufgaben
eine Stunde Comics liest, dann ist das
absolut in Ordnung, wenn er auf Baume
klettert — auch super. Und wenn er sich
entscheidet, mit seinen Freunden , Fifa“
zu spielen, um Borussia Dortmund wie-
der zur Meisterschaft zu fiithren, dann fin-
de ich das auch in Ordnung.

SPIEGEL: Warum werden vor allem Ju-
gendliche siichtig, die in Online-Spielen
Rollen tibernehmen, sogenannte Ava-
tare?

wolfling: Die Spieler sind hier in Teams
unterwegs, die ein soziales Netzwerk bil-
den - und sozialen Druck ausiiben. Wer
zu bestimmten Uhrzeiten nicht mitspielt
und das Team nicht verstdarken kann, ge-
hort bald nicht mehr dazu. Das fithrt zu
exzessiv langen Spielzeiten, auch wenn
man noch mal deutlich sagen muss: Die
meisten, die lange spielen, werden des-
halb noch nicht siichtig. Die Regel gilt
nur umgekehrt: Wer siichtig ist, hat viel
gespielt.

Lorber: Sie konnen auf allen géngigen Kon-
solen und auch am PC problemlos die

~ TOSHOOT

WIPE

Computerspiel ,Fifa 14“: Von der Konsole in die Suchtambulanz

Spielzeiten begrenzen. Mein Sohn ist elf
Jahre alt, der darf am Tag 45 Minuten
spielen, danach schaltet sich die Konsole
einfach aus. Genauso kann ich einstellen,
dass Spiele ab sechs Jahren nicht gespielt
werden konnen, wenn ein Kind erst fiinf
ist. Die Technik bietet hier genug Mog-
lichkeiten. Und es ist auch nicht so, dass
wir den Spielen geheime Zutaten bei-
mischen, die dazu fithren, dass sie siichtig
machen. Die Dramaturgie bei Computer-
spielen ist dieselbe, die Sie in allen Me-
dienprodukten finden. Es ist doch logisch,
dass wir uns fragen, wie wir die Spiele
spannend und interessant machen, weil
die Kunden das Produkt sonst nicht kau-
fen. Bei Kinofilmen ist das auch nicht an-
ders, und bei TV-Serien gibt es die Cliff-
hanger.

»Mein elfjahriger Sohn darf
am Tag 45 Minuten
spielen, dann schaltet sich
die Konsole aus.“

Martin Lorber

Wélfling: Aber die Spiele werden immer
komplexer, das fithrt eben doch dazu,
dass in der Praxis langer gespielt wird.
Viele Eltern haben von den technischen
Begrenzern nie etwas gehort — und wenn
doch, dann sind die Jugendlichen oft
schlau genug, sie wieder auszuschalten.
Auch in Spielen aus Ihrem Haus gibt es
oft keine Suchtwarnhinweise oder die
Aufforderung, nach mehreren Stunden
Spiel eine Pause zu machen. Und damit
nicht genug: In einigen Rollenspielen, die
von Thren Konkurrenten auf den Markt
gebracht wurden, kann man seinen Ava-
tar erst nach Monaten 16schen. Wenn
dann ein Spieler siichtig wird und wir
ihm als Therapeuten raten, er solle seine
Spielfigur 16schen und damit die gefiihlte
Verantwortung fiir sie aufgeben, lauft die-
ser Rat ins Leere. ,,Eve Online“ vom Her-

steller CCP Games wire etwa so ein
Spiel.

SPIEGEL: Herr Lorber, inzwischen geht Thr
Unternehmen so weit, dass bei dem Spiel
,»Fifa 14° das Suchtmittel Computerspiel
mit dem Suchtmittel Gliicksspiel ver-
kniipft wird. In der Stadionkulisse von
»Fifa 14 gibt es offenbar eine Werbung
fiir ein Online-Wettbiiro. Wer sie anklickt,
landet bei Virgin Games. Dort kann man
Geld auf sein eigenes Spiel setzen.
Lorber: Also ,Fifa“ ist kein Suchtmittel,
und wegen der Wetten miissen Sie mit
Virgin Games reden. Die machen Geld
mit Sportwetten. Wir doch nicht.
SPIEGEL: Aber Electronic Arts bekommt
doch wohl Geld fir die Werbung im
Spiel, also auch fiir den Link zur Wette?
Lorber: Wie es in diesem Fall gelaufen ist,
weill ich nicht. Ich kenne den Vertrag
nicht. Aber bevor hier ein falscher Ein-
druck entsteht: Bei ,,Fifa 14“ selbst wird
nicht um Geld gespielt, und ich kenne
auch kein anderes Spiel aus den deut-
schen Top 500, bei dem um Geld gespielt
wird.

Wélfling: Indirekt eben doch. Der Jugend-
liche nimmt doch nicht wahr, dass er eine
Wette bei einem Sportwettenanbieter ab-
schlief8t. Der spielt halt sein ,,Fifa“-Spiel
und kann dort plotzlich zum Wettbiiro
laufen.

Lorber: Da diirfen Jugendliche gar nicht
wetten, nur Erwachsene.

Wolfling: Na ja, da gibt es doch genug Mog-
lichkeiten, das zu umgehen. Mit der Kre-
ditkarte der Eltern zum Beispiel. In mei-
ner Suchtambulanz hatte ich selbst schon
Minderjahrige, die iiber ,Fifa 14“ Geld
verwettet hatten.

Lorber: Gut, dass Sie auch mal die Eltern
erwahnen. Damit sind wir bei einer der
Kernfragen gelandet. Welche Verantwor-
tung haben eigentlich die Eltern? Mir
kommt es in der 6ffentlichen Diskussion
immer so vor, als hitten Eltern immer
und iiberall die Verantwortung, nur nicht
wenn es um Computerspiele geht. Da soll
dann der Hersteller die Verantwortung
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fiir alles itbernehmen, auch fiir jede Fehl-
entwicklung. Dabei ist doch klar: Den
Eltern kommt auch bei der Medienerzie-
hung eine wichtige Rolle zu, sogar die
entscheidende.

SPIEGEL: Schuld haben also die Eltern,
wenn es schiefgeht?

Lorber: So pauschal stimmt das natiirlich
nicht. Es gibt bei Siichten immer ein Biin-
del von Ursachen, aber richtig ist: Man
muss den Umgang auch mit diesem neu-
en Medium erlernen.

SPIEGEL: In vielen Familien scheint das
aber nicht zu klappen. Nach einer Studie
des Kriminologischen Forschungsinstituts
Niedersachsen (KFN) spielen 16 Prozent
der 15-jahrigen Jungen mehr als vierein-
halb Stunden am Tag.

Lorber: Klar, bei den Eltern muss schon
ein Erziehungsinteresse vorhanden sein.
Wenn es mir als Vater oder Mutter vollig
egal ist, was meine Kinder machen, muss
ich mich tiber Fehlentwicklungen nicht
wundern.

SPIEGEL: Die Realitit ist doch eher, dass
es den Eltern keineswegs egal ist, sie aber
nicht mehr wissen, wie sie dem 16-Jahri-
gen verbieten sollen, was der sich nicht
mehr verbieten ldsst. Manche Eltern sind
so verzweifelt, dass sie den Router ab-
bauen oder das Kabel durchschneiden.
Lorber: Es kommt natiirlich darauf an, ab
wann Eltern das Spielen ihrer Kinder
begleiten. Wenn ich mich bis zum 16. Ge-
burtstag meines Sohnes nicht dafiir in-
teressiert habe, was mein Sohn macht,
und dann auf einmal denke, jetzt muss
ich den Riegel vorschieben, dann funk-
tioniert das nicht. So etwas gehort aber
zur ganz normalen, zur tiglichen Kinder-
erziehung, das gilt nicht nur fiir Com-
puterspiele. Erst einzugreifen, wenn das
Kind 16 Jahre alt ist, haut natiirlich nicht
hin. Die Eltern miissen die Grenzen viel
frither ziehen, dann kommt es auch nicht
zu problematischem Spielverhalten.
SPIEGEL: Wo ist denn fiir Sie die
Grenze erreicht, von der an

Wirklichkeit in der Breite der Elternhau-
ser nicht gibt. Und auch nicht in den Ju-
gendzimmern. Um noch mal die schon
erwiahnte KFN-Studie zu zitieren, korre-
liert das Ausmall von Computerspielen
in der neunten Klasse deutlich mit dem
Notendurchschnitt. Das sollte man auch
nicht schonreden. Und was die medien-
padagogischen Modellprojekte angeht,
die es ohne Frage gibt, so muss man auch
sagen, dass sie in der Breite noch nicht
wirken. Gerade Jugendliche, die gefahr-
det sind, werden kaum erreicht.

SPIEGEL: Warum fillt es Eltern so schwer,
das hinzubekommen?

Waélfling: Oft merken sie gar nicht, welche
Entwicklung da abléduft, und wenn sie es
endlich merken, nach sechs Monaten

+~Warum nicht eine
Steuer auf Spiele? Damit
konnte man
Therapieplatze aufbauen.*
Klaus Wolfling

oder einem Jahr, ist es schon zu spét. Es
verhélt sich eben nicht immer so ideal
mit der Betreuung, wie Herr Lorber
denkt. Und wie sollte es auch, etwa in
Alleinerziehendenfamilien oder Familien
mit zwei voll berufstétigen Eltern? Wenn
ein Jugendlicher sich aber erst mal seine
Position in der Spielewelt erkampft hat,
fallt es immer schwerer, ihn davon zu
iiberzeugen, sie wieder aufzugeben. Den
Punkt verpassen viele. Deshalb bin ich
auch ganz d’accord mit Thnen: Wenn die
Regel, dass ein Elfjdhriger am Tag nur
45 Minuten spielen darf, flachendeckend
umgesetzt wiirde, hatten wir die Proble-
me ja nicht. Haben wir aber.

SPIEGEL: Sprechen wir doch mal iiber ein
paar Ideen, wie man diese Probleme an-

gehen konnte. Was hitten Sie, Herr Lor-
ber, gegen ein Gesetz wie in Siidkorea,
wo die Anbieter von Online-Rollenspie-
len Minderjahrige zwischen Mitternacht
und sechs Uhr morgens ausschlielen
miissen? Gegen sechs Stunden Schlaf fiir
Jugendliche werden Sie doch nichts ein-
zuwenden haben.

Lorber: Natiirlich nicht, aber ich halte
nichts von solchen Verboten, aus pad-
agogischen Griinden. Verbote wirken nie
iiberzeugend und sind eher eine Verlo-
ckung, dagegen zu verstoflen. Anstatt zu
hoffen, damit das Problem zu 16sen, soll-
ten sich Eltern lieber dafiir interessieren,
was die Kinder machen, und vielleicht
auch mal mitspielen. Dann fillt es auch
leichter, Vorbild zu sein und Grenzen zu
setzen.

Welfling: In der Suchtprévention ist es aber
leider auch so, dass wir mit Verboten ar-
beiten miissen, weil nicht alle Familien
so schon funktionieren, wie wir uns das
wiinschen.

SPIEGEL: Nichster Versuch, wieder ein Bei-
spiel aus Stidkorea: Dort miissen Minder-
jahrige bei Online-Spielen nach zwei
Stunden eine Zehn-Minuten-Zwangspau-
se einlegen, nach weiteren zwei Stunden
ist Schluss fiir den Tag; die Technik sorgt
dafiir.

Lorber: Wir haben doch schon die Mog-
lichkeit, die Zeiten an den Geriten belie-
big zu begrenzen. Auch hier bin ich nicht
der Meinung, dass wir dariiber hinaus Ge-
setze brauchten, die so etwas regeln.
SPIEGEL: Dann ahnen wir, was Sie von ei-
ner Sondersteuer auf Computerspiele hal-
ten, vergleichbar mit der Tabak- oder der
Branntweinsteuer.

Lorber: Ich glaube nicht, dass es unsere
Aufgabe ist, das Gesundheitssystem in
Deutschland mitzufinanzieren. Electronic
Arts unterstiitzt bereits mit viel Geld Pro-
jekte, die Spielern Medienkompetenz ver-
mitteln sollen, das Gleiche macht etwa
die neue ,Stiftung Digitale
Spielekultur®, die unser Bun-

Jugendliche zu lange spielen?
Zwei Stunden am Tag?

Lorber: Schwer zu sagen. Das
hangt zum einen natiirlich vom
Alter ab. Aullerdem sind es ja oft
Wellen, in denen man mal mehr
spielt und dann auch mal wie-
der weniger. Die Eltern miissen
natiirlich darauf achten, dass
ihr Kind die unterschiedlichen
Dinge, die im Leben wichtig

Martin Lorber

ist Pressesprecher und Jugendschutz-
beauftragter des Computerspielherstel-
lers Electronic Arts aus Kéln. Electronic
Arts ist einer der globalen Marktfiihrer
bei Computerspielen. Bevor Lorber, 46,
zu Electronic Arts ging, arbeitete er

als Pressesprecher fiir die Kélner Phil-
harmonie und als Redakteur fiir den
Siiddeutschen Rundfunk in Stuttgart.

desverband BIU zusammen mit
dem Bundesverband G.A.M.E.
gegriindet hat.

Wolfling: Eine Steuer? Warum
eigentlich nicht? Es gibt eben
Defizite, die durch Aufkli-
rungskampagnen reduziert wer-
den miissten. Dafiir fehlt’s an
Geld, und so etwas mit einer
Steuer auf Computerspiele zu
finanzieren hétte den Vorteil,
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sind, in Einklang bringen kann.
Wolfling: Ja, das klingt alles su-
per. Eltern, die ihre Kinder pad-
agogisch wertvoll an das Spie-
len heranfiihren, sie zu verniinf-
tigem Umgang damit erziehen
und sie auch korrigieren kon-
nen. Was Herr Lorber fordert,
das sind doch ideale Zusténde.
Das Problem ist, dass es diese
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Klaus Wolfling

Der Psychologe leitet die Ambulanz
fiir Spielsucht am Universitatskli-
nikum Mainz. Es ist die erste Ambu-
lanz dieser Art, die in Deutschland

dass die Mittel von staatlichen
Stellen verteilt werden konnten.
Also weitgehend frei von den
Interessen der Spieleindustrie.
So konnte man Therapieplatze,
aber auch die Pravention fla-

erdffnet wurde, im Jahr 2008.
Wolfling, 42, ist auBerdem im Vor-
stand des Vereins , Internetsucht-
hilfe“, ebenfalls in Mainz.

chendeckend aufbauen.
SPIEGEL: Herr Lorber, Herr
Wolfling, wir danken Ihnen fiir
dieses Gesprach.
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