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Forschung

Ich spiele, also bin ich

Neue wissenschafltiche Untersuchungen
zeigen, dass Online-Rollenspiele Einfluss
auf das Leben des Spielers nehmen konnen.
Suchtgefahr soll es jedoch keine geben. Das
aber bezweifeln Skeptiker — trotz Studien.

Christoph Huber

Es muss schon einen besonde-
ren Reiz haben, sich in fremde
Rollen in einer noch dazu vollig
fremden Welt zu versetzen: Das
seit seinem Start im Jahr 2004
meistverkaufte PC-Spiel ,,World
of Warcraft“ ist ein solches Rol-
lenspiel. Es hat laut Wikipedia
neun Mio. aktive Nutzer.

Derartige Rollenspiele ha-
ben einen starken Einfluss auf
die Psyche der Mitspieler, ha-
ben Wissenschaftler nun fest-
gestellt. Sie konnen unter
Umstidnden tief in das Leben
einschneiden und zu Schlafver-
lust fiihren, wie der Psychologe
Joshua Smyth von der Univer-
sitdt Syracuse in einer Studie
dokumentierte.

Die Internet-Komponente
solcher Spiele fiihre auch dazu,
dass die Spieler insgesamt mehr
Zeit mit dem Spiel verbringen,
heif3t es in der Arbeit. Auch und
vor allem bei Jugendlichen:
30 Stunden PC pro Woche bei
Zwolf- bis 15-jéhrigen, die sich
mit Rollenspielen beschéftigen,
sind keine Seltenheit mehr. Das
gelte vor allem fiir die sogenann-
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ten ,,Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Games* - fiir
beliebig viele Spieler geeignete
Online-Rollenspiele —, die in den
vergangenen fiinf Jahren beson-
ders viel Zuspruch fanden, wie
es in der Studie heift.

Fiir die Untersuchung hatte
Smyth 100 freiwillige Studenten
in vier Gruppen eingeteilt, die
Unterhaltung in verschiedenen
Arten von Computerspielen
suchen sollten. Eine Grup-
pe spielte das mittlerweile als
Klassiker bezeichnete Online-
Rollenspiel ,,Dark Age of Came-
lot“, das erstmals 2001 auf den
Markt kam. Nach einem Monat
hatte sich die Gesundheit der
Gruppenmitglieder verschlech-
tert. Das alles beherrschende
Spiel zeigte auch Auswirkungen
auf das Studium und das Sozial-
leben der Spieler, die letztlich
immer mehr vereinsamten und
ein recht merkwiirdiges Ver-
halten in der Kommunikation
mit anderen an den Tag legten.
Sie hatten aber auch mehr Spal3
beim Spielen und erklarten hiu-
figer als die anderen Studienteil-
nehmer, dass sie neue Freunde
gewonnen hitten — womdéglich

Rollenspiele wie ,,World of Warcraft* bergen Suchtgefahr, auch wenn Gegenteiliges durch Studien

belegt wird. Studien sollen das Problem nur schonreden, behaupten Skeptiker. Foto: Blizzard Entertainment

tiber den mit dem Spiel verbun-
denen Chat.

Studienautor Smyth Kkriti-
sierte, dass sich die Debatte
iiber Computerspiele meist nur
um deren oft gewalttatigen In-
halt drehe. Eine Suchtgefahr
konnte er freilich nicht fest-
stellen. Damit widerspricht er
zahlreichen Wissenschaftlern,
die sich schon seit Jahren mit
den Auswirkungen von Spie-
len auf die menschliche Psy-
che beschaftigen. Am Anton-
Proksch-Institut in Wien meint
man zum Beispiel, die Sucht-
gefahr steige mit der Zeit, die
man mit dem Spiel verbringt.
,Die Spiele sind so konzipiert,
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dass man sie lange und intensiv
spielt. Langerer, hoch dosierter
Konsum fiihrt dann leicht in die
Abhéngigkeit®, erklarte Insti-
tutsleiter Michael Musalek im
vergangenen Sommer gegenii-
ber Pressetext Austria. Die Fol-
gen seien Unféhigkeit, in die re-
ale Welt zuriickzukehren, sowie
Isolation.

Das Abdrehen der Realitat

Wer Online-Gaming liebt
und die Augen vor der Reali-
tat verschlie3t, neigt dazu, jene
psychischen Probleme, die die
Folge sein konnten, schonzure-
den. Gamer halten negativen
Presseberichten iiber Online-

Rollenspieler eine Langzeit-
studie des Forschers Nick Yee
von der Stanford-Universitit
entgegen. Der Untersuchung
zufolge, die seit 1999 durchge-
fithrt wird, verbringen Online-
Rollenspieler nicht mehr Zeit
vor Bildschirmmedien als der
durchschnittliche US-Biirger.
»Mmorp-Spieler verbringen im
Schnitt 21 Stunden in der Woche
mit dem Spiel und 7,7 Stunden
vor dem Fernseher. Der durch-
schnittliche Fernsehkonsum
der Gesamtbevolkerung betragt
28 Stunden“, sagt Yee. Was die
Gefahr, einer Spielsucht zu ver-
fallen, nicht wirklich relativiert,
wie Skeptiker meinen.
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