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FRANK MEYER und REINHARD PIETROWSKY

Risikopotential der exzessiven Nutzung
von Online-Rollenspielen:
Fortschritte in der klinischen Diagnostik

Computerspiele haben sich in den vergangenen 30 Jahren vom anfanglichen Nischen-
produkt zum Massenmedium entwickelt, dessen Umsatz stirker wichst als jedes ande-
re Segment der Medienwirtschaft. Mit der zunehmenden Verbreitung von Online-Rol-
lenspielen, sogenannten Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs),
verdichten sich die Hinweise darauf, dass speziell die exzessive Nutzung dieser Spiel-
form klinische Relevanz im Sinne einer Verhaltenssucht erreichen kann. Dabei scheinen
die Eigenschaften von MMORPGs im Vergleich zu anderen Computerspielen exzessives
Spielverhalten und suchtihnliche Symptome in besonderem Mafie zu férdern.!

Tragische Einzelfélle im Zusammenhang mit exzessivem Nutzungsverhalten sorgten
in den vergangenen fiinf Jahren wiederholt fiir weltweite Schlagzeilen. 2005 wurde
der Selbstmord eines 13-jahrigen Chinesen mit Computerspielsucht in Verbindung ge-
bracht, da er einen Abschiedsbrief aus der Perspektive seines Spielcharakters hinterlas-
sen hatte. 2007 verstarb ein 26-jahriger Chinese an den Folgen eines Kreislaufzusam-
menbruchs, den er nach 15 Tagen Dauerspielens erlitt. 2009 wurde ein koreanischer
Fall bekannt, bei dem Vernachldssigung aufgrund unkontrollierten Spielverhaltens zum
Tod eines Sauglings fiihrte. Diese und dhnliche Falle lieferten nicht nur die Grundlage
fiir Schlagzeilen in den Populdrmedien, sondern werden oft als Indiz fiir ein erhebliches
generelles Schadenspotential gedeutet.

Entsprechende Hinweise aus der klinischen Praxis liefern psychotherapeutische Ein-
richtungen, die sich auf die Behandlung von Internet- und Computerspielsucht speziali-
siert haben. Hierzu gehoren unter anderen das Amsterdamer Smith and Jones Center,
das sich 2006 als erste europdische Einrichtung speziell an Computerspielsiichtige ge-
wandt hat, und in Deutschland die Mainzer Ambulanz der Uniklinik fir Psychosoma-
tische Medizin.

Mit der wachsenden Popularitit von Online-Rollenspielen stieg auch das wissen-
schaftliche Interesse an MMORPGs, welches sich in einem kontinuierlichen Anstieg
entsprechender Publikationen niederschldgt. Da es sich um ein junges Phanomen han-
delt, spielen demographische Betrachtungen der Nutzergruppe eine grundlegende Rol-
le.2 Weitere Schwerpunkte betreffen Personlichkeitsmerkmale von Spielern sowie die
besondere Bedeutung sozialer Interaktion.?

1 Vgl. Chappell et al. (2006).
2 Vgl. Williams, Yee und Caplan (2008).
3 Vgl. Cole und Griffiths (2007).
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Medientheoretischer Hintergrund: Was sind MMORPGs?

Allgemein lassen sich Computer- und Videospiele als interaktive Medienangebote cha-
rakterisieren, die vornehmlich zum Zweck der Unterhaltung hergestellt und genutzt
werden. MMORPGs stellen jedoch eine besondere Spielform mit spezifischen Eigen-
schaften dar, die sie von anderen Spielen grundlegend unterscheiden. So beschranken
sie sich nicht auf computerspieltypische Mechanismen wie Rollentibernahme, eine at-
traktive Verstarkerstruktur und einen hohes Immersions- und Selbstwirksamkeitser-
leben, sondern verbinden die Eigenschaften klassischer Computerspiele mit Anteilen
sozialer Internetnutzung. Erst diese Kombination von Merkmalen scheint ursachlich
fur das diskutierte erhohte Risikopotential zu sein.

Rollenspiele gehoren zu den frithesten Videospielgenres. In 40 Jahren haben sie sich
allerdings von anfanglich sehr einfachen textbasierten Adaptationen klassischer Papier-
Bleistift-Rollenspiele zu zunehmend komplexen graphischen Umsetzungen mit héhe-
rem interaktivem Anteil weiterentwickelt.* Die bislang anspruchsvollste Form stellen
die sogenannten MMORPGs dar, wobei sich der technologische Fortschritt vor allem in
zwei Bereichen niederschldgt: Zum einen in der Qualitdt der graphischen Darstellung
und zum anderen in den Moglichkeiten netzwerkbasierter Mehrspieler-Modi. So pra-
sentieren sich Online-Rollenspiele heute als hochdynamische Darstellungen von Cha-
rakteren und Spielhandlungen in komplexen virtuellen 3D-Welten, die von Hundert-
tausenden Spielern gleichzeitig bevolkert werden kénnen. Das erfolgreichste und be-
kannteste dieser Spiele, mit weltweit mehr als 12 Millionen Nutzern, ist das 2004 von
Blizzard Entertainment verdffentlichte World of Warcraft.®

Inhalt und Spielprinzip

Entsprechend der Verbindung zum klassischen Fantasy-Rollenspiel sind die Rahmen-
handlungen der meisten Spiele nach wie vor dem Fantasy-Bereich zuzuordnen;® von
aktuell 363 angebotenen MMORPGs etwa 64 Prozent.” Allerdings ist mit zunehmender
Verbreitung auch eine Zunahme der inhaltlichen Divergenz zu beobachten. Das Spek-
trum reicht von Science Fiction tiber Real-Life zu Sport-Inhalten.

Das spielerische Grundprinzip ist die (Weiter-)Entwicklung einer Figur in Form von
Erfahrungspunkten oder dem Ausbau von Fahigkeiten. Hierzu wird zunéachst ein Ava-
tar, das individualisierbare 3D-Modell eines Spielcharakters, erstellt, der anschlieflend
mittels PC-Maus und Tastatur durch die virtuelle Welt gesteuert werden kann.® Die Cha-
raktere und die Spielwelt selbst prasentieren sich dabei d@hnlich wie in vergleichbaren
Offline-PC-Spielen.

Der narrative Kontext stellt ein zentrales MMORPG-Merkmal dar.” Die Handlung
wird dabei typischerweise vor dem Hintergrund eines globalen Konflikts erzahlt, wes-
halb der Spieler sich beim Erstellen seiner Figur in der Regel fiir eine von zwei oder drei
Parteien entscheiden muss, auf deren Seite er im weiteren Spielverlauf agiert. Um sich

* Vgl. Mortensen (2006).

Vgl. http://www.mmorpg.com/ (15.10.2010) — eigene Auswertung (Stand: Oktober 2010).
Vgl. Meredith, Hussain und Griffiths (2009).

Vgl. http://www.mmorpg.com/ (15.10.2010) — eigene Auswertung (Stand: Oktober 2010).
Vgl. Chan und Vorderer (2006).

Vgl. Dickey (2007).

© ® N o«
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erfolgreich in den zentralen Konflikt einbringen zu kénnen, miissen Stérke, Fertigkeiten
und Ausstattung der eigenen Figur verbessert werden. Dabei erfolgt die Weiterentwick-
lung des Charakters in Stufen, wobei die Punkte fiir jeden sogenannten Level-Aufstieg
durch das Erfiillen von Aufgaben, wie zum Beispiel dem Besiegen computergesteuer-
ter Gegner, gesammelt werden miissen.'® Die Anzahl der hierfiir benétigten Punkte
steigt von Stufe zu Stufe, so dass das Levelsystem gewissermaflen den Effekt einer To-
leranzentwicklung, wie man sie von stoffgebundenen Abhangigkeiten kennt, imitiert.
Zum Erreichen des gleichen Effekts muss ein immer hoherer Aufwand betrieben wer-
den.!! Die Aufgaben (Quests) selbst sind Teil des narrativen Kontexts und fithren den
Spieler in Form kleiner Teilgeschichten tiefer in die Handlung ein.!?

Spezifische Charakteristika

In einer Analyse der medientheoretischen Eigenschaften von MMORPGs beschreiben
Chan und Vorderer neben dem Merkmal der Physikalitdt (das heifit Verbindlichkeit
spieleigener Naturgesetze) und dem Avatar-vermittelten Spiel drei weitere Merkmale,
die im Zusammenhang mit dem Risikopotential von zentraler Bedeutung sind: Persis-
tenz, Kontinuitit und soziale Interaktion.'3

MMORPGs sind im Gegensatz zu klassischen PC-Spielen und auch zu anderen For-
men von Online-Spielen durch einen hohen Grad an Persistenz gekennzeichnet, wel-
che sich zum einen auf die Spielcharaktere und zum anderen auf die virtuelle Spiel-
welt bezieht. Fiir den Nutzer bedeutet diese Dauerhaftigkeit vor allem, dass sich das
Spiel nicht anhalten lasst. Wahrend in herkémmlichen Spielen durch Abspeichern eines
Spielstandes eine beliebig lange Pause moglich ist, verhilt sich die virtuelle Welt eines
MMORPGs dhnlich der Realitdt; sie ist dynamisch und hoch persistent. Auch wenn
ein Spieler nicht online ist, entwickeln sich die Spielwelt und die in ihr befindlichen
Charaktere standig weiter. Diese Bestandigkeit erméglicht einerseits den Aufbau von
Gemeinschaft und sozialen Strukturen, anderseits liefert sie die Grundlage fiir das Ge-
fuhl, etwas zu verpassen, sobald man nicht online ist. Entsprechend spielt die Persistenz
auch eine entscheidende Rolle bei der Spielmotivation.

Eng verbunden mit der Persistenz ist das Merkmal der Kontinuitét, welches von Chan
und Vorderer auch als vertikales Spiel bezeichnet wird.!* Dies beschreibt den Umstand,
dass MMORPGs grundsitzlich auf ein offenes Ende mit einer im Prinzip unbegrenzten
Spieldauer ausgelegt sind. Im Gegensatz zu klassischen Computer- und Videospielen
lassen sie sich nicht bis zum Ende durchspielen, da es einen solchen definierten Ab-
schluss nicht gibt. Neben der Moglichkeit der regelmafigen Spielerweiterung durch
sogenannte Add-ons seitens des Herstellers sorgen die freien Interaktionsmoglichkeiten
mit realen Mitspielern (Status, Wettbewerb, Verabredungen) auch nach Erreichen der
maximalen Erfahrungsstufe fiir die eigendynamische Generierung neuer Spielinhalte.

Als weiterer zentraler Aspekt ist die soziale Interaktion in MMORPGs zu nennen. Ver-
schiedene Spielprinzipien férdern soziales Verhalten zwischen den Spielern; kooperativ

10'vgl. Parsons (2006).

1 vgl. Parsons (2006).

12 vgl. Dickey (2007).

13 Vgl. Chan und Vorderer (2006).
14 Vgl. Chan und Vorderer (2006).
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wie kompetitiv profitieren die Nutzer vom gemeinsamen Spiel. So erméglicht kooperati-
ves Verhalten typischerweise ein schnelleres Vorankommen, und insbesondere grofiere
Aufgaben kénnen oftmals nur in der Gruppe bewiltigt werden.'> Auch unterschied-
liche Spezialisierungen und Fertigkeiten der Spielcharaktere (zum Beispiel Kampfer
versus Heiler) fordern die Interaktion. Dies unterstiitzt nicht nur die Ausbildung so-
zialer Strukturen (beispielsweise sogenannte Gilden), sondern das Eingehen spielbezo-
gener Verbindlichkeiten und in der Folge das Empfinden sozialer Verpflichtungen. Das
Miteinander im Spiel kann dabei auch zu tiefergehenden Beziehungen auflerhalb des
Spielkontexts fithren. Dabei machen Kommunikations- und Interaktionsméglichkeiten
(Chat-Kandle, direkte verbale und nonverbale Kommunikation) MMORPGs zu einem
selbststindigen Kommunikationsmedium. !¢

Online-Rollenspiele stellen folglich eine Schnittstelle von Computerspiel- und Inter-
netnutzung dar, aber die Verbindung von Herausstellungsmerkmalen und den Hinwei-
sen auf ein besonderes Risikopotential, legen eine differenzierte Betrachtung nahe, un-
abhingig von allgemeinen Ansétzen zur Internet- oder Computerspielsucht. Aufgrund
der zunehmenden Popularitit der Spielform erscheint die Erforschung von Ursachen
und Folgen der exzessiven Nutzung von hoher Relevanz.!” Da aber trotz der Indizien,
die fiir eine spielbezogene Psychopathologie sprechen, zum aktuellen Zeitpunkt nicht
von einem wissenschaftlich fundierten Storungsbild ausgegangen werden kann, kommt
hierbei der Sicherung der klinischen Diagnostik besondere Bedeutung zu.

Diagnostik pathologischen Nutzungsverhaltens

Zunichst ist festzustellen, dass gegenwartig keines der etablierten klinischen Klassi-
fikationssysteme (DSM-IV, ICD-10) eine diskrete Diagnose Computerspiel- oder Inter-
netnutzung listet. Es besteht lediglich die Moglichkeit einer Klassifikation als ,nicht
naher klassifizierte Storung der Impulskontrolle®. Da die Aufnahme eines neuen, eigen-
standigen Storungsbildes einen langwierigen Prozess darstellt, bedeutet dies vor allem,
dass es weiterer Grundlagenforschung bedarf, bevor eine entsprechende Entscheidung
getroffen werden kann.!®

Allerdings wiesen Carbonell ef al. in einer bibliometrischen Analyse bereits beztiglich
der verwendeten Terminologien auf das Problem uneinheitlicher Definitionen und eine
unzureichende Abgrenzung der Konzepte zur pathologischen Nutzung von Informati-
ons- und Kommunikationstechnologien hin.!® So interpretieren beispielsweise Shapira
et al. Computerspielsucht und pathologische Internetnutzung als Pseudonyme fiir das-
selbe Phanomen.?’ Und tatséchlich findet sich eine solche Deutung auch in einem Ent-
wurf fir die fiinfte Revisionsfassung des DSM, die eine Aufnahme von ,Internetsucht*
als Impulskontrollstérung mit den Subtypen ,Exzessives Spielen®, ,Sexuelle Beschafti-
gung“ und ,Messaging” (Email, Chat, Textnachrichten) vorschléigt.21 Die Inkonsistenz

15 vgl. Dickey (2007).

16Vgl. Chan und Vorderer (2006).
17 vgl. Meredith et al. (2009).

18 Vgl. Hussain und Griffiths (2009).
19 vgl. Carbonell et al. (2009).

20 Vgl. Shapira et al. (2003).

21 vgl. Block (2008).
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eines solchen undifferenzierten Ansatzes zeigt sich beispielsweise in der Option, die
exzessive Nutzung von Offline-Spielen als eine Variante von Internetsucht zu klassifi-
zieren.

Thre Entsprechung findet diese konzeptionelle Heterogenitat auch in den Bereichen
Epidemiologie und Diagnostik. Insbesondere in der klinischen Diagnostik findet eine
differenzierte Betrachtung von Online-Rollenspielsucht zum aktuellen Zeitpunkt kaum
statt; auch wenn ein spezifischer Ansatz nicht zuletzt deshalb sinnvoll erscheint, weil
ein erheblicher Teil der gegentiber den allgemeineren Konzepten Internetabhangigkeit
und Computerspielsucht geduflerten Kritik auf die exzessive MMORPG-Nutzung nicht
zutrifft.

Epidemiologie

Verlassliche Angaben zur Pravalenz exzessiver Mediennutzung stehen bislang nicht zur
Verfiigung. Schitzungen fir pathologische Internetnutzung weisen eine erhebliche Di-
vergenz auf und liegen zwischen < 1 Prozent und > 30 Prozent.*? Aussagekraft und
Generalisierbarkeit der Studien sind typischerweise stark herabgesetzt, da sich die Erhe-
bungen auf nicht reprasentative studentische oder jugendliche Populationen beschran-
ken.?® So finden sich beispielsweise hohe Werte vor allem in selektiven Stichproben
aus den 1990er Jahren.?* Ein weiteres Problem stellt die Verwendung uneinheitlicher
und unzureichend validierter diagnostischer Kriterien dar.?

Die gefundenen Prédvalenzen in den wenigen MMORPG-spezifischen Untersuchun-
gen weisen mit Werten zwischen 1,8 Prozent und 48,6 Prozent eine vergleichbare
Streuung auf.?® Insgesamt scheint der Anteil pathologischer Nutzung fiir Online-Rollen-
spiele auf einem etwas héheren Niveau zu liegen, wobei allerdings zu berticksichtigen
ist, dass sich die Daten per se auf selektive Spielerpopulationen beziehen.

Maf3geblich fur die ungenauen Pravalenzangaben sind unterschiedliche theoretische
Herangehensweisen, welche in der Folge zu abweichenden Operationalisierungen und
uneinheitlichen diagnostischen Kriterien fiithren.?”” MMORPG-bezogene Untersuchun-
gen von Parsons sowie Charlton und Danforth tragen diesem Umstand Rechnung, in-
dem sie verschiedene Suchtkriterien auf die gleiche Stichprobe anwenden und die ab-
weichenden Ergebnisse gegentiberstellen.?8

Schwierigkeiten der bisherigen Diagnostik

Petersen et al. kommen in einem Zwischenbericht des Bundesministeriums fir Ge-
sundheit zu dem Schluss, dass bislang kein ausreichend validiertes Messinstrument
zur Feststellung pathologischen Internetgebrauchs vorliegt.”’ Die Nutzungsdauer hat
sich als alleiniges Kriterium fir pathologisches Nutzungsverhalten als unzureichend

22Vgl. Shaw und Black (2008).

23 Vgl. Carbonell et al. (2009).

24 Vgl. Young (1998).

25 Vgl. Meerkerk et al. (2009).

26 Vgl. Charlton und Danforth (2007) sowie Parsons (2006).
27Vgl. Beard (2005).

28 Vgl. Parsons (2006) sowie Charlton und Danforth (2007).
29'Vgl. Petersen et al. (2009).
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erwiesen.>? So ist beispielsweise davon auszugehen, dass sich die zeitlichen Grenzen
einer unbedenklichen Nutzung abhingig von der individuellen Lebenssituation stark
unterscheiden konnen. Weiterhin fanden Meerkerk et al. die lingsten Nutzungszeiten
fiir die Beschaftigung mit Emails, Downloads, Chats und allgemeinem Surfen, wahrend
eine klinisch auffallige Nutzung vor allem mit (Online-)Spielen und der Suche nach
erotischen Inhalten assoziiert war.3!

Der erste allgemeine Fragebogen zur Diagnostik von Internetabhangigkeit wurde
1996 von Kimberly Young vorgelegt.>? Dabei setzt sich das DQ (Diagnostic Ques-
tionnaire) genannte Instrument aus acht der zehn DSM-IV-Kriterien fiir Pathologisches
Spielen zusammen, und eine Storung wird bei funf von acht Zustimmungen als gege-
ben angenommen. Der 20 Fragen umfassende IAT (Internet Addiction Test) stellt eine
Erweiterung des DQ unter Verwendung einer fiinfstufigen Ratingskala dar®® und ist bis
heute der am héufigsten eingesetzte diagnostische Fragebogen.** Weitere Verfahren be-
ruhen auf den DSM-IV-Kriterien fiir Substanzabhangigkeit oder sind an das kognitiv-
behaviorale Modell von Davis angelehnt.>> Instrumente, die spezifisch auf die Erfassung
der exzessiven Computerspielnutzung ausgerichtet sind, basieren fast ausnahmslos auf
den Kriterien fiir pathologisches Gliicksspiel.>®

Keines der gebrauchlichen Verfahren gilt als allgemein anerkannt, ausreichend va-
lidiert und normiert.?” So entspricht beispielsweise die Konstruktion des IATs nicht
testtheoretischen Kriterien.?® Reliabilitit und Validitit werden durchaus als kritisch ein-
geschitzt.®?

Die in der Praxis tibliche Diagnostik mittels adaptierter DSM-IV- oder ICD-10-Kriteri-
en wurde wiederholt kritisiert. So geht Wood davon aus, dass die einfache Umformu-
lierung diagnostischer Kriterien fiir Substanzabhangigkeit oder pathologisches Gliicks-
spiel auf den Bereich Online-Sucht zu einer erheblichen Uberschitzung der Privalenz
fiihrt.*? Gestiitzt wird diese Annahme durch Befunde von Charlton sowie Charlton und
Danforth.*! In einer faktorenanalytischen Betrachtung konnten sie zeigen, dass sich die
Verhaltenssuchtkriterien zwar tibertragen lassen, allerdings zwischen zentralen und pe-
ripheren Suchtmerkmalen unterschieden werden muss. Das heifit Symptome wie Tole-
ranzentwicklung, Euphorie und kognitive Beschiftigung sind in diesem Fall vor allem
mit hohem Engagement und nicht zwangslaufig mit pathologischer Nutzung assozi-
iert. Insbesondere bei einer polythetischen Diagnostik, wie sie dem DSM-IV zugrunde
liegt, kann so engagiertes Spielverhalten falschlicherweise als Verhaltenssucht klassi-
fiziert werden. Aufgrund der unkritischen Ubernahme von DSM-1V-Kriterien betrifft
diese Problematik im Prinzip alle bisher verfigbaren Diagnoseinstrumente. Dies ent-

30'Vgl. Griffiths (2010).

31Vgl. Meerkerk et al. (2006).

32 Vgl. Young (1998).

33 Vgl. Young (1998).

3+ Vgl. Carbonell et al. (2009).

35 Vgl. Davis (2001).

36 vgl. Gentile (2009).

37 Vgl. Meerkerk et al. (2009).

38 Vgl. Young (1998).

39 Vgl. Dowling und Quirk (2009).
40 Vgl. Wood (2008).

*1 vgl. Charlton (2002) sowie Charlton und Danforth (2007).
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spricht der Beobachtung, dass nicht alle der als siichtig eingestuften Spieler gravieren-
de negative Konsequenzen oder einen erheblichen Leidensdruck aufweisen, sondern im
Gegenteil teils sogar von ihrem Nutzungsverhalten profitieren.*?

Testkonstruktion

Forschungsstand und Befundlage betonen die Herausstellungsmerkmale von Online-
Rollenspielen, insbesondere hinsichtlich ihrer klinischen Bedeutsamkeit. Da gegenwir-
tig kein spezifisches Testverfahren zur Verfiigung steht, das diese Eigenschaften bertick-
sichtigt, liegt die Konstruktion eines entsprechenden diagnostischen Instrumentariums
nahe. Mit dem Ziel einer besseren Differenzierung exzessiven Nutzungsverhaltens wird
entsprechend den weit gefassten Ansitzen zu Internet- und Computerspielnutzung eine
MMORPG-spezifische Operationalisierung gegeniibergestellt.

Fir die Testkonstruktion wurde zunidchst ein umfassender Fragebogenkatalog zu-
sammengestellt, der samtliche aktuell in Forschung und Praxis eingesetzten diagnosti-
schen Kriterien abdecken sollte. Hierbei wurden insbesondere die Kriterien des DSM-IV
und ICD-10 fir Substanzabhéngigkeit und pathologisches Gliicksspiel berticksichtigt,
weiterhin die Brown’schen Kriterien fir das Vorliegen einer Verhaltenssucht sowie das
kognitiv-behaviorale Modell pathologischen Internetgebrauchs von Davis.*?

Ergdnzt wurde diese Zusammenstellung durch weitere Fragen, die gezielt mit Bezug
zu den medientheoretischen Eigenschaften von MMORPGs formuliert wurden.** Insbe-
sondere Schliisselmerkmale wie Persistenz, Kontinuitdt und die besondere Bedeutung
sozialer Interaktion sollten hierbei berticksichtigt werden. Die Fragen wurden in enger
Zusammenarbeit mit aktiven Online-Rollenspielern auf Vollstandigkeit und Verstand-
lichkeit geprift. In einem letzten Schritt wurden inhaltsgleiche Items ausgeschlossen,
so dass der resultierende Gesamtkatalog 72 bipolare Items umfasste, von denen 13 eine
inverse Formatierung aufwiesen. Als Antwortformat wurde eine 5-stufige Likert-Skala
mit den Polen , trifft gar nicht zu“ und ,trifft voll zu“ gewahlt.

Um der beschriebenen Kritik an der direkten Ubernahme diagnostischer Kriterien
fiir andere Storungsbilder Rechnung zu tragen, sind samtliche potentielle Kriterien vor
ihrem Einsatz auf ihre Diskriminationsfahigkeit beztiglich der Spielerpopulation ge-
testet worden. Einem solchen Vorgehen liegt die Uberlegung zugrunde, dass nur die
Fragen sinnvoll zur Diagnostik eingesetzt werden konnen, die nicht von allen Nutzern
gleich beantwortet werden. Auf diese Weise wird das Risiko einer Uberbewertung pe-
ripherer Suchtkriterien systematisch ausgeschlossen und die Gefahr der Verwechslung
von engagiertem Spiel und pathologischer Nutzung erheblich reduziert.

In einer Vorstudie wurde der Fragenkatalog in einer Online-Erhebung an einer Stich-
probe von 555 aktiven MMORPG-Spielern evaluiert. Das Alter der Teilnehmer lag zwi-
schen 13 und 58 Jahren (MW = 24,31, SA = 7,26). Hinsichtlich des Geschlechterver-
haltnisses zeigt sich ein Manneranteil von 91 Prozent, wobei das Durchschnittsalter
der weiblichen Teilnehmer (MW = 26,33, SA = 7,37) im Mittel etwas iiber dem der
mannlichen Teilnehmer (MW = 24,12, SA = 7,23) lag.

*2Vgl. Griffiths und Hunt (1998).
*3Vgl. Davis (2001).
*Vgl. Chan und Vorderer (2006).
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Die Itemselektion fiir den ersten Testentwurf erfolgte nach Kriterien der klinischen
Diskriminationsfahigkeit unter Berticksichtigung von Verteilungseigenschaften (links-
steil), Itemschwierigkeit (p < 2,5), Trennscharfe (r > 0,45) sowie der Ladung auf
dem postulierten Hauptfaktor in einer exploratorischen Faktorenanalyse. Letzteres ent-
spricht der Konstruktion eines eindimensionalen Tests, der ausschliefflich der Erfas-
sung exzessiven Nutzungsverhaltens dienen soll. Die Trennscharfe der Items wurde
iiber die Item-Skala-Korrelation unter Kontrolle der partiellen Eigenkorrelation mittels
Part-Whole-Korrektur bestimmt.

61 der 72 Items geniigten dem Verteilungskriterium. Fir die provisorische 72-Item-
Skala ergab sich eine mittlere Itemschwierigkeit von 2,35, wobei die Schwierigkeit der
einzelnen Items zwischen 1,45 und 4,02 variierte. Die Itemstreuungen lagen bei 0,86
bis 1,51, die korrigierten Trennschéarfen zwischen -0,12 und 0,62. 26 Items wiesen eine
zu hohe Itemschwierigkeit (> 2,5) auf und wurden entsprechend der gewiinschten Sen-
sitivitat fiir auffélliges Antwortverhalten aussortiert. Acht weitere Items wurden auf-
grund auffallend niedriger Trennschirfen (< 0,10) ausgeschlossen. AbschliefSend wurde
sowohl beztiglich der Trennschéarfen als auch beziglich der Ergebnisse der Hauptkom-
ponenten-Analyse eine positive Selektionsstrategie gewdhlt, nach der jene Items ausge-
wihlt wurden, die eine moglichst gute Trennscharfe (> 4,50) sowie eine moglichst hohe
und ausschliefliche Faktorladung auf den postulierten Hauptfaktor (> 0,50) aufwiesen.
Aufgrund inhaltlicher Uberlegungen wurden zwei semantisch dhnliche Fragen unter
Beibehaltung der Items mit den besseren testtheoretischen Eigenschaften aussortiert,
so dass sich zum Abschluss der Itemselektion ein 19 Fragen umfassender Itempool
ergab, aus dem in randomisierter Reihenfolge die erste Fassung der Excessive Online
Role-Playing Scale (EORS) zusammengestellt wurde (siehe Tab. 1). Erganzend zu den
diagnostischen Items wurden demographische Merkmale (Alter, Geschlecht, Bildungs-
stand) sowie Angaben zum Mediennutzungsverhalten abgefragt.

Der Kritik von Wood*® entsprechend wurden tatséchlich auch Fragen ausgeschlos-
sen, die im Bezugsrahmen der Substanzabhingigkeit oder des pathologischen Gliicks-
spiels als typische Suchtkriterien gelten (zum Beispiel ,Ich hab schon einmal bewusst
versucht, das Spielen einzuschranken®). In Bestdtigung der Annahmen von Charlton
und Danforth*® wurden samtliche mit Peripheriekriterien (Toleranz, Euphorie und ko-
gnitive Fixierung) assoziierten Fragen im Zuge der Itemselektion aussortiert. Auch En-
gagement orientierte Fragen wie ,Das Spiel ist fiir mich nur eine Nebensache“ wiesen
eine ungiinstige Antwortverteilung auf.

Evaluation des Testentwurfs

Die Excessive Online Role-Playing Scale (EORS) wurde in einer weiteren umfangreichen
Online-Erhebung an einer Stichprobe von 2.392 MMORPG-Nutzern evaluiert. Das Alter
der Teilnehmer lag zwischen 12 und 62 Jahren (MW = 23,44, SA = 7,99). Die Geschlech-
terverteilung zeigt einen Manneranteil von 86 Prozent. Fiir die 344 weiblichen Teilneh-
mer ergab sich ein Durchschnittsalter von 26,49 (SA = 8,57), fiir die 2.048 méannlichen

43 Vgl. Wood (2008).
46 Vgl. Charlton und Danforth (2007).
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Tab. 1: Itemiibersicht der Excessive Online Role-Playing Scale (EORS)

Nr. Items (Diagnostische Kriterienzuordnung)

1 Wenn ich nicht spielen kann, fiihle ich mich schlecht. (Entzug)

2 Ich spiele auch dann weiter, wenn ich merke, dass ich eigentlich eine Pause brauchte.
(Kontrollverlust)

3 Meine Mitspieler sind mir naher als meine anderen Freunde und Bekannten. (Soziale Be-
deutung)

4 Wenn ich nicht spiele, habe ich das Gefiihl, online etwas zu verpassen. (Sorgen/Persistenz)
5 Misserfolge im Spiel haben mir schon den Tag verdorben. (Sorgen/Immersion)

6  Mein Freundeskreis setzt sich in zunehmendem Mafe aus Mitspielern zusammen. (Soziale
Bedeutung)

7  Termine und Verabredungen im realen Leben gehen fiir mich grundsatzlich vor. (Sorgen/
Immersion)

8 Ich habe schon mal unter einem Vorwand Termine oder Verabredungen abgesagt, um
langer spielen zu kdnnen. (Negative Konsequenzen: Liigen)

9 Ich richte meine Essenszeiten nach dem Spiel. (Sorgen/Immersion)

10 Wenn ich spiele, kommt es vor, dass ich auf Stérungen (iberreagiere. (Negative Konse-
quenzen: Reizbarkeit)

11  Meine Familie/Freunde/Bekannten sind iiber mein Spielverhalten beunruhigt. (Negative
Konsequenzen: Besorgnis)

12 Manchmal habe ich das Gefiihl, mein Spielverhalten nicht kontrollieren zu kénnen. (Kon-
trollverlust)

13 Wenn ich nicht online bin, kreisen meine Gedanken stiandig um das Spiel. (Sorgen/Immer-
sion)

14  Wenn ich nicht spielen kann, werde ich unruhig, nervés oder unkonzentriert, und dieses
Gefiihl Iasst erst nach, wenn ich wieder spielen kann. (Entzug/Kérperliche Symptome)

15 Ich habe schon Freunde und/oder eine/n Partner/in aufgrund meines Spielverhaltens ver-
loren. (Negative Konsequenzen: Beziehungen)

16  Meine Freizeit verbringe ich vorzugsweise mit meinen Online-Freunden. (Soziale Bedeu-
tung)

17 Manchmal wird der Drang zu spielen so grof3, dass ich einfach nachgeben muss. (Kontroll-
verlust/Craving)

18 Ich bespreche meine Probleme vor allem online. (Soziale Bedeutung)

19  Ich habe schon mit Freunden wegen meines Spielverhaltens gestritten. (Negative Konse-
quenzen: Streiten)

Die Bearbeitung erfolgt mittels einer 5-stufigen Likert-Skala (1 = ,trifft nicht zu“ bis 5 = ,trifft voll zu“; Item 7

weist eine invertierte Skalierung auf).
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Spieler, wie bereits in der Vorstudie, geringfiigig niedrigere Werte (MW = 22,85, SA =
7,73).

42 Prozent der Teilnehmer (N = 1002) gaben als hochsten erreichten Schulabschluss
die mittlere Reife an, 33 Prozent (N = 785) die allgemeine Hochschulreife. Auf die
verbleibenden Optionen Hochschulabschluss, Hauptschulabschluss und kein Abschluss
entfielen jeweils etwa 10 Prozent. Der Anteil der Schiiler betrug 34 Prozent (N = 819),
der der Berufstatigen 29 Prozent (N = 700) und der studentische Anteil 17 Prozent (N =
418). 10 Prozent gaben an, in Berufsausbildung zu sein (N = 237), 7 Prozent (N = 172)
waren nach eigenen Angaben arbeitslos. Die verbleibenden 3 Prozent entfielen auf in
Hausarbeit titige oder berentete Teilnehmer. Im Durchschnitt spielten die Teilnehmer
zum Zeitpunkt der Erhebung aktiv nur ein MMORPG (MW = 1,29, SA = 0,66) und 21
Stunden pro Woche (MW = 21,00, SA = 16,65); die entstehenden monatlichen Kosten
lagen im Mittel bei 5,97 € (SA = 18,78).

Zur Beurteilung der Testeigenschaften wurden die gleichen testtheoretischen Krite-
rien der Voruntersuchung herangezogen. Hierbei ist zundchst festzustellen, dass die
gewiinschten Verteilungseigenschaften fiir die Kurzfassung eindeutig bestatigt werden
konnten.

Die Items weichen signifikant von einer Normalverteilung ab und weisen eine links-
steile Verteilung auf, die in den meisten Fallen schmalgipflig charakterisiert ist. Wie in
Abbildung 1 zu erkennen, stellt sich auch die Verteilung der Gesamtsumme mit einer
Schiefe von 1,41 linkssteil dar (Kolmogorov-Smirnov-Z = 0,12; df = 2392; p < 0,001).

Aus der fiinfstufigen Bewertungsskala von eins bis fiinf ergeben sich Summenwerte
zwischen 19 und 95, mit einem Mittelwert von 34,84 (SA = 11,53). Die Breite der Ant-
wortkategorien wurde bei allen Items ausgenutzt. Fiir die gesamte Skala ergab sich eine
Schwierigkeit von 1,84, das heif3t die Teilnehmer zeigen eine Tendenz, den Items nicht
zuzustimmen. Die Itemschwierigkeit variiert zwischen 1,28 und 2,35. Entsprechend der
niedrigen Itemschwierigkeit bewegen sich auch die Itemstreuungen in einem modera-
ten Bereich zwischen 0,76 und 1,31.

Alle Items weisen hohe Trennschérfen auf, wobei die Part-Whole-korrigierten Werte
zwischen 0,42 und 0,64 liegen. Unter Berticksichtigung aller 19 Items ergibt sich als Re-
liabilitaitsmaf ein Cronbach-Alpha von 0,88, das sich von dem Wert fiir standardisierte
Items (o = 0,89) nur geringflgig unterscheidet. Die Itemvarianzen sind also annahernd
identisch und ein Cronbach-Alpha von ,88 als sehr gut zu bewerten. Eine Elimination
einzelner Items hat keine Verbesserung der Reliabilitdt zur Folge und spricht so fiir
gute Itemtrennscharfen.

Die mittlere Inter-Item-Korrelation, die als Homogenitétsindex zwischen 0,20 und
0,40 liegen sollte, weist einen Wert von 0,29 auf. Die Streuung liegt mit 0,14 bis 0,57 in
einem moderaten Bereich. Da Prizisionswerte unter 0,01 als Hinweis auf die gegebene
Eindimensionalitdt verstanden werden konnen, féllt die Prazision von Alpha mit 0,007
zufriedenstellend aus.

Es wurde eine Hauptkomponentenanalyse durchgefiihrt und die MSA-Koeffizienten
(Measure of Sample Adequacy) in der Diagonalen der Anti-Image-Matrix zur Sicherung
der faktoranalytischen Eignung betrachtet. Die MSA-Koeffizienten liegen deutlich tiber
dem empfohlenen Kriterium von 0,80. Gestiitzt durch das eindeutig auf eine einfaktori-
elle Losung hindeutende Scree-Plot-Kriterium wurde entsprechend der Vorannahmen
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ein G-Faktor extrahiert, der 33,48 Prozent der Gesamtvarianz erklirt. Die Faktorladun-
gen liegen fiir alle Items tiber 0,47.

Unter Bezugnahme auf die bisherigen Pravalenzschiatzungen wurde das 90-Prozent-
Perzentil als vorlaufiger Grenzwert festgelegt. Dementsprechend werden bis zur klini-
schen Abklarung die oberen 10 Prozent der exzessiven Nutzer als Risikogruppe defi-
niert (vgl. Abb. 1). Das Risiko-Perzentil liefert zur ersten Orientierung einen vorldufigen
Cut-Off-Wert von 50 fiir den Summenscore der Skala. Die Priifung des Zusammen-
hangs zwischen Skalenwert und der angegebenen wochentlichen Nutzungsdauer der
Spieler zeigt eine signifikante Korrelation von r = 0,47 (p < 0,001).
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Abb. 1: Verteilung des Summenscores der Skala (Das P90-Perzentil entspricht dem vorlaufigen Cut-Off-Wert
fiir eine riskante Nutzung von 50).

Bewertung des diagnostischen Fragebogens

Die Evaluationsergebnisse der EORS bestitigen die unidimensionale Struktur sowie
eine gute innere Konsistenz. Ein signifikanter Zusammenhang zwischen Skalenwert
und der wochentlichen Nutzungsdauer stiitzt die grundséatzliche Konstruktvaliditat. Die
Items des Fragebogens decken ein breites Spektrum spezifischer Nutzungsaspekte ab
und verbinden dabei inhaltliche Divergenz mit einer hohen statistischen Homogenitat.

Aufgrund des Vorgehens bei der Itemselektion kann eine Uberbewertung periphe-
rer, non-pathologischer Symptome systematisch ausgeschlossen werden. Die resultie-
rende Skala beinhaltet vor allem jene Kriterien, die von Charlton und Danforth als
Kernkriterien fiir das Vorliegen einer Verhaltenssucht identifiziert worden sind (zum
Beispiel Konflikt, Entzugserscheinungen und impulsives Verhalten).*” Dariiber hinaus

47 Vgl. Charlton und Danforth (2007).
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sind MMORPG-spezifische Items enthalten, die in allgemeinen Fragebogen zu Com-
puterspielsucht und Internetabhédngigkeit so nicht vorkommen. Die 19 Items werden
somit auch dem spezifischen Ansatz der Fragebogenkonstruktion gerecht.

Die testtheoretischen Kriterien der Durchfithrungs- und Auswertungsobjektivitat, Re-
liabilitdt, Inhaltsvaliditdt sowie der Okonomie und Niitzlichkeit des Fragebogens sind
zum gegenwadrtigen Entwicklungsstand positiv einzuschétzen, insbesondere im Ver-
gleich mit den testtheoretischen Eigenschaften anderer etablierter klinischer Messin-
strumente.

Da der Fragebogen als schriftlicher Test mit standardisierter Instruktion konzipiert
wurde, ist eine hohe Durchfiihrungsobjektivitat sicher gestellt. Die funfstufige Rating-
skala gewdhrleistet eine eindeutige, objektive Auswertung. Obwohl eine abschlieffende
Beurteilung erst nach einer weiteren klinischen Normierung der Skala erfolgen kann,
ist grundsatzlich von einer guten Interpretationsobjektivitat auszugehen. Die nach der
Methode der Konsistenzanalyse geschatzte Reliabilitdt weist mit einem Cronbach-Al-
pha-Koeffizienten von 0,88 einen sehr guten Wert auf. Die inhaltliche Validitat kann
angesichts des theoriegeleiteten Vorgehens, welches neben einer umfassenden Litera-
turrecherche auch den Austausch mit Personen aus der Spielerpopulation beinhalte-
te, als gesichert angenommen werden. Die 19 eingesetzten Items decken wesentliche
Aspekte exzessiver Nutzung ab und konnen als valide eingeschatzt werden. Auch wenn
die Spieldauer kein hinreichendes Suchtkriterium darstellt, ist die hohe Korrelation der
Skalenwerte mit der angegebenen Nutzungsdauer der Spieler als Hinweis auf die Kri-
teriumsvaliditat zu werten.

Die Okonomie eines Tests wird anhand von Durchfithrungszeit, Materialmenge so-
wie der Einfachheit von Handhabung und Auswertung beurteilt. Die Durchfithrungs-
dauer des Fragebogens liegt bei unter sieben Minuten, der Materialverbrauch der Print-
version ist mit zwei Papierseiten zu vernachldssigen. Bearbeitung und Auswertung der
fiinfstufigen Ratingskalen ist als einfach einzustufen. Da bislang noch kein deutsch-
oder englischsprachiges Diagnoseinstrument zur Beurteilung der exzessiven Nutzung
von Online-Rollenspielen verfiigbar ist, die klinische Relevanz des Phanomens aber au-
er Frage steht, darf das Instrument als niitzlich und die Testkonstruktion als wichtiger
Schritt gewertet werden.

Die demografischen Merkmale der untersuchten Stichprobe decken sich mit den Be-
funden anderer Studien zur Online-Rollenspielnutzung. Die Mehrzahl der Spieler war
ménnlich, bei einem Frauenanteil von 14 Prozent. Es zeigt sich ein relativ breites Al-
tersspektrum, bei einem Durchschnittsalter von etwa 24 Jahren. MMORPG-Nutzung be-
trifft offensichtlich nicht nur Kinder und Jugendliche.

Anndhernd die Halfte der befragten Spieler gaben einen relativ hohen Bildungsstand
(Abitur, Hochschulabschluss) an. Verglichen damit erwies sich der Spieleranteil mit
niedrigem Bildungsstand (kein Abschluss, Hauptschulabschluss) als gering. Die Anga-
ben zur beruflichen Situation sind vor dem Hintergrund des Durchschnittsalters der
Stichprobe zu bewerten. Interessant ist vor allem, dass sich ein erheblicher Anteil der
Spieler in einer Ausbildungssituation befand (Schiiler, Studenten, Berufsausbildung).
Dies konnte ein Hinweis darauf sein, dass die oft flexiblere Zeiteinteilung in Ausbil-
dungsphasen die exzessive Nutzung eines Online-Rollenspiels begtinstigt. Dass es sich
bei dem Aufbau eines MMORPG-Charakters um eine zeitintensive Beschiftigung han-
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delt, die hohes Engagement erfordert, bestatigt sich auch in den Angaben der Spie-
lerpopulation. So geben die meisten Spieler an, nur ein einziges MMORPG aktiv zu
spielen. Dies entspricht nicht nur den Annahmen beztiglich Identifikation und Rollen-
tibernahme, sondern ist auch Beleg dafiir, dass die Nutzung von Online-Rollenspielen
sich nicht mit der von herkémmlichen Computer- und Videospielen vergleichen lasst.
Die vergleichsweise hohen Anforderungen spiegeln sich in den Angaben zur wochentli-
chen Spielzeit wider, die mit durchschnittlich tiber 20 Stunden den Umfang einer Halb-
tagsstelle tibersteigt. Die vergleichsweise vernachladssigbaren monatlichen Kosten (unter
10€) sind ein deutlicher Hinweis darauf, dass die negativen Konsequenzen anders als
beim pathologischen Glicksspiel vor allem im Zusammenhang mit Sekundiarfolgen des
Zeitverlustes stehen, die im Extremfall alle Lebensbereiche, Beruf- und Privatleben, be-
treffen kénnen.

Gegenwartig erfolgt eine erweiterte Standardisierung und Normierung anhand einer
klinischen Stichprobe. Hierzu werden die Skalenwerte betroffener Spieler, deren Dia-
gnose in Anlehnung an Beard im klinischen Interview iiber Expertenurteile und Thera-
peuteneinschédtzungen gesichert wird, zur Prazisierung des Cut-Off-Werts fiir patholo-
gisches Nutzungsverhalten herangezogen.*® Als vorlaufiger Grenzwert erscheint das 90-
Prozent-Perzentil als sinnvolle Orientierungshilfe. Da es sich bei der EORS um das ers-
te MMORPG-spezifische Messinstrument handelt, ist eine Kreuzvalidierung nicht ohne
weiteres moglich. Vergleichserhebungen mit allgemeinen Fragebdgen zur Internet- und
Computerspielsucht werden allerdings im Zuge der weiteren Normierung durchgefiihrt.

Dem Bemiithen um internationale Standardisierung und Vergleichbarkeit entspre-
chend findet aktuell die Evaluation einer franzdsischen, russischen und chinesischen
Ubersetzung der Skala statt. Fiir eine englische und spanische Sprachfassung der EORS
liegen bereits erste Daten vor, die mit der deutschen Version vergleichbare psychome-
trische Eigenschaften aufweisen und eine multilinguale Anwendbarkeit der Skala viel
versprechend erscheinen lassen.
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