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eere Milchtiiten waren wich-

tig, wenn Hyke van der

Heijden an seinen Computern

spielte. Die Behilter aus

Pappe standen griffbereit in
der Nihe, damit er nicht unterbrechen
musste, um zur Toilette zu gehen. Da-
mit er ohne Unterlass Burgen belagern,
Autorennen fahren oder seine Truppen
durch eine virtuelle Zauberwelt kom-
mandieren konnte, 18 Stunden téglich,
Tag um Tag, Nacht fiir Nacht, manch-
mal an mehreren Rechnern gleichzeitig.
Es war kein Spiel mehr, sagt van der
Heijden, 32 Jahre, ,es war eine Sucht®.
Beinahe hitte sie ihn das Leben gekos-
tet.

In der Entzugsklinik ,,Wild Horses
Center“, untergebracht in einem histori-
schen Kaufmannshaus, Sint Nicola-
straat 16, Amsterdam, lduft an diesem
Nachmittag eine Therapierunde. Jeder,
der in diesem Halbkreis sitzt, war siich-
tig - nach Heroin, nach Kokain oder
Alkohol. Seit einigen Monaten werden
hier auch Abhingige behandelt, die
ohne den Kick aus dem Computer nicht
mehr auskommen. Nachdem das Ange-
bot der privaten Firma Smith & Jones
bekannt wurde - das erste dieser Art in
Europa -, gingen hunderte E-Mails und
Anrufe verzweifelter Angehoriger ein.

Lange Zeit wurde das Problem unter-
schitzt, doch nun wird deutlich, welche
Grofienordnung es angenommen hat.
Nach Meinung des Hamburger Suchtfor-
schers Rainer Thomasius sind rund

zehn Prozent der
Schiiler in Deutsch-

Freunde land abhingig. Die
. Drogenbeauftragte
nannten ihn der  Bundesregie-
= A rung, Sabine Bit-
”AI_Ien ’ zing (SPD), geht da-
weil er von aus, dass drei
so bleich Prozent aller Inter-
netnutzer mehr als

war zehn Stunden tig-

lich im Netz spie-

len. Eine Studie der
Berliner Charité schitzt die Dunkelzif-
fer der Onlinekranken in Deutschland
auf mehr als 100000 Fille.

»Wie viele es wirklich sind, weif
man nicht. Viele Betroffene wollen
nicht wahrhaben, dass das Problem exis-
tiert“, klagt Gerald Hiither, Neurobiolo-
gieprofessor an der Universitit Gottin-
gen. Es handelt sich um ein globales
Phinomen: Laut einer Untersuchung
von Wissenschaftlern der Universitit
Iowa sind rund drei Millionen US-Biir-
ger von der Sucht nach Computerspie-
len betroffen; in Siidkorea, dem inter-
netverriicktesten Land der Welt, wer-
den jihrlich Zehntausende klinisch be-
handelt. Mehrere Fille, in denen sich
junge Erwachsene zu Tode spielten,
sind in Asien dokumentiert.

»Alien“ wurde Hyke van der Heijden
von seinen letzten Freunden in der
wirklichen Welt genannt, weil er so
bleich war und abgemagert. Er vergaf
zu essen. In der Therapiegruppe berich-
tet er aus einer Zeit, als er ausschliefi-
lich virtuelle Kontakte zu anderen
pflegte, zu Spielern, die er nur unter
Decknamen kannte, die aber rund um
die Uhr zur Verfiigung standen. Wenn
sich die Kontrahenten in Asien schlafen
legten, wachten die Gegner in Amerika
gerade auf. Das Spiel kannte keine Un-
terbrechung fiir Hyke van der Heijden,
den Computerjunkie.

Nach Tagen am PC schmerzten seine
Hinde und waren so geschwicht, dass
er nicht einmal ein Wasserglas halten
konnte. Um schlafen zu kénnen, nahm
er Schmerztabletten, als wéiren es
Drops. Dazu rauchte er Marihuana,
manchmal 30 Joints am Tag. Dass sein
bester Freund bei einem Autounfall
ums Leben kam, beriihrte ihn wenig,
denn er hatte es mit einem besonders
bosen Konig im Onlinespiel zu tun. Der
Freund befand sich auf dem Riickweg
von einer Verabredung, zu der Hyke
nicht erschienen war. Eben wegen die-
ser Probleme mit dem bdsen Konig.
Van der Heijden versagt an dieser
Stelle seiner Erzdhlung die Stimme. Er
entschuldigt sich und wischt sich Tri-
nen aus den Augenwinkeln.

Nach einem Zusammenbruch kam er
ins ,,White Horses Center” von Amster-
dam, als korperliches und psychisches
Wrack. Therapeuten beobachten, dass
Spielsiichtige #hnliche Symptome auf-
weisen wie Heroinabhingige: Erbre-
chen, Ubelkeit, Schweifausbriiche. Die

#

Gerettet. Hyke van der Heijden in Amsterdam, wo er eine Therapie machte, die ihn ins Leben zurtickholte.

Bilder sind erschreckend: Manche ho-
cken mit geschlossenen Augen auf ei-
nem Stuhl und tippen auf einer Tasta-
tur, die nur in ihrem Kopf existiert.

,Computerspiele werden zu einer der
wichtigsten Drogen des 21. Jahrhun-
derts“, prophezeit Steven Noel-Hill, 50,
ein englischer Therapeut, der im
»White Horses Center” arbeitet. ,,Und
uns bereitet grofle Sorge, dass manche
Patienten erst acht Jahre alt sind.“ Er
sitzt in seinem Biiro und Dblittert in
Unterlagen, in den Hilferufen fiir Men-
schen, die sich in einer virtuellen Welt
verloren haben und den Notausgang al-
leine nicht mehr finden. Thomas aus
Hamburg zum Beispiel schreibt, dass
sein 15-jahriger Bruder seit Tagen ohne
Unterlass spielt und jeden anschreit,
der droht, den Rechner auszuschalten.
Ein Schweizer Vater berichtet, dass
sein Sohn seit Tagen nicht mehr an-
sprechbar ist und keine Mahlzeit an-
rithrt. Ein Spieler bittet um Rat, weil er
nach mehr als 100 Tagen Dauereinsatz
in den Kulissen des Killerspiels ,,Coun-
terstrike“ merkt, dass er seinen Beruf,
seine Freunde und seine Existenz ver-
liert, und trotzdem jeden Morgen zu
einer neuen Mission aufbricht, weil der
Zwang so stark ist.

Die Siichtigen sehnen sich nach dem
Computerspiel wie ein Trinker nach
dem nichsten Schluck. Therapeut
Noel-Hill berichtet vom Fall eines 16-
jahrigen Jungen aus Hannover, den
seine Eltern in den Zug nach Amster-
dam gesetzt hatten, ohne Gepick und

(;ame over

Beinahe hitte er es mit dem Leben bezahlt: 18 Stunden sals er tiaglich vor dem Computer.
Und spielte, spielte, spielte. Es war langst kein Spals mehr, er war ein Gefangener im Netz.
Wie der 32-jihrige Hyke van der Heijden siichtig wurde — und wie er schliefslich davon loskam

ohne Riickfahrschein. Der Junge hielt
die ,,Entgiftungsphase®, in der die Spiel-
kranken von einem Rechner ferngehal-
ten werden, nicht durch, floh aus der
Klinik, stahl Geld und steuerte das
nichstgelegene Internetcafé an. Dort
fand man ihn nach zwei Tagen wieder.

Das Computerspiel gibt den Siichti-
gen ihre Dosis Dopamin, einen Boten-
stoff, der ausgeschiittet wird, wenn Ner-
venzellen im ,Belohnungszentrum® des
Hirns aktiviert werden. Das Dopamin
sorgt dafiir, dass endogene Opiate frei-
gesetzt werden, die einen Gliicksrausch
auslésen wie Opium oder Heroin. Au-
Rerdem bewirkt es, dass die beim Com-
puterspiel aktivierten Nervenverbindun-
gen, man kann sagen: fester werden.
Was klingt wie der Plot eines Science-
Fiction-Romans, gilt als neuester Stand
der Forschung: Exzessives Computer-
spielen verindert die Struktur des Ge-
hirns. ,Man muss sich das vorstellen
wie Feldwege, aus denen Straflen und
schliefflich Autobahnen werden“, er-
klart der Gottinger Hirnforscher Hii-
ther. ,Wenn man einmal auf dieser Au-
tobahn ist, fillt es schwer, eine Aus-
fahrt zu finden.“

Die Suchtgeschichte des Hyke van
der Heijden begann auf dem Schulhof,
in den 80er Jahren, als die Computer
beim Laden der Daten noch wie Mo-
peds knatterten, Disketten aussahen
wie Schiefertafeln und Joysticks grofse
rote Knopfe aufwiesen. Seine Familie
war nach Belgien umgezogen, und
wenn die anderen Kinder ihn, den Nie-

derlander, in der neuen Schule hinsel-
ten, zog er sich auf ein Surfbrett im
Rechner zuriick und floh vor einem
Hai. In den nichsten Jahren nahm sein
tagliches PC-Pensum stetig zu, ohne
dass Eltern oder Freunde davon Notiz
nahmen. Wenn die anderen Teenager
am Wochenende in der Disko tanzten,
blieb Hyke van der Heijden lieber

daheim und Dbe-
kimpfte  auflerir-
dische Lebensfor-

Er war online,
er tat nichts

men. Und es sollte
schlimmer werden,

anderes als die Ara der On-
linerollenspiele be-

mehr, gann.
Fachleute warnen
er flog.von besonders vor der
der Uni Wirkung, die Spiele

wie ,,World of War-
craft auf die Gemii-
ter labiler Jugendlicher haben koénnen.
Die Teenager schaffen sich in der virtu-
ellen Welt ein Alter Ego, das so stark
ist, so unangreifbar, wie sie im wirkli-
chen Leben gerne wiren. Wer im All-
tag nicht klarkommt, wer in der Schule
aneckt, oft mit den Eltern streitet oder
keine Freundin findet, schafft sich im
Netz einen Avatar, der alle Probleme
mit dem Schwert erledigt. Wer in der
Realitit selten dazugehort, geniefdt die
Illusion einer Gemeinschaft von Los An-
geles bis Wellington. Man ist gemein-
sam einsam.
Weil online gespielt wird, rund um
die Uhr, darf der Spieler nicht abschal-
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ten, denn andere Akteure kénnten der
Spielfigur etwas abnehmen. , Im Extrem-
fall fithrt das zu einer Entfremdung des
Kindes von sich selbst“, warnt Neuro-
biologe Hiither. Das Hirn verlernt, mit
Herausforderungen des tiglichen Le-
bens klarzukommen. Die Realitit des
Computers und der normale Alltag ver-
weben sich. In Amsterdam erzdhlt man
die Geschichte eines Jugendlichen, der
aus Verzweiflung, dass seine Eltern den

Computer wegschlossen, versuchte,
sich mit einem Kabel des Rechners zu
erhingen.

Mit 19, als Student, wurde van der
Heijden bewusst, dass er ein Problem
hatte. An einer Privatuniversitit von
Briissel nutzte er eine Freistunde, um
im BMW seines Vaters nach Holland
zu rasen und Haschisch zu kaufen. 180
Kilometer, hin und zuriick, in einer
Stunde. Piinktlich zur nichsten Vorle-
sung saf er wieder im Horsaal. ,Ich
fuhr wie in meinem Autorennspiel®, er-
zdhlt er. Nach anderthalb Jahren flog er
von der Uni, weil er nichts anderes
mehr tat, als im Internet gegen fremde
Imperatoren anzutreten. Weil er sich
drgerte, wegen der vermeintlich langsa-
meren niederlidndischen Server zu ver-
lieren, griindete er eine Firma. Er
stellte eine Seite online mit einem Fo-
rum fiir exzessive Spieler wie ihn. Und
er mietete einen Server.

Gerade lief die Hochphase der Dot-
com-Illusion, in der jeder Investor
glaubte, ziigig reich werden zu kénnen,
sofern die Geschiftsidee irgendwie mit

dem Thema Internet zu tun hatte. Fiir
van der Heijden war es nicht schwer,
Geldgeber zu finden. Sagenhafte 15 Mil-
lionen Gulden investierte ein niederlian-
discher Telekommunikationskonzern,
nachdem van der Heijden einen Busi-
nessplan fiir sein Spielforum prisentiert
hatte, den er auf ein paar Seiten gekrit-
zelt hatte. Mit 22 besafs Hyke van der
Heijden, der spielsiichtige Marihuana-
freund, ein eigenes Unternehmen mit
mehr als 30 Angestellten und wenig
Zeit. Was nicht mit den Herausforde-
rungen der Geschiftswelt zu tun hatte,
sondern damit, dass er sich dank des
schnellen Servers nun endlich konkur-
renzfihig fiihlte im Kampf gegen die
Onlinezocker aus Ubersee.

Anderthalb Jahre spiter, als elf Mil-
lionen Euro ausgegeben waren, er-
kannte er, dass seine Niederlagen keine
technischen Ursa-
chen hatten, und
verkaufte seinen Fir-
menanteil. Als das
Unternehmen Kon-
kurs ging, befand
sich van der
Heijden auf einer
Reise um die Welt.
Was an seinem
Spielverhalten
nichts inderte,
denn er hatte sei-
nen Laptop im Gepick und hockte auf
den Fidschi- Inseln, Hawaii oder in Syd-
ney in Hotelzimmern. In Las Vegas
iiberkamen ihn Selbstmordgedanken.
,Ich dachte, ich hitte alles, was ich
zum Gliick brauchte: Geld, meinen
Rechner, Zeit“, sagt er. ,Aber ich
merkte, dass ich gar nichts besaf3.“

Zuriick in Europa, riickten auch seine
Eltern, seine Geschwister und seine
Freundin schliefilich von ihm ab. Van
der Heijden horte vom ,Wild Horses
Center“ und begann seine Therapie, die
eineinhalb Monate dauerte. Maximal 16
Patienten kdonnen betreut werden; das
Konzept sieht vor, die Wirme einer
intakten Familie zu schenken. Eine hei-
melige Atmosphire, die den Kranken
hilft, wieder zu erlernen, wie soziale
Kontakte funktionieren.

»Spielzone“ nennt sich das Pro-
gramm, das die ,,Gamer“ durchlaufen,
wie sie im Sprachgebrauch der Klinik
heifen. Nach einer Woche, in der er
nicht in die N#ihe eines Computers
dufte, begann der Tag fiir van der
Heijden im Fitnessstudio, um seinen
Korper zu reanimieren. Es folgte ein
achtstiindiges Therapieprogramm. Ge-
filhle und Angste, die jahrelang wegge-
spielt wurden, wurden auch in der
Gruppe diskutiert. ,Wer sich auf die
Frage ,Wie geht es dir? in die Antwort
,gut’ flichtete, wurde auf Kkleiner
Flamme gegrillt, erzdhlt van der
Heijden. Im Laufe der nichsten Wo-
chen lernte er, sich wieder in der wirkli-
chen Welt zurechtzufinden. Mit Men-
schen zu kommunizieren, ohne dafiir
eine Tastatur zu bendtigen.

Heute hat er sein Leben neu sortiert,
arbeitet im Unternehmen der Eltern,
die mehrere grofse Fitnessklubs betrei-
ben; er hat geheiratet und ist Vater
einer kleinen Tochter. Er hat sich auch
einen neuen Rechner gekauft, denn wie
soll im Jahr 2009 ein Leben ohne Com-
puter funktionieren? Von seinem ,sehr
simplen Laptop“ aber sind alle Spiele
geldscht.

Er verabschiedet sich von der
Gruppe und dem Therapeuten Noel-
Hill, ziindet sich eine Zigarette an und
spaziert durch die Strafen von Amster-
dam. Wenn er an einem Internetcafé
vorbeikommt, beschleunigt er seine
Schritte. Er muss der Versuchung wi-
derstehen. Wenige Minuten in der
»World of Warcraft“ geniigen, sagt
Hyke van der Heijden, um ihn in eine
Art Komazustand zu versetzen, aus
dem er erst zwolf Stunden spiter wie-
der erwacht.

In einer Gasse schlendert er an ei-
nem Plattenladen vorbei, als ein junger
Mann herausstiirmt und ihn begriifit.
Sein Gesicht ist fahl, seine Augen lie-
gen in Hohlen, er wirkt fahrig. , Frither
haben wir manchmal im Netz zusam-
men gespielt, sagt van der Heijden,
nachdem sie sich verabschiedet haben.
Sein Bekannter hat gerade seine Freun-
din und seinen Job verloren. Er spielt
einfach zu viel, kommt aber nicht da-
von los. ,,Wenn ich dariiber nach-
denke“, sagt Hyke van der Heijden,
»,dann kenne ich einige Leute, die drin-
gend in eine Klinik miissten.

Wenn er an
einem
Internetcafé
vorbeigeht,
beschleunigt
erdenSchritt



