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Vorwort

Die intensive elektronische Mediennutzung gerade durch natur-
gegeben neugierige und explorationsfreudige Kinder und Jugend-
liche begriindet sich gleichermaflen im Streben nach Ausgleich
und Wohlbefinden wie im Ausloten von Risiken und Grenzerfah-
rungen. Allerdings kann auf Grund der noch im Ausreifungspro-
zess befindlichen Hirnentwicklung und ihrer stark erfahrungs-
gesteuerten Pragungsfihigkeit von gelernten Verhaltensweisen der
Weg von einer spielerischen Gewohnheitsbildung bis zum stichtig
programmierten Verhalten mitunter kiirzer als gedacht sein.

Zum besseren Verstindnis mag zunichst ein Bezug zu der bislang
am besten beschriebenen Form exzessiven Spielverhaltens (der
«Glucksspielsucht») erlaubt sein, was auch gewisse Riickschliisse
zur exzessiven, das heiflt pathologischen Computernutzung zu-
lasst. Das bemerkenswerte Zusammenspiel von veranderbaren
Hirnbotenstoffen (z. B. Dopamin) und exzessivem Verhalten mit
Suchtcharakter sieht sich widerspruchsfrei zur aktuellen neuro-
biologischen Suchtforschung. Folgender auflergewohnlicher klini-
scher Fallbericht eines mit einem bestimmten Dopamin-Agonis-
ten medikamentds behandelten Parkinsonkranken zeigte eine
unerwartete Nebenerscheinung, die lehrreich und wichtig zugleich
fiir unsere Fragestellung ist. Der betroffene Patient entwickelte
unter dem Medikament, das bei Morbus Parkinson den krankhaft
erniedrigten Dopaminspiegel erhoht, plotzlich ein exzessives pa-
thologisches Gliicksspielverhalten. Er verspielte innerhalb weniger
Wochen enorme Summen von Geld, ohne vorher jemals eine sol-
che Verhaltensneigung gezeigt zu haben. Hier zeigt sich eindrucks-
voll, dass funktionelle Veranderungen des Dopaminspiegels und
die damit einhergehende Beeinflussung des so genannten verhal-
tensbiologischen Belohnungs- bzw. Verstirkersystems des Gehirns
zu ruindsem, siichtigem Verhalten fithren konnen.

Nach derzeitigem Erkenntnisstand interdisziplindrer Suchtfor-
schung wird die Entstehung und Aufrechterhaltung erlernten
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stichtigen Verhaltens nicht mehr ausschliellich auf die Wirkung
einer psychotropen Substanz zuriickgefiihrt — also auf eine Droge,
die von auflen zugefiihrt wird. Vielmehr muss angenommen wer-
den, dass genau dieselben neurobiologischen Mechanismen kor-
pereigen vermittelt werden und auch bei der Entstehung von nicht
stoffgebundenen siichtigen Verhaltensweisen eine entscheidende
Rolle spielen. Es existieren mittlerweile viele Belege, dass bei krank-
haften Gliicksspielern das Hirnbotenstoff-Gleichgewicht nach-
haltig gestort ist — ebenso, wie es bei dem Parkinsonpatienten ver-
sehentlich und gewissermaflen «kiinstlich» herbeigefithrt wurde.

Die mittels modernster bildgebender Verfahren moglich gewordene
«Sichtbarmachung» des siichtig programmierten Gehirns samt
seiner qualitativ veridnderten Funktionsweise bestitigt die erfah-
rungswissenschaftlichen Beobachtungen von medizinischen und
psychologischen Experten vergangener Jahrzehnte. So wurde schon
Ende des 19.Jahrhunderts die krankhafte Gliicksspielsucht als
reinste Form einer Sucht bezeichnet, da substanzbedingte Uber-
lagerungs- und Verzerrungseffekte auszuschliefen sind. Damit
schlief3t sich nach vielen Jahren der wissenschaftlichen Auseinan-
dersetzung der Kreis von klinischer Beobachtung, experimentellen
Befunden und einem widerspruchsfreien biopsychosozialen Erkla-
rungsmodell der Sucht.

Sie halten nun ein Buch in Hinden, welches sich nicht nur mit
dem krankhaften Gliicksspiel beschiftigt, sondern insbesondere
mit einer anderen Variante stichtigen Spielverhaltens, dem momen-
tan viel diskutierten exzessiven Computerspielen im Kindes- und
Jugendalter. So hat jiingst unter anderem die langjihrige For-
schungsarbeit der Interdisziplindren Suchtforschungsgruppe Ber-
lin (ISFB) diese Diskussion mit aktuellen Mitteilungen in Presse-
artikeln und wissenschaftlichen Symposien bereichert. Schliefllich
fehlte bislang im deutschsprachigen Raum eine zusammenfassende
Darstellung, welche der breiten Offentlichkeit ein wissenschaftlich
begriindetes theoretisches Modell von Computerspielsucht darlegt
und vor allem eine genaue Charakterisierung dieses Storungsbildes
allgemein verstindlich beschreibt. Gleichzeitig wird der positive
Einfluss von kreativen Tétigkeitsanreizen beim Computerspielen
auf Kinder und Jugendliche nicht aufler Acht gelassen.

Zudem ergeben sich aus dem Erklirungsmodell der Computer-
spielsucht auch Handlungsmoglichkeiten fiir Eltern und profes-
sionelle Beratungs- und Therapieeinrichtungen. Die Beschreibung
solcher Merkmale bei siichtigem Verhalten ist umso wichtiger,
damit bei exzessiven Verhaltensweisen der Suchtbegriff nicht in-
flationdr ausgeweitet wird. Schliefllich sind bei weitem nicht alle
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exzessiv vollzogenen Verhaltensweisen gleich als stichtig zu bezeich-
nen. Es bedarf stets einer genauern Abgrenzung zum Krankhaften,
wozu die Beschreibung der klinischen Merkmale unverzichtbar ist.

Mit dem vorliegenden Werk wird allen Interessierten ein For-
schungsiiberblick wie auch ein Ratgeber zum praktischen Han-
deln an die Hand gegeben. Diese innovative und duflerst fruchtbare
Lektiire zu einem aktuellen Problemkomplex unserer Tage kann
nur empfohlen werden.

Prof. Dr. Jobst Béning
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