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1.1 Computerspiele

e Ziel der Spiele ist es durch Leistung einen Punktstand zu erreichen oder
zu erhdhen

e Merkmale sind Freude, Wissen, Kompetenz, Geduld, Geschicklichkeit
und Wettbewerb

e Wettbewerb mit sich selbst oder Mitspielern

e Mit Leistung und viel Zeit im Spiel kann man einen Punktestand/Coins
ohne Geld erreichen und damit Karten-Packs zur Spielbeschleunigung
gewinnen — oder durch Zufall (free-to-play)
> zum Beispiel gute FulRballspieler

e Bei manchen Spielen kann man zur Spielbeschleunigung auch
kostenpflichtig Spielvorteile kaufen (pay-to-win)
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1.2 Mikrotransaktionen — kostenpflichtige Zusatzinhalte

e Wahrend des Spiels wird echtes Geld investiert, um Spielvorteile
gegenlUber anderen Spielern zu erwerben — Verbesserung der
Spielsituation und Beschleunigung des Spielfortschritts (,,pay to win“)

e Lootbox (virtuelle Box): enthalt einen Vorteile fiir das Spiel
(FuBballspieler, Waffen, Soldaten)
> Erhalt gegen Leistung oder Zufall, zumeist schneller und attraktiver
gegen Geld
> Die Vorteile sind zufallig und mit einer geringen Wahrscheinlichkeit
enthalten

e Davon abzugrenzen: Mikrotransaktionen ohne Spielvorteile
> bestimmte Kleider, aullerliche Merkmale
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e Haben Lootboxen Gliicksspielmerkmale?
e Haben Lootboxen riskante Gliicksspielmerkmale fir Minderjahrige?

e Glickspiel: Spielteilnahme gegen Zahlung eines Einsatzes, Gewinn
zufallsbedingt und (in der Realitat) mit geringer Wahrscheinlichkeit
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e Neurobiologische und psychosoziale Reifungsprozesse nicht
abgeschlossen

e Besondere gesellschaftliche Schutzpflicht (zumeist bis 18 Jahre)

e Unternehmerische Verantwortung
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Vollstandigen Altersfreigabe (USK 0) am Beispiel des FIFA 2023 Spiels
(Auszuge)

« ,Allerdings kdnnen durch zufallsbasierte Spielerkartenpakete
(“Lootboxen”) Vorteile im Spielverlauf erworben werden, die unter dem
Aspekt ,Gluckspielthematik” anhand der aktuell giltigen USK-
Leitkriterien (USK, 2023) bewertet wurden®

» ,Lootboxen sind deutlich von Glucksspielen zu unterscheiden®
* ,Keine ,Desensibilisierung gegenuber Spielverlusten”

* Nutzungsrisiken wie etwa durch ,,nichtspielimmanente Komponenten®
und , Kauffunktionen” blieben unbertcksichtigt.

* Nachfolgespiel FC 24 im Herbst 2023: Altersbegrenzung ab 12 Jahre
> Risiken: riskanter Kontakte und Handlungsdruck zu Geldausgabe
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e Geringer Preis je Karten Pack: 100 Points kosten etwa 1 € (Rabatte bei
Kauf groller Mengen!)

e 1 Karten Pack kostet 75-100 Points (0,60 -1,25 €)

e Ziehung eines Top Spielers : Wahrscheinlichkeit unter 2% (héher bei
teureren premium Packs)

e FErstes Fazit: Gliicksspielmerkmale erfiillt: Spielteilnahme gegen Zahlung
eines Einsatzes, Gewinn zufallsbedingt und mit geringer
Wahrscheinlichkeit

e Zweites Fazit als Hypothese: Wahrscheinlich riskant fiir MinderjGhrige!
> Friihe Gewohnung an Gllcksspielen
> Im Verhaltnis zum Taschengeld hohe Ausgaben fir Jingere
> Hoher sozialer Druck am Spiel mitzumachen



ECHNISCHE 7. Sind die Gliicksspielmerkmale bedeutsam
UNERSITAT (riskant)?

Institute of Clinical Psychology and Psychotherapy, Work group Addictive Behaviors, Risk Analysis and Risk Management
Forschung zu Jugendlichen

e Deutlicher Zusammenhang von problematischem Spielverhalten und
Nutzung von Lootboxen, vor allem bei bezahlten Lootboxen
(systematische Uberblicksarbeit (Montiel et al., 2022) zwei gréRere
Einzelstudien (Ide et al., 2021; Kristiansen & Severin, 2020)

e methodischen Einschrankungen: Mangel bei Messinstrumenten,
Stichproben, korrelative, keine kausalen Aussagen
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Forschung zu Erwachsenen

korrelativen Zusammenhang zwischen der hohen Nutzung von Lootboxen und
exzessiver wie auch (nach klinischen Kriterien) problematischer Video-
Spielteilnahme

Spieler, die Lootboxen mit realem Geld kaufen, spielen intensiver und mit mehr
Freunden, die auch bezahlt haben

Spieler, die Lootboxen mit realem Geld kaufen, spielen grundsatzlich mehr
verschiedene Videospiele, spielen langer und zeigen mehr klinische Symptome.

Spieler, die ein starkeres problematische Glicksspielverhalten zeigen, geben
auch mehr Geld fur Lootboxen aus

methodischen Einschrankungen: Mangel bei Messinstrumenten, Stichproben,
korrelative, keine kausalen Aussagen (zwei systematische Uberblicksarbeiten
(Garea et al., 2021; Yokomitsu et al., 2021)
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(1) Zwischen (gekauften) Lootboxen und problematischen Merkmalen der
Videospiel Teilnahme von Jugendlichen besteht Giber mehrere Studien -
trotz aller methodischer Schwachen - ein deutlicher Zusammenhang.

(2) Zur Kausalitat konnen keine Aussagen gemacht werden

(3) Dennoch gilt fir den Schutz von Jugendlichen, dass diese
problematischen Entwicklungen moglichst verhindert werden sollten

(4) Vor diesem Hintergrund ist die Alterseinstufung der USK (USK 0) nicht
nachvollziehbar
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Vorschlage an die Politik: Zum Schutz von Kindern und Jugendlichen
konnen verschiedene MaRnhahmen kombiniert werden:

(1)

(2)

(3)
(4)

(5)

FIFA 23 und ahnliche Spiele sollten nur von dlteren Jugendlichen oder
Erwachsenen gekauft werden kbnnen

Es sollte eine Aufklarung fur Erwachsene tber die finanziellen und
entwicklungspsychologischen Risiken bei Kindern und Jugendlichen
erfolgen

Die Alterseinstufung sollte auf USK 12/14 festgelegt werden

Der Kauf von Spielkarten- Packs pro Tag sollte fur Jugendliche durch
geeignete technische MaRnahmen begrenzt werden (oder erst ab
16/18 freigegeben werden)

Wie immer: Hoher Forschungsbedarf!
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* Langjahrige Finanzierung von Forschungsvorhaben durch Landes- und
Bundesbehdrden und die DFG ohne 6konomische Interessen an
Glucksspielen

* Langjahrige Finanzierung von Forschungsvorhaben durch private und
staatliche Gllicksspielanbieter sowie staatliche Aufsichtsbehorden mit
okonomischen Interessen an Glicksspielen

* Untersuchungsplane, Auswertungen und Publikationen ohne Einfluss
Dritter

e Zahlreiche Anho6rungen in Parlamenten und Ausschiissen mit und ohne
finanzielle Interessen an Glicksspielen

* Genaue Angaben: https://tu-
dresden.de/mn/psychologie/riskmanagement/ressourcen/dateien/cvs/2
021-02-03-Deklaration-KI-Buehringer.pdf?lang=de
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