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Glossar

FOMO

Free-to-Play (F2P) /
Freemium

Gamblification

Grinding

Integrierte Kaufe
JSFVG

Lootboxen

Mikrotransaktionen

Monetarisierung

Pay-to-skip

Fear of missing out (Deutsch: Angst, etwas zu verpassen);
Beflirchtung, dass Informationen, Ereignisse, Erfahrungen
oder Entscheidungen verpasst werden, die das eigene Leben
verbessern kdnnten. Soziale Netzwerke und Videospiele
schaffen flir die Nutzenden eine Vielzahl von FOMO-
Situationen.

Wortwortlich "kostenlos zu spielen”. Bezeichnet Videospiele
(im Gegensatz zu sogenannten Premium-Videospielen), die

gespielt werden konnen, ohne vorher dafiir zu bezahlen. Die
meisten Free-to-Play-Spiele bieten die Méglichkeit, virtuelle
Guter mithilfe von Mikrotransaktionen zu erwerben.

Bezeichnet die Integration von Merkmalen in Videospielen,
die zu den Geldspielen gehdren (z. B. Lootboxen). Man
spricht von Gamblification des Gamings.

Bezeichnet das Ausflihren von Missionen oder Aufgaben, die
sich wiederholen kénnen, um virtuelle Wahrung oder virtuelle
Guter zu erwerben, ohne Mikrotransaktionen durchflihren zu
miussen.

Synonym: Farmen

In Videospielen integrierte Kaufe.
Synonym: Mikrotransaktionen.

Bundesgesetz Giber den Jugendschutz in den Bereichen Film
und Videospiele (in Kraft ab 1. Januar 2025).

Bezieht sich auf ein oder mehrere in einem Videospiel
enthaltene Elemente, die es den Spieler:innen ermdglichen,
innerhalb des Spiels — auf eine als zufallig dargestellte Weise
—virtuelle Glter zu erhalten, indem sie eine Zahlung in realer
Wahrung leisten.

Synonyme: Mystery Chests, Loot Crate, Beutekisten,
Schatztruhen.

Bestehen aus dem Kauf von virtuellen Gutern oder virtueller
Wahrung mit echtem Geld im Rahmen eines Videospiels. Ist
die wichtigste Modalitat zur Monetarisierung von
vordergriindig kostenlosen Spielen. Wird auch in Premium-
Games verwendet.

Synonyme: Micropayments, In-App-Kaufe, In-Game-Kaufe

Bezeichnet die Verfahren und Techniken, die von Videospiel-
verlegern zur Erzielung von Einnahmen eingesetzt werden.
Der Verkauf von virtuellen Glitern tiber Mikrotransaktionen ist
die wichtigste Modalitat zur Monetarisierung von
Videospielen.

Videospiel-Design, das die Spieler:innen dazu bewegt, fur das
Uberspringen zeitintensiver Teile mittels Mikrotransaktionen
zu bezahlen.
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Pay-to-win (P2W)

PEGI

Premium Game

Share-to-play

Skins

Social casino games

Virtual Private Network
(VPN)

Virtuelle Giter

Virtuelle Wahrung

Pay-to-win-Spiele sind eine Art kostenloses Spiel (F2P). Es
zeichnet sich dadurch aus, dass wahrend des Spiels
Mikrotransaktionen durchgefiihrt werden kénnen, die die
Gewinnchancen im Vergleich zu nicht zahlenden Spielenden
deutlich erhohen. Die Spiele-Publisher verwenden diese
negativ konnotierte Terminologie nicht, sie wird von der
Spiel-Community gepragt.

Pan European Game Information: Es handelt sich um eine
europaische Norm, welche die Kaufer:in eines Videospiels
daruber informieren soll, ob das Spiel flr die Altersgruppen
3,7,12,16 und 18 Jahre (unabhdngig vom
Schwierigkeitsgrad und den Fahigkeiten, die flir das Spiel
erforderlich sind) geeignet ist. Hinzu kommt ein Logo, das
acht verschiedene Inhalte beschreibt: Aufruf zur
Diskriminierung, Hinweise auf Drogenkonsum, Gliicks- und
Geldspiel, grobe Sprache, angstausldosende, sexuelle und
gewalttatige Szenen. Dieser Standard ist nicht bindend.

Videospiel mit einem festen Kaufpreis, optionale
Mikrotransaktionen sind je nach Videospiel moglich.

Bezeichnet eine Modalitat der Monetarisierung von Video-
spielen, bei der die Spielenden Freund:innen in das Spiel
einbeziehen, anstatt eine Mikrotransaktion zu tatigen, um z. B.
eine Situation freizuschalten oder ein virtuelles Gut zu
erhalten.

Wortwortlich "Haute". Virtuelle Guter, mit denen eine Waffe,
eine Spielfigur ("Charakter") oder andere Gegenstdnde in
einem Videospiel asthetisch angepasst werden kdnnen. Sie
bieten in der Regel keinen Leistungsvorteil.

Bezeichnen meist free to play Spiele im Community-Modus,
die Geldspiele (Poker, Spielautomaten, Blackjack usw.)
nachahmen und keine nennenswerten Gewinne mit echtem
Geld ermoglichen.

Bezeichnet einen Dienst, meist eine kostenpflichtige
Anwendung, die den Webverkehr der Internetnutzenden an
einen entfernten Server in einem Land der Wahl weiterleitet.
Das VPN ist also die Schnittstelle zwischen den Nutzenden
und dem Internet.

Kosmetische oder funktionale Gegenstande, die das
Spielerlebnis in einem Videospiel ermoglichen oder
verbessern. Funktionale Gegenstande sind zum Beispiel
Waffen, kosmetische sind zum Beispiel Waffenlackierungen
ohne Leistungsvorteil (siehe auch Skins).

Jedes Videospiel hat seine eigene(n) virtuelle(n)
Wahrung(en), mit welcher die Spielenden innerhalb des
Spiels virtuelle Glter erwerben kdnnen.
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Das Wichtigste in Klurze

Als Fachgremium ist es der Nationalen Arbeitsgemeinschaft Suchtpolitik NAS-CPA ein
Anliegen, wichtige gesellschaftliche Themen sowie politische Prozesse zu begleiten.
Sie macht auf die Herausforderungen und Chancen aufmerksam, die mit Videospielen
und insbesondere mit den Gefahren von Mikrotransaktionen verbunden sind. Dazu hat
sie ein Grundlagen- und Positionspapier mit Zahlen, Fakten und Empfehlungen fur
einen wirksamen Schutz in Videospielen erarbeitet.

Kontext und Herausforderungen

e Das Geschaftsmodell der Mikrotransaktionen ist fur die Videospielindustrie
mittlerweile dominant und dusserst profitabel.

e Bei einigen gefahrdeten Menschen, insbesondere bei jungen Menschen, kdnnen
die in Videospielen eingebetteten Mikrotransaktionen zu finanziellen
Schwierigkeiten fiihren (bis hin zur Verschuldung), welche Schwierigkeiten in
Beziehungen und am Arbeitsplatz/in der Schule verstarken konnen.

e Mikrotransaktionen tragen zur Normalisierung des Geldspiels bei.

e Bestimmte Mikrotransaktionen, insbesondere Lootboxen, stehen im Verdacht,
das Risiko fiir die Entwicklung einer Stérung im Zusammenhang mit dem
Gebrauch von Videospielen bzw. Geldspiel zu erh6éhen. Dabei handelt es sich
um zwei suchtahnliche Stérungen, die 2019 in die Internationale Klassifikation
der Krankheiten (ICD-11) der Weltgesundheitsorganisation (WHO)
aufgenommen wurden.

e Die wissenschaftlichen Erkenntnisse tUber die Mikrotransaktionen und die damit
verbundenen Probleme sind noch lickenhaft, doch die verfiigbaren
Erkenntnisse bestatigen die bestehenden Bedenken.

e Aus Sicht der NAS-CPA sind unverztglich Regulierungsmassnahmen zu
ergreifen, die einen wirksamen Schutz der besonders gefahrdeten Menschen
gewdhrleisten. Diese Massnahmen bauen auf bereits bestehenden rechtlichen
Grundlagen, Strategien und politischen Interventionen auf.

e Die Regulierung muss insbesondere die Herausforderungen im Zusammenhang
mit dem Jugendschutz angehen, unter Berticksichtigung der vorliegenden
Evidenzen.

Empfehlungen

e Bessere Information und Transparenz, Einschrankung unlauterer Praktiken.

e Praktiken zur Erzeugung von Impulskaufen und ungeplanten Kaufen
einschranken.

o Gefahrdete Menschen, darunter Minderjahrige, wirksam schutzen.

e Mehr Forschung, um Problemstellungen und Kausalitaten besser zu verstehen
und Lésungsansatze entwickeln zu konnen.
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1. Einleitung

Hintergrund und aktuelle Herausforderungen

Mikrotransaktionen sind Kéaufe in kostenlosen Videospielen (oder Free-to-Play Spielen)
sowie in Premium-Games, die mit virtueller oder realer Wahrung getatigt werden (ftr
eine ausfihrliche Definition von Mikrotransaktionen, vgl. Kapitel 2). Mikrotransaktionen
sind fur die Videospielindustrie extrem interessant und profitabel. Sie sind ein
Geschaftsmodell, dessen Bedeutung stetig zugenommen hat, so dass es mittlerweile
dominierend ist. Bereits im Jahr 2018 wurden beispielsweise weltweit mehr als 100
Milliarden US-Dollar mit Videospielen umgesetzt, wobei 80 Milliarden US-Dollar aus
kostenlosen Videospielen (insbesondere durch Mikrotransaktionen) stammmten. Dieser
Trend hat sich in den letzten Jahren sogar noch beschleunigt und Mikrotransaktionen
sind aus kostenlosen Videospielen sowie Premium-Videospielen nicht mehr
wegzudenken (Al Kurdi, 2020).

Vereinzelte Mikrotransaktionen, z. B. fur den blossen Kauf von Skins, um sich
asthetisch von anderen Spieler:innen abzuheben, scheinen derzeit ein begrenztes
Risiko darzustellen. Aber auch bei Skins gibt es mittlerweile besorgniserregende
Entwicklungen. So konnen gewisse Skins auf Plattformen gehandelt werden und auch
auf solche gewettet werden (sogenanntes Skin Gambling). Andere Mikrotransaktionen
werden jedoch als weitaus problematischer angesehen. Am umstrittensten sind
bislang jene, die mit Mechanismen verbunden sind, die fur Geldspiele typisch sind.
Videospiele und Geldspiele sind immer starker miteinander verbunden. Einerseits ist
das Design einer wachsenden Zahl von Geldspielen dem der beliebtesten Videospiele
sehr dhnlich. Andererseits bauen die Entwickler:innen von Videospielen Mechanismen
ein, die denen von Geldspielen dhneln. In diesem zweiten Fall, der als Gamblification
von Videospielen bezeichnet wird, kann es sich handeln um (Weber und Thorens,
2015):

e die Implementierung von Geldspiel-Sequenzen in Videospielen, die nicht zum
eigentlichen Thema des Spiels gehoren (z. B. Aufforderung, sich im Verlauf des
Spiels an einen Pokertisch zu setzen und Geld zu setzen);

e Lootboxen, also kostenpflichtige Schatztruhen mit zufalligem Inhalt (eine
detaillierte Definition findet sich in Kapitel 2);

e generell um die Verwendung von Methoden, die denen zur Erhéhung der
Ausgaben von Geldspiel-Spielenden dhneln (Verwendung virtueller
Wahrungen, Verschleierung der Ausgaben, Vortauschen eines
Geschicklichkeitsspiels usw.).

Waiahrend die grosse Mehrheit der Spieler:innen von Videospielen keine
Mikrotransaktionen tatigt, gibt eine Minderheit von ihnen viel Geld daflr aus. Laut den
Entwickler:innen des Spiels Candy Crush fiihren beispielsweise nur 30 % der
Spieler:innen Mikrotransaktionen durch (RTS, 2022). Von den Menschen, die Geld fiir
Free-to-Play-Spiele ausgeben, gibt also eine Handvoll sehr hohe Summen aus, laut der
Industrie tuber 1'000 Dollar pro Monat. Diese besonders ausgabefreudigen und fiir sie
profitablen Menschen bezeichnet die Spieleindustrie als "Wale" (whales). Sie nimmt sie
ins Visier und nutzt ihre Daten, um sie dazu zu bringen, immer mehr Geld auszugeben
(Al Kurdi et al., 2020). Leider fehlen Daten zum Ausmass in der Schweiz.
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Auch wenn nicht alle Konsument:innen von Mikrotransaktionen "Wale" sind, kann
dieses Geschaftsmodell bestimmte, besonders gefahrdete Zielgruppen, darunter
Jugendliche, vor finanzielle Schwierigkeiten stellen. Und es wirft die allgemeinere
Frage nach einem Modell auf, bei dem die Spielausgaben auf einen sehr kleinen Teil
der Menschen konzentriert werden, welche die Gefahrdung fir die Entwicklung einer
charakteristischen Suchtstorung aufweisen. Dies bezieht sich auf das Konzept des
"addiction surplus" im Zusammenhang mit der Vermarktung potenziell stuchtig
machender Konsumguter (Adams et al., 2015).

Wie die JAMES-Studie von 2022 zeigt, geben die meisten jungen Menschen in der
Schweiz Geld flir Videospiele aus, manche sogar regelmassig: 9% der gamenden 12-
bis 19-Jahrigen gaben an, dass sie mindestens einmal pro Woche oder taglich echtes
Geld fiir Spielinhalte ausgeben (darunter In-App/In-Game-Kaufe, Season Passes,
kosmetische Skins). Weitere 17% der jungen Gamer:innen gaben ein- oder zweimal
monatlich Geld fiir Spielinhalte aus, 28% seltener und 46% nie (Killing et al., 2022).

Neben den finanziellen Risiken, die mit der (manchmal betrachtlichen) Anhaufung von
geringen Ausgaben verbunden sind, stehen bestimmte Mikrotransaktionen
(insbesondere Lootboxen) im Verdacht, zur Normalisierung und damit auch zur
Banalisierung von Geldspiel beizutragen oder sogar das Risiko zu erhéhen, eine
suchtahnliche Storung im Zusammenhang mit dem Gebrauch von Videospielen oder
Geldspielen zu entwickeln (siehe Kapitel 4).

Politischer und rechtlicher Kontext

In der Schweiz gibt es derzeit kein Gesetz, das die Praxis der Mikrotransaktionen regelt,
obwohl eine spezifische Regelung den Schutz gefahrdeter Menschen ermaoglichen
wirde. Insbesondere Lootboxen, die fur Geldspiel typische Merkmale aufweisen, sind
bisher nicht reguliert, wahrend das Bundesrecht Lotteriespiele flir unter 16-Jahrige
verbietet und die Altersgrenze flr alle Online-Geldspiele und Casinospiele auf 18 Jahre
festlegt.

Im Jahr 2022 verabschiedete das Parlament das Gesetz zum Schutz von
Minderjahrigen in der Film- und Videospielbranche (Parlamentsgeschaft 20.069). Es ist
das erste Bundesgesetz, das den Rahmen fiir die Videospielbranche vorgibt. Trotz der
Forderung einer breiten Koalition von Sucht-, Familien- und Konsumentenschutz-
organisationen (siehe Medienmitteilung) fir den Schutz von Minderjahrigen in
Videospielen weigerte sich das Parlament, Mikrotransaktionen in dieses Gesetz
aufzunehmen. Das Vernehmlassungsverfahren zur entsprechenden Verordnung endete
am 6. Oktober 2023.

Im Anschluss an diese Debatten und an ein von einer Expert:innengruppe
(Fachverband Sucht, FRC, GREA, 2023) ausgearbeitetes Empfehlungspapier nahm die
Kommission fiir Wissenschaft, Bildung und Kultur dennoch ein Postulat an
(Parlamentsgeschaft 23.3004), das verlangt, die verschiedenen Arten von
Mikrotransaktionen zu untersuchen und Handlungsmaglichkeiten bezuglich jener
Mikrotransaktionen vorzuschlagen, die ein Risiko im Hinblick auf Suchtverhalten
darstellen. Darliber hinaus wurde ein weiterer parlamentarischer Vorstoss zu
Mikrotransaktionen eingereicht, namlich zu Lootboxen und der Einhaltung des
Schweizer Rechts in Bezug auf Preisangaben (Parlamentsgeschaft 22.3541).

6/19


https://www.parlament.ch/de/ratsbetrieb/suche-curia-vista/geschaeft?AffairId=20200069
https://fachverbandsucht.ch/download/1304/220921_MM_JSFVG_Mikrotransaktionen.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/strategie_mikrotransaktionen.pdf
https://www.parlament.ch/de/ratsbetrieb/suche-curia-vista/geschaeft?AffairId=20233004
https://www.parlament.ch/de/ratsbetrieb/suche-curia-vista/geschaeft?AffairId=20223541

2. Definition und Abgrenzung von Mikrotransaktionen

Das heute vorherrschende Modell der Finanzierung von Videospielen durch
Mikrotransaktionen unterscheidet sich von anderen Finanzierungsarten wie
traditionellen Einmalkaufen (Premium Games), Abonnementen (z. B. Season Passes),
gesplitteten Zahlungen fiir den Zugang zu verschiedenen Funktionsstufen, Werbung
sowie durch die Vergltung von Transaktionen zwischen den Spieler:innen (Lischer et
al., 2022). Dieses Modell bezieht sich auf das Konzept der sogenannten "free to play'-
oder "freemium"-Spiele, die anfanglich gratis sind, spater aber zahlreiche Mikrokaufe
von Elementen umfassen, die fiir die Fortsetzung des Spiels teils notwendig sind
(Gibson et al., 2022). Zum Beispiel: spezifische virtuelle Wahrung fir ein bestimmtes
Spiel (die vorher mit echtem Geld gekauft werden muss), Kdufe von bestimmten
Gegenstanden oder Sitzungen, Kaufe von zusatzlichen Umgebungen zum Download,
"pay to win" Kaufe, die einen schnelleren Aufstieg in den Spielstufen erméglichen
(Lelonek-Kuleta, 2021).

Mikrotransaktionen im Zusammenhang mit Videospielen - eine Definition

Zahlungen in einem Videospiel fir bestimmte Gegenstande oder Inhalte wie z.B.
Story-Erweiterungen, zusatzliche Spielzeit, Levels, neue Karten, virtuelle Wahrung,
Waffen, Ristungen, oder kosmetische Gegenstande zur Anpassung des
Spielcharakters oder der Gegenstande der Spieler:in. Die Spieler:in bezahlt fir
Mikrotransaktionen entweder direkt mit realer Wahrung oder mit einer Form von
virtueller Fantasiewahrung.

Quelle : Schwiddessen & Karius, 2018.

Die Mikrotransaktionen, die unter dem Gesichtspunkt der 6ffentlichen Gesundheit am
haufigsten thematisiert werden, sind Lootboxen, d. h. der Kauf von Spielinhalten, die
nach dem Zufallsprinzip geliefert werden. Lootboxen weisen Merkmale auf, die
eindeutig auf die psychologische Definition von Geldspiel verweisen: der Einsatz von
realem Geld oder monetarisierbaren Gitern, die Hoffnung auf einen monetarisierbaren
Vorteil, dessen Erreichung zumindest teilweise auf Zufall beruht (van Meduna et al.,
2020). Es ist zu beachten, dass alle Mikrotransaktionen, da sie die Transparenz der
tatsachlich erworbenen Vorteile nicht gewahrleisten, eine Zufallskomponente der
Verstarkung und der Kontrollillusion einfuhren, die fur Geldspiel charakteristisch ist;
hierbei konzentriert sich die Nutzung auf eine kleine Anzahl Spieler:innen mit haufigem
Spiel (Lischer et al., 2022).
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3. Positive Aspekte und Chancen von Videospielen

Videospiele, vulgo Games, sind langst Teil der Kultur — und dies nicht nur bei
Jugendlichen. Der Bundesrat anerkannte dies bereits 2018, als er Games als "die ersten
per Definition voll digitalen Kulturgtiter und Erfahrungstrager [...]" nannte, die
aufgrund eines "Zusammentreffens von neuen Technologien und Kreativitat [...]
innovativ sind." (Bundesrat Schweiz, 2018).

Schatzungen zufolge lagen die mit Videospielen erzielten Einnahmen im Jahr 2022 bei
182,9 Milliarden Dollar (newzoo, 2023). Damit sind Videospiele heute die profitabelste
Form der klassischen Unterhaltung, noch vor Fernsehen, Kino und der Musikindustrie.

Laut der Studie "Who ist the Swiss Gamer?" (MYI-Entertainment 2023) bezeichnen sich
schweizweit rund 4 Millionen Menschen als Gamer:innen (alle Arten von Games
zusammen), wobei die Halfte der Befragten mindestens zwei Mal pro Woche ein
Videospiel spielt. Mittlerweile ist das Ilickenlos verbreitete Smartphone das
meistgenutzte Gerat fur Videospiele.

Games sind langst nicht nur Zeitvertrieb oder Geldmache. Renommierte Museen wie
das Schweizerische Landesmuseum oder das New Yorker MoMa haben das Kulturgut
Videospiel bereits in Ausstellungen thematisiert. Zudem existiert ein grosser Markt an
sogenannten Indie Games, fernab von den grossen Game-Herstellern und den
bekannten Gameformen wie Action Games, Ego Shootern, MMORPG (" Massively
multiplayer online role-playing games" wie das beliebte World of Warcraft),
Simulationen, Strategie- und Sportspielen (um eine Auswahl zu erwéhnen).

Das Gamen ist oft ein sozialer Akt innerhalb der Peergroup, kann aber auch zur
Abgrenzung von derselben dienen. Gespielt wird gerne mit anderen, entweder
zusammen vor dem Bildschirm oder alle Beteiligten flir sich — verbunden tber das
Internet. Gamen ist laut der JAMES-Studie 2022 eine der wichtigsten
Freizeitbeschaftigungen von Jugendlichen, sowohl alleine als auch mit Freund:innen
(Kulling et al., 2022). So haben 21% der 12- bis 19-Jahrigen ein bzw. mehrere Game-
Flatrate-Abo(s) wie Playstation Now oder Xbox Game Pass. In der gleichen Studie
geben 42% der 12- bis 19-Jahrigen an, taglich/mehrmals die Woche Games (Méadchen
19%/Jungen 65%) zu spielen. Dieser Wert ist seit 2016 nur marginal gestiegen (2016:
39%). 79% der befragten 12- bis 19-Jahrigen spielen zumindest ab und zu Games. Im
Rahmen der HBSC-Studie 2022 gaben rund 97% der 14- und 15-jahrigen Jungen und
rund 64% der gleichaltrigen Madchen an, zumindest gelegentlich zu gamen (Delgrande
Jordan et al., 2023). Rund 3% der zumindest gelegentlich Spielenden in dieser
Altersgruppe haben eine problematische Nutzung von Videospielen (definiert im Sinne
eines Kontrollverlusts uber die Zeit, die mit Gamen verbracht wird, mit erheblichen
negativen Auswirkungen auf zwischenmenschliche Beziehungen und wichtige
Alltagsaktivitaten). Die problematische Nutzung kann manchmal zu einer
Suchterkrankung gemass internationalen Klassifikationssystemen flihren (siehe Kapitel
4).

9/19


https://www.landesmuseum.ch/games
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5453

Schliesslich bieten Videospiele die Moglichkeit, bestimmte Fahigkeiten wie
Feinmotorik, Strategieentwicklung und Kreativitat zu entwickeln. Und auch wenn noch
viel Forschung noétig ist, um die langfristige Wirkung von Videospielen auf das Gehirn
zu erforschen, sollen bestimmte Arten von Spielen die kognitiven Fahigkeiten,
insbesondere die Aufmerksamkeit und das Lernen, fordern (Zhang et al., 2021).

4. Gefahren von Mikrotransaktionen

Bedenkliche Mechanismen

Insbesondere fur Familien oder Menschen mit kleinem Budget kdnnen
Mikrotransaktionen ein finanzielles Risiko darstellen, da sich geringe Ausgaben
(manchmal betrachtlich) anhaufen. Der Schweizer Teil der eGames |I-Studie berichtet
beispielsweise, dass von den Spieler:innen kostenloser Videospiele, die in den letzten
12 Monaten eine oder mehrere Lootboxen gekauft haben, ein Flinftel angibt, mehr
Geld ausgegeben zu haben, als sie sich leisten konnen. Weitere ca. 8% berichteten
uber finanzielle Probleme aufgrund des Spielens (Notari et al., 2023).

Dartber hinaus fliihrt das Phanomen der "gamblification" von Videospielen und
insbesondere die damit verbundenen, verschiedenen Formen von Mikrotransaktionen
dazu, dass Arzt:innen, Forscher:innen und Praventionsexpert:innen besorgt sind wegen
des moglichen Suchtpotenzials, insbesondere bei Videospieler:innen mit haufigem
Spiel. Es stellt sich die Frage, ob ein haufiger und langfristiger direkter Kontakt mit
Mikrotransaktionen — insbesondere mit solchen mit (vermeintlich) zufalligen Gewinnen
wie Lootboxen — zur Normalisierung und Forderung von Geldspiel beitragt und ob er
das Potenzial hat, Spieler:innen auf die aufregenden Aspekte von Geldspiel zu
konditionieren. Denn Lootboxen verstarken moglicherweise das durch Videospiele
induzierte Belohnungsgefuhl, und zwar sowohl durch ihren Zufallscharakter als auch
durch den Fortschritt, den sie im Spiel ermoglichen, und die Seltenheit der
Gegenstande, die man mit ihnen gewinnen kann. In diesem Fall wird von einer
intermittierenden Verstarkung gesprochen, die aufgrund ihrer Unvorhersehbarkeit ein
Verhalten fordert, welches wiederholt auftritt, und somit zur Abhangigkeitsentwicklung
beitragt.

Andere Formen von Mikrotransaktionen in Videospielen, die den Fachleuten Sorgen
bereiten, sind unter anderem "Pay-to-skip" — bei dem die Game-Designs die
Spieler:innen dazu bewegen, fiir das Uberspringen zeitintensiver Teile zu bezahlen -
sowie alle Mechanismen, die zu Phanomen wie FOMO (Fear of missing out) beitragen.
Oft sind Angebote zeitlich begrenzt, die Uhr tickt! Zudem ist die Preisgestaltung von
gewissen Mikrotransaktionen teilweise willkirlich, so bezahlt man fiir ein Item je nach
Spielphase unterschiedlich viel. Gewisse kostenpflichtige Gegenstande konnen
wahrend des Spielverlaufs auch wieder entwertet werden oder ganz aus dem Spiel
verschwinden. Einige In-Game-Monetarisierungsmodelle, insbesondere in "Free-to-
Play"-Spielen auf mobilen Geraten, sind so konzipiert, dass sie die Spielenden
wiederholt auffordern ("to nudge"), Geld fir Mikrotransaktionen auszugeben. Die
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untenstehende Grafik zeigt eine Auswahl der Strategien, die von der
Videospielindustrie eingesetzt werden, um Spielende zu Mikrotransaktionen zu
bewegen (Al Kurdi et al., 2020). Innerhalb desselben Games werden oftmals mehrere
Strategien gleichzeitig angewandt.

Die Faden des Kinstliche Andere
Marketings Barrieren rauberische
nutzen schaffen Techniken
Multiplikation Duale Natur des
| | vonRankings Wie man als Virtuelle | | Kinstlich lange Spiels: Sowohl
(national, Team spielt Wahrungen Wartezeit Geschicklichkeit
international) als auch Geld
- S
Ligasystem Assets, die einen
verbunden mit Avatarebund | | Zeitlich begrenzte | uniib Fast db Vortell iegE"”ber
einem neuen anpassvare Angebote unuberwinchare anceren
: Objekte (Skins) Schwierigkeiten verschaffen
Spielmodus _p2w)
S
Erfolgssymbole Maoglichkeit, AnG;ubpopti:EeB Sitzungen. die Einfihrung von
— fiir seinen Avatar Geschenke = drsg,-i Zum Pnlais' anhilte'n "Lotterien”
(Medaille) anzubieten von zwei) (Loot-Boxen)
Bonus durch die die Spiele, die
. . Kontaktaufnahme .o Virtuelle Giiter, Gliicksspiele
Finanzierung von : tatsachlichen I I -
T esport-Teams mit lhren Kosten der — die sich mit der simulieren
Freunden Einksufe Zeit abbauen (Soziale
—{Saziales Spiell_ —verschielerm —Casinn-Spiele)
Zuordnung von Neue Inhalte Verwendung von
\.;I:-(\;’_nlegr:?sstf;mg)g Stars zu virtuellen einfithren persénlichen
¥ Giitern (Karten, Welten...) Spieldaten

Illustration: Christophe Al Kurdi

Legende: Diese Abbildung zeigt ein Beispiel fir die Strategien und Taktiken, die die Videospielindustrie
anwendet, um Spieler:innen - auf mehr oder weniger erzwungene Weise - zu Mikrotransaktionen zu
bewegen. In der Praxis werden die oben beschriebenen separaten Elemente oft in ein und demselben
Spiel miteinander vermischt.

So besteht eine besonders bedenkliche Technik zur Monetarisierung von Videospielen
darin, Geldspiele wie Poker oder Spielautomaten in ein Videospiel einzubauen. Ein
bekanntes Beispiel ist das Diamond Casino & Resort im berlihmten Spiel Grand Theft
Auto (GTA) Online (siehe unten). In diesem Casino kdnnen mit der virtuellen Wahrung
des Spiels (den GTA$) Chips erworben und dann beim Poker, Blackjack, Roulette oder
auch an Spielautomaten eingesetzt werden. Der Zugang zu diesem Casino ist zwar aus
einigen Landern gesperrt, die den Zugang ihrer Bevolkerung zu nicht lizenzierten
Casinos einschranken, wie z. B. der Schweiz. Die Gaming-Community flihrt aber eine
Liste mit Landern, aus denen man sich mithilfe eines VPN einloggen kann, z. B. auf
Reddit. Diese Art von Spiel, die als Social Casino Games bezeichnet wird, tragt dazu
bei, die Grenze zwischen Geldspielen und Videospielen zu verwischen, Geldspiele zu
normalisieren und stellt ein besonders hohes Risiko dar.
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$31320
$7400617
=70870% .

Ein Pokerspiel mit drei Karten im Casino von GTA Online.

Welche Verbindungen bestehen zu suchtahnlichen Stérungen?

Seit 2019 enthalt die Internationale Klassifikation der Krankheiten (ICD-11) die
Videospielnutzungsstérung (6C51) im neuen Abschnitt flr suchtdhnliche Stérungen, in
dem auch die Geldspiel-Storung (6C50) aufgefihrt ist (WHO, 2019). Das DSM-5
umfasst die Storung durch Online-Videospiele im Abschnitt Giber Probleme, die weitere
Forschung erfordern, bevor sie als Diagnose etabliert werden konnen (APA, 2013). Es
wird vermutet, dass Lootboxen das Risiko fir die Entwicklung einer
Videospielnutzungsstérung mit den damit verbundenen Problemen erhohen (Schlaf-
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und Hygienemangel, schlechte Erndhrung, muskuloskelettale Probleme,
Augenprobleme, Beziehungsprobleme, Depressivitat, Angstzustande; Carey et al.,
2021). Moglicherweise erhohen sie auch indirekt das Risiko, eine geldspielbedingte
Storung zu entwickeln oder deren Symptome zu verstarken.

Die Forschung in diesem Bereich befindet sich jedoch noch in den Anfangen. Die
wissenschaftliche Evidenz zu den negativen Folgen von Mikrotransaktionen fur
Videospielende basiert auf Korrelationsstudien, die konsistent einen Zusammenhang
zwischen verschiedenen Arten von Mikrotransaktionen und (suchtahnlichen)
Stérungen im Zusammenhang mit Videospielen und Geldspiel aufzeigen (Gibson et al.,
2022; Greer et al., 2022; Raneri et al., 2022; Spicer et al., 2022). Langzeitstudien, die
einen kausalen Zusammenhang nachweisen kdnnten, fehlen bisher. Ein Grossteil der
wissenschaftlichen Erkenntnisse bezieht sich auf Lootboxen, was wahrscheinlich
darauf zuruckzufiihren ist, dass diese die typischen Merkmale von Geldspiel aufweisen
und zwar mehr als andere Arten von Mikrotransaktionen. Die Qualitat der Evidenz zu
Lootboxen ist zudem besser als die zu anderen Arten von Mikrotransaktionen.

Die Erkenntnisse Uiber das Suchtpotenzial und die gesundheitlichen und sozialen
Folgen von Mikrotransaktionen sind also noch lickenhaft, aber sie verstarken die
Besorgnis der Suchtfachleute.

Was sagt uns die wissenschaftliche Evidenz?

Es besteht ein positiver statistischer Zusammenhang zwischen Mikrotransaktionen
und einer (suchtahnlichen) Stérung im Zusammenhang mit der Nutzung von
Videospielen oder Geldspielen, wobei der Zusammenhang bei Letzteren schwacher
ist. Der Zusammenhang ist besonders stark in Bezug auf Lootboxen, wobei es
offenbar einen Dosis-Effekt gibt, der mit dem Grad der Beschaftigung mit diesen
Boxen zusammenhangt. Tatsachlich besteht ein Zusammenhang zwischen dem
"problematischen Kauf von Lootboxen" (d. h. Kadufe aufgrund der Aufregung beim
Offnen der Box oder langeres Spielen als geplant, um Lootboxen angeboten zu
bekommen) und diesen beiden Storungen.

Was den Zusammenhang zwischen Mikrotransaktionen (insbesondere Lootboxen)
und Geldspiel betrifft, so gibt es drei bisher noch nicht ausreichend erhértete
Kausalitatshypothesen: Geldspiel-Spieler:innen kaufen mehr Lootboxen,
Videospieler:innen beginnen eher mit dem Spielen von Geldspiel als Nicht-
Videospieler:innen (Gateway-Hypothese); es existiert eine komplexe Dynamik
zwischen den beiden Verhaltensweisen.

Quellen: Gibson et al., 2022; Greer et al., 2022; Raneri et al., 2022; Spicer et al., 2022.
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Schutz vulnerabler Gruppen

Aus der Perspektive der 6ffentlichen Gesundheit (Public Health) sind die
Bevolkerungsgruppen, denen Arzt:innen und Forscher:innen besondere
Aufmerksamkeit widmen, junge Menschen und Menschen mit einem riskanten oder
problematischen Gebrauch von Geldspiel. Bisher gibt es jedoch nur wenig
wissenschaftliche Erkenntnisse dartiber, welche Bevolkerungsgruppen durch
Mikrotransaktionen besonders gefahrdet sind (Greer et al., 2022). Insbesondere gibt es
nur sehr wenige Daten Uber das Verhalten von Kindern und Jugendlichen in diesem
Bereich. Diese sind zudem wenig konsistent und beziehen sich vor allem auf
Lootboxen.

Die Regulierung von Mikrotransaktionen hat im Zusammenhang mit dem Schutz
vulnerabler Menschen eine grosse Bedeutung flr die 6ffentliche Gesundheit. Ein
rechtlicher Rahmen, vergleichbar mit jenen in den Bereichen Tabak, Alkohol oder
Glucks- und Geldspiele, ist zentral. Die Unterstutzung von Menschen, die

Mikrotransaktionen nutzen und dabei Probleme entwickeln, ist bisher liickenhaft:

e Aus-/Weiterbildung: Es besteht ein Mangel an Fachpersonen der Pravention,
Beratung/Therapie und Schadensminderung mit dem nétigen Knowhow in den
Bereichen Gaming und Mikrotransaktionen. Gleichzeitig braucht es in der
Pravention die Vernetzung mit der Gamebranche (Gerber, 2023).

e Sensibilisierung/Information: Ein Bewusstsein der Gamer:innen fir die
Problematik rund um Mikrotransaktionen fehlt, insbesondere der
psychologischen Mechanismen und der moglichen Suchtgefahr durch
Mikrotransaktionen.

e Friiherkennung und Friihintervention (F+F): Der Zugang zu Menschen, die
Mikrotransaktionen nutzen, ist unzureichend. Dies erschwert das friihzeitige
Erkennen von Menschen mit Anzeichen von Problemen.

e Keine Einschrankung oder Verbot bestimmter Merkmale von Videospielen, die
als besonders gefahrlich eingestuft werden.

e Keine Einschrankung oder Verbot von Werbung, die sich an unangebrachte
Zielgruppen richtet (insbesondere Minderjahrige, Menschen mit anderen
Suchterkrankungen).

Waiahrend in anderen Landern ein regulatorischer Rahmen fur Mikrotransaktionen
vorliegt (z. B. Einschrankung von Lootboxen), beschranken sich die
Regulierungsbemuhungen in der Schweiz bislang auf die Selbstregulierung durch die
Industrie. Eine minimale, aber ungentigende Regulierung des Videospielsektors
existiert seit Inkrafttreten des JSFVG. Die im Gesetz verankerten und nun verbindlichen
Altersempfehlungen (entsprechend inhaltlicher Kriterien wie Gewalt, Sex oder
Darstellung von Drogen) werden laut der JAMES-Studie 2022 von 69% der
Jugendlichen zumindest gelegentlich nicht eingehalten (Kulling et al., 2023). Somit
kann die Regulierung nicht ausschliesslich tiber Altersempfehlungen erfolgen. Sie
erfordert daher langfristig eine dedizierte Aufsichtsbehorde, die tiber den Status
verfligt, um die notwendigen Massnahmen a priori und a posteriori zu bewerten.
Gleichzeitig sollte sie in den gesetzlichen Grundlagen Giber den angemessenen
Handlungsspielraum verfugen, der einem sich sehr schnell entwickelnden
technologischen Umfeld gerecht wird.
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5. Internationale Regulierungsmodelle

Derzeit gibt es keine Regulierung von Mikrotransaktionen im Allgemeinen. Mehrere
Lander versuchen, sie zu regulieren und bereiten entsprechende Gesetzesrevisionen
vor (z. B. USA, UK). Allerdings werden Mikrotransaktionen in einigen Landern nur fir
einen bestimmten Gegenstand, ndmlich Lootboxen,’ reguliert. Da die Massnahmen
erst vor kurzem ergriffen wurden, ist es schwierig, Schlussfolgerungen tber ihre
Wirksamkeit zu ziehen, auch weil die Regulierungsbemiihungen uneinheitlich sind. Es
wurde auch darauf hingewiesen, dass Spielverleger:innen in der Lage sind, bestimmte
eingefiihrte Regeln zu umgehen (z. B. haben Spielverleger:innen durch die
Abschaffung von Lootboxen in Belgien noch aggressivere und fur die Spielenden
gefahrliche In-App-Kaufe eingefiihrt).

Parallel dazu gibt es Initiativen auf der Ebene der Zivilgesellschaft. Zum Schutz der
Interessen von Konsument:innen wurden kurzlich Mikrotransaktionen, insbesondere
Lootboxen, von 20 Konsumentenschutzorganisationen aus 18 Landern gemeinsam
angeprangert (FRC, 2022). Nach dem Bericht von The Norwegian Consumer Council
(2022), der von denselben Verbanden unterstitzt wird, finden in den meisten Ldndern
(USA, UK, EU etc.) Diskussionen und Bestrebungen zur Regulierung der Praktiken von
Mikrotransaktionen statt.

6. Empfehlungen

Die rasche Entwicklung von Mikrotransaktionen als Businessmodell flir die Videospiel-
Industrie stellt den Schutz der Bevoélkerung, insbesondere von Minderjahrigen, in
Frage. Neben einem allgemeinen Mangel an Transparenz im Zusammenhang mit den
Mikrotransaktionen verweisen Praventionsexpert:innen auf das Fehlen von
Mechanismen zur Begrenzung und Uberwachung der Spielausgaben. Der Schutz von
Minderjahrigen ist in den meisten Fallen unzureichend oder nicht vorhanden. In der
Schweiz beschranken sich die Regulierungsbemuhungen bislang auf die
Selbstregulierung durch die Industrie. Andere Lander haben eine Aufsicht durch
behérdliche Instanzen eingefiihrt (z. B. Behérden zur Uberwachung von Lootboxen
oder von Altersgrenzen bei audiovisuellen Medien). In Deutschland wird aktuell etwa
vom Fachverband Medienabhangigkeit e.V. ebenfalls eine starkere Regulierung von
Glucksspielelementen in Videospielen gefordert (Stellungnahme).

' China: Seit 2017 miissen Spielverleger:innen die Gewinnwahrscheinlichkeit von Lootboxen angeben. Ausserdem sind
In-App-Kaufe von Lootboxen verboten; Japan: Seit 2012 ist das "Gacha"-System (dhnlich wie Lootboxen und in Japan in
vielen Spielen sehr beliebt) in Videospielen verboten; Siidkorea: Seit 2015 (mit einer letzten Uberarbeitung 2018)
mussen Videospielverleger:innen alle Informationen liber Lootboxen (Gewinnwahrscheinlichkeiten etc.) angeben;
Australien: Seit 2020 miissen Videospiele, die Mikrotransaktionen enthalten, dies in der Einstufung angeben (wie PEGI).
Im November 2022 hat ein Parlamentarier einen Gesetzesentwurf eingebracht, der fordert, alle Videospiele mit
Mikrotransaktionen mit der Altersfreigabe +18 zu versehen, also theoretisch fir Minderjahrige zu verbieten (mit der
Begriindung, dass Lootboxen wie Wetten und daher flir Jugendliche gefahrlich sind); Niederlande: Seit 2018 gelten
Lootboxen als Geldspiel und sind daher aus Videospielen verbannt, wenn keine Genehmigung durch die nationale
Geldspielbehorde vorliegt; Belgien: Seit 2018 (nach den Niederlanden) sind Lootboxen auch in einigen Spielen
verboten; USA: In einigen Ladndern wie den USA ist die Verwendung von Dark Patterns gesetzlich geregelt
(Anpassungen der Benutzeroberfldche, die darauf abzielen, die Nutzenden zu beeinflussen oder zu manipulieren, damit
sie eine Handlung wie z. B. einen Kauf tatigen).
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https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/fileadmin/Downloads/FVM-Stellungnahme_zu_Gluecksspielelementen_06.03.2024.pdf

Angesichts der von uns gesehenen Notwendigkeit einer staatlichen Intervention auf
ahnlichem Niveau wie bei anderen Konsumgtutern mit hohem Gesundheitsrisiko ist es
wichtig, Massnahmen zu identifizieren, die Im Rahmen der vorhandenen
Politikprogramme und Regulierungen implementiert werden kénnen.

Was braucht es schon heute, um besonders gefahrdete Menschen zu schitzen?

1) Bessere Information und Transparenz, Einschrdnkung unlauterer Praktiken

Die Konsument:innen miissen qualitativ bessere und leicht zugangliche Informationen

Uber die digitalen Guter erhalten, die sie innerhalb des Spiels tiber Mikrotransaktionen
erwerben.

e Alle Preise mussen zu jedem Zeitpunkt des Kaufprozesses auch in Schweizer
Franken angegeben werden, wenn die Anwendung eine eigene Wahrung
verwendet.

e Bei dynamischer oder benutzerdefinierter Preisfestsetzung: Es muss ein
Referenzpreis angegeben werden.

e Im Falle von Lootboxen: Die Gewinnwahrscheinlichkeit muss deutlich angezeigt
werden.

2) Praktiken zur Erzeugung von Impulskdufen und ungeplanten Kdufen einschréanken

Mikrotransaktionen konnen Tauschungsmanover beinhalten, um Spielende zu einem
Kauf zu bewegen, ohne dass ihnen ausreichend Zeit zur Bearbeitung der Informationen
eingerdumt wird oder sie die Moglichkeit haben, den Kauf zu widerrufen.

e Jede Zahlung muss eine mehrstufige Bestatigung umfassen (Erstellung eines
Warenkorbs).

e Das Versenden von Benachrichtigungen (innerhalb und ausserhalb des Spiels),
die auf kostenpflichtige Elemente des Spiels hinweisen, muss geregelt werden.

e Die Konsument:innen miissen die Moglichkeit haben, Selbstbeschrankungen fir
ihre Ausgaben festzulegen, wie es im Bereich der Online-Geldspiele lblich ist.

e Die im Spiel ausgegebene Gesamtsumme muss leicht ersichtlich sein.

e Die innerhalb des Spiels erworbenen digitalen Gliter miissen innerhalb eines
bestimmten Zeitraums zurlickerstattet werden kénnen (Regelung zur Riickgabe).

3) Gefahrdete Menschen, darunter Minderjahrige, wirksam schtitzen

Gewisse Menschen, darunter Minderjahrige, sind besonders gefahrdet, ein
unkontrolliertes Spielverhalten zu entwickeln. Das Risiko besteht nicht nur in der
Verschuldung, sondern auch in den negativen Auswirkungen auf die Arbeit oder die

Schule sowie auf Beziehungen, wobei diese verschiedenen Folgen eng miteinander
verbunden sind.

e Einfuhrung von monatlichen, nach Alter abgestuften Ausgabengrenzen, wie sie

in Deutschland diskutiert werden (M/IRPPU: Maximum Individual Revenue Per
Paying User per month).
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e Einrichtung einer Zugangskontrolle, die sicherstellt, dass nur Menschen, die das
erforderliche Mindestalter erreicht haben, Mikrotransaktionen vornehmen
konnen.

e Einfuhrung einer standardmassig aktivierten elterlichen Kontrolle.

e Durch spezifische Aus- und Weiterbildung werden Fachpersonen, die mit
Jugendlichen und gefahrdeten Menschen arbeiten, geschult.

e Sensibilisierung von Erziehungsberechtigten/Eltern, damit sie sich unter
anderem besser mit Mikrotransaktionen in Videospielen und damit
verbundenen Risiken auskennen.

e Aufklarung der Gesamtbevdlkerung tber die Entwicklung der Game-
Industrie und damit einhergehenden Geschaftspraktiken/Geschaftsmodellen.

4) Mehr Forschung, um Problemstellungen besser zu verstehen und Lésungsansatze
entwickeln zu konnen. Aktuell fehlen insbesondere Langsschnittstudien, welche
Hypothesen lberprifen.
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