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Bewertung von Videospielen als Gliicksspiele

Seitelvon 4

Fiir die rechtliche Einordnung von Videospielen als Gliicksspiele ist vorab die
Definition von Gliicksspielen und Videospielen als simuliertem Gllicksspiel im Internet
(Social Gambling) notwendig.

Begriffsdefinition: Gliicksspiel

In § 3 Abs.1 Erster Staatsvertrag zur Anderung des Staatsvertrages zum Gliicksspielwesens
in Deutschland (Erster Gliicksspielanderungsstaatsvertrag — Erster GIGAndStV) ist die
Begriffsbestimmung wie folgt:

(1) Ein Gllcksspiel liegt vor, wenn im Rahmen eines Spiels fir den Erwerb einer
Gewinnchance ein Entgelt verlangt wird und die Entscheidung tber den Gewinn
ganz oder Uberwiegend vom Zufall abhangt. Die Entscheidung Gber den Gewinn
hangt in jedem Fall vom Zufall ab, wenn dafiir der ungewisse Eintritt oder Ausgang
zukiinftiger Ereignisse maBgeblich ist.’

Begriffsdefinition: Simuliertes Glicksspiel

Bei simuliertem Gllicksspiel handelt es sich um eine digitale interaktive
Glucksspielaktivitat, die keinen direkten Geldeinsatz erfordert. Der Einsatz fur simuliertes
Gllcksspiel besteht aus virtueller Wahrung und der Spielausgang wird als zufallsbedingt
wahrgenommenen. Diese Struktur ist mit klassischen Glucksspielformen identisch?.
Hierunter fallen im Wesentlichen entsprechende Spielangebote in sozialen Netzwerken,
Demoversionen kommerzieller Internet-Gliicksspielangebote und simulierte Gllcksspiele im
Zuge von Videospielen (z.B. Lootboxen).

In sozialen Netzwerken sind simulierte Gliicksspiele weit verbreitet. Die funf groBten
Anbieter wie Zynga Poker, Slotomania, DoubleDown Casino, Bingo Blitz und Best Casino
haben weltweit 49,8 Millionen Nutzer*innen im Monat.

Die gesetzlichen Rahmenbedingungen, denen Gliicksspiele wie Lotterien, Roulette, Poker,
Glicksspielautomaten und Sportwetten unterliegen, gelten nicht fir kostenlose
Spielformen in sozialen Netzwerken, Ubungs- und Demospiele oder Computer- und
Videospiele mit Gliicksspielinhalten. Das Spieldesign dieser Spielformen ist beinahe
identisch mit dem der klassischen Glicksspiele, aber es fehlt die Moglichkeit des
Geldgewinns.?

Die Abgrenzung zwischen einem Videospiel als Unterhaltungsspiel und einem Gliicksspiel
ist nicht mehr trennscharf. Es entsteht eine Konvergenz (Verschmelzung) von Online-
Spielen mit Online-Gllcksspielen.

Oft werden die Spielenden zunachst mit kostenlosen Angeboten umworben und an die
Spiele herangefihrt. Innerhalb der Spiele werden die Spieler*innen dann motiviert
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Lootboxen zu kaufen, durch die sie begehrte Dinge und Inhalte deutlich schneller als
durch bloBes Spielen erwerben kénnen.

Seite2von 4

Der Begriff Lootbox kann als Beutekiste Ubersetzt werden und stellt eine virtuelle Kiste dar,
in der die Spieler*innen besondere Belohnungen wie beispielsweise Kleidung fir einen
virtuellen Charakter, Sammelbilder, Waffen und ahnliche Dinge erhalten. Diese Dinge
verschaffen Vorteile im Spiel oder haben einen ideellen Wert. Der Erwerb erfolgt Gber
Mikrotransaktionen (kleine Betrage, besonders unscheinbare Kaufoptionen). Vor dem Kauf
einer Lootbox ist der Inhalt nicht bekannt, die Spieler*innen wissen also nicht, was sie
erwerben. Verschiedenste Online-Spiele enthalten diese sogenannten Lootboxen.

Lootboxen konnen auf zwei Arten erworben werden:

1. Spieler*innen erhalten die Boxen fiir bestimmte Leistungen im Spiel (oder durch
Spielwahrung, um sich diese Boxen zu kaufen)

2. Zusatzliche Lootboxen kénnen erworben werden. Um dies zu tun, kénnen die
Spielenden je nach Spiel echtes Geld verwenden oder mussen sich zunachst von
echtem Geld Spielwahrung kaufen, die dann fir Lootboxen umgesetzt werden
kann.

Das ist die Monetarisierungsstrategie der Spieleanbieter. Sie gibt den Spielenden — meist
sind es Jugendliche — einen deutlichen Spieleanreiz, Geldbetrage fur digitale Dinge
auszugeben, die ihnen vor dem Kauf noch unbekannt sind. Was tatsachlich erworben wird,
hangt Gberwiegend vom Zufall ab. Genau dieser Aspekt der Zufalligkeit wirft die Frage auf,
ob es sich hierbei um Glucksspiele handelt.*

Die Einfuhrung von gliicksspielartigen Elementen mit der Chance auf einen
prestigetrachtigen und seltenen Gewinn, stellt eine neue Dimension in der aktuellen
Entwicklung der Online-Spiele dar. Junge Menschen haben hier die Méglichkeit, ohne
Wissen oder Kontrolle ihrer Erziehungsberechtigten Zugriff auf digitalisiertes Geld zu
erhalten, um dieses dann in den Spielen einzusetzen.

Der Einsatz von echtem Geld in Verbindung mit einer zufalligen Ausschittung eines
Gewinns innerhalb eines fur Kinder und Jugendlichen freigegebenen Computerspiels ist,
besonders im Zusammenhang mit dem unregulierten Zugang junger Menschen zu solchen
Spielen, aus suchtpraventiver Perspektive Uberaus kritisch zu sehen.

Daruber hinaus stellt die stattfindende Etablierung von Gllcksspielinhalten in digitalen
Spielen ein Risiko hinsichtlich einer méglichen Suchtentwicklung dar.”

Aus suchtfachlicher und gesundheitspolitischer Sicht ist es daher dringend erforderlich, sich
frahzeitig fur den Jugend- und Spieler*innenschutz einzusetzen und in entscheidenden
Fachgremien zu thematisieren, so dass dieser in zukinftige gesetzliche Regelungen
einflieBt und einen adaquaten Stellenwert erhalt. Die Gefahren und Risiken des Online-
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Glucksspiels sind gerade fur Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene erheblich und
besonders folgenschwer®.

Um den Jugend- und Spieler*innenschutz im Bereich von Videospielen im Internet mit
Gllcksspielcharakter zu starken, zu verbessern und um Spielende vor den Gefahren und
Risiken einer Glucksspielsucht zu schiitzen, sind effektive PraventionsmaBnahmen
notwendig.

Politische Forderungen

Klarung der juristischen Einordnung

Transparenz und Limitierung der Mikrotransaktionen

Transparenz Uber alle Echtgeld-Einsatze

Werberestriktionen; keine Werbung fur simulierte Gllcksspiele, die sich an
Minderjahrige richtet

¢ Warnhinweise, die auf eine Abhangigkeitsgefahr, Gllcksspielelemente oder
entstehende Mehrkosten aufmerksam machen.
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