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Glucksspielelemente in Computerspielen

Wie ein Trend aus Japan bedenkliche Standards setzt

Im Februar 2017 betrat einer der groRen Spielepublisher nach
jahrelanger, selbstverordneter Abstinenz und zur Freude der Fans endlich
den Mobilmarkt. Nintendo?, ein weltweit agierender
Computerspielehersteller, welcher stets seine Kinder- und
Familienfreundlichkeit betont, verdffentlichte eine Mobileapp-Version

FIREEMBlE einer der beliebtesten Spieleserien fiir die hauseigene portable Konsole

ﬂepggs Nintendo 3DS. Bei ,Fire Emblem Heroes“? handelt es sich um eine

Mischung aus Strategie- und Rollenspiel. Spielende befehligen eine
Bild: Google Play Gruppe von Helden, deren Ziel es ist, die Spielwelt vor dem Einfluss boéser
Widersacher zu bewahren. Die im typischen Stil der Manga Comics gehaltenen Figuren, stehen den

Spielenden bei den zu bestreitenden Kampfen als Helden zur Seite.

Der Markenkern, die beliebte und taktische Auswahl der Helden, hat sich auch mit der aktuellen
Version von Fire Emblem Heroes nicht grundlegend verandert.
Spielende miissen im Laufe des Spiels abwagen, mit welchen Helden
sie in den Kampf ziehen wollen. Falsche Entscheidungen kdnnen
auch zum Tod eines Helden fihren, welcher dann unter Umstianden
fiir immer verloren ist. Das klingt schwer, ist mit Hilfe der Tutorials
des Spiels und etwas Ubung allerdings schnell verstanden und
vergleichbar mit einer Mischung aus Schach und Schere, Stein,
Papier. Jede Heldenfigur hat bestimme Starken und Schwachen und
eignet sich daher besonders gut im Kampf gegen andere Figuren.
Spielende lernen nach und nach die Vor- und Nachteile von
Spezialisierungen wie z.B. den Kampfstiel (also Nah- und
Fernkampfer), die primdre Ausrichtung der Heldenfigur (z.B.
Zauberer oder Heiler) und die verwendete Art der Waffen, kennen.
Diese Features sorgen bereits fiir einen ordentlichen taktischen
Tiefgang, allerdings kommen durch Rollenspiel-Elemente, wie z.B.
die steigende Erfahrung der eigenen Heldenfiguren, neue
Ausristung und spezielle, bessere bzw. starkere Fertigkeiten, neue

Bild: Fire Emblem Heroes Ver. 1.2.0

Moglichkeiten der Entwicklung noch hinzu. Hier werden also Anreize zum Weiterspielen geschaffen,
wie sie auch bei klassischen MMORPGs? zu finden sind.

! https://www.nintendo.de/index.html
2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nintendo.zaba&hl=de
3 Massively Multiplayer Online Roleplaying Games (dt. Onlinerollenspiele)
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Fire Emblem Heroes ist zunichst eine kostenlose Spieleapp, welche sich Spieler auf das Smartphone
herunterladen und installieren koénnen. Die USK empfiehlt anhand ihrer derzeitigen
Evaluationskriterien ein Nutzungsalter ab 6 Jahren.

Das Modell Free-To-Play

Viele Mobile-Spieleapps sind zunichst kostenlos. Hier bildet auch Fire Emblem Heroes keine
Ausnahme. Neben den sogenannten Ingamebelohnungen, also Belohnungen, welche aus dem
Spielfortschritt selbst resultieren und die Spielfiguren verbessern
sollen, gibt es bei Free-To-Play* auch immer Belohnungen in Form
einer virtuellen Wahrung. Diese Wahrung nennt sich bei den
meisten Spielen unterschiedlich und kann auch im Ingame-Shop,
also einem digitalen Laden im Spiel selbst, fiir echtes Geld
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angekauft werden. Erfahrungsgemall kann diese virtuelle g -
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Waihrung, in Fire Emblem Heroes ,Sphiren” genannt, in vielen i

Free-To-Play-Spielen dazu eingesetzt werden, die von den ———

Entwicklern eingebaute Paywall (dt. Bezahlschranke) zu umgehen. Bild: Fire Emblem Heroes Ver. 1.2.0
Diese Bezahlschranke funktioniert bei Free-To-Play-Spielen dhnlich wie z.B. bei einer Onlinezeitung.
Die Leser einer Onlinezeitung bekommen einen gewissen Teil der Artikel kostenlos zur Verfligung
gestellt. Bestimmte Inhalte hat der Verlag jedoch hinter einer Paywall versteckt. Leser, welche Artikel
aus diesem Bereich des Angebotes lesen méchten, missen dafiir bezahlen. Verglichen mit dem Free-
To-Play-Modell bedeutet dies, dass Gamer (dt. Computerspieler) Spiele bis zu einem gewissen Umfang
oder einer bestimmen Dauer, in einigen Fallen sogar vollkommen kostenlos, spielen konnen.

Spielepublisher (dt. Spieleverleger), wie z.B. Nintendo, sind jedoch keine gemeinnitzigen
Organisationen. lhre Strategie ist gewinnorientiert und diese Orientierung findet sich daher auch in
ihren Free-To-Play-Spielen wieder. Spielende werden allerdings nicht gestoppt, wie das eventuell bei

Onlinezeitungen der Fall sein mag. Das Ausbremsen erfolgt
@ 3 1,99 € ) haufig Uber die tagliche Spieldauer oder die Menge an
' : verfligbaren Inhalten und geht meist etwas subtiler von

» @ : : statten. Per Design (dt. Entwurf) fihren die Games (dt.
10 9+1 Bonus 5,99 €

' Computerspiele) Spielende einen langeren Zeitraum ins Spiel

. ein, geben ihnen dann Freiraum, dass Spiel zu explorieren

- @ 23 20+3Bonus L2200 ) und bremsen sie erst dann aus, wenn es gerade besonders

r spannend wird. Spielende kdnnen die Paywall natiirlich

@ 35 30+5 Bonus 19,99 € } jederzeit durch Bezahlen mit der virtuellen Ingamewahrung

umgehen und weiterspielen. Viele Free-To-Play Titel wie z.B.
Fire Emblem Heroes, bedienen sich dazu beim Verrechnen
von realem Geld und virtueller Wahrung einer fragwirdigen,

8 auch aus dem Automatenspiel bekannten Mechanik. Sowohl

._ © 75 60+15800s  3999¢€ ) die Echtgeldbetrage als auch die virtuelle Wahrung werden
mit ,krummen“ Faktoren gerechnet. So erhalt man bei Fire

i @140 110+30 Bonus 74,99 € ) Emblem Heroes fir einen Betrag von 1,99€ drei virtuelle
- Sphéren, fur 26,99€ bereits 48 Sphdren und so weiter.

Bild: Fire Emblem Heroes Ver. 1.2.0 Hierbei gilt, je mehr von der virtuellen Wahrung auf einmal

1 @ 48 40+8 Bonus 26,99€3

4 Free-To-Play bedeutet Ubersetzt so viel wie kostenlos spielbare digitale Spiele



angekauft wird, desto giinstiger wird eine Einheit der virtuellen Wahrung. Eine Sphéare aus dem
Dreierset kostet nach obigem Preis also 0,66€. Wiirden Spielende das 48-Spharen Paket kaufen, wiirde
sie eine Sphdre nur noch 0,56€ kosten. Das ist ein Preisunterschied von 37%, welcher sich im
Geldbeutel recht schnell bemerkbar macht. Die in den Ingame-Shops angezeigten Boni auf Einkdufe
sind in der urspriinglichen Kalkulation dabei bereits enthalten und sollen den Zahlenden suggerieren,
hier ein Schndappchen machen zu kénnen.

Das System Gashapon

Wenn Sie schon einmal Japan besucht haben,
dann sind sie lhnen vielleicht schon aufgefallen.
Sie stehen, meist zu Dutzenden, in den
unterschiedlichsten Laden und Geschéaften,
immer gut geflllt mit allen erdenklichen Figuren
und Spielzeugen aus bekannten Mangas (jap.
Comics), Animes (jap. Zeichentrick) und
Computerspielen. Die Gashapon®-Automaten

sind auffallig bunt und erzeugen beim Auswurf

Bild: wikimedia.org/Laika_ac_Gashapon_Machines

der Kugeln, in welchen sich die begehrten

Spielzeuge verstecken, einen typischen und unverkennbaren Plopp-Ton. Ihre Bezeichnung setzt sich
daher auch aus den beiden Begriffen fiir Automat (Gasha) und Plopp-Ton (Pon) zusammen. Die
Automaten sind miinzbetrieben und sie zu einer Ausgabe zu bewegen kann, je nach Automat, zwischen
einem und fiinf Euro kosten. Dabei sind die Figuren und Spielzeuge, die aus den Automaten kommen,
nicht vergleichbar mit den hierzulande z.B. in Uberraschungseiern zu findenden. Sie sind von besserer
Qualitat und haben einen hoheren Produktionsstandard. Ein hoher Detailgrad in Kombination mit den
lizensierten Figuren aus bekannten Comics, Anime-Serien und Computerspielen macht die Spielzeuge
fiir viele Menschen in Japan zu begehrten Sammelobjekten.

Die Figuren werden fast ausschlieRlich in Sets veroffentlicht. Das unter Sammlern begehrte
Komplettieren eines Sets kann sich jedoch als duRerst teuer und frustrierend herausstellen, denn nicht
in jedem Automaten ist die gleiche Anzahl an Figuren zu finden und
darlber hinaus sind bestimmte Figuren, in Bezug auf ihre
Gesamtauflage, seltener als andere. Welche Figur man nach
Geldeinwurf in einen Gashapon-Automaten bekommt, ist also rein
zufallig und kann nicht vom Nutzenden manipuliert werden. So kann
es beim Sammeln der Figuren vorkommen, dass man in besonders
hoher Stiickzahl aufgelegte Figuren sehr haufig in den Handen halt
und damit eine Niederlage, beim Versuch eine der besonders
seltenen Figuren zu ergattern, erleidet. In Japan ist derzeit jede Form
von Glicksspiel verboten, bei welcher Spielende als Gewinn Geld
ausgeschiittet bekommen. Der Gewinn in Form von Sachpreisen ist
jedoch nicht illegal. Die Betreibenden der Patchinko-
Glicksspielautomaten, welche ahnlich wie die

Bild:
flickr.com/photos/alisdair/2104233  GlUcksspielautomaten hier, in sog. Patchinko-Hallen zu finden sind,

halten sich an diese Vorgaben und schiitten die Gewinne in

5> https://en.wikipedia.org/wiki/Gashapon
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Sachpreisen im Wert von einigen wenigen bis hin zu 100€ aus. Um dieses Uberangebot von

Sachpreisen hat sich in Japan ein fester Second-Hand Markt entwickelt. In kleinen, eigens fiir diesen
Zweck bestehenden Laden, kdnnen so bspw. Gewinner des Patchinkospiels ihre Sachpreise, mit einem
geringen Wertverlust, wieder in Geld umwandeln. Die Sachpreise fungieren in diesem Fall wie eine
virtuelle Wahrung und ermdglichen es den Spielenden, ihr Spiel mit neuen Geldmitteln fortzusetzen.
Besagte Second-Hand Geschafte kaufen nicht nur die Sachpreise aus den Patchinko-Hallen an. In ihnen
konnen auch Sammler der Gashapon-Figuren fiindig werden und wie nicht anders zu erwarten,
erzielen die seltensten Gashapon-Figuren hier die hochsten Preise. Mit Fire Emblem Heroes hilt das
Prinzip Gashapon nun Einzug in die Welt der Spieleapps.

Gashapon und Free-To-Play

Bei Fire Emblem Heroes handelt es sich, wie bereits geschildert, um ein Spiel aus dem Free-To-Play

Segment. Nintendo, ein japanisches Unternehmen, welches Computerspiele und Spielekonsolen

herstellt, ist Publisher und Lizenzhalter der gesamten Fire Emblem Serie. Vielleicht liegt der Einfluss

von Gashapon auf Fire Emblem Heroes in dem kulturellen Hintergrund des Unternehmens begriindet.
——— Wie oben ausgefiihrt, sollen Spielende von Fire Emblem Heroes

Diesliai e e nlder die zum Spiel bendtigten Helden mdoglichst Gber ein System

gieergg:?ﬁﬁhg{fg@ﬁ'&%’}agﬁbas'erta“f von echtem Geld umgewandelt in virtuelle Wi&hrung

5 & (Fokus) 3100.% erwerben. Das von Nintendo in der App etablierte
ZI 32188 Z Ausgabeverfahren fiir die Helden in Fire Emblem Heroes
3% >8.00% orientiert sich dabei stark an dem der Gashapon-Automaten.
SaeREn Spielende zahlen zunachst einen Betrag in echter Wahrung um

eine virtuelle Tauschwahrung zu erhalten. Diese kann dann

—_— . ————

dazu eingesetzt werden, eine neue, zufillige Spielfigur zu

Bild: Fire Emblem Heroes Ver. 1.2.0 erspielen. Dabei sind die Helden in Fire Emblem Heroes ebenso
unterschiedlich haufig wie die Figuren in den Gashapon-Automaten. Die Starke der Helden im Spiel,
wie sehr sie also einen Kampf zu Gunsten der Spielenden beeinflussen, wird in Kategorien von einem
bis flinf Sternen angegeben. Dabei gilt, je mehr Sterne ein Held hat, desto machtiger ist er auch im
Spiel. Zusatzlich gibt es in der hochsten Filinf-Sterne Kategorie eine weitere Aufwertung, welche Fokus
genannt wird. Helden aus den beiden Flinf-Sterne Kategorien sind dabei extrem selten und Spielende
haben bei einem Spielversuch nur eine Chance von 3%. Auch die Sets aus den Gashapon-Automaten
haben eine Ubertragung erfahren. Zusatzlich zu den Sternekategorien sind die Helden auch in mehrere
Sets wie Bronze, Silber, Gold usw. eingeteilt. Diese Sets beeinflussen ebenfalls, zusatzlich zu den
Sternekategorien, die Starke und Fahigkeiten der erhaltenen Heldenfigur.

Spielende werden im Spiel haufig mit Spharen fiir den Einkauf
von Helden beschenkt. Sie erhalten diese z.B. bei regelmaRiger
Rickkehr zum Spiel oder fir erledigte Aufgaben und erreichte
Ziele. Fire Emblem Heroes weist Spielende auch regelmiaRig
darauf hin, dass mehrfaches Erspielen von Helden einen
Preisnachlass mit sich bringt. Die Aufforderung ,Beschwore
mehr, spare Spharen.” erhalten Spielende bereits kurz nach
Spielbeginn Gber das Tutorial, also direkt bei der Einfihrung in
das Spiel. Somit wird ein Nachlass oder Bonus fiir das gehdufte schlieBen

Ausfiihren der ,Beschworung”, also dem Erspielen bzw. — e
zufalligen Ausschiitten von Figuren durch zuvor eingesetztes, in Bild: Fire Emblem Heroes Ver. 1.2.0



virtuelle Wahrung umgewandeltes Geld, direkt beworben. Der Fachverband Medienabhéngigkeit e.V.°
hat bereits 2015 Handlungsempfehlungen’ zum Umgang mit Free-To-Play-Spielen an den Gesetzgeber
herausgegeben. Angemerkt wurde unter anderem auch die problematische Verschleierung von
tatsachlichen Geldbetrdagen durch eine Umwandlung in eine virtuelle Wahrung. Die bereits durch den
BGH (Urt. v. 18.09.2014 - Az.: | ZR 34/12)® angemahnte Aufforderung an Kinder, Beworbenes schnell
oder glinstig zu erwerben oder Dienstleistungen in Anspruch zu nehmen, muss seitdem unterbleiben.

Allerdings, zeigt die stark mit Computerspiel- und Internetsucht korrelierende Nutzung und die
erhéhten Ausgaben® in diesen Spielen, dass es hier weiterfiihrender Regulation bedarf.

Abhéangig von Free-To-Play

Deutschlandweit gelten 1% der 14 bis 64-Jahrigen laut der PINTA Studie als internetsiichtig. Im
Altersbereich der 14-24 Jahrigen ist nach dieser Studie, welche die Bundesdrogenbeauftragte in
Auftrag gab, die Pravalenz auf sogar 2,4% erhdht (Rumpf et al., 2011)%,

. . Ein Teil dieser Personen nutzt nachweislich
Beispiele - Erhohung der Rate:

Computerspiele in denen sich Anreize bieten, virtuelle
+ 5-mal Beschworen, kein Held mit 5 #: Erhéhung um

05% Wahrung oder im Tausch zu virtueller Wahrung direkt

+ 10-mal Beschwaren, kein Held mit 5 % Erhshung um reales Geld in sog. Free-to-Play-Spielen zu gewinnen. Wie

1.0 %

+ 15:mal Beschworen, keln Held mit § &: Erhthung um aus der Forschungsliteratur bekannt ist, haben siichtige

15% Computerspielende ein erhohtes Risiko in derartigen

« 115-mal Beschworen, kein Held mit 5 : Erhéhung

Computerspielen mit Monetarisierungselementen mehr
um 11,5 %

Zeit und mehr reales Geld zu verlieren. Zu diesen
Die Rate erh&ht sich bei jeder Beschwérungsrunde mit 5 7 h . . h . | h C . |
Beschwaorungen um 0,5 %. Dies bezieht sich sowohl auf usammennangen zwischen moglicher ompUtersple -
Helden mit 5 % als auch auf Helden im Fokus mit 5 %. Die und Internetsuchterkrankung und der Hohe des
Erhohung wird zur vorhandenen Rate addiert. Je 0,25 % investierten Geldes bei Free-To-Play Spielen haben Dreier
werden dabei auf Helden mit 5 % und Helden im Fokus mit 5

 Verwendet. et. al. (2017) bereits evidente Erkenntnisse geliefert. In
Hast du 120-mal hintereinander einen Helden beschworen, einer représentativen Untersuchung mit 3.967

ohne einen 5-k-Helden zu bekommen, erhéht sich die

Beschwarungsrate fiir Helden mit 5 % bei der nachsten Probandinnen und Probanden aus Rheinland-Pfalz im

Beschwdrungsrunde auf 100 %. Wenn das passiert, Alter zwischen 12 und 18 Jahren wiesen 1.485(n) bereits
beschwrst du einen 5-4-Helden mft jedem der finf Steine Erfahrungen mit Free-To-Play-Spielen auf. Unter den
Bild: Fire Emblem Heroes, Sphareneinkauf, Befragten erreichten 5.2% die Kriterien fir eine

Ver.12.0 Computerspiel- und Internetsucht und 17.4% wiesen
zumindest einige der Kriterien fiir eine Sucht auf. Die beiden Gruppen werden im Folgenden daher als
abhangig und riskant Nutzende bezeichnet. Alle Befragten wurden zudem zu ihren psychosozialen
Problemlagen (z.B. emotionale Probleme, Verhaltensprobleme, Probleme mit Peers usw.) befragt. Hier

fiel, nicht nur in Gbergeordnetem Bezug auf diese untersuchten Probleme, sondern auch in Bezug auf

6 http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/

7 http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/fileadmin/images/Dateien/Handlungsempfehlungen Free-to-Play-
Games 02-2015.pdf

8 http://juris.bundesgerichtshof.de/cgi-
bin/rechtsprechung/document.py?Gericht=bgh&Art=en&nr=69114&pos=0&anz=1

° Dreier, M., Wélfling, K., Duven, E., Giralt, S., Beutel, M. E., & Miiller, K. W. (2017). Free-to-play: About
addicted Whales, at risk Dolphins and healthy Minnows. Monetarization design and Internet Gaming
Disorder. Addictive behaviors, 64, 328-333.

10 Rumpf, H. J., Meyer, C., Kreuzer, A., John, U., & Merkeerk, G. J. (2011). Privalenz der Internetabhingigkeit
(PINTA). Bericht an das Bundesministerium fiir Gesundheit. Greifswald und Libeck.
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ihre Einzeldimensionen auf, dass riskant und abhangig Nutzende in der Haufung ihrer psychosozialen

Problemlagen signifikant liber denen von unproblematisch Nutzenden lagen. Nutzende von digitalen
Spielen, welche die Kriterien fiir eine Computerspiel- und Internetsucht teilweise oder ganz erfillten,
wiesen im Vergleich zu Nutzern, welche die Kriterien nicht erfillten, auffallend viele psychosoziale
Probleme auf. Darliber hinaus neigten riskant und abhadngig Nutzende signifikant haufiger zu
medienbezogenen Stressbewaltigungs- oder Verarbeitungsstrategien fiir die oben untersuchten
Probleme. Psychosozialer Stress wird von diesen vulnerablen Gruppen also tiberdurchschnittlich haufig
Uber medienbezogene Strategien bewaltigt. Zu diesen dysfunktionalen Strategien kann auch das
Spielen digitaler Spiele wie z.B. Fire Emblem Heroes zihlen.

Free-To-Play Spiele zielen, wie oben geschildert, mit
Zahlungsmethoden ihrem Geschaftsmodell darauf ab, Spielende zum
Bezahlen zu animieren. Die Vermutung, dass ein nicht
P PayPal: v/ geringer Anteil der abhangig und riskant Nutzenden auch
Geld in die gespielten Spiele investiert, liegt nahe. Die

SONSTIGE OPTIONEN _ _
Computerspielebranche  bezeichnet  Gamer  (dt.
@ Abrechnung lber 02 Computerspielende), welche Uber langere Zeitraume mit
verwenden hohen Geldbetragen spielen, in Analogie zu den Begriffen
P PayPal hinzufiigen beim Poker als sogenannte Whales (dt. Wale). Auch
Kredit- oder Debitkarte Dreier et. al. (2017) gingen in ihrer Untersuchung der
hinzufiigen Frage nach, wieviel die sog. Wale in kostenlosen
oL Onlinespielen ausgeben und untersuchten dabei auch
[z Code einlgsen . .
den Zusammenhang zwischen Spieldauer und
Standardisierte Bezahlmaske Investitionsverhalten. ~ So  verbringen  abhdngig
(Google Android 2017) (6,15h/Tag) und riskant (5,22h/Tag) Computerspielende
im Vergleich signifikant mehr Zeit im Internet zu nicht problematisch Nutzenden (3,2h/Tag). Auch
geben abhidngig (5,15€/Monat) und riskant (2,64€/Monat) spielende Gamer in kostenlosen
Onlinespielen deutlich mehr Geld aus, als nicht problematisch Nutzende (1,59€/Monat). Dabei haben
sie vielfaltige Moglichkeiten, ihren Einkauf abzurechnen. Fir junge Menschen sind besonders Google
Play, iTunes und Steam Prepaidkarten attraktiv, da sie in vielen Supermarkten, Kiosks und Postfilialen
zu taschengeldfreundlichen Betrdagen ab 15€ erstanden werden kénnen. Mit dem auf den Karten
mitgelieferten Code kann auch ein junger Mensch nahezu barrierefrei echtes Geld in eine virtuelle

Geldborse laden und damit in Spieleapps einkaufen.

Situation in Rheinland-Pfalz

Die hier beschriebenen digitalen Spiele werden in der einschlagigen Fachliteratur auch als
gliicksspielnahe Internetapplikationen bezeichnet. In Rheinland-Pfalz wird durch das Ministerium fiir
Soziales, Arbeit, Gesundheit und Demografie (MSAGD) seit nahezu zehn Jahren ein Landesprogramm
»Gllicksspielpravention und Beratung Spielslichtiger im Rahmen der Umsetzung des
Landesgliicksspielgesetzes in Rheinland-Pfalz“ geférdert und unter Koordination der Fachstelle
»Pravention der Gliicksspielsucht” der Landeszentrale flir Gesundheitsforderung in Rheinland-Pfalz
e.V. umgesetzt. Die therapeutische Beratung und Supervision sowie die wissenschaftliche Begleitung
wird durch die Ambulanz fiir Spielsucht der Klinik und Poliklinik fiir Psychosomatische Medizin und
Psychotherapie der Universitatsmedizin Mainz realisiert. In diesem Landesprogramm werden in den
16 Regionalen Fachstellen Glicksspielsucht (RFG) (iberwiegend Personen mit Pathologischem
Gliicksspiel, jedoch auch Personen mit problematischem bis siichtigem Internetnutzungsverhalten



(Internetsucht) beraten. Die Ambulanz fiir Spielsucht der Psychosomatischen Klinik der
Universitatsmedizin Mainz hat zur Untersuchung des Problemfelds ,Monetarisiertes Computerspiel”
fiir das Jahr 2016 anhand des Beratungsaufkommens der RFG eine Analyse durchgefiihrt. Es zeigt sich,
dass eine nicht geringe Anzahl der Ratsuchenden die Regionalen Fachstellen landesweit wegen

exzessiven Internetkonsums um Hilfe Ersuchen. Insgesamt 158 Beratungssuchende wandten sich 2016
wegen einer Internet- bzw. Computerspielsuchtproblematik an die Regionalen Fachstellen. Dabei
wurden 68% der Ratsuchenden als pathologisch Internetnutzende klassifiziert. Insgesamt 31% nutzten
in dieser Patientengruppe Computer-/Smartphonespiele im Internet, bei denen man echtes Geld
gewinnen und/oder investieren kann. Die Spiele, fiir die am haufigsten Geld aufgewandt wurde, waren
an erster Stelle League of Legends, an zweiter Stelle eine monetarisierte Form des Spiels Counterstrike
und an dritter Stelle das beliebte Spiel Clash of Clans, eine mobile Spieleapp. Die Betroffenen sind
dabei im Mittel 20,04 (9,26 SD) Jahre alt (mannlich im Mittel 19,5 (7,96 SD) Jahre, Spannweite 9-54
Jahre; weiblich im Mittel 25,5 (19,82 SD) Jahre, Spannweite 13-55 Jahre). Die (iberwiegende Zahl der
Ratsuchenden, die einen problematischen Konsum aufzeigen, ist dabei mannlich (91,6%). In Rheinland-
Pfalz wurden durch die Ratsuchenden, welche in 2016 eine der Regionalen Fachstellen
Gllcksspielsucht aufgesucht haben und Geld in digitale Spiele investierten, zwischen 5€ und 80.000€
ausgegeben. Durchschnittlich wurden 2.601,02€ (12099,39 SD) von den Betroffenen ins Spielen
digitaler Spiele investiert. Als negative Konsequenzen gaben 35,4% der problematisch Nutzenden an,
finanzielle Probleme oder Schulden zu haben.

Ausblick

Das Geschaftsmodell Free-To-Play hat sich in den vergangenen Jahren zum dominierenden Modell in
der Computerspielebranche, vor allem des Mobilmarktes, entwickelt. Spielende werden zunachst mit
kostenlosen Angeboten umworben und an die Spiele herangefiihrt. Langfristig ist das Ziel, so viele
Spielende wie moglich zum regelmaligen Bezahlen zu animieren, da nur iber diesen Weg Gewinne
erzielt werden. Kritisch zu bemessen ist dies vor allem im Hinblick auf die aktuellen wissenschaftlichen
Erkenntnisse von Dreier et. al. (2017) und die erhobenen Zahlen aus der Beratung der Regionalen
Fachstellen in Rheinland-Pfalz. Sie fliihren deutlich vor Augen, dass gerade vulnerable Computerspieler
gefahrdet sind, digitale Spiele als Bewaltigungsstrategie zu nutzen, mehr Zeit mit ihnen zu verbringen
und mehr Geld als unproblematisch Nutzende in diesen digitalen Spielen auszugeben. Die Einfiihrung
von glicksspielartigen Elementen (wie z.B. Gashapon), mit der Chance auf einen prestigetrachtigen
und seltenen Gewinn, stellt eine neue Dimension in der aktuellen Entwicklung dar. Junge Menschen
sind nun in der Lage, ohne Wissen oder Kontrolle ihrer Erziehungsberechtigten Zugriff auf
digitalisiertes Geld zu erhalten, um dieses dann in Spielen wie z.B. Fire Emblem Heroes auf den Erhalt
einer Figur zu setzen. Dieses Setzen von echtem Geld in Verbindung mit einer zufdlligen Ausschiittung
eines Gewinns (s.0.) innerhalb eines fir Kinder freigegebenen Computerspiels ist, besonders im
Zusammenhang mit dem unregulierten Zugang junger Menschen zu solchen Spielen, aus
suchtpraventiver Perspektive kritisch zu sehen. Der Fachverband Medienabhangigkeit e.V. hat bereits
2015 ein Positionspapier verodffentlicht, in welchem sich der Verband im Rahmen des
wissenschaftlichen Standes und im Hinblick auf die Standards des Jugendschutzes sowie der
Unverbindlichen Selbstkontrolle (USK) fir eine Kennzeichnung und Einbeziehung von
Bindungskriterien von Spielen mit Gliicksspielelementen ausgesprochen hat.*!

1 http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/fileadmin/images/Dateien/Position _spielimmanente Faktoren 02-
2015.pdf
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Angesichts der aktuellen wissenschaftlichen Evidenz zur Anzahl und zum Bezahlverhalten von abhangig

und riskant Computerspielenden, stellen Bindungskriterien zur Alterseinstufung und eine
Kennzeichung von Gliicksspielelementen in digitalen Spielen (welchen auch jungen Menschen
zuganglich sind), eine sinnvolle Orientierung dar. In Hinblick auf die Unterstlitzung von
Erziehungsberechtigten soll diesen auf erster Ebene die suchtpraventive Kompetenz gegeben werden,
klar und unmissverstdndlich digitale Spiele mit Glicksspielelementen wie z.B. Fire Emblem Heroes von
Spielen ohne diese Elemente in Eigenverantwortung trennen zu kénnen. Darlber hinaus stellt die
stattfindende Etablierung von Gliicksspielinhalten in digitalen Spielen ein Risiko hinsichtlich einer
moglichen Suchtentwicklung dar. Die gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Folgekosten, welche
durch die derzeitige Situation entstehen kdnnen, sind noch nicht abzusehen. Addaquate Malknahmen
im Sinne einer lebensweltorientierten und kompetenzférdernden Suchtpravention kénnen Spielende
und Betreuende dabei untersiitzen, einen bewussten Umgang mit Computerspielen zu etablieren.
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