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Von Lootboxen zu problematischem Gliicksspiel?
Jugendschutz und Suchtpravention konsequent
umsetzen und simuliertes Gliicksspiel regulieren
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im Niedersachsischen Landtag

Es gilt das gesprochene Wort.



Sehr geehrte Frau Prasidentin! Liebe Kolleginnen und Kollegen!

Die Spieleindustrie hat sich in den vergangenen Jahrzehnten massiv gewandelt. Die
Zeiten, in denen man im Laden eine Spiele-CD, Konsolenmodule oder Ahnliches
gekauft, zu Hause in den Rechner oder in die Konsole eingelegt und direkt
losgespielt hat, sind langst vorbei. Von Pac-Man oder Pong, von den einfachsten
Spielen ging die Entwicklung bis hin zu komplexen Simulationen, Strategiespielen,
Manager- oder Actionspielen mit Virtual-Reality-Komponenten. Nicht nur die Spiele
wurden mit der Zeit immer komplexer, sondern auch deren Vertriebskonzepte.

Ich habe eben beschrieben, wie man friher an ein Computerspiel kam. 2021 sah
das schon anders aus. Da fanden die Spielekaufe in sechs von zehn Fallen via
Download statt. Das hat nicht nur Auswirkungen auf den Einzelhandel, sondern auch
auf die Vertriebspolitik der Publisher. Die Zahlungsbereitschaft fur Downloads ist bei
der Zielgruppe eine andere. Daher werden viele Spiele mittlerweile nach dem
sogenannten Free-to-play-Prinzip angeboten. Das heif’t, dass das Spiel an sich
kostenlos zu bekommen ist, und die Studios finanzieren sich dann oftmals mit In-
Game-Kaufen.

In-Game-Kaufe sind Mikrotransaktionen, die innerhalb des Spiels niedrigschwellig
und im Einzelnen auch zu recht niedrigen Preisen angeboten werden, um zum
Beispiel den eigenen Spielcharakter optisch zu verandern, neue
Ausrustungsgegenstande zu erlangen oder um - und da liegt der Hase im Pfeffer -
uberhaupt Fortschritte im Spiel erzielen zu konnen.

Man unterscheidet hier zwischen dem Pay-to-Win- und dem Pay-to-Progress-Modell.
Beim Pay-to-Win - das sagt der Name bereits - erfordert das Spiel finanziellen
Einsatz fur den Spielerfolg. Pay-to-Progress heilt hingegen, dass man das Spiel
zwar bis zum Ende spielen kann, ohne dafur Geld auszugeben, allerdings werden
den Spielenden Anreize geboten, fur schnelleren Spielfortschritt doch den einen
oder anderen Euro locker zu machen.

Oft werden Spiele nach dem Pay-to-Win-Modell kostenfrei angeboten, weil der
Umsatz dann wahrend des Spiels gemacht wird. Beim Pay-to-Progress wird
hingegen tendenziell ein Kaufbetrag fallig. Dabei ist es auch ganz gleich, auf welcher
Plattform wir uns bewegen. Diese Modelle findet man mittlerweile tUberall. Vom
Smartphone uber Konsolen bis zum Computerspiel wird diese Strategie auf allen
Plattformen praktiziert. Das Problem bei diesen Transaktionen ist jedoch oft die
Intransparenz bei den Kosten, die fur ein Spiel insgesamt anfallen - diese wird durch
virtuelle Wahrung mit einem komplizierten Umrechnungskurs im Vergleich zu echter
Wahrung zum Teil sogar noch weiter verstarkt.

Unser Antrag tragt den Titel ,Von Lootboxen zu problematischem Gllcksspiel?“. Ich
kann mir gut vorstellen, dass vielleicht nicht alle hier im Saal - oder alle, die den



Livestream oder die Berichterstattung verfolgen - wissen, worum es bei Lootboxen
im Detail geht. Kollege Leddin hat vorhin schon etwas dazu gesagt, aber auch ich
mdchte die Gelegenheit nutzen, etwas Licht ins Dunkel zu bringen.

Was sind also Lootboxen, und warum sprechen wir daruber hier im
Niedersachsischen Landtag? - Nun, man muss sich eine Lootbox vorstellen wie ein
virtuelles Paket, das Gegenstande wie beispielsweise Ausriustungsgegenstande
beinhalten kann, die ein Spieler oder eine Spielerin brauchen, um im Spiel
Fortschritte zu erzielen oder dieses sogar bis zum Ende spielen zu kdnnen, wenn
das Spiel denn Uberhaupt ein Ende hat. Wichtig zu erwahnen ist hierbei, dass es
sich zumeist um zufallig generierte Inhalte handelt, es also vorher nicht absehbar ist,
was man am Ende bekommt. Diese Inhalte missen oft mit finanziellem Einsatz, also
mit echtem Geld, gekauft werden.

Fir die Alteren unter uns kénnte sich das ziemlich nach Wundertiite anhoren, die
man friher mal fur eine schmale Mark im Laden um die Ecke kaufen konnte. Der
Hintergrund ist aber deutlich ernster. So wollen zwar die Hersteller von Wunderttten
auch Geld mit ihrem Produkt verdienen. Allerdings waren Faktoren wie Kinder- und
Jugendschutz dort nie ein Problem. Das ist leider beim Thema Lootboxen im
Gaming-Bereich nicht der Fall.

Spielerinnen und Spieler einer Ful3ballsimulation - nehmen wir gerne die FIFA-Reihe
als Beispiel, die seit dem vergangenen Jahr allerdings unter einem anderen Namen
am Markt ist - konnen sich fur den Onlinemodus eigene Teams zusammenstellen
und mit diesen gegen andere Spielende weltweit antreten. So weit, so gut. Damit
man aber besser wird als die anderen, kann man sich gegen eine virtuelle Wahrung,
die man sich fur echtes Geld kaufen muss, sogenannte Packs, also eine Lootbox,
kaufen. Darin sind dann Gegenstande enthalten wie Balle, Trikots, aber eben auch
neue Spieler, welche das Team besser machen kénnen - oder eben auch nicht.

Um ein Beispiel zu nennen: So ein Goldpack kostet 100 Points In-Game-Wahrung,

was ca. 95 Cent entspricht. Das klingt erst einmal wenig. Die Falle liegt jedoch darin,
dass Spielerinnen und Spieler dazu verleitet werden, immer weiter immer mehr Geld
auszugeben, um die besten oder die begehrtesten Spieler fir das Team zu erhalten.

Mit virtuellen Wahrungen - ich sprach die 100 Points eben an - wird dariber hinaus
absichtlich eine Intransparenz herbeigefuhrt, um den Bezug zur echten Wahrung gar
nicht erst entstehen zu lassen. Wenn man dann auch noch Zahlungsdaten hinterlegt
hat und keine Limits konfiguriert wurden - beispielsweise von den Eltern oder auch
aus reinem Selbstschutz -, dann kann der Spieler oder die Spielerin im Zweifel ohne
jede Hurde munter weiter Packs kaufen. Die Kosten steigen, ab und zu wird man
vielleicht mal mit nttzlichen Gegenstanden fur das frohliche Geldausgeben belohnt,
und der Sucht nach Gluckspiel - denn nichts anderes ist dieses Gebaren in unseren
Augen - ist damit TUr und Tor gedffnet.



Ich will klar dazu sagen, dass nicht alle gleich gefahrdet sind. Es gibt Menschen, die
empfindlicher oder auch weniger empfindlich auf diese Reize reagieren. Worauf wir
aber mit unserem Antrag hinauswollen, ist ganz klar: Wir wollen es den Menschen,
welche diese Spiele kaufen - das sind junge Menschen, Eltern, aber oft auch arglose
altere Menschen -, so transparent wie moglich machen, was dort auf sie zukommt,
und dies sowohl im Hinblick auf die virtuellen In-Game-Wahrungen als auch auf die
zu erwartenden Gesamtkosten. Auch die Wahrscheinlichkeit, mit einer Lootbox
einen hilfreichen Gegenstand zu bekommen, ist oftmals nicht transparent dargestellt.
Das verleitet dann zu falschen Einschatzungen der Gewinnchancen.

Wir méchten uns - neben mehr Transparenz - dafur einsetzen, dass Spiele, die
entsprechende Mechanismen wie Lootboxen beinhalten, gekennzeichnet werden,
damit alle, die vor einer Kaufentscheidung stehen, wissen, worauf sie sich einlassen.

Besonderes Augenmerk wollen wir auch auf die Werbung fur Lootboxen legen, die
sich speziell an Minderjahrige richtet, damit wir dann einen Weg finden, der Kinder
und Jugendliche besser vor den Gefahren dieser Glucksspielelemente schitzen
kann. ’

Generell sollten auch im Bereich des Gamings Regelungen zum Gllcksspiel gelten.
Information und Aufklarung konnen hier deutlich mehr Licht ins Dunkel bringen.
Dazu wollen wir die Verbraucherzentrale, welche dieses Thema bereits langer auf
dem Radar hat, in ihrem Vorhaben unterstutzen, auf europaischer Ebene einen
Regulierungsrahmen zu schaffen.

Liebe Kolleginnen und Kollegen, ich will zum Schluss noch einmal kurz auf das
Thema Gliucksspiel an sich eingehen. Warum fallen Lootboxen aktuell nicht unter
das Gluckspielgesetz? Das liegt daran, dass die Kriterien, die aktuell gelten, um
Glucksspiel zu definieren, oft nicht eingehalten werden. Das waren: Erstens. Fur die
Teilnahme wird ein Geldeinsatz verlangt. Zweitens. Es kann ein geldwerter Vorteil
erlangt werden. Und drittens. Die Entscheidung uber Gewinn und Verlust hangt ganz
oder Uberwiegend vom Zufall ab.

Da liegt oftmals das Problem. Die Inhalte, um die es hier heute geht, erflllen nie alle
diese Kriterien. Nehmen wir das Beispiel eines Casinobesuchs: Wenn man ganz
gemdutlich in ein Casino spaziert, Geld in einen Automaten einwirft und abwartet, ob
es der Zufall gut mit einem meint, ist klar, dass ein Geldeinsatz verlangt wird und
man auch einen geldwerten Vorteil erlangen kann. Und die Maschine entscheidet
zufallig uber Erfolg oder Misserfolg. Also sind alle drei Kriterien erfullt.

Bei ,FIFA® hingegen sieht es anders aus. Da ist es in der Regel so, dass kein
geldwerter Vorteil erlangt werden kann, also nicht alle diese drei Kriterien erfullt sind.
Nach der geltenden Definition handelt es sich also nicht um Gllckspiel. Aber ich
stelle die Frage: Ist das noch sinnvoll und zeitgemaR? Das sollte man zunachst



einmal hinterfragen. Denn mit der Weiterentwicklung findet auch das Gllcksspiel
immer neue Formen und Wege in den Alltag der Menschen.

Liebe Kolleginnen und Kollegen, ich will schlie3en. Ich freue mich sehr auf die
Beratung im Ausschuss und bedanke mich fur die Aufmerksamkeit.

Herzlichen Dank.



