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Der Oberbegriff "Lootboxen" (wortlich Beutekiste) bezieht sich auf ein oder mehrere in
einem Videospiel enthaltene Elemente, die es dem Spieler erméglichen, sich - in einer als
zufallig dargestellten Art und Weise - Zubehor innerhalb eines Videospiels zu verschaffen,
mit oder ohne Bezahlung.[2, S. 5]. Aufgrund ihrer Nahe zum Gliicksspiel und der teilweise
vorgegaukelten Zufilligkeit bestimmter Lootboxen stellen diese Elemente nicht nur die
Gliicksspielgesetzgebung in Frage, sondern stellen auch ein echtes Problem in Bezug auf
den "Verbraucherschutz" und das Recht auf Information dar..

1 In Kiirze

1.1 Wie funktionieren die Loot Boxen?

Der Grundmechanismus der Lootboxen ist nicht neu, er ist vergleichbar mit einer Wundertiite oder
einem Packchen Panini-Bilder, da der genaue Inhalt einer Lootbox vor dem Offnen in der Regel nicht
bekannt ist.[3]

Das Konzept hinter den Lootboxen besteht darin, dass der Spieler zwar mehr Gegenstande fir einen
bestimmten Preis gewinnt, diese Gegenstande aber moglicherweise nicht haben will und am Ende den
gleichen Gegenstand mehrmals kauft.

o Statt eines einzigen Kaufs flr den gewunschten Artikel mussen die Benutzer unter Umstanden
mehrere Lootboxen kaufen.[4]

e Wenn ein Spieler also auf einen bestimmten Gegenstand spekuliert, muss er unter Umstanden
Dutzende von Lootboxen 6ffnen, um ihn zu bekommen.[3]

1.2 Welche Fragen werfen sie auf?

Suchtpotenzial: Die niederlandische Aufsichtsbehdrde verwendete ein Bewertungsinstrument, das sie
in der Vergangenheit zur Analyse des niederlandischen Glicksspielmarktes eingesetzt hatte, um eine
strukturierte und quantifizierbare Bewertung des Suchtpotenzials von Lootboxen zu erstellen. Nach
dieser Einschatzung haben Lootboxen im Durchschnitt ein mittleres bis hohes Suchtrisikopotenzial,
gewisse Lootboxen mit einer héheren Punktzahl sind hinsichtlich des Suchtpotenzials mit Blackjack
oder Roulette vergleichbar. Lootboxen mit einer niedrigeren Punktzahl sind in Bezug auf das
Suchtpotenzial mit Bingo vergleichbar.[5, S. 4]

Gliicksspielartige Elemente: Die Ahnlichkeiten, die zwischen den Funktionen einiger Lootboxen und
dem Glicksspiel beobachtet wurden, haben die Aufsichtsbehérden in mehreren Landern dazu
veranlasst, zu prufen, ob sie nicht in den Anwendungsbereich ihrer Gllicksspielgesetze fallen. Zum
Beispiel betrachtete die belgische Regulierungsbehdrde Lootboxen, die mit einer Spielwahrung gekauft
werden koénnen (Boni, die durch Gllicksspiel gewahlt werden kdnnen), nicht als unter ihr
Glicksspielgesetz fallend. Im Gegenteil, der zwangsweise Kauf einer Lootbox iber Mikrotransaktionen
(d.h. mit echtem Geld) wurde als "Beteiligung" im Sinne des belgischen Rechts betrachtet. [2].

Nicht zufélliger Inhalt (Manipulation): Obwohl als zufallig présentiert, ist der Inhalt einiger Beutekisten
nicht zufallig. Nach Naessens [2] und King et al. [6] ist dies eine Manipulation, die auf der Verwendung



von Algorithmen beruht, die das Verhalten des Spielers bertcksichtigen (>Factsheet zu Big Data /
Abschnitt 11.4.2).

2 Was ist der Beitrag der Studie «Jeux d’argent sur internet en
Suisse»?

Der quantitative Teil der Untersuchung [1, Kapitel 4.7] zeigte, dass deutlich mehr Personen in den 12
Monaten vor der Umfrage Lootboxen kauften, die auch Geldspiele betrieben (25,3%) als jene die
ausschliesslich Videospiele spielten (13,2%; Chi?=12.364, ddI=1, p.=.000). Darlber hinaus zeigen die
Daten, dass unter den Teilnehmern, die fir Free-to-Play-Spiele Geld bezahlten, im Vergleich zu den
Befragten, die angaben, keine Lootboxen gekauft zu haben (4,8%), diejenigen, die in den letzten 12
Monaten Lootboxen kauften, signifikant haufiger angaben, dass Free-to-Play-Spiele "sicherlich" oder
"ziemlich sicher" dazu fihrten, dass sie Online-Geldspiele machten. (13,8%; Chi*>= 10,75; ddI=1;
p<0,01).

Waéhrend unserer Interviews (qualitativer Teil) befragten wir unsere Gesprachspartner Uber die
Lootboxen als eine besondere Form der In-Game-Kaufe. Sie waren sich ihrer Nahe zu Glicks- und
Geldspielen bewusst («Lootboxen sind Spielautomaten, das ist dasselbe»), und auf die Frage nach der
Rechtfertigung eines moglichen Verbots sagte keiner unserer Befragten, der bereits benutzt Lootboxen
hatte, dass er von diesem «Zufallsgenerator» in seinen Videospielen besonders schockiert sei.

Zu keinem Zeitpunkt jedoch erwahnten die Befragten die Praxis einiger Spieleverlage, Objekte in den
Lootboxen anzubieten - nicht wirklich willklrlich - sondern auf der Grundlage einer Analyse des
Spielverhaltens der Spieler. Vermutlich sind sie sich der Existenz solcher Verfahren nicht bewusst.

Diese Beobachtung verdeutlicht einen echten Mangel an Informationen seitens der Spieler Uber die
Mechanismen der Monetarisierung der Spiele, an denen sie teilnehmen. Hier scheint nicht so sehr der
Einzug des Zufalls in Videospiele ein Problem zu sein, sondern die Tatsache, dass «die Karten gezinkt
sind». Die vorgegaukelte Zufalligkeit bestimmter Lootboxen in Verbindung mit der Unkenntnis der
Spieler stellt ein echtes Problem in Bezug auf den «Verbraucherschutz» und sein Recht auf Information
dar.

3 Was wurde unternommen?

Wl Nach der 2017 ausgebrochenen Kontroverse Uber die Lootboxen [7], [8], kuindigte
das europaische Alterseinstufungssystem fur Videospiele (PEGI) Ende August 2018
die Schaffung eines neuen Begriffs «In-Game-Kaufe» an, der fir alle Spiele gilt, die
die Mdglichkeit bieten, virtuelle Giter mit echtem Geld zu erwerben.

IN-GAME PURCHASES

Es ist zu beachten, dass dieser Begriff nicht speziell auf Lootboxen zutrifft, sondern
auf alle Spiele, die Mikrotransaktionen anbieten.

Bis heute haben zwei europaische Staaten, Belgien und die Niederlande, angesichts der
Besonderheiten ihres Rechtsrahmens fur Online-Geldspiele die Verwendung bestimmter Lootboxen auf
ihrem Territorium verboten.

China hat seinerseits von den Verlegern verlangt, die Verbraucher besser zu informieren, indem sie die

Wahrscheinlichkeit angeben, die gewlinschten virtuellen Giter Gber die entsprechenden Lootboxen zu
erhalten.
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In den Vereinigten Staaten hat ein Senator den Entwurf eines Gesetzes mit dem Titel «The Protecting
Children from Abusive Games Act» (Gesetz zum Schutz von Kindern vor missbrauchlichen Spielen)
vorgestellt, das Lootboxen und andere Pay-to-Win-Features in Videospielen fur Kinder unter 18 Jahren
verbieten wirde [9].

4 Was sind die aktuellen Herausforderungen?

In der Schweiz, so Antesberger [10], haben die Lootboxen, im Gegensatz zu dem, was in mehreren
europaischen Landern geschieht, wo diese Teil der politischen Debatte sind, die Eidgendssische
Spielbankenkommission (ESBK) noch nicht erreicht, die keine Untersuchung zu diesem Thema
durchgefiihrt hat. Was den Bundesrat betrifft, so hat er vorgeschlagen, einen Antrag abzulehnen, der
eine Regulierung von Mikrotransaktionen in Videospielen forderte, mit dem Argument, dass das
Geldspielgesetz ausreichend sei (18.3570).

Angesichts der Unkenntnis der Spieler Gber den nicht-zufalligen Aspekt einiger dieser «Zufalls-
Systeme» ist es nétig, dass die Lootboxen nicht nur betreffend das Geldspielgesetz neu evaluiert
werden sollen, sondern auch die Spieler besser informiert werden.

Das European Gaming Regulators Forum (GREF), an dem die Schweiz beteiligt ist, kommt in seinem
letzten Bericht [11] zu einem ahnlichen Schluss und fordert die Konsumentenschutzverbande auf, sich
starker fur diese Fragen zu interessieren.
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6 Anhang: lllustration: Das Offnen einer Lootbox

Screenshot 1: Das Offnen einer Lootbox in «Overwatch»

Legende : Laut Naessens wird im
Lootboxen-System von «Overwatch»
alles getan, um den Wunsch des
Spielers zu nahren, das Objekt zu
gewinnen, das er begehrt. Wenn er den
Knopf «Lootbox 6ffnen» drickt, beginnt
die Musik, die Box 6ffnet sich und vier
Scheiben werden in den Himmel
ausgeworfen. Wahrend ihres Aufstiegs
und Falls kann man ihren
Seltenheitsgrad dank ihrer Farbe
(haufig: grau, selten: blau, episch: violett,
legendar: gelb) erkennen. Erst wenn die
Scheiben den Boden berihrt haben, ist
es moglich zu wissen, um welches
Objekt es sich handelt. Mit anderen
Worten: Der Spieler kann nicht sofort
wissen, was er gewonnen hat. Die
Spannung wird in mehreren Schritten
erhoht. Dieses farbenfrohe und
animierte System der Immersion bietet

dem Spieler oft enttduschende Objekte,
manchmal aber auch genau das Objekt
seiner Trdume. [2, S. 23].

Dieses Faktenblatt wurde von Christophe Al Kurdi (GREA) auf Franzdsisch verfasst. Er liegt dem
Bericht von GREA und Sucht Schweiz «Jeux d’argent sur internet en Suisse» bei[1] — verfigbar unter
www.qgrea.ch/rapport-ihal. Das Faktenblatt wurde vom Fachverband Sucht auf Deutsch (ibersetzt.
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