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Indem sie Spielern, die virtuelle Giiter kaufen, einen Vorteil gegeniiber ihren Gegnern
verschaffen, sind Pay-to-Win-Spiele eine besonders hinterhéltige Art der Monetarisierung
so genannter kostenloser Videospiele (Free-to-Play), die, wie das Geldspiel, einige
gefihrdete Spieler zu echten finanziellen Problemen fiihren kénnen.

1 In Kuirze

In Anlehnung an Von Meduna [2] kdnnen wir sagen, dass Pay-to-Win-Spiele eine Art kostenloses
Spiel (Free-to-Play - F2P) sind, das sich durch die Moéglichkeit auszeichnet, wahrend des Spiels
integrierte Kaufe (Mikrotransaktionen) zu tatigen, die die Gewinnchancen im Vergleich zu nicht
zahlenden Spielern erheblich erhéhen. Die Bezeichnung eines Spiels als Pay-to-Win, wortlich
"zahlen, um zu gewinnen", hat in der Gaming-Community eine stark negative Konnotation und wird
von Spieleherstellern nattirlich nicht verwendet. Candy Crush Saga ist ein typisches Beispiel fur
diese Art von Spiel.

1.1 Welche Fragen werfen P2W-Spiele auf?

Gefahrliche Konditionierung: Laut Dreier et al. ist die Fahigkeit, Problemsituationen beim
Geldspiel durch das Ausgeben von Geld zu I6sen, ein Konditionierungsprozess, der zu kognitiver
Voreingenommenheit und starker Bindung an das Geldspiel fihren kénnte. Die Autoren weisen
darauf hin, dass je langer diese Art von Verhalten beibehalten wird, desto wahrscheinlicher ist es,
dass sich eine spezifische Dynamik entwickelt, die schliesslich zu problematischem Konsum und
sogar zur Abhangigkeit fihren kann [3].

Systeme zur rauberischen Monetarisierung: Um P2W zu qualifizieren, bezeichnen King und
Dellfabro sie als rauberische Monetarisierungssysteme, die die langfristigen Kosten der Aktivitat
verschleiern oder verbergen, bis die Spieler bereits finanziell und psychologisch hoch engagiert
sind. Diesen Autoren zufolge tragen solche Systeme zur wachsenden Ahnlichkeit zwischen
Geschicklichkeitsspielen und Geldspielen (JHA) bei und kénnen bei Personen mit einer Stérung
des Geldspiels im Internet zu finanziellen Schaden fihren [4].

Eine finanzielle Bedrohung fiir die Spieler: Mit Blick auf die Ausgaben der Spieler stellte Fiedler
fest, dass das Monetarisierungsmodell von Videospielen einen grossen Einfluss auf den
Konzentrationsgrad der Spiele hat. Bei den ersten Videospielen, die ein fir alle Mal gekauft wurden
("Flat Fee"-Modell), gab es keinen Unterschied zwischen den Spielern. Bei Gratisspielen (Free-to-
Play und Pay-to-Win-Modelle) dagegen sind die Ausgaben das Werk einer begrenzten Anzahl von
Spielern, von denen einige, wie beim Geldspiel, ihre finanziellen Méglichkeiten tberschreiten. Laut
diesem Autor erreicht mit Ausnahme von Pay-to-Win-Spielen kein Spieler ein Ausgabenniveau,
das eine echte finanzielle Bedrohung darstellen kénnte [5, S. 16-17].



Abbildung 1 — Ausgaben pro Spieler fiir verschiedene Videospiel-
Geschiftsmodelle (Fiedler)
Legende: Diese Abbildung, die Fiedler
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2 Was ist der Beitrag der Studie «Jeux d’argent sur internet en
Suisse»?

Die Fragebogenerhebung ergab, dass unter den Spielern, die in den letzten 12 Monaten
Mikrotransaktionen fiir Videospiele getatigt hatten, die durchschnittlichen Ausgaben 87 Franken
betrugen. Mit durchschnittlichen Ausgaben von 115 Franken meldeten Videospieler, die auch
Geldspiele spielten, ein deutlich héheres Ausgabenniveau als Spieler, die nur Videospiele spielten
(73 Franken). Es Uberrascht nicht, dass die Umfrage auch grosse Disparitdten zwischen den
Akteuren aufzeigte. Die in unserer Stichprobe gemeldeten maximalen Ausgaben waren jedoch
deutlich niedriger als die in anderen Studien beobachteten (siehe Kapitel 4 der Studie). Mit anderen
Worten: Von den 776 Spielern, die per Fragebogen befragt wurden, erwies sich keiner von ihnen
als echter "Wal", d.h., im Jargon der Spieleverleger, als ein Kunde, der mehr als das 20-fache des
Durchschnitts der anderen Spieler [7, S. 66], oder sogar noch viel mehr ausgibt (einige Spieler
gingen sogar so weit, Zehntausende von Dollar fir Videospiele auszugeben [8] [9]).

Auf die Frage nach ihrer Nutzung von Videospielen (siehe Kapitel 8.3 der Studie) unterschieden
einige unserer Befragten sofort zwei Arten von integrierten Kaufen: Kaufe von virtuellen
«Kosmetikgitern» («skins», ohne Auswirkungen auf das Spiel) und andere Kaufe, die «einen
Vorteil gegenliber anderen Spielern verschaffen». Als er Uber seine Erfahrungen mit der Candy
Crush Saga sprach, gestand einer unserer Gesprachspartner: «Wenn ich nicht beim ersten
Versuch ankomme, irritiert mich das. Nach mehreren Versuchen betriige ich (d.h. ich bezahle)»
oder «Ein Kauf soll ist hier zum Betriigen, um schneller durch die Mission zu kommen». Auf diese
Weise halfen uns unsere Gesprachspartner, den Einfluss der Eigenschaften jedes Spiels auf die
Entscheidung, einen Kauf zu tatigen oder nicht zu tatigen (Mikrotransaktionen), besser zu
verstehen. Darliber hinaus halfen uns unsere Interviews zu verstehen, dass die Mehrheit der
Spieler mit taglichen Quests, Missionen oder sich wiederholenden Aufgaben (Grinding) beschaftigt
war, um nicht zu zahlen oder weniger auszugeben.
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Um besser zu verstehen, wie es den Verlegern sogenannter kostenloser (Free-to-Play) Videospiele
gelang, ihre Spiele zu monetarisieren, erganzten wir die empirischen Aspekte unserer Studie
(quantitativ und qualitativ) um eine dokumentarische und explorative Komponente (siehe Teil llI
der Studie). Wir konnten beobachten, dass Pay-to-Win, d.h. die Bereitstellung von virtuellen
Gutern, die einen Vorteil gegeniiber den Gegnern verschaffen, nur eine von sehr vielen Strategien
ist, die von Spieleverlagen eingesetzt werden, um sie zu Mikrotransaktionen zu veranlassen (siehe
Kapitel 11 der Studie).

3 Was wurde unternommen?

Die heftigste Kritik am Pay-to-Win-Modell kommt aus der Gamer-Consumer-Community. Dagegen
stellen einige Entwickler sicher, dass nur kosmetische Artikel - die den Spielern, die sie kaufen,
keinen Vorteil verschaffen - durch integrierte Kaufe erhaltlich sind, um das Gameplay fair und
ausgewogen zu halten [10]. Ein Beispiel firr diese Art von Spiel ist Fortnite, bei dem es maoglich ist,
«Kostiime» (Skins) zu kaufen, mit denen Sie Ihren Avatar individualisieren kdnnen, oder Tanze,
um lhre Siege zu feiern.

Auf der Grundlage seiner Analyse schlagt Fiedler vor, dass die Regulierungsbehérden die
Konzentration der Ausgaben als Indikator fiir die Identifizierung potenziell schadlicher Spiele und
damit fUr deren Regulierung beriicksichtigen sollten [6].

In den Vereinigten Staaten hat ein Senator den Entwurf einer Gesetzesvorlage mit dem Titel «The
Protecting Children from Abusive Games Act» (Gesetz zum Schutz von Kindern vor
missbrauchlichen Spielen) vorgestellt, mit dem «Lootboxen» und andere «Pay-to-Win»-Funktionen
in Videospielen flr Kinder unter 18 Jahren verboten werden sollen [11].

In der Schweiz hat die Eidgendssische Spielbankenkommission (ESBK) noch keine Untersuchung
zu diesem Thema durchgefihrt. Was den Bundesrat betrifft, so schlug er vor, einen Antrag
abzulehnen, der eine Regulierung von Mikrotransaktionen in Videospielen forderte, mit dem
Argument, dass das Gelspielgesetz (BGS) ausreichend sei (18.3570).

4 Was sind die aktuellen Herausforderungen?

Wegen der finanziellen Gefahren, die P2W fiir bestimmte besonders gefdhrdete Gamer-
Konsumenten mit sich bringen kann, scheint es unerlasslich, dass die Behdérden die Bevdlkerung
aktiv Uber die Strategien informieren, die von den Verlegern zur Monetarisierung ihrer Spiele
umgesetzt werden.

Nach dem Beispiel dessen, was auf dem Gebiet des Geldspiels praktiziert wird (nach
verschiedenen Beschwerden von bankrotten Spielern), scheint es angebracht, dass die
Videospielverleger die Moglichkeit vorsehen, zwanghaften Spielern den Kauf virtueller Guter zu
verbieten. Andernfalls, aber das ist Wunschdenken, konnten sie die aggressivsten Formen der
Monetarisierung aufgeben, wie zum Beispiel Pay-to-Win.

Schliesslich scheint es angesichts der Zeit, die die Spieler dem Grinding als Ersatz fir
Mikrotransaktionen widmen, unerldsslich, diese Variable in zukinftige Untersuchungen
einzubeziehen, die versuchen wirden, die Hohe der Ausgaben der Spieler (Videospiel-
Enthusiasten) zu beschreiben.
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