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10 Fakten Uiber Lootboxen

Lootboxen sind Spielelemente in einigen Games. Sie enthalten virtuelle Gegenstdnde
wie Verkleidungen, sogenannte Skins, oder Ausristungsgegenstdnde. Inhalte aus
Lootboxen sind fUr das Fortkommen in einem Spiel nicht erforderlich, sie sind also
freiwillig und in den meisten Fdllen rein dekorativ.

Spielerinnen und Spieler kdnnen Lootboxen im Spiel geschenkt bekommen, mit dem
Erreichen eines bestimmten Spielziels erhalten, teilweise auch durch Einsatz von In-
Game-Wdhrung oder auch kduflich gegen Echtgeld erwerben. Der Kauf von Lootboxen
ist immer freiwillig, zum Erreichen des Spielziels sind sie nicht erforderlich.

Lootboxen enthalten einen vorher genannten Umfang an virtuellen Gegenstdnden und
Zusatzinhalten. Lediglich die exakten Inhalte sind vor dem Offnen nicht bekannt, so wie
bei Sammelkarten, Panini-Sammelbildern oder Sammelfiguren-Packchen.

Virtuelle Gegenstdnde aus einer Lootbox kdnnen im Spiel nicht gegen Echtgeld noch
dirfen sie auBerhalb des Spiels getauscht werden.

Der Grof3teil aller Spielerinnen und Spieler gibt kein Geld flir Zusatzangebote aus.

Fir die Entwickler und Publisher von Computer- und Videospielen sind Zusatzangebote,
zu denen auch Lootboxen zdhlen, eine wichtige, zusdtzliche Erldsquelle, mit der es
gelingt, trotz stark gestiegener Produktionskosten, die Preise flr Spiele konstant zu
halten.

Ein Verlust des eingesetzten Geldes, wie bei Glicksspielen elementarer Bestandteil, ist
bei gekauften Lootboxen ausgeschlossen. Spielerinnen und Spieler erhalten immer
einen Gegenwert in Form virtueller Inhalte. Plattformen und Spieleentwickler geben in
der Regel an, mit welcher Wahrscheinlichkeit ein bestimmter virtueller Gegenstand
erworben wird, oder planen dies zu tun.

Eltern kénnen den Kauf von Zusatzinhalten kontrollieren, indem sie den Kauf
systemweit deaktivieren oder keine Zahlungsdaten hinterlegen. Kaufe von Kindern ohne
Zustimmung der Eltern kdnnen oft auch rickabgewickelt werden.

Fir Lootboxen in Games existieren klare jugendschutzrechtliche Vorgaben und sie
werden im Alterskennzeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
berlcksichtigt. Daflr prift die USK individuell, ob ungewollte Ausgaben getatigt
werden konnten, erhdhte Kaufanreize bestehen oder Mechanismen dazu verleiten,
UbermaBig lange zu spielen und/oder Druck austben ins Spiel zurlickzukehren.

Lootboxen sind zudem durch das Verbraucherschutzrecht europaweit einheitlich mit
einer speziellen Guidance zur Richtlinie Gber unlautere Geschaftspraktiken reguliert.
Dadurch werden Lootboxen - anders als im Gllicksspielrecht - je nach Ausgestaltung
und potenzieller Gefahr individuell betrachtet.
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Die Implementierung und Ausgestaltung sogenannter ,Lootboxen”in Computer- und
Videospielen wird teilweise kontrovers diskutiert. Der game - Verband der deutschen
Games-Branche nimmt dies zum Anlass, die entscheidenden Aspekte der Debatte
einzuordnen.

Wir sind der Verband der deutschen Games-Branche. Unsere Mitglieder bilden das
gesamte Games-Okosystem ab, von Entwicklungs-Studios und Publishern bis hin zu
Esport-Veranstaltern, Bildungseinrichtungen oder Institutionen. Als Mitveranstalter der
gamescom verantworten wir das weltgréite Event fir Computer- und Videospiele. Wir sind
Gesellschafter der USK, der Stiftung Digitale Spielekultur, der esports player foundation,
der devcom und der Verwertungsgesellschaft VHG sowie Tréiger des Deutschen
Computerspielpreises. Als zentraler Ansprechpartner fir Medien, Politik und Gesellschaft
beantworten wir alle Fragen etwa zur Marktentwicklung, Spielekultur und
Medienkompetenz. Gemeinsam machen wir Deutschland zum Herzen der Games-Welt. Wir
bereichern mit Games das Leben aller Menschen.

Was sind Lootboxen?

Heute haben die Spielerinnen und Spieler von Games eine unvorstellbare Auswahl an
Unterhaltungsmaoglichkeiten. In den letzten zwanzig Jahren wurden regelmafig neue
Plattformen, Spielgenres, -erlebnisse, -moglichkeiten und auch Geschdaftsmodelle
entwickelt. Viele Computer- und Videospiele werden auch nach ihrer Veréffentlichung
weiterentwickelt. Damit ein Spiel lange interessant, spannend und aktuell bleibt, kénnen
Spielerinnen und Spieler in einigen Games zusdatzliche Inhalte, wie virtuelle Gegenstdnde
oder Missionen, erhalten. Diese Inhalte werden entweder kostenfrei oder gegen In-Game-
Wahrung oder Echtgeld angeboten. Dabei muss unterschieden werden zu In-Game-
K&ufen, bei denen konkrete Spielinhalte, ,Ad-ons” oder ganz neue Spielinhalte oder
Spielwelten hinzugekauft werden.

Hdufig enthalten Lootboxen sogenannte ,Skins”, mit denen virtuelle Gegensténde
visuell verschdnert werden kénnen.
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Wenn Lootboxen (,Loot” = Beutegegenstand) Bestandteil eines Games sind, unterliegen sie
einem dhnlichen Prinzip: Sie erweitern die Moglichkeiten der Spielerinnen und Spieler mit
virtuellen Gegenstdnden und Zusatzinhalten. Lootboxen gibt es seit weit mehr als zehn
Jahren in vielen unterschiedlichen Varianten. Die allermeisten enthalten Verkleidungen
oder neue Ausrlstungsgegenstdnde, mit denen die eigene Spielfigur individualisiert
werden kann. In solchen Lootboxen kénnen aber auch Dekorationen, Materialien fur
Bauten, Energie, In-Game-Wdé&hrung oder (Sammel-)Karten enthalten sein. In den
allermeisten Fallen kénnen Spielerinnen und Spieler Lootboxen je nach Spielfortschritt
erspielen und je nach Spieldesign gibt es in vielen Spielen auch die M&dglichkeit, Lootboxen
zu kaufen. Der Kauf von Lootboxen ist immer freiwillig, zum Erreichen des Spielziels sind sie
nicht erforderlich. In den meisten Fdllen werden Lootboxen erspielt und als ,Beute”, also als
Bonus, verschenkt.

Um die Transparenz fUr Spielerinnen und Spieler bei Lootboxen zu erhéhen, wird in sehr
vielen Spielen mittlerweile die Wahrscheinlichkeiten angegeben, mit der die Spielerinnen
und Spieler bestimmte virtuelle Gegenst@inde erhalten kénnen. Neben freiwilligen
Selbstverpflichtungen einzelner Unternehmen oder von Branchenverbdnden gibt es in der
EU seit 2021 europaweit verbindliche Vorgaben zu so genannten ,Drop Disclosures”. Auch
Plattformen, Uber die Games vertrieben werden, verpflichten Anbieter zur Angabe von drop
rates fr kauflich zu erwerbende Lootboxen, z.B. Apple seit Dezember 2017 und Google seit
Mai 2019. Auch bei allen Konsolen sind diese Einstellungen maéglich.

In vielen beliebten Spielen wurden zudem die Mechanismen dahingehend angepasst, dass
die Spielerinnen und Spieler vor dem Kauf wissen, welche Gegenstdnde in einer Lootbox
enthalten sind. So erhalten in Rocket League Spielerinnen und Spieler kostenlos mit
sogenannten ,Blueprints” eine Voransicht auf die Gegenstdnde. Der dargestellte
Gegenstand kann anschlieBend kauflich erworben werden. Und in Fortnite ist vor dem
Offnen der Lootbox der genaue Inhalt bekannt. Dadurch kénnen die Spielerinnen und
Spieler entscheiden, ob der Inhalt flr sie interessant ist. AuBerdem wird so vermieden, dass
sie Gegenstdnde bekommen, die sie bereits besitzen. Die Beispiele zeigen, dass die Games-
Branche ihrer Verantwortung nach transparenten und verantwortungsbewussten Spielen
nachkommt und auf das Feedback der Spielerinnen und Spieler hort.
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Spiele wie Fortnite zeigen den Inhalt einer Lootbox vor dem Kauf an, sodass Spielerinnen und
Spieler entscheiden kénnen, ob die Inhalte fiir sie den Kaufpreis rechtfertigen.

Worum geht es in der Diskussion um Lootboxen?

Geschdftsmodell

Eng mit der Debatte rund um Lootboxen ist die Entwicklung der Geschdaftsmodelle in der
Games-Branche verbunden. Diese haben sich in den vergangenen zwei Jahrzehnten stark
verdndert. Zu dem vorherrschenden Geschdaftsmodell beim Vertrieb von Games aus den
Anfangszeiten, dem klassischen Verkauf einzelner Spiele, sind im Laufe der Jahre weitere
hinzugekommen. Heutzutage wird mehr Umsatz mit sogenannten In-Game- und In-App-
K&ufen erreicht als mit dem einmaligen Verkauf eines Spiels. Hierfur gibt es
unterschiedliche Griinde: Zum einen hat die hohe Verfligbarkeit schneller
Internetverbindungen dazu geflhrt, dass bereits veréffentlichte Spiele dauerhaft mit
neuen Inhalten versorgt werden kdnnen. Dies ist insbesondere aus Sicht der Spielerinnen
und Spieler zu begrif3en: Solange es eine aktive Community zu einem Spiel gibt, werden in
der Regel auch neue Inhalte zu diesem Spiel erstellt. Aus Sicht der Games-Unternehmen ist
diese Entwicklung ebenfalls positiv. So sind der technische Aufwand sowie die Komplexitat
und damit die Kosten flir die Spiele-Entwicklung in den vergangenen zwei Jahrzehnten
deutlich angestiegen. Gro3e Spiele-Produktionen fiir PC und Konsole kosten heute deutlich
mehr als 100 oder sogar 200 Millionen Euro. Die Refinanzierung solch gro3er Titel
ausschlieBlich auf den einmaligen Verkauf zu beschrdnken, ist wirtschaftlich hochriskant.
Mit dem Verkauf von innerhalb des Spiels angebotenen Zusatzinhalten liber einen ldngeren

Seite 5/9



game

Verband der deutschen
Games-Branche

Zeitraum reduziert sich das Risiko. So ist es bereits vorgekommen, dass Spiele, die bei
Veroffentlichung nicht der erhoffte Erfolg waren, im Zeitverlauf durch die weitere
Unterstitzung mit neuen Inhalten und weiteren Verbesserungen doch noch die
Produktionskosten decken konnten oder gar zu einem Erfolg geworden sind. Ob und
inwieweit der Verkauf von Zusatzinhalten erfolgreich ist, hdngt aberimmer davon ab, ob
der Community die Angebote gefallen.

Auch bei Spielen fir Smartphones und Tablets gibt es eine eindeutige Entwicklung der
Geschdaftsmodelle: Mittlerweile werden 99 Prozent der Umsdatze mit In-App-Kdufen erzielt.
Das sogenannte Free-to-Play-Prinzip (,F2P") hat sich bei Spielen flr Mobilgerdte zum
Standard entwickelt und ist inzwischen bei allen Games verbreitet. Solche F2P-Titel lassen
sich komplett kostenfrei spielen. Die Spielerinnen und Spieler entscheiden dabei selbst, ob
und wieviel Geld sie flir Zusatzinhalte ausgeben mdchten. Diese M&glichkeit, mal eben ein
neues Spiel ohne jegliche Kosten auszuprobieren, scheint bei Spielenden jeden Alters
besonders gut anzukommen.

Es gibt viele verschiedene Arten von In-Game- und In-App-Kdufen. Hierzu gehéren teurere
Pakete wie ganze Story-Kampagnen und kleinere Ergdnzungen wie ,Skins” fUr die eigene
Spielfigur, die deren Aussehen komplett verdndern kann. Insbesondere Mehrspieler-Spiele
setzen in den vergangenen Jahren zudem zunehmend auf sogenannte Season oder Battle
Passes. Diese Pdsse beinhalten in der Regel eine Vielzahl einzelner
Ausristungsgegenstdnde, die mit zunehmendem Spielfortschritt innerhalb einer
bestimmten Zeitspanne, der Season, freigespielt werden kénnen. Lootboxen sind lediglich
ein Beispiel fUr die inzwischen ganz vielfdltigen Zusatzinhalte innerhalb der Spiele. Auch
Lootboxen sind sehr unterschiedlich ausgestaltet. In der Regel kénnen Lootboxen erspielt
werden, in vielen Fallen kénnen sie jedoch auch gekauft werden. Die grof3e Mehrheit aller
Spielerinnen und Spieler gibt allerdings kein Geld flir Zusatzinhalte innerhalb der Spiele aus.

Spielbalance

Ein weiterer Vorwurf einiger Gamerinnen und Gamer ist, dass insbesondere Lootboxen zu
einem unfairen Wettbewerb in manchen Spielen fihren wiirden. Im Fokus der Kritik steht
hierbei, dass durch den Kauf von Lootboxen die Kaufer gegeniiber Nicht-Kaufern Vorteile
erlangen wirden (,Pay2Win"). In Online-Spielen ist allerdings entscheidend, dass alle
Spielerinnen und Spieler die gleiche Ausgangslage haben und nur das Kénnen und das
taktische Geschick Uber Sieg oder Niederlage entscheiden. Der langfristige Erfolg eines
Online-Spiels hdngt davon ab, ob diese Balance gelingt. Daher ist auch flir die Hersteller die
Spielbalance entscheidend, um im umkampften Markt fir Computer- und Videospiele die
Community flr sich zu gewinnen. Die Folge ist ein sehr kundenorientierter Markt, in dem
sensibel auf das Feedback reagiert wird. Zudem zdhlen Games an der Schnittstelle von
Kreativitdt und Technologie zu den absoluten Innovationstreibern und etablieren immer
wieder neue Inhalte, Techniken oder Geschdaftsmodelle. Vieles davon hat nach Einflihrung
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bereits in anderen Industrien erfolgreich Anwendung gefunden. Bei solchen Innovationen
ist es jedoch normal, dass die Angebote mancher Unternehmen von Nutzerinnen und
Nutzern angenommen werden, andere dagegen nicht. Diese werden in der Regel sehr
schnell verdndert und an das Feedback angepasst. Diese Selbstregulierung des Marktes ist
wirksam und gesund.

Sind Lootboxen Gliicksspiel?

Der genaue Inhalt einer Lootbox ist vor dem Offnen nur in manchen Spielen bekannt. In den
Diskussionen zu Lootboxen kommmt aufgrund dieser Zufallskomponente immer wieder die
Frage auf, ob es sich bei Lootboxen um Gliicksspiel handeln kénnte. Das ist klar nicht der
Fall, denn diese Frage verkennt schon allein den zugrundeliegenden Lootbox-
Mechanismus: Denn Spielerinnen und Spieler erhalten fiir den Kauf einer Lootbox immer
einen vorher genannten Umfang an virtuellen Gegenstdnden und Zusatzinhalten.
Spielehersteller geben auch die Wahrscheinlichkeit an, mit der Spielerinnen und Spieler
zufdllige virtuelle Gegenstdnde erhalten kénnen. Damit entsprechen Lootboxen eher dem
Prinzip von Sammelkarten und unterscheiden sich deutlich von Gliicksspiel-Mechanismen,
bei denen der Zufall entscheidet, ob Spielerinnen und Spieler Uberhaupt einen Gewinn
erhalten, wie bei einarmigen Banditen. Ein Verlust des eingesetzten Geldes, wie bei
GlUcksspielen elementarer Bestandteil des Grundkonzeptes, ist ausgeschlossen. Die
Spielerinnen und Spieler erhalten immer einen Gegenwert in Form virtueller Inhalte. Das
Zufalls-Prinzip spielt in ganz vielen Spielen - digital oder analog - eine zentrale Rolle fiir den
Spielspafl und die Spannung.

(

05,5

KA 7

Beispiel Overwatch: Spielerinnen und Spieler erhalten nach einem
Levelaufstieg eine Lootbox, die vier Objekte enthdlt. Diese kénnen
Verkleidungen, Siegerposen oder Miinzen sein, mit denen wiederum
neue Lootboxen erworben werden kdnnen. Alternativ kdnnen Lootboxen
Uber Mikro-Transaktionen gegen Echtgeld erworben werden.
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Skin-Betting und Gambling

In einigen Spielen kdnnen Spielgegenstdnde gegen eine virtuelle In-Game-Wdhrung
getauscht werden, mit der andere Skins oder Zusatzinhalte erworben werden kénnen. Nicht
moglich ist es hingegen, die Objekte oder die In-Game-Wdhrung gegen echtes Geld
einzutauschen. Spielgegenstdnde zu handeln oder zu versteigern, beispielsweise Uber
Drittanbieter, verst63t gegen die Regeln der Spiele undist illegal. Spieleanbieter gehen auf
einschldgigen Plattformen gegen derartige Verstd3e vor. Es kann auch dazu fihren, dass
Spielerinnen und Spieler vom Spiel ausgeschlossen werden.

Eine speziellere Variante, Gegenstdnde illegal zu tauschen, sind sogenannte ,Skin-Bets”
beziehungsweise ,Skin-Wetten" und ,Skin-Gambling”. Dabei wird mit Skins oder anderen
Spielgegenstdnden als Einsatz auf Spiel- oder Esport-Ereignisse gewettet. Nutzerinnen und
Nutzer solcher illegalen Webseiten riskieren, dass ihre Kontoinformationen gestohlen
werden und sie vom Spiel ausgeschlossen werden. Die Games-Branche geht aktiv gegen
Anbieter solcher Angebote vor.

Mit den beschriebenen Kriterien fehlen bei den géingigen Lootboxen sowohl rechtlich als
auch inhaltlich die elementaren Aspekte von Gllicksspiel. Sollte im Einzelfall ein
Mechanismus in einem Game solche Kriterien doch beinhalten, ware das Angebot bereits
heute illegal und wiirde nicht am Markt verbleiben. Insofern kdnnen Lootboxen bei
Uberschreiten der rechtlichen Grenzen schon heute dem Gliicksspielrecht unterfallen.

Jugendschutz

Games gehodren fur einen Grofteil der Kinder und Jugendlichen zum Alltag. Wichtig ist
daher auch eine friihzeitige Vermittlung von Medienkompetenz. Eltern sollten ihre Kinder
bei der Nutzung digitaler Medienangebote begleiten und eindeutige Regeln festlegen,
beispielsweise zur Spieldauer, Spielzeit und auch zum Umgang mit virtuellen Gitern und
Zusatzinhalten. Grundsdtzlich kénnen Eltern den Kauf von Zusatzinhalten verhindern,
indem sie keine Bezahldaten hinterlegen. Zusdatzlich kann der Kauf systemweit gesperrt
werden, um auch den Einsatz von Guthabenkarten zu unterbinden. Im Ubrigen gilt der
Taschengeldparagraf, nachdem UbermdaBige Ausgaben von Kindern durch ihre Eltern
zurlickgefordert werden kénnen.

Nach der letzten Reform des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) werden in den neuen
Prifkriterien der USK seit Anfang 2023 Lootboxen auch im Alterskennzeichen
berlcksichtigt. Spiele, die Kaufanreize und gllicksspieldhnliche Elemente enthalten, werden
dann entsprechend mit einem Deskriptor gekennzeichnet: ,In-Game-Kdaufe (zufdallige
Objekte moglich)”. Immer wieder wird das Alterskennzeichen fir Spiele, die bisher ohne
Altersbeschrdnkung freigegeben waren, beispielsweise auf 12 Jahre angehoben, weil neben
Handlungsdruck auch Lootboxen enthalten waren. Hier hat sich also die Spruchpraxis
zugunsten eines strikteren Jugendschutzes bei Lootboxen gedndert.
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Ebenfalls bei der Gestaltung von In-Game-Shops und In-Game-Werbung existieren klare
jugendschutzrechtliche Vorgaben. Vermutete Versté3e kénnen der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) gemeldet werden. Die USK ist sowohl unter dem Jugendschutzgesetz
(JuSch@G) als auch fir den Online-Bereich unter dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag
(JMStV) als zustandige Selbstkontrolle staatlich anerkannt. Im Bereich des
Jugendschutzgesetzes vergeben staatliche Vertreter am Ende eines USK-Verfahrens die
Alterskennzeichen. Darlber hinaus ist die USK Grindungsmitglied der International Age
Rating Coalition (IARC), ein globales System, in dem Alterskennzeichen der USK auch fur
Online-Spiele und Apps vergeben werden.

Suchtpotenzial

Im Zusammenhang mit der Frage, ob es sich bei Lootboxen um ein Gllicksspielelement
handelt, steht die Sorge, dass der Mechanismus zu exzessivem Spielen oder gar einer
«Sucht” fUihren kénne. Die Games-Branche nimmt das Problem exzessiven Spielens sehr
ernst. Sie engagiert sich mit technischen Systemen (Spielzeitbegrenzungen, ermiidende
Avatare, Familien-Timer, Warnhinweise in Spielen etc.) und mit Ma3nahmen im Bereich der
Aufklarung sowie zur Starkung der Medienkompetenz zum Beispiel Uber die Stiftung
Digitale Spielekultur und die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).

Lootboxen sind fur die allermeisten Spielerinnen und Spieler kein entscheidendes
Motivationselement, ein Spiel weiter zu spielen. Der Mechanismus von Lootboxen ist auch
deshalb nicht mit Gllicksspielen gleichzusetzen, da bei diesen der gesamte Verlauf
maBgeblich vom Zufall bestimmt wird und schnelle Spielabfolgen und das Risiko, den
Geldeinsatz ersatzlos zu verlieren, zu einer Verhaltenssucht fiihren kénnen. Im Ubrigen sind
Lootboxen mit unlauteren Geschdéftspraktiken, wie unmittelbaren Kaufaufforderungen an
Kinder oder ganz allgemein das Ausnutzen von Schwdachen bei Verbraucherinnen und
Verbrauchern schon heute nach dem UWG verboten.
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