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Reduzierung der Suchtgefahr durch verbesserte
Reglementierung von Lootboxen und anderen
gllicksspieldhnlichen Mechanismen in Videospielen,
Bundesrats-Drucksache 517/25

Im Bundesrat wird ein EntschlieBungsantrag der Ldnder Mecklenburg-Vorpommern und
Saarland beraten, der den Einsatz von Lootboxen in Games behandelt und deren rechtliche
Einschdtzung betrifft. Wir wollen dazu gerne Stellung nehmen und dabei helfen, eine
informierte politische Debatte Uiber Games und ihre Mechanismen zu fihren.

Wir sind der Verband der deutschen Games-Branche. Unsere Mitglieder bilden das gesamte
Games-Okosystem ab, von Entwicklungs-Studios und Publishern bis hin zu E-Sport-
Veranstaltern, Bildungseinrichtungen oder Institutionen. Als Mitveranstalter der gamescom
verantworten wir das weltgréBte Event fur Computer- und Videospiele. Wir sind
Gesellschafter der USK, der Stiftung Digitale Spielekultur, der esports player foundation, der
game events und der Verwertungsgesellschaft VHG sowie Trdger des Deutschen
Computerspielpreises. Als zentraler Ansprechpartner flir Medien, Politik und Gesellschaft
beantworten wir alle Fragen etwa zur Marktentwicklung, Spielekultur und
Medienkompetenz.

Bei der Bewertung des vorliegenden Antrages bitten wir folgendes zu berlicksichtigen:

Games sind schon immer ein vollsténdig digitales Medium. Sie werden auf dem PC, auf
Spielekonsolen und zum gréBten Anteil auf mobilen Endgerdten genutzt. Schon lange
werden Games nicht mehr nur mit einem Kauf erworben, viele Games werden in App Stores
kostenlos zur Verfligung gestellt. Nutzerinnen und Nutzer kdénnen zu einem spdteren
Zeitpunkt entscheiden, ob sie zusdtzliche Inhalte kauflich erwerben wollen, sogenannte In-
Game-Kdaufe. Ein Teil dieses Angebotes sind Lootboxen. Ihr Kauf ist immer freiwillig. In den
meisten Fdllen enthalten Lootboxen rein dekorative Inhalte wie Skins oder
Ausristungsgegenstdnde, die flr den Spielfortschritt nicht notwendig sind. Nur ein kleiner
Teil aller Spiele enthdlt Lootboxen und deren Ausgestaltung ist sehr unterschiedlich, sodass
eine pauschale Bewertungen lber Lootboxen nicht mdglich ist.

Die Jugendschutzinstitution fir Games, die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
bewertet daher die Angebote individuell Dabei berilicksichtigen sie maodgliche
Entwicklungsbeeintréchtigungen, Interaktions- und Kommunikationsrisiken und vergibt
entsprechend ein Alterskennzeichen. Lootboxen werden in dieser Bewertung
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selbstverstandlich berlcksichtigt und ihr Vorhandensein wird in einem ,Deskriptor”
kenntlich gemacht.

Im Einzelnen zu den Punkten 1bis 6 der EntschlieBung:

1. Gleichstellung mit Gliicksspiel

Lootboxen erflillen die zentralen Kriterien von Gliicksspiel nicht. Beim Glicksspiel ist der
Verlust des Einsatzes elementarer Bestandteil. Bei Lootboxen hingegen erhalten
Spielerinnen und Spieler immer ein Gegenwert in Form von virtuellen Inhalten. Es geht
gerade nicht darum, ob man Uberhaupt irgendeinen Gegenwert erhdalt, sondern nur
darum, welche von mehreren bekannten Optionen esist, vergleichbar mit Sammelkarten
oder Panini-Bildern. Virtuelle Gegenstdnde aus Lootboxen kdnnen aul3erdem nicht gegen
Echtgelt getauscht werden. Damit fehlen die zentralen Merkmale, die Gllicksspiel
ausmachen. Die Gemeinsame Gliicksspielbehdrde der Lander (GGL) befasst sich seit
einiger Zeit mit Lootboxen und kommt ebenfalls zu dem Ergebnis, dass es sich bei
Lootboxen grundsatzlich nicht um Glicksspiel handelt.

2. Altersverifikation ab 18 Jahren

Eine verpflichtende Altersverifikation ab 18 Jahren fir alle Spiele mit Lootboxen ware
unverhdltnismdaBig. Sie wirde Millionen von Spielerinnen und Spieler ausschliel3en,
obwohl Lootboxen in der Praxis meist freiwillige Zusatzangebote mit dekorativen
Inhalten sind, die fir den Spielfortschritt nicht notwendig sind. Stattdessen werden
schon heute Lootboxen in Spielen durch die USK differenziert bei der Altersbewertung
berlcksichtigt. Bei Vorlage eines Nutzungsrisikos durch Lootboxen wird die
Alterskennzeichnung entsprechend des spezifischen Spiels angepasst. Aktuell erhalten
30 Prozent der gepriften Spiele mit Online-Funktionen eine hdhere Alterskennzeichnung
aufgrund von Nutzungsrisiken wie Lootboxen. Damit existiert bereits ein wirksames
System unter direkter Beteiligung der Obersten Landesjugendbehérden der
Bundesldnder, das gezielt schiitzt, ohne ganze Spielkategorien nur Volljahrigen
zugdnglich zu machen. Zu beachten ist au3erdem, dass die im Antrag erwdhnte EU-
Kommission ihre Empfehlung auf PEGI (Pan European Game Information) stiitzt, da PEGI
in fast allen Europdischen Ldndern genutzt wird. Als Ausnahme davon ist ist in
Deutschland allerdings die USK flr den Jugendschutz in einem ko-regulierten System
gemeinsam mit den Obersten Landesjugendbehdrden zustdndig. PEGI bewertet Inhalte,
bezieht aber anders als die USK bislang keine Interaktions- und Kommunikationsrisiken
ein. Der deutsche Jugendschutz geht hier also bereits weiter und bietet einen
differenzierteren Schutz, als die EU-Empfehlung nahelegt. Derzeit wird auf EU-Ebene
diskutiert, das weitergehende undinternational als besonders gut anerkanntes deutsche
System auch aufeuropdischer Ebene zu adaptieren. Das unterstreicht das Funktionieren
der derzeitigen Praxis in Deutschland.
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3. Transparenz und Warnhinweise
Die Forderung nach mehr Transparenz ist bereits erflllt. Plattformbetreiber wie Apple
und Google verpflichten Spieleentwickler seit Jahren, die Wahrscheinlichkeit (“Drop
Rates”) flir bestimmte Inhalte offenzulegen. AuBerdem untersagt das europdische
Verbraucherrecht irrefiihrende oder aggressive Geschdaftspraktiken. Lootboxen werden
dadurch, anders als Gllicksspiel, je nach Ausgestaltung individuell geprift und reguliert.

4, Ausweitung der Lizenzpflicht
Eine Lizenzpflicht wie im Gllicksspielrecht passt nicht auf Lootboxen. Virtuelle
Gegenstdnde haben keinen Geldwert und lassen sich nicht gegen Echtgelt eintauschen.
Damit fehlt die zentrale Verbindung zum Gliicksspielmarkt. Eine Ubertragung des
GllUcksspielrechts wirde bestehende staatlich umgesetzte Jugendschutzmechanismen
wie die differenzierte Prifung durch die USK unterlaufen und wdre rechtlich wie
praktisch nicht sachgerecht.

5. Gesundheitsschutz im digitalen Raum
Wir begrif3en es, Gesundheitsschutz im digitalen Raum in den Blick zu nehmen. Dabei
sollte aber berlcksichtigt werden, dass Games nicht nur Risiken, sondern auch Chancen
mit sich bringen. Die Weltgesundheitsorganisation hebt beispielsweise hervor, dass
Games sozidle Kontakte férdern und gegen Einsamkeit wirken kénnen.

6. Aufkldrung und Medienkompetenz
Aufkldrung und Medienkompetenz sind der Schlissel. Die USK bietet bereits
umfangreiche Materialien und Informationsangebote flir Eltern, Kinder und Fachkrafte,
siehe hier: Elternratgeber und Broschiren - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle

Zusammenfassend Idsst sich sagen, dass es sich bei Lootboxen um optionale Spielelemente
handelt, die klar vom Gliicksspiel abzugrenzen sind. Sie sind freiwillig, meist dekorativ und
fir den Spielfortschritt nicht erforderlich. Spielerinnen und Spieler erhalten stets einen
Gegenwert. Ein Verlust wie beim Gllcksspiel ist ausgeschlossen.

Mit der Altersbewertung der USK unter direkter Beteiligung der Bundesldnder,
Transparenzpflichten der Plattformen und klaren Verbraucherschutzregeln bestehen
bereits wirksame Schutzmechanismen, die im europdischen Vergleich besonders
weitgehen. Eine pauschale Gleichstellung mit Gllcksspiel oder eine Alterseinschrdnkung ab
18 Jahren wdre dysfunktional, wiirde Uber das Ziel hinausschiel3en, der Vielfalt der Games-
Kultur schaden und Teilhaberechte von Minderjahrigen Gbermdfig einschrdnken.

Gerne stehen wir flr einen Austausch und flr weitere Informationen und auch
Praxisbeispiele zur Verfligung. Selbstverstandlich gilt dies auch fir alle anderen Fragen rund
um Games, Games-Kultur und den Games-Standort.


https://usk.de/die-usk/broschueren/

