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Was Online-Spiele und Gluckspielautomaten gemeinsam haben,
warum sie abhangig machen kdénnen und warum die Spiele-Industrie
Abhangigkeit in Kauf nimmt oder sogar fordert

Weltweit sind Forscher dabaiuverlassige Daten fir die Verbreitung von
Computerspielbhéngigkeizu erheben und Diagnosekriterien zu vereinheitlichen. Nur wenn
dies gelungen iskanndie Stérung in dientsprechendenternationalen KatalogdoSM

IV, 1C10) aufgenommenverden und nur dann werden die Krankenkassen die Behandlung
bezahlen missen, wie das bei Gliicksspielsucht bereits der Fall ist.

Im Sinne einer effektiven Pravention und Aufklarusigedoch nicht nur die Forschung am
Menschererforderlich, sondern auch die &uachtmittel Genauso wie man unter den

diversen Ingredienzen von Zigarettenrauch Nikotin als suchterzeugenden Stoff

benennen und quantifizieren kann, lasst sich auch bei Computerspielen das
Abhangigkeitspotential eingrenzen. Spielelndustrie und weite Teile einer affirmativen
Medienpéadagogik wiederholen gdi sei nicht moglich, aber das erkennterkindernde
Interesse hinter dieser Behauptung ist offenkundig: Ewvenenden Hinweis auf der
Verpackung soll es auf keinenlFgeben.

Ich beschéaftige micin enger Zusammenarbeit mit Spielegit Jahren mit diesen Fragen,
indemich ihnenbeim Spielen zuschaue, mir die Spiele erklaren lasseintmagt Sequenzen
mitschneidediese dann als V&bclips bearbeite und hinsichtlidires Suchtpotentials
analysiereDas fur mich erstaunlichste Ergebdebeiist die Néhe delbeobachteten
Abhangigkeitsfaktoreau denen inGlucksspiel. Dies betrifft sowohl die kostenpflichtigen
Online- Rollenspiele wie World of Warcraft als auch dielastenlos angebotenen
Browserspiele.

Vorweg der Berichte eines Aussteigeos rollenspielsuch.deeiner eindrucksvollen
Selbsthilfeseiteyelchedie Miinchner Familie Hirteinrichtete nachdem ihr Sohn 2007 in
dasOnline-Spiel World of Warcraft abgetaucht war.

, Vier Jahre | ang war ich gedanklich pausenl
der Arbeit. Ich war nicht bei mir, sondern ausschlieRlich in der virtuellen Welt. Selbst heute

noch, zwei Jahre nach meim Ausstieg, fehlt midas Glucksgefuhl, das mir durch das
Belohnungsprinzip in WoW einen standigen Kick garantiert hatte, und noch heute kann

ich kein wirkliches Interesse mehr aufbringen fur das, was man Hobby nennt. Gegen die

Welt von WoW erscheintmmoch heute alles fahl, wie ausg
Wie | dasst es sich erkl aren, dass rein virtu:
einem solchen Ausmal’ buchstablich in den Schatten stellen kénnen?
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Glucksspielelemente in World-of-Warcraft

In World-of-Warcraft agiert der Spieler in Gestalt ein@suellen Stellvertreters, eines
Avatars, den en der ersten Spielphasieirch eine riesige, unglaublich vielfaltige
Spiellandschaft dirigiertHier erflllt er— zuné&chst alleingit zunehmendem
Schwierigkeitsgradmmer haufiger mit anderen zusammsdrestimmte Aufgaberso

genannte Quest Botschaften Gbermitteln, Tiere toten, um ihre Felle, Zahne oder Federn zu
sammelnGegenden erkunden, Phantasiewes@&en und ab und zu auwgirtuelle
MenschenDamit sammelter SpieleErfahrungspunkte und steigt ipietLevel auf.

Diese Phase ist die Lehrzeit.

Abbildungl: Kampfgruppe in World of Warcraft vor einem erlegten Drachen

Die fur die Entstehung von AbhangigkeittscheidendeSpielformensind die spateren
Gruppenkam@ gegen diverse Monster, bei denen fiiméhn odeflinfundzwanzigSpider
gemeinsam agiereDiese kennen sich meist nicht personlich, sondern sitzen
verschiedenen Orten allein vor ihren Rechnard erzeugen miMaus und Tastatur
virtuelles Kampfgetimmel. Sie kdnnen miteinander chatten oder tiber Headsets
kommunizieren

Eine solche Gruppist in Abbildung 1zu sehentn Siegeposehaben die Spieler ihre
virtuellen Stellvertretevor dengeradeerlegten Dracheaufgestellt
DerartigeGruppenerfahrurgn gebenehemals abhéngige Aussteigegelmaligals
Hauptgrund fur ihre Abhangigkeit a8icher, die intensiven und im hdochsten Grade
komplexen und anspruchsvollen Formen der Zusammenarbeit $iellensforderungen an
Spieler dar, die ihnen tatsachlich auf3erordentlich befriedigendeBt@krungen
vermitteln kbnnen. Aber dies allein macht noch nicht abhangig, auch wenn es fir die
Betroffenen so aussehen mag. Die Kooperationserfahrungen werdemnaftincertere
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Mechanismen ergénzt, daeis lerntheoretischen Grundsétzen hergelgitet (Dass dies in
genaueKenntnis und bewusster Anwendung der Skinnerschen Theorien geschieht, ist
nachzulesen in einem Aufsatz Uber Behavioral Game Design in der ZeitsGaniftasutra,
theArt & Business oMakingGames$, einem Text, dessen Lektiggem Kenner des
World-of-WorldcraftDesigns Schauer tGber den Riicken jagen kaomallem, weil er
berets im Jahre 2001 geschrieben wurde, vier Jahre bevor das Spiel etstt@nm es
dabei geht, soll im Folgenden anhand von Abbildung 2 erklart werden
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Ubersicht

Abbildung 2: Veranderung der Spielfigur durch Belohnungen

Nehmen wir an, der Schreibées oben zitiereBerichts war derjenige, der die Spielfigur in

Abbil dung 2 Ldnedruidgi eirstt. diAelsse ,hi er :links zwei Va
unten buchstablich in statu nascendi, also im Moment, in dem der Jiéeders diversen
Moglichkeiten ausgewahlt, angepasst und mit einem Namen versetemnmdin dem er

siedannals sein Alter Ego mehr oder weniger nackt und blof3 die Spiellandschaft von

World-of- Warcraft betreteffield. Daneben ist die gleiche Spielfigoach einer

betrachtlichen Spielzeit zu sehen, angetan mit der inzwischen erworbenen Ausristung. Fur

jeden der Ausrustungsgegenstande wie hier fuGdimaschen deSurmreiterskann man

auf Klick die sie charakterisierenden Informationen abrufen

1 http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php


http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php

Anhand der Veranderung der Figur und der Informationen zu den Gamésssemsich
jetzt Spielmerkmale erklaren, die geeignet sind das Abhéngigkeitspotential zu erhéhen.

Ziel des Spielers ist esgine Spielfigudurch die Verbesserung der Ausrustungtéuken
undsiedamit angesehener und fur Gruppen attrakzvemachenDies erreicht evor allem
durch Belohnungerdie er fur die Erfullung von Aufgaben und erfolgreiches Kampfen
erhalt

Der Zuteilungsmodus fir Gegenstande, Items, ist nun — im Kontext mit den skizzierten
Spielerfahrungen - geeignet, die Bindung an das Spiel dramatisch zu verstarken und
bei Personen mit entsprechender Vulnerabilitat? in Abhangigkeit zu fiihren.

I n der ersten Phase des Spizwdrdssig, drekinachgeQue st
Erflllung der Aufgaben die angekiindigten Belohnun§eéter in den Gruppenkampfen

gegen Monster sind Platzierung und Qualitat der Belohnungen von Zufallsprinzipien

abhangig.

In Kombination kénnen nun die beiden Arten Befohnungals genau kalkuliertes
Lernprogramm angesehen werden. Die Lerntheo
Verhalten kontinuierlich, d.h. bei jedem Auftreten verstarkt werden; zur Stabilisierung von
Verhalten sollte auf intermittierende Verstarkuigergegangen werden, weil solchermalien
variabel verstarktes Ver halAufdas Shiebibestagerer s | 6
heil3t das: Mit den Que&elohnungen wird spielerischer Gehorsam antrainiert, mit der
Abhangigkeit vom Zufallsgliick wird dieser verfestigt. Auch lange Pechstrédhnen halten den
Spieler jetzt nicht mehr davon ab, es immer wiederzueversuchen. Das Gefiihl, dass die

investierte Zeit sich doch endlich lohnen mus® wie beim Automaten das eingeworfene

Geld—, ist der entscheidende Verstérker.

Zunéchst abegin Wort zurBedeutung, die die Belohnungen fir den Spieler haben.

Wie manin den Angaben zu deGamaschen des Sturmreiteshen kanrhaben diese
Intelligenz,Ausdauer und Willenskraft vdronedruidum Betrachtliches verstarkein
erstaunlicher Sachverhallan stelle sich das im wirklichen Leben vem Schiler zieht
bestimme Strimpfe an und verbessdemit- solange er sie tragigenau die Eigenschaften,
die fur sein schulisches Vorankommem zentraler Bedeutung sindlber so ist es in
diesen SpieleDiese Veranderung der Spielfigur durch die Gegenstande, die der

Spieler als Belohnung erhalt, die Identitat von Haben und Sein, ist das zentrale

Element des gesamten Spiel-Designs.

Der Spendeder Gamaschen des Sturmreitémgyalon, das Monster,auch Boss genanriat
Lonedruidim Kampf unter Umstandeswf eine harte Probe gestelie
WahrscheinlichkejtdassArgalondie Belohnung nach dem Kamf#llen lasst (droppt) ist

2 Besonders gefahrdet sind Personen in aktuellen Lebenskrisen, solche mit Depressionen oder mit ADHS.
Dabei gilt, dass Depressionen durch extensives Spielen auch verstarkt werden kdnnen

Die Vulnerabilitdt bestimmter Personengruppen wird von Seiten der Spieltndustrie oft in einer Weise
dargestellt, als sei sialie einzige Ursache fur die Entstehung von Abhangigkeit. Ausgeblendeérden

sowohl die im Spiel angelegten Verfihrungsmechasinen als auch die depressionsverstarkende

Wirkung von Bewegungsmangel und sozialer Isolierung.

% Reinecker, H. (1999). Grundlagen verhaltenstherapeutischer Methoden. Lehrbuch der Verhaltenstherapie (pp.
89-146). Tubingen: dgwerlag.
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wie man im Bild siehtnur ein bis zwei Prozent. Das heil3t, ein Spj@lem nur noch diese
Gamaschen an der Komplettierung seiner Ausristung fehlen, muss unter Umstinden
und immer wieder gegefirgalonkéampfenund auf sein Glick warte@war droppt das
Monster jedes mal irgend etwas, aber besagte Gamaschen sind ebatenutabéVNie es
Lonedruidergangen ist, wissen wir nicht, aber wir wissen, dass nicht nur Kamxiteig
sondern auch Zufallsgliick semaktuellen Erfolg bestimnitaben Und diesedestand
nicht nurin der willktirlichen Belohnungsvergabe durigalonsondern auch durch die
Zuteilungsregeln innerhalb der Grupp¥er dieGamaschen des Sturmreitenhalt,wird
entwededurch Wirfelnbestmmb d er dur ch ei ne meilmitderdeb| i nde’
Spielerdie Angebote der Konkurrenten nigeht also mit seinen Gebet riskiert, zu viel
auszugebender den kostbaren Gegenstanearen Konkurrentemu verliererf

Vor diesem Hintergrund ist zu verstehen, was der Aussteigeolderispielsucht.deneinte,
alser von denstandigerKick und denGliicksgefuhénsprach, dass th der
Belohnungprinzp in Worldof-Warcraft verschafft hatte.

Fazit: Der Spieler ist in verschiedenen Kontexten mit Glucksspiel-Elementen
konfrontiert, die ihn &hnlich fesseln konnen wie der Roulette-Tisch den
Kasinobesucher. Die emotionale Intensitat, die mit dem Warten auf das
Zuteilungsgliick verbunden ist, ist jedoch nur nachzuvollziehen, wenn man weil3: das
was es hier zu gewinnen gibt, ist mehr als Geld, als leerer Besitz. Es sind magische
Gegenstande, die die Spielfigur starken, damit fir die Gruppe wichtiger machen und
dem Spieler erlauben, sich der Illusion hinzugeben, all dies geschéhe ihm als Person.

Glucksspielelemente und Bezahlmodus in Browserspielen

Uber Abhangigkeit bei den Nutzern von Browserspi¢fazeto-play games) gibt es bisher
kaum Forschungsergebnisse. In Selbsthilfegruppen und Internetfodeaber zunehmend

von Menschen berichtet, die in diesen Spielen gefangen sind. Ich gehére dem Fachverband
Medienabhéangigkeit amie hier vertretenenerapeuten aus Fachkliniken und
Suchtberatungsstellen beobachten das Problem mit zunehmender Sorge.

Die Dramatik der Berichte, die Ratlosigkeit von Familienangehdérigen und vor dikem
problematischen Geschéftspraktiken der Anbieterfirmen lassen Auflgl@ningern

notwendig erscheinen.

Die etwas Anspruchsvolleren dieser Spiele installiert man sich nach kostenlosem Download

auf demRechner, die grol3e Mehrheit kann man direkt nach Anmeldung in seinem Browser,

-- also Firefox, InterneExplorer u.a- fatalerweise — zunehmend auch auf

internetfahigen Handys spielen.

Browserspiele werben universal mit dem S| og.
Hand, dass digs Zeiten von Wirtschaftskriseund Arbeitslosigkeit Spieler anlockt, dass es

auchfir Kinder attraktiv istUnd naturlich ziehen diese Spiele Kunden in &rmeren L&ndern

4 Die Wahrung, mit der bezahlt wird, sind so genatiie, dragon-killing-points. Diesesetzen sichaus
verschiedenen Elementensammenz.B. der Geschicklichkeit beim Kampf gegen den Feabey ach,
logischerweiseausder investierten Zeit\Ver erst kurze Zeibder unregelmaRion der Gilde spielt, sokicht
die gleicherChancen habemvie jemand der schon langed regelméaiigiabeiist.

Diese Rgelungtragt natirlich dirkt zu langen Spielzeitesmd zur Erhéhung der Suchtgefahr bei.



an, wie ein deutscher Brancheninsider erkidatwiegend in Landern mit einem
Durchschnitts-einkommen unter 400$.°

Die grol3en deutschen Anbieter werden nicht mude, auf ihre internationalen Erfolge
hinzuweisen. Hier muss man sich vor allem Spieler vorstellen, die sich keine teure Hardware
leisten kdnneminddie in Internetcafés diese Angebote nutZeann esst tatsachch so,

dass man eine breite Palette \Bnowserpielen kostenlosrdgesten und auch weitautzen

kann, ohne zu bezahlen. Eine Minderheit von Spiléstjedoch bereit, fiir Premium

Accounts oder fur bestimmte Spietleichterungen Geld auszugeben, diese bescheren

den Anbietern Profite, die siedhrend der Wirtschaftskris den Krisengewinnlern der

Branche maden sie abelauch nochk- nachdem sich die Spielebranche wieder erholt+-hat

auf BoomKurs halten.

Die Bindungskrafte der Spiele sind dakecht unterschiedlich. Auch hier ist in

verschiedenen Kontexten das Prinzip der intermittierenden Verstarkung wirksam, auch hier
ist das Bestreben, starker und besser zu werden, eng mit der Intevaktistommunikation

in der Spielergruppe verbunden. Besonders gravierend fur die Entstehung von Abhangigkeit
ist, dass bei vielen Browserspielen fur den SpieGefahr besteht, Verluste zu

erleiden, wenn er nicht préasent ist, also zum Beispiel, wahrend er schlaft: Seine Schiffe

kénnen zerstort, seine Besitztimer geraubt werden. Und schlief3lich, in unserem Kontext
besonders wichtig: In vielen Browserspielen gibG&dgcksspiel-Elemente nicht nur als

Teil des Spiel-Designs, sondern ganz direkt in Form von Jackpot-Aktionen,

Glucksradern oder ahnlichen virtuellen Geratschaften. Ganz offerwird damit

geworben So heildt es im Spieleratgeber der Hamburger Firma Bigoimegm oder dem
Branchenfuhrer unter den deutschen Browserspielfirmeny The wi nner t akes
Geld gewnnen mit Browsergamesligpoint Browsergames, darunter TReanps, Deepolis,
DarkOrbit oder Seafighteranstalten regelmafRig Jackg@impfe, in denen von den

Spielern angesammelte Jackpot Summen ausgespielt werden. Dabei konnt ihr bis zu 10 000
Eurogewinne—k ei n Spi el gel d, "sondern echte Euros!

Metin2 — Bezahlen als Versicherung gegen Pech

Metin2 kommt aus Korea. Es ist in der Turkei und unter detts&ischen Jugendlichen

und Kindern besonders beliébtvahrscheinlich konnte der NaméVletin ist ein tirkischer
Vorname- hier eine gewisse Werbewirksamkeit entfalten.

Ich personlich horte von dem Spiel zum ersten Mal von tirkischen Frauen, die mich nach

5 Teut Weidemann, Freeto-play games, essentials/ortragsprasentation, mir vom Autor personlich
Uberlassen.

6 Wie viele das sind, ist schwer zu ermitteln, vor allem auch deswegen, weil nie angegeben wird, was die
Bezugszahlen sind: Alle angemeldeten Spie|alle aktiven Spieler?

7 Der offizielle Bigpoint Spielefuhrer , 0.J., S. 22

Das Spiel The Pimpslas im Spielefuhrer ausfuhrlich beschrieben istnusste der Anbieter nach
offentlichen Diskussionen aus dem Sortiment nehmern diesem unséglichen Spietnachteder Spieler
mit Prostituiert en Gelddie er auch fur reales Geld kaufen konntéen Spielefihrererhalt man bei
Amazongebraucht fiir T h 1 ,@ne@hnende Lektiire, um eine Ahnung von dem moralischen Niveau
mancherdieser Spiele zu bekommenlim Angebot ist tibrigens auch ein Spiel, in dem mit dem Handel
von Pornografie, Politikermord, Falschgeld Druckenund Ahnlichem Geld gemacht wirdEs hei3t Gangs
of Crime. Die genannten Straftaten werden zwar grafisch nicht realistisch realisiert; andererseitbges
fur die Spiele keine Altersgrenze.

8 In Deutschland lasst seine Beliebtheit inzwischen nach. Die Darstellung des Bezahimodells hat aber
exemplarischen Charakter, vor allem auch wedgrinternationalen Verbreitundes SpielsS. Anm. 7
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einer Veranst aitStuwecrhg “ a u fth erdanspraElieM @itse wiirden sich
morgens vor der Arbeit und direkt danach vor den PC setzen und hatten alle anderen
Familienaktivitaten eingestellt.

Auch Metin2kannmank ost enl os spielen“®. So wie die Ba
und monatlichen Geélhren, eventuell erforderliche Hardwdteweiterung, fehlt auch die

einer verbindlichen Alterskennzeichnume Wikipedia Seite des Spiels gibt fir 2010 8
Millionen aktive europaische Accounts an und zahlt 18 Sprachen auf, in denen es gespielt
werden kanti

Was den Spielinhalt betrifft, kann mafetin2 als stark simplifiziert&Vorld of Warcraft
Variante ansehen. In einer grafisch weniger anspruchsvollen Umgebung, mit bei weitem
nicht dem Flair von Novelty und Abenteuer, erstellt der Spieler sich seinen Avatar, den er
hochlevelt, indem er ihn gegen andere Spieler oder gegen Monster kdmpfeanéssys

allein, spater in Gilde, allerdings mit viel weniger Lernaufwand. Und wiond of
Warcraftwartet er darauf, dass die Monster starichende Items droppen, was ebenfalls
nach dem oben beschriebenen Prinzip der intermittierenden Verstéarlamig, a
Zufallsintervallen, geschieht.

Die Bedeutung des Zufalls wird von Spielern immer wieder thematisiert. So fragt einer in
einem Forum, welche Tricks es gibt, um haufiger an Muscheln und damit an Perlen, die
spietinterne Wahrung, zu kommen. Die Antso

., Ganz einfach gesagt es gibt keine Triks!!!
gesamte spidVletin2 auf zufall basiert!!!

Geht dein item beim schmied kaput = zufall

droppst du ein seltenes item = zufall

offnest du einen fisch und es kommtemuschel raus = zufall

0ffnest du eine muschel und es kommt eine p

Den Begriff Zufall wiederholt der Schreiber dann neunmal.

Und ein ander eMetirRia lgatt neg @iinksspiel entwedertman, hat gltick
oderpechunddasge mi ch so aif an dem game®

Der Zufall hat jedoch, wie im ersten Aufzahlungspunkt des Zitats deutlich wiktgtin2

ein doppeltes Gesicht: Er besteht nicht nur in unregelmaRigen@rapcen, sondern auch
im Erleben von unberechenbarer Zerstérung.

Um das Zusammenwirken der beiden Elemente und die darin eingebundene Verfiihrung
zum GeldAusgeben zu verstehen, ist es notwendig, sich relativ genau mit bestimmten
Spielablaufen zu befassetenn der Verdacht besteht, dass Bazahimodell vorMetin2
eineDynamikenthalt die die Gefahr der Abhangigkeit erhoht. Der Spieler bezahlt nicht im
Vorauswie mit der Anschaffung und den Gebuhren bei World of Warcraft, sondern gibt
Geld erst dann aus, wenn das Spielgeschehen ihn dazu verfuhrt. Er tauscht Euro in
Spielwahrung und damit bezahlt er Items, die seine Angriffskraft (auf Zeit) starken oder die

? arabischamerikanischdanisch deutschenglisch franzésischgriechisch koreanischitalienisch
niederlandischpolnisch portugiessch, rumanischrussischspanischtschechischtirkisch ungarisch
http://de.wikipedia.org/wiki/Metin2 (29.09.2011)

Phttp://www.elitepvpers.de/forumiletin2-hacksbotscheatsexploitsmacros/217343eleaseangelbotfisch-
ffner-reloggerk-derfller-usw68.html (29.09.2011)



http://de.wikipedia.org/wiki/Arabische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Amerikanisches_Englisch
http://de.wikipedia.org/wiki/D%C3%A4nische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Deutsche_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Franz%C3%B6sische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Griechische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Koreanische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Italienische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Niederl%C3%A4ndische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Polnische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Portugiesische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Rum%C3%A4nische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Russische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Spanische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Tschechische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrkische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Ungarische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Metin2
http://www.elitepvpers.de/forum/metin2-hacks-bots-cheats-exploits-macros/217343-release-angelbot-fisch-ffner-relogger-k-derf-ller-usw-68.html
http://www.elitepvpers.de/forum/metin2-hacks-bots-cheats-exploits-macros/217343-release-angelbot-fisch-ffner-relogger-k-derf-ller-usw-68.html
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seiner Gegner schwachen, die ihn von bosen Geistern befreien, bestimmte Fahigkeiten
verbessern, und dergleichen mehr. Vor allem aber kann er mit Geld die im Zitat

bes<hriebene Wirkung des Zufalls abmildern.

Wie ein als PeciMinimierer wirksames Kauftem funktioniert und warum das Geld

Ausgeben hier das Suchtpotential eda®kann soll am Beispiel der Segensschriftrolle

erklart werden, deren Funktion im Item Shopie f ol gt beschri eben wir.
Risiko, einen Gegenstand zu zerstdren, wenn seine Verbesserung fehlschlagt. In diesem Fall
wird | ediglich sei n8&pel@uydeldentPéisbeiumindtigemer r i nge |
Umt a us c h k usebten,dnmngerob@i di€ser Beschreibung eigentlich erschrecken und

die Finger von dem Item lassen. Warum viele das nicht tun, soll im Folgenden erklart

werden.

Kampf gegen Gruppe von
Froschsoldaten. Welcher die
Froschzunge droppt, ist nicht klar.
Dropchancen niedrig. Erwerb des
Aufwertungsitems kann Wochen
dauern.

{5 = N

Beselqgt dos Rako, enen Gegenstand Iy
Zersidren, wenn sene Verdesserung
fehlschidgt In Gesem Fal wird ledigich sene
Ouaitst um 1 verrngent

Jenach
+6 Umtauschkurs:
57.60 oder 36,00

oder 28,80 Euro

Abbildung 3: Aufwertung eines Gegenstandes ohne und mit bezahltem ""Pech-Minimierer<

Ein Ziel des Spielers ist es, wie Wgorld of Warcraft die Ausrustung seiné&sharakters

unddamit seine Starke, sein Renommee bei anderen Spielern, seine Position in der Gilde zu
verbessern. Um dies im Falle einer Waffe zu erreichen, muss er sich an den Schmied
wenden, eine zentrale Figur in der Méiirfelt. Dieser wird allerdings nur aktiv, werim

der Spieler zuséatzlich so genannte Aufwertungsgegenstande, im Beispiel von Abbildung 2
eine Froschzunge, ubergibt, die er vorhenter Umstanden in wochenlangen Bemuhungen
—von einem Monster ergattert hat. Erst dann macht der Schmied sich anluks3éeung

der Waffe. In unserem Beispiel ware sie schon sehr kostbar: 9 ist die Hochststufe. Der
Schmied aber warnt seinen Kunden per Schrifttafel, dass die Veredelung fehlschlagen und
der Gegenstand dabei zerstort werden kann, was eine harte Bewahroadspdzn

"Die Segensschriftrolle wird zwar auch gelegentlich von Monstern gedroppt, aber auf3erst
selten.
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Spieler darstellt. Die Waffe, in die er unter Umstanden schon unendliche Aufwertungs
Arbeit gesteckt hat, verschwindet, sie wird
erscheint die Aussage des Schmieds: "Tja, hat nicht geklappi Wib en ver sagt *

Und genau in diesem Frustrationsmoment kommt das Angebot, mit Geld gegenzusteuern:

Der Spieler kann eine Segensschriftrolle erwerben und damit den Totalschaden verhindern.

Je nachdem, ob er Spi el wahr urbagteihwechsejt,e 9, 99 :
bezahlt er fur diese virtuell e Ri sehtover si c|
jedoch keinerlei Einfluss darauf, ob der Zufallsgenerator im Spiel auf Aufwerten oder

Zerstoren entscheidet. Sie bewirkt nichts weiter, als dagemauso haufigen Peétall, der
Gegenstand nicht verschwindet, sondern ,1|l ed
Das heil3t, der Spieler, der ja eigentlich hofft, besser zu werden, ist zufrieden, dass seine
Investition den Totalschaden abgewehrt hatemur eine kleine Verschlechterung

hinnehmen muss.

Und warum kann ein 2+1 Sparpaket erworben w
115, 20 € ausgi b teife Ségensachriftrolle? Weildiese nur far leibe

einzige Anwendung vorgesehen isariach verschwindet sie, und der Spieler braucht eine

neue. Dazu kommt: Je hoher der Level, umso unwahrscheinlicher ist der Glicksfall, also das
kostenlose Gelingen der Aufwertynmnd umso notwendiger der Bedarf an
,vVersicherungsschut z*

Auch die anderettems sind extrem kurzlebig. Das erklart, dass man daflir Tausende von

Euro ausgeben kann, obwohl die Summe aller erwerbbaren Items weit darunter liegt. Ich
empfehle interessierten bzw. betroffenen Eltern sich das Spiel (kostenlos) zu installieren und
dannden MetinShop zu besuchen. Dafiur gentgt ein Klick. Hier kbnnen sie sich

Uberzeugen, wie steil die Preiskurve ansteigt und wie oft von vornherein die mégliche
Wirkungslosigkeit bzw. die nur befristete Wirkung der bezahlten Items angegeben wird.

Es scheinso zu sein, dass die Items in den CliSptelen teurer sind als in den eigentlichen
Browserspielen, aber das Prinder Verfihrung zu attoc Kauferéhnelt dem fur Metin2
beschriebenet?

Itemkauf und Computerspielabhangigkeit
und die Moral der Entwickler

Wer nun sind die freiwillig Zahlenden? Grundsétzlich muss angenommen werden:

eher die Ungeduldigen, diejenigen mit geringerer Frustrationstoleranz, die fur

Abhangigkeit anfalligeren.

Erstaunlicherweise haben BrancHaesider (vorlaufig) keine &eu, 6ffentlich zu bekunden,

dass genau diese Menschen ihre Zielgruppe s
von nicht zahlenden zu zahlenden Spielerpkanvertiereft, di e , Konver sionsr
erhohen., Ein gutes Monetarisierung3esignbasiert auf einem tiefen Verstandnis der

menschlichen Psyche. In gewisser Weise beuten Spieldesigner die menschlichen Schwéachen

12 Aus verschiedenen Beobachtungen habe ich den Eindruck, dass Metin2 in Deutschlamgvischen
seinen Zenit Ubeschritten hat. Es ist durchaus vorstellbar, dass frée-play Gamegurch die
Verschiebung des Verhaltnisses von Zahlern und Niciziahlern eine kiirzere Lebensdauer haben. Das
sagt aber nichts Uber die Relevanz des oben Dargetiten.
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aus. .. In gewisser -tMeliaye,Gdmektwiomi @¥=inn ds ei
Das erlautert2009Zhan Ye, Chef einerhinesischerentwicklerFirmaauf einer der seit

einigen Jahren jahrlich stattfindenden internationalen Konferenzen tber virtuelle Giter

(Virtual Goods SummitsDie moralische AnstoRigkeit dieser Thesen war ihm wohl

bewusst. Aber ewar sichsicher, dasSpiele, die auf diesenwie er sagtchinesischm

Geschéaftsmodell basieren, die Zukunft der Branche bestimmen wiindéhina gébe es

eben nicht das westliche Bewusstsein fiir ,,political correctness* und Fairness sei kein

notwendiges Prinzip fiir Spieldesign.**

Auf der gleichen Konferenz wurde ein so genannter Venture CapifahstChang, also

jemand der Unternehmensgrindungen finanzieutden Profitmdglichkeiten mit

Micropayments gefragiWWie brachte man Spieler dazu, fir etwas Geld auszugeben, das sie

auch umsonst haben kdnnghlan macht seine Nutzer siichtig. Man messchaffendass

sie genervt sind, weil es so lange dauert, bis sie was erreichen. Das provoziert Impulskaufe
vonGiten, di e helfen Zeit zu sparen. DPas ist d

Grundsatzlich gibt es iBpielen die sich durch atioc Kéaufe von Items finanzieregsin
ZweiklasserSystem Es wird in Kauf genommengass zahlende Spieleessere Chancen

hakenals nicht zahlende, sei es nun im Kampf gegen Monster, im Wettkampf gegen andere
Spieler oder auch nur im virtuellen Schoénheitswettbewsatlther waren monetakgngriffe

in das Spielgeschehen verpontiraGeld wurdehdchstens fur dekorative Items
ausgegeben. ,Aber damit i st e@Geehard HoritkkRi n Gel d
Manager von Electronic Arts, dem weltweit gro3ten SpiRalblisher2009in einem

Interview mit der Financial TimegWas heute Geld bringt, sind Erweiterungen, die in

das Spiel eingreifen, indem die Figur schneller wird, héher springen, genauer schie3en

kann — digitales Doping.“®

Im Mai diess Jahres fand zum ersten Mal auch in Deutschlanthegmationale, Vi r t u al
Go ods Saathrch meldete mich an und konnbezgrei Tage lang verfolgen, wie sich
Entwickler, Geschaftsleute und andere BranuoisderiberProfitmaximierungdurch den
Verkauf virtueller Gliter austauscht&as es da zu héren gab, war fur mich erstaunlich.
Immer wieder wurde den Zuhorern antschdricklichsterklart,dass die Auswertung aller
Datender Schlissel zum geschéftlichen Erfolg ist: Jede noch so kleine Aktion der Spieler
jeder Mausklick, jede Bewegung degi8lfigur, jede finanzielle Transaktiomnd vor allem

der jeweilige Kontostad werdenaufgezeibnet undsinddie Grundlage fir individuelle und
kollektive Verkaufsstrategien.

Bl n a sense, game desi gner s InasenseeApganes t i n g
are operated like casinos in Las Vefaghan Yehttp://www.slideshare.net/'vgsummit/zhan -ye-
what-us-gamedevelopersneed-to-know-about-freetoplay-in-china-2408412 (6.4.2011)

14 Zhan Ye http://www.slideshare.net/vgsummit/zhan -ye-what-us-gamedevelopersneed-to-know-

about-freetoplay-in-china-2408412 (6.4.2011)
15 http://venturebeat.com/2009/10/26/norwests-changexplainswhy-virtual-goodsare-so-hot-in-sociat

games/“ Y o u g asers addicted. You start annoying them with how long it takes them to get something

done. That triggers impulse buys of goods that will save them time. That is at the heart as a good compulsion

| o oTm Chang sprach zwar hier von Social Games, abeMia®payments betrifft, ist der Unterschied

nicht relevant(06.04.2011)

18 http://www.wiwo.de/technikwissen/electroni@rtsmanager, m e-dtigitalesdoping414564

(6.4.2011)Mein WoW-Spieler erklarte mir dazu, in seir€ommunitys e i, Mi ctrso‘p adyanse Unwor t d
Jahres.



http://www.slideshare.net/vgsummit/zhan-ye-what-us-game-developers-need-to-know-about-freetoplay-in-china-2408412
http://www.slideshare.net/vgsummit/zhan-ye-what-us-game-developers-need-to-know-about-freetoplay-in-china-2408412
http://www.slideshare.net/vgsummit/zhan-ye-what-us-game-developers-need-to-know-about-freetoplay-in-china-2408412
http://www.slideshare.net/vgsummit/zhan-ye-what-us-game-developers-need-to-know-about-freetoplay-in-china-2408412
http://venturebeat.com/2009/10/26/norwests-tim-chang-explains-why-virtual-goods-are-so-hot-in-social-games/
http://venturebeat.com/2009/10/26/norwests-tim-chang-explains-why-virtual-goods-are-so-hot-in-social-games/
http://www.wiwo.de/technik-wissen/electronic-arts-manager-
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Besonders deutlich &ul3erte sich hiefalianHuehnermanein Entwickler, der u.&ei
Bigpointtatig geweserwar und dort das Spiel Dark Orbit entwickelt und vermarktet Hatte
Er erlautertamit groRem Elamnd zynischer Offenheiinit welchem Bewusstsein
Entwickler von Freeto-play Games arbeiten misst@unéchst gabe es den Bereich der
Spiele, in denen das Fairness Prinzip gelte,in denen ein gter Spieler die Chance hatte
auchgegen solche zbestehendie mit bezahlten Items agienund etwa 10 Euro am Tag
ausg@ben. Dann wandte er sich dem Bereich zu, in dem die eigentlichen Profite

gemacht wirden. Er stellte darauf welche Weisder EntwicklerSpieler dazuoringt, alte,
sowieso schon vollig Uberteuerte lteeszurangieremndgegemeue, noch teurere der
gleichen Art auszutauschein diesemKontext erklarte erwegen dieser Bezahlmodelle
wiurde er seine Kinder keine Free-to-play Games spielen lassen. Aber man kénne mit
ihnen eben Geld machdbas was ZhanYe , monetization driywv
Ubertrug er auflie Einstellungder Entwickler. Es missten Leute sein, d@ald daran haben,
Leute abzuzockegThey have to have fun, ripping off people.

Als ich diese entlarvenden Aussagen hdrte, kam ich mir vor, wie Miss Mdmlmithort,

wie ein Tatverdachtiger einen Bankraub beschreibt, welchen er jahrelang geleugnet hatte. In
derAbsicht, den Zuhérern vor Augen zu stellen, welche riesiRyefite sich mit dem

Verkauf von virtuellen Gutern machen lassen, und in der Annahme, es seien nur
Gleichgesinnte im Raufif war der Redner dermaRen in Begeisterung gerdésser alle

Vorsicht vergald und das rude Kalkil mit der Verfuhrbarkeit der Spieler in allen

Einzelheiten offenlegte und damit die tausendfachen Beteuerungen, das Browsergame-

Modell sei ein faires, LUgen strafte.

Die Vermutung liegt nahe, dade Bereitschaftin einem an sich kostenlosen Spiel immer
wieder Geld auszugeben, ein Zeichen fiir bestehende oder beginnende Abhéasyigicit

dass diese durdias Bezahlen verstarkt werdieainn insbesondereenn die Wirksamkeit

der Ausgaben nicht sicher ist, sondsefbst wieder von Zufallsfaktoren bestimmt wibde
psychische Belastung, die durch die Geldbeschaffung entsteht, das Gefuhl oder die Ahnung
grotesker Verschwendurk@nnen dazu fiihren, dass die Betroffenen sich wie
Glucksspielstichtige, die hinter ihrentesten herjagen (das nennt man Chasjtfgh

einem Nebel von Realitatsverlust und Selbstbeschwichtigung verlieren und wie diese immer
wieder neu versuchedas Gliick zu erzwingemBeim realen Glucksspiel geht es darum
verlorenes Geld wieder einzuspielém einem Spiel wie Metin2 geht es darudig vor den

Augen der Mitspieler stattfinden@xhwachung der Figur riickgangig zu machen.

Besonders problematisch sikticropaymentBezahloptionen, digon Kindern und
Jugendlichen heimlich genutzt werden kénnen und durch die sie zu innerfamilidren
Betrugsmanovern verfuhrt werden.

17 Free-to-play Gameswerden nicht fertig unter die Spieler gebracht, sondern nach dem Launch
freigegeben und dann laufend beobachtet und weiterentwickeltldealerweise- aus der Sicht der
Anbieter z sind dabei Entwicklung und Vermarktung in einer Hand, und logischerweise gibt es auch
keine Publisher.

18 Eigenes Vortragsprotokoll

19 Dies, obwohl ich aus meinerkritischen Einstellung keinen Hehl gemachhatte.

20 m Gegensatz zum Glicksspiel besteht beim Computerspiel keine Chance, tatsachlich das verlorene
Geld wieder zurtickzugewinnen. Aber der Spieler kann letztendlich das Spielziel erreichen, fur das er
zunéchst Geld umsonst ausgegeben hat.
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Die Verbraucherzentrale NRW hat 2009 Recherchen zu dieselmlemangestellt. In der
Presseerklarungdazu—, Per f i de Abzocke mi-hekBhdéschgeghelS
Druck derGratisSpiele treibt so manche Player zu unredlichem Tun. Da wird etwa kurz

Opas Handy ausgeliehen, fix eine Spielhilfe bestellt und anschlieRend die SMS wieder

geldscht. Tausenden Eltern und GroRReltern hétten bereits kleinere Betrage auf der
Telefonretinung beglichen, ohne die Spielziige der Kids zu durchscH&uen

In den Medien wurdeallerdings auch Fallbeschriebenin denen es um dreistellige

Summen ging. Von einem solchen Fall mdchte ich am Schluss berichten. Es handelt sich um
einen 1jahrigenmarokkanischen Jungetiessen Eltern sich an eine Beratungsstelle fr

Medi enabhangi gkeit gewandt h3ptelensSeaeafighttnd war v
Metin2, nicht mehr wegzubringen uhdtte damit seine Chance, einen Schulabschluss zu
erreichen, etgultig verspielt. Auf Bitte seines Therapeuten war er bereit, in einem Gesprach

mit diesem und miseine Erfahrungen mit Metin2 zu schildern. Er erklarte, er hatte beim

Spi el ebi sféae€thstausend E udirZusatziteemmsealisjegebee ht a u c |
die schnelleres Vorankommen erméglichten und vor allem auch frustrierende Erfahrungen

von SpietPech abmilderter{Uber die Beschaffung des Geldes sprachen wir dicht

Inzwischen sei er aber so gut ausgeristet, dass er sichspigbinterneHilfsaktionen fur

andere finanzieren kdnne.

Als er von seinem schulischen Scheitern berichtete, wirkte er recht gedsiiekdann

zeigte er uns auf dem Computer seine Spielfigur und erklarte uns, warustrahlenkranz,

der sie umgalstarkerdeuchtete als die der anderen Figuren. Sein Gesicht hellte sich auf:
,Sehen Sie hier irgendeinen der so | euchtet
St arkste. "

Mit Sicherheit ist nockeiniges arForschungsarbeitotwendig um daspsychotrope
Potentialder verschiedenen Spiddew. Spielgattungenu erhellen Aber die Richtungin
der nach dem\ikotin in den OnlineSpielen gesucht werden muss, ist klar. Und wean
es identifiziert hat, solltenicht nurJugendschutzaspekte udié Frage nacbdem
Krankheitswert der Stérundjskutiert werden, sondern auch die nach\tenantwortung
Was ansteht, ist eine 6ffentliche Debatte Uber die Fodg®litverursacher und
Profiteure nicht starker an den gesellschaftlichen Kosten beteiligt werden sollten, die
durch Computerspielabhangigkeit entstehen.
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