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Free to P(l)ay – Online Gaming 

an der Grenze zum 

Glücksspiel

Wie Glücksspielelemente den Spielemarkt dominieren 

und das Kulturgut Computerspiel in Verruf bringen

11.10.2023Auftaktveranstaltung „Sucht hat immer eine Geschichte“ der NRW Landeskampagne 2023
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Digitale Alleskönner
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Folie 911.10.2023Quellen: gamasutra.com (2010), garyvaynerchuk.com (2016)

"Game design is not about game 

design anymore -- now it's about 

business.”
- Christopher Schmitz, ehem. Executive Producer bei Ubisoft

Games Business

http://www.gamasutra.com/view/news/120784/GDC_Europe_To_Succeed_In_FreeToPlay_Exploit_Human_Weaknesses.php
https://www.garyvaynerchuk.com/this-generation-will-be-fine-why-social-media-wont-ruin-us/
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https://www.game.de/marktdaten/


Folie 1111.10.2023Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2023)

https://www.game.de/marktdaten/
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https://www.game.de/marktdaten/
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https://www.game.de/marktdaten/


Folie 1411.10.2023Quellen: https://www.weforum.org (World Economic Forum 2022)

*1 Billion = 1 Milliarde

https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
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Predatory patterns in

Game Design

Quellen: techcrunch.com (2023)

https://techcrunch.com/2018/07/01/wtf-is-dark-pattern-design/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmRlLw&guce_referrer_sig=AQAAAKYhvonGhI9vzI6oI9cyMqdIPtb93OxYEdoTcMa8Tcg0xIwfdag5s0aEf_7qvlMh4rS_IIIofD278Gix76rQKphGuSPwQw8McuyHZPanXBgK9op8SaVsu6qbjYXa8kWEMMzHRUIrpOS1LczIgwk2029hxTcZmuJzqIFadbB5hPZ3
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# Über 90% der Games am Markt sind kostenlos 
spielbar also Free-to-Play (FTP) und damit hoch 
attraktiv.

# Kostenlose Games nutzen den gleichen Trick wie 
Online Casinos welche Startguthaben verschenken.

# Gamer:innen probieren so Games aus die sie 
normalerweise nicht spielen würden.

# Wurde erst einmal Zeit in den Spielfortschritt investiert, 
fällt das aufhören schwer. Dies erhöht häufig auch die 
Zahlungsbereitschaft der Gamer:innen.

11.10.2023Quellen: C. Schaack

Free-to-Play



Folie 17

# Umwandlung von harter in eine dem Spiel eigne, 
digitale Ingame-Währung, soll die Kosten verschleiern.

# Kurse von harter zu Ingame-Währung sind absichtlich 
krumm.

# Häufig gibt es mehrere Ingame-Währungen im Spiel, 
welche für unterschiedliche Zwecke ausgegeben 
werden können.

# Beträge in den Ingame-Shops sind ebenfalls 
absichtlich krumm um Kosten zu verschleiern.

# Publisher setzen auf den „Sunk-cost-Effekt“.

11.10.2023Quellen: C. Schaack

Ingame-Währung / Shop
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# Nahezu alle kostenlosen Onlinespiele besitzen 
Mechaniken zum Ausbremsen der Gamer:innen, die 
sogenannten Pay-walls.

# Pay-walls stoppen den Spielfluss und zerstören so 
den Flow der Gamer:innen.

# Diese erleben so häufig das Gefühl etwas zu 
verpassen, wenn Sie nicht bezahlen (FOMO).

# Gesamte Mechanik setzt auf „Ego-depletion“ indem 
sie die Gamer:innen immer wieder vor schwerste 
Herausforderungen stellt, welche mit Geld einfach 
„weggekauft“ werden können. 

11.10.2023Quellen: C. Schaack

Pay-wall & FOMO
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# Glücksspielelemente, wie z.B. Lootboxen, finden sich 
in einem Großteil der Games.

# Können schnell über harte Währung gekauft oder über 
meist sehr lange Zeit erspielt werden.

# Schütten einen zufälligen Gewinn, in Form eines 
digitalen Gegenstandes aus.

# Sollen den Reiz beim Spielen erhöhen.

# Versprechen mit einem seltenen Gewinn hohes 
Ansehen (Prestige) in der Community.

# Sind häufig darauf ausgelegt, beim Erhalt eines „nicht 
gewünschten Gewinnes“ Chasing zu erzeugen.

11.10.2023Quellen: C. Schaack

Glücksspielelemente
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# Algorithmen und KI‘s analysieren das Verhalten der 
Gamer:innen um Kaufanreize zu setzen.

# Analysieren das Bezahlverhaltens über die 
Nutzerdaten (Uhrzeit, Ort, Kontext, was, wie viel etc.)

# Analyse der Gamer:in z.B. nach Kriterien der Big 5: 

Offenheit für Erfahrungen (Aufgeschlossenheit), 
Gewissenhaftigkeit (Perfektionismus), Extraversion 
(Geselligkeit; Extravertiertheit), Verträglichkeit 
(Rücksichtnahme, Kooperationsbereitschaft, 
Empathie) und Neurotizismus (emotionale Labilität
und Verletzlichkeit).

# Kaufanreize werden so auf die spielende Person 
zugeschnitten und zum günstigsten Zeitpunkt gesetzt.

11.10.2023Quellen: C. Schaack

Big Data Analysis & KI



11.10.2023Quellen: YouTube; CC Entertainment

https://www.youtube.com/watch?v=iGS7aAjp9Ps


Folie 2211.10.2023Quelle: elmawkefalarabi.com (2019); wgbh.org (2020)

Medienabhängigkeit

https://www.elmawkefalarabi.com/health/news-201903194478
https://www.wgbh.org/news/local-news/2020/04/10/coming-soon-tracking-the-spread-of-covid-19-with-smartphones
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Gaming Disorder

# Charakterisiert durch ein Muster von episodischen, beständigen oder 
wiederkehrenden Spielverhalten (On- wie Offline).

# Beeinträchtigte Kontrolle über das Spielverhalten (z.B. Frequenz, 
Intensität, Dauer, Anfang- und Ende und Kontext).

# Steigende Priorität vom Ausmaß des Spielverhalten und Vorrang 
gegenüber anderen Interessen und täglichen Aktivitäten.

# Fortsetzen oder Steigern des Spielverhaltens trotz aufkommen 
negativer Konsequenzen.

# Beeinträchtigungen in persönlichen, familiären, sozialen, schulischen, 
beruflichen und weiteren wichtigen Bereichen des Lebens.

# Das Spielverhalten und die beschriebenen Merkmale müssen für eine 
Diagnose über einen Zeitraum von 12 Monaten evident sein, 
wenngleich dieser Zeitraum bei massiv auftreten Symptomen verkürzt 
werden kann.

11.10.2023Quelle: IDC-11 Gaming Disorder (2019)

https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234
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Mögliche Auslöser

# Mangelnde oder keine Nutzungsregulation.

# Langeweile und/oder Eskapismus.

# Leistungsdruck und emotionaler oder körperlicher Stress.

# Negativ affektive Gefühlszustände.

# Negativ besetztes Selbstbild.

# Häufige komorbide Erkrankungen: Soziale Ängstlichkeit, 
Depression und ADHS.

11.10.2023Quelle: Wölfling, K., Jo, C., Bengesser, I., & Beutel, M. E., Müller, K. W. (2012)
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Wie entsteht Sucht?

11.10.2023Quelle: Wölfling, K., Jo, C., Bengesser, I., & Beutel, M. E., Müller, K. W. (2012)

Stressoren 
und 

Auslöser

Mangelnde 
Bewältigungs-

strategien

Neurologische
Reaktion

Rechtfertigende 
Gedanken

Dämpfende
Handlung
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"That's a huge burden and a big change 

from what we've done before, we have to 

bring them in and keep them addicted and 

make them keep playing.”
- Teut Weidemann, Berater für Online Entertainment

Auswirkungen

http://www.gamasutra.com/view/news/120784/GDC_Europe_To_Succeed_In_FreeToPlay_Exploit_Human_Weaknesses.php
https://www.piqsels.com/en/search?q=game
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Auswirkungen von Free-To-Play

# 2017 erfüllten in Rheinland-Pfalz bereits 5.2% der 
jungen Menschen zwischen 12 und 18 Jahren die 
Kriterien für eine Computerspielsucht (pathologisch 
Nutzende; n=1465).

# 17.4% wiesen immerhin einige der Kriterien für eine 
Sucht auf (problematisch Nutzende).

# Pathologisch Nutzende verbrachten signifikant mehr 
Zeit mit Computerspielen (6,15h/Tag) als nicht 
problematisch Spielende (3,2h/Tag).

# Pathologisch Nutzende gaben dabei mehr Geld 
(5.15€/Monat) in kostenlosen Onlinespielen aus, als 
problematisch Nutzende (1.59€/Monat).

11.10.2023Quellen: Dreier et. al. (2017)

https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder
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# Problematisch und pathologisch Nutzende in RLP 
wiesen bereits 2017 eine signifikante Häufung ihrer 
psychosozialen Problemlagen auf.

# Ebenso zeigten beide Gruppen signifikant häufiger 
medienbezogene Stressbewältigungs- oder 
Verarbeitungsstrategien für ihre Probleme.

# 24,1% der Ratsuchenden welche 2021 in Rheinland-
Pfalz die Regionalen Fachstellen Glücksspielsucht 
und Medienabhängigkeit für eine Beratung 
aufsuchten, gaben Schulden als negative 
Konsequenzen ihres Handelns an.

# Durchschnittlich wurde von diesen Betroffenen 
3.346,12€ in digitale Spiele investiert (2021).

11.10.2023Quellen: Dreier et. al. (2017); Dreier, Kremser, Beutel & Wölfling, 2022. Jahresevaluation 2021.

Auswirkungen von Free-To-Play

https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder
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Ausblick

# Folgen einer abhängigen Nutzung von Free To Play 
treten auf psychosozialer und sozioökonomischer 
Ebene auf.

# Mangelnde Regulation bei Free To Play und 
Computerspielen mit Glücksspielelementen erzeugt 
schon jetzt signifikante wirtschaftliche Verluste.

# Digitale Spiele analysieren das Bezahlverhalten von 
Spielenden um diese zu einem monetären (Langzeit-) 
Investment zu animieren.

# Trends wie z.B. Kryptogaming versprechen Gewinne 
im Vorbeigehen, verschleiern jedoch die Volatilität und 
hohen Investments.

11.10.2023Quellen: C. Schaack
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Ausblick

# Bisherige Instrumente der Gewinnmaximierung, wie z.B. 
Loot-Boxen (o.ä. Glücksspielelmente) greifen nahtlos in 
das Earn-to-Play-Konzept.

# Erspielen und Handeln von Kryptowährungen birgt 
eigene Reize und Risiken, welche jenen beim 
Glücksspiel ähnlich sind (#Gam(e)bling).

# Erziehungsberechtigten muss durch die USK 
Alterseinstufung dringend die Kompetenz gegeben 
werden, digitale Spiele mit Glücksspielelementen 
niederschwellig und auf erster Ebene zu identifizieren.

# Angebote welche Glücksspielelemente enthalten und 
sich an junge Menschen unter 18 Jahren richten, 
benötigen dringend eine bessere Einordnung im Kontext 
eines zeitgemäßen Jugendschutzes.

11.10.2023Quellen: C. Schaack



Folie 3111.10.2023Quellen: kisspng.com; ihcapetown.com

https://www.kisspng.com/png-thanks-for-watching-blog-photography-clip-art-than-809606/
https://ihcapetown.com/frequently-asked-questions/
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