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Abb. 1: Spielen Sia Videospiele?

41,7 PROZENT DER SCHWEIZER BEVOLKERUNG SPIELEN MINDESTENS

EINMAL WOCHENTLICH VIDEOSPIELE. Haufigkeiten in %

pa— 2019 — 2021 n=1'000 (2018 n= 1'011)
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Ja, taghch Ja, mehrmals Ja, wochenthch Ja, mehrmals Ja, menatlich Ja, mehrmals Nain, ich spiale
waochentlich monatlich pro Jahr kaine Vidsospisls

(Quelle: Studie esports Schweiz, Marcel Hittermann, zhaw, 2021)
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VERHALTEN JUGENDLICHE IN DER SCHWEIZ

(QUELLE: JAMES-STUDIE 2018, ZHAW)
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Abb. 22: Ich betreibe eSports / Gaming aus folgenden Grunden

SPASS IST DER HAUPTGRUND FUR DAS SPIELEN VON ESPORTS

UND GAMING.
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(Quelle: Studie esports schweiz, marcel hittermann, zhaw, 2021)



Warum Gamen?

* Erlebnisse in anderen Welten
* Rollenwechsel

* andere Werte

* Gestaltungsspielrdume
* Selbstwirksamkeit

* Soziale Interaktion

* Belohnung
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RISIKOFAKTOR SMARTPHONE

» immer verfigbar

» standig online
> Spiele sind fur Spieldauver von wenigen Minuten ausgelegt

» Vor allem Mobile-Spiele werden nicht mehr ,,des Spiels wegen*
lanciert, sondern um Geld zu verdienen

> ...



MERKMALE UND RISIKOFAKTOREN VON
GLUCKSSPIELEN




MERKMALE VON GLUCKSSPIELEN

» Geldeinsatz

» in Games oft ,ibersetzt” in In-Game-Wdahrung => Bezug zum Wert geht verloren!
» Ereignis vom Zufall gesteuert => lllusion der Kontrolle

» Chance auf Hauptgewinn (und teilweise Nebengewinne)



’ GEFAHRDUNGSFAKTOREN VON GLUCKSSPIELEN
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Alle Spiele

Belohnungssystem Benennung der Belohnungsfamilien. Zufalligkeit der
Vergabe.
Komplexitat des Belohnungssystems Anzahl der Belohnungsfamilien. Interdependenz der
R I S I KO FA KTO R E N Belohnungsfamilien.
Zufallselemente in der Belohnungsvergabe Anzahl der Belohnungsfamilien mit zufalliger
Vergabe.
Veranderung der Belohnungsvergabe im Zeitverlauf Steigerung der Freispielzeit, Steigerung der
Unvorhersehbarkeit.
Unmittelbares Belohnungsfeedback Visuell, akustisch, taktil, interaktiv.
Gesamteinschatzung, wie sehr Belohnungsfeedback
Kriterien zur Beurteilung des Suchtrisikos von Spieldesign pragt.
Compu’re r- und Videospielen Verluste wahrend des Spiels Verluste von Spielitems, Fahigkeiten oder
Spielwahrung wahrend des Spiels
. Spiel suggeriert Fast-Gewinne Inszenierung von Komplikationen, welche die
(Rehbem et al. 20 1 2) Belohnungsvergabe verzogern.
Bezahlsystem Nur Spielerwerb / Abonnementsystem / Free-2-Play-
System mit Micropayments.
Spielgliter kbnnen gegen Bezahlung erworben Kein Erwerb vorgesehen / Spielgiter kdnnen
werden erworben werden
Spielglter konnen gegen Bezahlung verkauft oder Kein Verkauf bzw. keine Versteigerung vorgesehen /
versteigert werden Spielitems konnen verkauft bzw. versteigert werden
Ergdnzende Kriterien fiir Onlinespiele
Soziale Interaktion Relevanz sozialer Interaktionen flir den Spielerfolg
Sozialer Vergleich Erfassung von Merkmalen, die den sozialen Vergleich
im Spiel fordern
Pausen und Spielunterbrechungen In welchen Intervallen kann Spiel unterbrochen
werden? Welche negativen Folgen bestehen bei
vorzeitigem Spielabbruch?
Verluste bei Abwesenheit des Spielers Inwieweit konnen Belohnungen wahrend der
Abwesenheit des Spielers wieder entzogen werden?

Ein zweite Liste wurde 2010 vorgeschlagen und enthalt Merkmale in folgenden Kategorien (D. King,
Delfabbro, & Griffiths, 2010): a) soziale Elemente b) Elemente von Manipulation und Kontrolle, c)
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Glicksspielelemente in Games
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Glicksspielelemente in Games
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Glucksspielelemente in Games
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Zufallsprinzip

Gewinnchance
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4 Coin Master

0. Haftungsausschlusse

IHRE NUTZUNG DER DIENSTLEISTUNG ERFOLG VOLLSTANDIG AUF IHR
EIGENES RISIKO. SIE SIND ALLEINE DAFUR VERANTWORTLICH DAFUR ZU

UmICoiniastey/sprelentzu SORGEN, DASS IHRE NUTZUNG DER DIENSTLEISTUNG IN DER
fomnelR i atRie GERICHTSBARKEIT IN DER SIE IHREN WOHNSITZ HABEN, GEMASS ALLEN

B Siadesiess 10 VOR ORT GELTENDEN GESETZEN UND BESTIMMUNGEN ERLAUBT IST.

Ot datn Forsiabren srkawne Ik DIE GAMES WERDEN IM MAXIMAL GESETZLICH ZUGELASSENEN AUSMASS
an, dass Moon Active meine IM VORLIEGENDEN ZUSTAND ZUR VERFUGUNG GESTELLT. Moon Active,
i Sbereinstimmang mit seine leitenden Angestellten, Direktoren, Angestellten und Vertreter
,:;mhmmimmu@ lehnen alle Gewdhrleistungsanspriche, ausdricklich oder impliziert,
speichern und verarbeiten darf. In Zusammenhang mit der Dienstleistung und ihrer Nutzung,

_ einschlieBlich implizierte Garantien fur Marktfahigkeit,
Ich habe die . . . o i
Geschitbediogungen gelesen Eigentumsrecht, ungestorte Nutzung, Tauglichkeit far einen
und akzeptiert bestimmten Zweck oder Nicht-Verletzung, Nutzlichkeit, Autoritat,

Prézision, Vollstédndigkeit und Punktlichkeit ab.

_— Moon Active Ubernimmt keine Garantien fur und macht keine
m Zusicherungen Uber die Korrektheit oder Vollsténdigkeit des Inhaltes
der Dienstleistung oder den Inhalt von Webseiten, die mit der
Dienstleistung verlinkt sind und tbernimmt keine Haftung oder
Verantwortung fur: (i) Fehler oder Ungenauigkeiten beim Inhalt, (ji)

Personen- oder Sachschdden jeglicher Art. die aus lhrem Zugriff auf
un.d_Nulzung.d.eLnl.enlee.leungﬁanhﬁn;fln) Jeglichen

unautorisierten Zugriff auf oder Nutzung der sicheren Server von
Moon Active oder die darin gespeicherten personenbezogenen und
finanziellen Daten: (iv) iede Unterbrechuna oder Einstelluna der




Alle Spiele

Belohnungssystem Benennung der Belohnungsfamilien. Zufalligkeit der
Vergabe.

Komplexitat des Belohnungssystems Anzahl der Belohnungsfamilien. Interdependenz der
Belohnungsfamilien.

Zufallselemente in der Belohnungsvergabe Anzahl der Belohnungsfamilien mit zufalliger
Vergabe.

Veranderung der Belohnungsvergabe im Zeitverlauf | Steigerung der Freispielzeit, Steigerung der
Unvorhersehbarkeit.

Unmittelbares Belohnungsfeedback Visuell, akustisch, taktil, interaktiv.
Gesamteinschatzung, wie sehr Belohnungsfeedback
Spieldesign pragt.

Verluste wahrend des Spiels Verluste von Spielitems, Fahigkeiten oder
Em C{tﬂ m Spielwahrung wahrend des Spiels
Spiel suggeriert Fast-Gewinne Inszenierung von Komplikationen, welche die
G&Stg kOIlIlQll nicht - Belognu:\gsveria/be t;/erztigern. : —
= - Bezahlsystem Nur Spielerwerb / Abonnementsystem / Free-2-Play-
mit m“nden Spl¢|¢l|. System mit Micropayments.
- 4 Spielglter konnen gegen Bezahlung erworben Kein Erwerb vorgesehen / Spielguter kdnnen
f Verbinden e it : Ry
werden erworben werden
Spielgiter k6nn en Bezahlung verkauft oder Kein Verkauf bzw. keine Versteigerung vorgesehen /
versiefgert werden Spielitems knnen verkauft bzw. versteigert werden
*Wir veroffentlichen nichts in deinem
Namen. Ergidnzende Kriterien fiir Onlinespiele
Y e W, Soziale Interaktion \ Relevanz sozialer Interaktionen fiir den Spielerfolg
S e Sozialer Vergleich Erfassung von Merkmalen, die den sozialen Vergleich
im Spiel fordern
Pausen und Spielunterbrechungen In welchen Intervallen kann Spiel unterbrochen

werden? Welche negativen Folgen bestehen bei
vorzeitigem Spielabbruch?
Verluste bei Abwesenheit des SpieV Inwieweit konnen Belohnungen wahrend der

NG Abwesenheit des Spielers wieder entzogen werden?

Ein zweite Liste wurde 2010 vorgeschlagen und enthalt Merkmale in folgenden Kategorien (D. King, ht
Delfabbro, & Griffiths, 2010): a) soziale Elemente b) Elemente von Manipulation und Kontrolle, c) fa
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Alle Spiele

Belohnungssystem \ Benennung der Belohnungsfamilien. Zufalligkeit der
ergabe.

Komplexitat des Belohnungssystems Tzahl der Belohnungsfamilien. Interdependenz der
Bplohnungsfamilien.

Zufallselemente in der Belohnungsvergabe yaahl der Belohnungsfamilien mit zufalliger

ergabe.
Veranderung der Belohnungsvergabe im Zeitverlauf }/Steigerung der Freispielzeit, Steigerung der
/ Unvorhersehbarkeit.
Roger Unmittelbares Belohnungsfewtmc/ Visuell, akustisch, taktil, interaktiv.
~1*y 1056000 R HWS \ Gesamteinschatzung, wie sehr Belohnungsfeedback
: Spieldesign pragt.
g Verluste wahrend des Spiels Verluste von Spielitems, Fahigkeiten oder

Spielwdhrung wahrend des Spiels

Spiel suggeriert Fast-Gewinne Inszenierung von Komplikationen, welche die
Belohnungsvergabe verzogern.

Bezahlsystem Nur Spielerwerb / Abonnementsystem / Free-2-Play-
System mit Micropayments.

Spielglter kdnnen gegen Bezahlung erworben Kein Erwerb vorgesehen / Spielguter konnen

werden erworben werden

Spielglter konnen gegen Bezahlung verkauft oder Kein Verkauf bzw. keine Versteigerung vorgesehen /

versteigert werden Spielitems konnen verkauft bzw. versteigert werden

Ergdnzende Kriterien fiir Onlinespiele

Soziale Interaktion Relevanz sozialer Interaktionen fiir den Spielerfolg

Sozialer Vergleich Erfassung von Merkmalen, die den sozialen Vergleich
im Spiel fordern

Pausen und Spielunterbrechungen In welchen Intervallen kann Spiel unterbrochen
werden? Welche negativen Folgen bestehen bei
vorzeitigem Spielabbruch?

Verluste bei Abwesenheit des Spielers Inwieweit konnen Belohnungen wahrend der
Abwesenheit des Spielers wieder entzogen werden?

Ein zweite Liste wurde 2010 vorgeschlagen und enthalt Merkmale in folgenden Kategorien (D. King,
Delfabbro, & Griffiths, 2010): a) soziale Elemente b) Elemente von Manipulation und Kontrolle, c)
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3. Verschneite Alpen




Alle Spiele
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SCHUTZFAKTOREN

(Medien-) Kompetenz = Wissen Uber Risikofaktoren, Mechanismen etc.
Gesunde soziale Kontakte

Vertrauensperson innerhalb / ausserhalb der Kernfamilie

Moglichkeiten und Anerkennung der bzw. fir sozialen Teilhabe
Unterstitzungsangebot in schwierigen Situationen (Beratung, Sorgentelefon etc.)

Gesetzliche Bestimmungen
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Jan-Michael Gerber
Zentrum fir Spielsucht und andere Verhaltenssichte RADIX

Pfingstweidstrasse 10

8005 Zirich
gerber@radix.ch
044 542 85 38
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""'-
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