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ZUSAMMENFASSUNG

« Knapp vier von zehn Gamer:innen (39 Prozent) haben bereits Geld flr Zusatzinhalte in digitalen Spielen
ausgegeben.

« Lootboxen wurden von etwa jeder neunten Person (11 Prozent), die bereits Geld flir Zusatzinhalte ausgegeben
hat, erworben. In der Altersgruppe der 16-29-Jahrigen hat fast jede flinfte Personen, die bereits Geld flr
Zusatzinhalte ausgegeben hat (19 Prozent), schon einmal Lootboxen erworben. Dies sind signifikant mehr als in
den hoheren Altersgruppen.

« Gamer:innen, die mindestens monatlich Zusatzinhalte kaufen, geben im Median 40 Euro pro Monat aus — das sind
480 Euro pro Jahr. Ein Viertel von ihnen gibt monatlich 100 € oder mehr flr Zusatzinhalte in digitalen Spielen aus.

« 72 Prozent der Gamer:innen hatten schon einmal den Eindruck in Spielen nur voran zu kommen, wenn sie In-
Game-Kaufe tatigen.

« Gutdreivon zehn (31 Prozent) Gamer:innen, die Ausgaben tatigen, geben an, schon einmal mehr Geld flr
Zusatzinhalte in digitalen Spielen ausgegeben zu haben, als sie vorhatten.
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ZUSAMMENFASSUNG

« Ein Grol3teil der befragten Gamer:innen (79 Prozent) stimmt einem Verbot von Lootboxen in digitalen Spielen, die
sich an Minderjahrige richten, voll und ganz oder eher zu.

« Gut drei Viertel (76 Prozent) stimmen voll und ganz oder eher zu, dass Anbieter Lootboxen als Gliicksspiel
kennzeichnen sollten.

« Eine grofRe Mehrheit (75 Prozent) stimmt voll und ganz oder eher zu, dass Lootboxen dazu verleiten, wiederholt
Geld auszugeben.

« Gut drei Viertel (76 Prozent) stimmen voll und ganz oder eher zu, dass Anbieter die Wahrscheinlichkeiten
bestimmte Zusatzinhalte beim Kauf einer Lootbox zu erhalten, offenlegen sollten.

« 63 von 83 Gamer:innen, die bereits Lootboxen gekauft haben, waren schon einmal von deren Inhalt enttauscht.

« 42 von 83 Gamer:innen, die Lootboxen bereits gekauft haben, haben sich zu diesem Kauf gedrangt gefthlt, um im
Spielverlauf weiter voranzukommen.
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UNTERSUCHUNGSDESIGN

Befragungsmethode:

Grundgesamtheit:

Stichprobengrolie:

Reprasentativitat:

Statistische Fehlertoleranz:

Befragungszeitraum:
Institut:

Hinweils:

10-minadtige Onlinebefragung

Gamer:innen ab 16 Jahren in Deutschland (PC- oder
Konsolenspiele oder Spiele-Apps)

n=1.401

Internetreprasentative Quotierung und Gewichtung nach Alter,
Geschlecht und Bildung

max. £ 3 Prozentpunkte
15. bis 26.11.2022
eye square GmbH, Berlin

Die Summe der einzelnen Prozentwerte kann rundungsbedingt
von 100 Prozent abweichen. Ebenso kann die Summe mehrerer
Antwortkategorien rundungsbedingt von der Addition der
dargestellten Einzelwerte abweichen.
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MIKROTRANSAKTIONEN

Knapp vier von zehn (39 Prozent) haben bereits Geld fir Zusatzinhalte in digitalen Spielen ausgegeben.
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Basis: 1.401 Gamer:innen BW%&[V&J‘&WU/
(552 im Alter 16—29 Jahre, 332 im Alter 30—49 Jahre, 360 im Alter 50—69 Jahre, 157 im Alter 70 Jahre und alter)
Frage: Haben Sie schon einmal fur digitale Spiele selbst oder fur kostenpflichtige Zusatzinhalte in Spielen (z. B. In-Game-Wahrung, DLCs oder Lootboxen) Geld bezahlt? Gemeint sind hierbei digitale

Spiele, die mindestens einmalig einen Internetzugang voraussetzen (z. B. fur die Registrierung des Spieles oder zum Spielen selbst). (Mehrfachnennungen maoglich). Antwortmaéglichkeiten
gekdrzt.




ARTEN VON MIKROTRANSAKTIONEN

DLC/Spiele-Erweiterung, Spiele-Abo und In-Game-Wahrung sind die haufigsten gekauften Zusatzinhalte.
Lootboxen wurden von etwa jeder neunten Person bereits erworben.

- _ martphon
Gesamt Spielekonsole PC Smartphone /
& Tablet
Einzelnes DLC, DLC-Paket I 0 0 0
oder Spiele-Erweiterung 44 % 7% 0% 4l %
Spiele-Abo oder Mitgliedschaft || NG 3° % 52 % 45 % 41 %
In-Game-Wahrung || G 35 % 43 % 41 % 42 %
Pre-Order-Kauf || 25 % 33 % 30 % 27 %
Zugang zu Early Access / 0 0 0 0
Cioeed Botg T 19 % 25 % 24 % 20 %
Cloud-Gaming | 17 % 29 % 21 % 19 %
Lootboxen [ 11 % 18 % 16 % 13 %
Crowdfunding-Kampagne [JJij 11 % 14 % 14 % 12 %
Anderer In-Game-Kauf ||| 30 % 33 % 32 % 38 %

WeiR nicht / k. A. [l 12 % - RZ | R | EEEL

Basis: 509 bis 782 Gamer:innen, die Geld fur digitale Spiele/Zusatzinhalte bezahlen BW”{&' Vﬂfbﬂ/l/tﬂl
(327 bis 426 Gamer:innen auf Spielekonsole, 319 bis 461 Gamer:innen auf PC, 337 bis 510 Gamer:innen auf Smartphone / Tablet)
Frage: Welche der folgenden Mdglichkeiten, kostenpflichtige digitale Spiele selbst oder Zusatzinhalte in Spielen zu kaufen, haben Sie schon einmal genutzt? Gemeint sind hierbei digitale Spiele, die

mindestens einmalig einen Internetzugang voraussetzen (z. B. fur die Registrierung des Spieles oder zum Spielen selbst). (Mehrfachnennungen maglich)




Basis:

Frage:

ALTERSSTRUKTUR - ERWERB VON LOOTBOXEN

In der Altersgruppe der 16-29-Jahrigen hat fast jede funfte Personen, die bereits Geld fur Zusatzinhalte
ausgegeben hat (19 Prozent), schon einmal Lootboxen erworben. Dies sind signifikant mehr als in den hoheren
Altersgruppen.

19 %
Bereits Lootboxen erworben
10 %
6 %
B Gesamt
16-29 Jahre
30-49 Jahre
50 Jahre und alter
Jl C . - o
595 Gamer:innen, die Geld fur Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen Blmﬂ{&ll/ﬂfbt & ‘0/

(298 im Alter 16—29 Jahre, 191 im Alter 30—49 Jahre, 106 im Alter 50 Jahre und &lter)
Welche der folgenden Mdglichkeiten, kostenpflichtige digitale Spiele selbst oder Zusatzinhalte in Spielen zu kaufen, haben Sie schon einmal genutzt? Gemeint sind hierbei digitale Spiele, die
mindestens einmalig einen Internetzugang voraussetzen (z. B. fur die Registrierung des Spieles oder zum Spielen selbst). Dargestellt ist die Antwort ,Lootboxen®.




HAUFIGKEIT ERWERB ZUSATZINHALTE

Mehr als ein Drittel der Gamer:innen kauft mindestens monatlich Zusatzinhalte zu digitalen Spielen.

=C= Spiele- Smartphone /
Gesamt P PC P
konsole G Tablet
Einmal die Woche oder haufiger 15 % 16 %
- 0 = y,
| | 37 % s 419 35 %
1- bis 3-mal im Monat
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Einmal im Jahr
Seltener als einmal im Jahr
a ' . a a .
Basis: 595 Gamer:innen, die Geld fur Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen Bmp{al/erbm/w/
(327 Gamer:innen auf Spielekonsole, 352 Gamer:innen auf PC, 382 Gamer:innen auf Smartphone / Tablet)
Frage: Wie haufig kaufen Sie Zusatzinhalte zu digitalen Spielen (Lootboxen, In-Game-Wahrung, andere In-Game-Kaufe)? Gemeint sind hierbei digitale Spiele,

die mindestens einmalig einen Internetzugang voraussetzen (z. B. fur die Registrierung des Spieles oder zum Spielen selbst).




AUSGABEN FUR ZUSATZINHALTE — HAUFIGE KAUFE

Gamer:innen, die mindestens monatlich Zusatzinhalte kaufen, geben im Median 40 Euro monatlich dafir aus.

Gesamt

Mannlich

Mittlere Ausgaben* pro Monat
bei Haufig-Kaufer:innen

40@% Geschlecht
N

Weiblich

= ca. 480 € pro Jahr

* Beachten: Samtliche Werte sind
Medianwerte (keine Durchschnittswerte)

Bl Ul © v . o
Basis: 195 Gamer:innen, die Geld fur Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen und die mindestens monatlich Zusatzinhalte erwerben BW”{aVabWOI
(124 mannlich, 71 weiblich)
Frage: Wenn Sie einmal alles zusammenrechnen: Wie viel Geld geben Sie durchschnittlich im Monat fur den Kauf von Zusatzinhalten zu digitalen Spielen ungefahr

aus (Lootboxen, In-Game-Wahrung, andere In-Game-Kaufe)? (Offene Abfrage)




AUSGABEN FUR ZUSATZINHALTE — SELTENE KAUFE

Gamer:innen, die seltener als monatlich Zusatzinhalte fir digitale Spiele kaufen, geben im Jahr im Median 50 Euro*
dafur aus.

Gesamt

Mannlich

Mittlere Ausgaben* pro Jahr
bei Selten-Kaufer:innen

50@% Geschlecht
N

Weiblich

= ca. 4 € pro Monat

* Beachten: Samtliche Werte sind
Medianwerte (keine Durchschnittswerte)

Bl Ul © v . o
Basis: 243 Gamer:innen, die Geld fur Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen und die seltener als monatlich Zusatzinhalte erwerben BW”{aVabWOI
(111 méannlich, 132 weiblich)
Frage: Wenn Sie einmal alles zusammenrechnen: Wie viel Geld geben Sie durchschnittlich jahrlich fir den Kauf von

Zusatzinhalten zu digitalen Spielen ungefahr aus (Lootboxen, In-Game-Wahrung, andere In-Game-Kaufe)? (Offene Abfrage)




ERFAHRUNG MIT MIKROTRANSAKTIONEN

Gut ein Drittel der Online-Gamer:innen gibt an, schon einmal mehr Geld flr Zusatzinhalte in digitalen Spielen

ausgegeben zu haben, als gewollt war.

Mehr Geld ausgegeben als gewollt || NEGTTNEENGEGEGEEGEEGEGEEEEE 3L %
Offensive & wiederholte Werbung fiir Zusatzinhalte | R 31 %
Geminderte Spielfreude, Vorankommen nur durch Ausgaben N 27 %
Sehr teure Einzel-In-Game-Kaufe [ NG 19 %
Unklarer Wert einer In-Game-Wahrung in € N 12 %
Mangelhafter Schutz von Kindern vor Ausgaben || GG 13 %
Unklare Preisgestaltung [ NNEGN 13 %
Zusatzinhalte nach gewisser Zeit nicht mehr verfigbar || G 13 %
Keinen Zugriff mehr durch Sperrung des Nutzeraccounts [ 7 %
Keine der genannten Erfahrungen N 17
WeiR nicht/ k. A. [l 5%
arh Ar7e
Basis: 595 Gamer:innen, die Geld fir Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen BWﬂ{ﬁVabﬂ/Mﬂ/
Frage: Welche der folgenden Erfahrungen haben Sie bereits mit kostenpflichtigen Zusatzinhalten in digitalen Spielen gemacht? Gemeint sind hierbei digitale Spiele, die mindestens einmalig einen

Internetzugang voraussetzen (z. B. flr die Registrierung des Spieles oder zum Spielen selbst). (Mehrfachnennungen méglich). Antwortméglichkeiten gekirzt.




AUSSAGEN ZU LOOTBOXEN

79 Prozent stimmen einem Verbot von Lootboxen in Spielen, die sich an Minderjahrige richten, (voll und ganz oder
eher) zu. Ein generelles Verbot findet weniger Zustimmung,.

Verbot in digitalen Spielen, o
die sich an Minderjahrige richten

R
S 0]
2 5 %

Kennzeichnung als Glucksspiel

Offenlegung der Wahrscheinlichkeiten,
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® Stimme voll und ganz zu ® Stimme eher zu
® Unentschieden ® Stimme eher nicht zu
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[ ] . . a [ ] A
Basis: 1.401 Gamer:innen BMﬂ{ﬂVdfbﬂ/uﬂl

Frage: Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf Lootboxen zu?
(Stimme voll und ganz zu, Stimme eher zu, Unentschieden, Stimme eher nicht zu, Stimme tberhaupt nicht zu, Keine Angabe)




AUSSAGEN ZU LOOTBOXEN

79 Prozent stimmen einem Verbot von Lootboxen in Spielen, die sich an Minderjahrige richten, (voll und ganz oder
eher) zu. Ein generelles Verbot findet weniger Zustimmung,.

_ o _ Stimme voll und ganz zu / eher zu 79 %
Verbot in digitalen Spielen, 727%)(y
die sich an Minderjahrige richten a3 o
90 %
76 %
- K - 71 %
Kennzeichnung als Glicksspiel 70 % oo
0
87 %
I 76 9%
. . . 0,
Offenlegung der Wahrscheinlichkeiten, A
bestimmte Zusatzinhalte zu erhalten 79 % m Gesamt
84 % 16-29 Jahre
I 75 % 30-49 Jahre
2% 50-69 Jahre
- : 72 % -
Verleitung zu wiederholtem Geldausgeben 27 94 20 3ahre und Alter
85 %
N 37 %
: 34 %
Generelles gesetzliches Verbot 33 %
38 %
46 %
I Jp4: :
Basis: 1.401 Gamer:innen Blmﬂ{&ll/ﬂfbﬂflxtﬂ/

Frage: Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf Lootboxen zu?
(Stimme voll und ganz zu, Stimme eher zu, Unentschieden, Stimme eher nicht zu, Stimme Gberhaupt nicht zu, Keine Angabe).
Nur Top-2-Werte dargestellt (Stimme voll und ganz zu, Stimme eher zu).




ERFAHRUNGEN MIT LOOTBOXEN

63 von 83 Lootboxen-Nutzer:innen waren schon einmal vom Inhalt enttauscht. Jeweils Uber 40 flhlten sich zum
Kauf gedrangt oder hatten ein unklares Verstandnis dartber, wie wahrscheinlich es ist, einen bestimmten

Zusatzinhalt zu erhalten.
Zahl an Nennungen

Enttauscht vom Inhalt einer gekauften Lootbox

Unklare Wahrscheinlichkeiten fur Erhalt eines
bestimmten Zusatzinhalts

Spiel mehr Raum im Leben gegeben als guttat

Gedrangt gefihlt Lootbox zu kaufen,
um im Spielverlauf weiter voranzukommen

Angst bei Nichtkauf etwas zu verpassen
Mehr Geld ausgegeben als vorgehabt

Gefluhl von Sucht, Lootboxen zu kaufen 36
m Ja, Erfahrung schon einmal gemacht = Nein, Erfahrung noch nicht gemacht

®weild nicht / k. A.

Bundesverbavofl

Basis: 83 Gamer:innen, die bereits Lootboxen genutzt haben
Frage: Welche der folgenden Erfahrungen haben Sie mindestens schon einmal in einem Spiel gemacht, flr das Sie eine Lootbox gekauft haben?
(Ja, Erfahrung schon einmal gemacht; Nein, Erfahrung noch nicht gemacht; Weil3 nicht / Keine Angabe). Antwortmdglichkeiten gekurzt.

Darstellung: Ungewichtete absolute Fallzahl aufgrund geringer Stichprobengro3e




AUSWIRKUNGEN IN-GAME-KAUFE AUF SPIELERFOLG

72 Prozent der Online-Gamer:innen hatten den Eindruck in Spielen nur voran zu kommen, wenn sie In-Game-
Kaufe tatigen.

4 %
Weild nicht / k. A.

Hatten Sie schon einmal den
Eindruck, Sie konnten nur durch
In-Game-Kaufe in einem Spiel

vorankommen?
24 %
Nein
. . a [ ] A a
Basis: 595 Gamer:innen, die Geld flur Zusatzinhalte in digitalen Spielen bezahlen BMﬂ{ﬂVdfbﬂ/Mﬂ/
Frage: Hatten Sie schon einmal den Eindruck, Sie konnten nur durch In-Game-Kaufe (z. B. In-Game-Wéhrung, Lootboxen) in einem Spiel vorankommen?

(Ja, diesen Eindruck hatte ich schon einmal; Nein, diesen Eindruck hatte ich noch nicht; Weif3 nicht / Keine Angabe)




