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~Dark Patterns” ist ein Begriff, der vor allem aus dem Onlineshopping- und Marketingbereich bekannt ist.
In den letzten Jahren tritt erimmer haufiger im Zusammenhang mit der Spieleindustrie auf. Im Fokus ste-
hen hier Free2Play-Apps. Diese sind durch ihr Konzept fiir Kinder und Jugendliche besonders attraktiv,
konnen aber schnell zur Kosten- und Datenfalle werden und eine exzessive Nutzung fordern. jugend-
schutz.net hat drei Spiele-Apps exemplarisch in Hinblick auf Dark Patterns und deren Jugendschutzprob-
lematik untersucht.

Die Detailrecherche von jugendschutz.net erfolgte
anhand von drei Spiele-Apps unterschiedlicher Gen-
res und Alterslabels. Ausgewahlt wurden die Apps
+MergeDragons!” (USK 0, Genre: Hypercasual), ,Juras-
sic World: Das Spiel” (USK 6, Genre: Simulation) und
,RAID: Shadow Legends” (USK 12, Genre: Rollenspiel),
da sie zum einen aktuell von Relevanz fir Kinder und

Dark Patterns in der Spieleindustrie

Im Bereich der Spiele-Apps und Onlinespiele werden
Mechanismen eingesetzt, die sorgfaltig darauf ausge-
legt sind, Spieleriinnen dazu zu bringen, bestimmte
Tatigkeiten auszufiihren. Sie werden unterschwellig
dazu veranlasst Dinge zu tun, die nicht in ihrem eige-
nen, sondern im Interesse des Anbieters liegen. Sol- Jugendliche sind, zum anderen bei jugendschutz.net
che Spieldesigns lassen sich unter der Begrifflichkeit durch manipulative Spieldesigns bereits auffallig wur-
der Dark Patterns fassen: Im Zusammenhang mit dem den.

jeweiligen Monetarisierungsmodell finden Spielde-
signs Anwendung, die auf Spieler:innen subtil emoti-
onalen und/oder sozialen Druck austiben, Kaufe zu
tatigen, Werbung zu konsumieren, private Daten
preiszugeben und/oder das Spiel moglichst haufig
bis exzessiv zu nutzen und/oder weiter bekannt zu
machen. Unterschieden werden konnen Dark Pat-
terns, bei denen die Faktoren Zeit, Geld, soziale Inter-
aktion oder Psychologie eine Rolle spielen.

.................................................................................

Fakten Gber mobile Spiele

e Uber die Hélfte der Deutschen spielen gerne
: digitale Spiele.

e Knapp ein Viertel der Spieler: innen sind min-
derjahrig.

e Umsatzstarkster Markt innerhalb der Branche
Wenngleich die Problematik der Dark Patterns im Ver- : sind die Mobile Games.
braucherschutz angesiedelt ist, besitzt sie eine beson-
dere Relevanz fiir den Jugendschutz. Kinder und Ju-

gendliche machen einen erheblichen Teil des Nutzer-

e 99 % der marktfiihrenden Spiele-Apps sind
: Free2Play.

stamms von Spiele-Apps und Onlinespielen aus. Hau-
fig sind sie aufgrund ihrer Unerfahrenheit noch nicht
in der Lage, die Strategien der Anbieter zu durch-
schauen und so in besonderem Male von solchen
Manipulationen betroffen.

In 2020 setzte die Branche 2.264 Millionen
Euro durch In-App-Kaufe um.

Durch den Kauf von Apps selbst wurden le-
diglich 11 Millionen Euro umgesetzt.

................................................................................

Quelle: www.game.de'

'Vgl. https://www.game.de/marktdaten/rund-6-von-10-deutschen-spielen-games/,

https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/mobilegames-umsatz-deutschland-2019/,

https://www.game.de/marktdaten/deutscher-markt-fuer-mobile-games-waechst-um-23-prozent/, (Zugriff 20.10.21)
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»Time Patterns”: Spieler:innen
werden ans Spiel gebunden

Bei der grof3en Flle an kostenlos herunterladbaren
Spiele-Apps schaffen Anbieter Anreize, um Spieler:in-
nen an ihr Spiel zu binden. Im Regelfall wachst erst
mit einer langerfristigen Nutzung und voranschrei-
tendem Spielfortschritt die Bereitschaft, in In-App-
Kaufe zu investieren. Dies ist Ziel der Game-Entwick-
leriinnen, da Mikrotransaktionen eine wichtige Ein-
nahmequelle darstellen. Spieler:innen werden also
,bei der Stange gehalten ” - nicht zwangslaufig durch
qualitativ hochwertige Spielinhalte, sondern durch
Mechanismen, die eine kiinstliche Sogwirkung erzeu-
gen. Diese Mechanismen konnen als , Time Patterns”
bezeichnet werden: Spieldesigns, die Spieler:innen
entweder moglichst lange Zeitim Spiel halten oder
immer wieder dorthin zurlickholen. Entsprechend
haufig erhalten Spieler:innen bei regelmaBiger Nut-
zung Push-Nachrichten?, die tGber aufgefillte Res-
sourcen (z. B. bei MergeDragons!), anstehende Events
und abgeschlossene Aktivitaten (z. B. bei Jurassic
World) oder Belohnungen (z. B. bei Raid) informieren.

Wer regelmaBig spielt, hat Erfolg!

Bei Jurassic World ist nahezu jede Spielaktivitat mit ei-
nem Timer versehen, um die Spieler:innen regelma-
Big ins Spiel zurtickzuholen: Neue Gebaude im Bau,
Tiere im Brut- oder Entwicklungslabor, Regenerati-
onszeiten von Tieren nach einem Kampf sowie die
meisten Events und sogar Belohnungen werden mit
einem Zeitzahler angezeigt. Die Zeitspannen reichen
von wenigen Minuten bis zu mehreren Tagen. Je wei-
ter Spieleriinnen im Game voranschreiten, desto
mehr Timer laufen zeitgleich herunter und desto lan-
ger werden die Wartezeiten. Fur sie ist es lohnend,
immer wieder ins Spiel zurlickzukehren, wenn eines
oder mehrere der Zeitfenster abgelaufen sind, um da-
raufhin mit einer neuen Spielaktivitat fortzufahren
und einen neuen Timer in Gang zu setzen.

Erst nach Ablauf einer Wartezeit ist wieder Spielfort-
schritt moglich.

Durch den Konsum von Werbung lassen sich Warte-
zeiten leicht verkirzen oder durch die Investition der
raren Spielwahrung ,Dollar” sogar Gberspringen. Hier
vermischen sich also Mechanismen, die die Nut-
zungszeit beeinflussen, mit solchen, die Werbekon-
sum oder Zukdufe anregen (siehe Kapitel ,Money Pat-
terns”).

Wer regelmaBig spielt, genief3t Vorteile!

Wer moglichst effektiv im Spiel voranschreiten will,
bildet tagliche Routinen heraus. Bei Raid, MergeDra-
gons! und Jurassic World hat jemand, der seltener
spielt, Nachteile gegeniber Spieler:innen, die haufig
in der App anzutreffen sind.

Bei Jurassic World dreht sich alles um die verschiede-
nen Ressourcen, die fiir Spielaktionen und somit den
Spielfortschritt nétig sind. Diese sind nur dann in aus-
reichendem Mal3 vorhanden, wenn der Spielende sie
regelmaRig “lootet” (heilt: einsammelt, abholt, ern-
tet).

Zeit zu looten: Ressourcen konnen regelmafig eingesam-
melt werden.
(Quelle: Jurassic World: Das Spiel)

Ein Gehege mit Dinosauriern bspw. bringt den Spie-
ler:innen von Jurassic World eine bestimmte Anzahl
,Mlnzen” innerhalb einer bestimmten Zeitspanne
ein.

2 Bei allen drei Spielen gibt es jedoch sowohl bei Android-, als auch bei i0S-Geraten die Méglichkeit, die Push-Nachrichten
sowohl innerhalb der App als auch in den Smartphone-Einstellungen auszustellen.
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Ist diese verstrichen und damit das Miinzkonto des
Geheges ,voll”, konnen keine weiteren Miinzen mehr
aufgenommen werden. Kehrt der Spieler bzw. die
Spielerin regelmaBig nach Ablauf der Zeitspanne zu-
rtick, um die Miinzen einzusammeln, erzielt er bzw.
sie einen hoheren Ertrag als ein:e Spieler:in, der oder
die nur gelegentlich im Spiel vorbeischaut.

Bei MergeDragons! ,ernten” die Drachen im Camp
nur Ressourcen, wenn die App geoffnet ist. Andere
Ressourcen wiederum fiillen sich auch in Abwesen-
heit auf. Auch hier gilt: Je haufiger volle Ressourcen
ausgenutzt werden, desto schneller kdnnen Spielfort-
schritte erzielt werden. Durch das Spielprinzip des
+Mergens” missen immer mindestens drei gleiche
Objekte, wie z. B. Drachen, zu einem héherwertigen
zusammengefligt werden. Routinetatigkeiten sind
daher unerlasslich, da es eine Vielzahl an geringwerti-
gen Objekten braucht, um wenige héherwertige zu
erschaffen.

DRACHENBUCH

&) Drachenpower insgesamt: 21

Drei Purpur-Drachen einer Stufe kdnnen zu einem Drachen
der nachsthéheren Stufe zusammengefiigt werden.
(Quelle: MergeDragons!)

Wer regelmiBig spielt, wird belohnt!

Eine weitere Mdglichkeit, Spieler:innen maglichst
lange im Spiel zu halten, stellen regelmafBige Beloh-
nungen dar. Raid setzt auf ein sehr komplexes Sys-
tem, bei dem mehrere Mechanismen parallel ablau-
fen:

Zum einen werden Spieler:innen fir die regelmafige
Nutzung belohnt: In der “taglichen Belohnung” kann
beispielsweise jeden Tag ein Geschenk abgeholt wer-
den. Die Wertigkeit dieser Belohnung steigt mit je-
dem Tag an, sofern das Geschenk am Vortag abge-
holt wurde.

Tagliche Login-Belohnungen

Tagliches Spielen wird mit Geschenken belohnt.
(Quelle: Raid)

Zum anderen gibt es diverse, termingebundene Gra-
tisbelohnungen: Alle 24 h wird im In-App-Shop ein so
genannter ,Mysteridser Splitter” verschenkt, jede Wo-
che ein noch wertvollerer ,Antiker Splitter”.? Hier war-
tet auch eine weitere, tagliche Gratisbelohnung auf
die Spieler:innen. Werden diese nicht abgeholt, ver-
fallen sie.

So genannte Daily Rewards, gibt es auch bei Merge-
Dragons!. Fiir das tagliche Offnen der App erhalten
Spieler:iinnen einen Bonusgegenstand. Der Spielende
sieht bereits, welche Belohnungen noch ausstehen.
Diese werden von Tag zu Tag hochwertiger. Verpasst
der Spielende allerdings einen Tag und holt die Be-
lohnung nicht ab, wird er wieder auf Tag 1 zurtickge-
setzt. So wird Druck aufgebaut, das Spiel zumindest
einmal taglich zu offnen.

% In Raid sind die so genannten Splitter Spielressourcen, mit deren Hilfe Helden fur das eigene Team beschworen werden kon-
nen. Diese Helden sind nicht nur wichtig, um Kampfe innerhalb des Spiels zu bestreiten, sondern auch begehrte Sammlerob-

jekte.
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~Money Patterns”: Spieler:innen
sollen Geld ausgeben

Anders als bei klassischen PC- oder Konsolenspielen
verdient der Anbieter eines Mobile Games mit dem
Geschaftsmodell Free2Play nicht durch eine einma-
lige Transaktion im Vorfeld, sondern durch
Mikrotransaktionen. Werbeeinnahmen kdnnen eine
zusatzliche Einnahmequelle darstellen.

.................................................................................

i Was bedeutet Free2Play?

Free2Play, oder auch F2P, ist ein Geschaftsmodell
der Computerspieleindustrie. Hierbei ist die An-
schaffung des Spiels kostenlos und meist eine Ba-

i sisversion oder eine bestimmte Anzahl an Leveln
kostenfrei spielbar. Im Verlauf des Spiels werden
kostenpflichtige Elementen angeboten, um den
Spielspal? zu erhalten. Verweigern die Spieler:in-
nen die Kaufe, mussen sie haufiges Scheiternund :
lange Wartezeiten in Kauf nehmen. Dies wird auch :
i als,Pay to win” bezeichnet. :

.................................................................................

Miinzen, Dollar und Juwelen: Der tatsachliche
Gegenwert ist nicht ersichtlich

Vor allem am Anfang eines Spiels ist haufig unklar,
wie viele Wahrungen es tatsachlich gibt, wofr sie
eingesetzt werden kdnnen oder mussen und ob und
wie haufig sie erspielt werden kdnnen. Es ist ein gan-
giges Muster, die Spieler:iinnen im Rahmen von Tuto-
rials an das Ausgeben von Wahrung zu gewdhnen
(siehe Kapitel ,Psychological Patterns”). In Jurassic
World gibt es z. B. Spielmissionen, die flir den Fort-
schritt im Game erfuillt werden mussen. Die ersten
Missionen sorgen dafiir, dass Spielende die wichtigs-
ten Spielaktionen kennenlernen. Dazu gehért haufig
das Ausgeben von Ressourcen - auch der rarsten
Wahrung ,Dollar”.
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Premium-Land

Land von Merde
zusdtzliche Stiicke Land und all dicse Bonusitems!

Ein unschlagbares Angebot? Eine andere Moglichkeit, Land
zu kaufen, gibt es nicht.
(Quelle: MergeDragons!)

In allen Spielen gibt es Elemente, die die Nutzer:iinnen
auf den Store hinweisen. Ein funkelnder Kessel mit Di-
amanten oder eine Truhe mit Goldstticken fuhrt per
Klick in den jeweiligen Store. Allerdings gibt es keinen
festen Umrechnungskurs oder eine von den Spie-
ler:innen wahlbare Anzahl der jeweiligen Wahrung,
sondern vom Anbieter zusammengestellte Wah-
rungs-Pakete, die ggf. noch ein Bonusgeschenk ent-
halten. Eine Vergleichbarkeit der Angebote ist meist
nicht gegeben. Stattdessen werden Spieler:innen
durch auffallige Icons, die Rabatte oder angeblich be-
sonders beliebte Angebote auszeichnen, beeinflusst
und manchmal durch Stlickzahllimitierungen und
zeitlich begrenzte Angebote zusatzlich unter Druck
gesetzt.

Dinos, Splitter, seltene Drachen: Der Inhalt von
Lootboxen ist Gliickssache

Neben dem Zukauf von Ressourcen werden in Juras-
sic World eine Menge ,Kartenpakete” verschiedens-
ten Inhalts angeboten. Hierbei handelt es sich um
klassische Lootboxen: Die Pakete, die typischen Sam-
melkarten-Packs nachempfunden sind, enthalten je-
weils vier Karten, die mit unterschiedlicher Wahr-
scheinlichkeit entweder bestimmte Mengen einzel-
ner Ressourcen und/oder - im Fall der letzten, wer-
tigsten Karte - Dinosaurier oder Gebaude unter-
schiedlichen Seltenheitsgrads enthalten.




................................................................................

Was sind Lootboxen?

Lootboxen sind virtuelle Behalter, gerne Kisten

i oder Sammelkartentiitchen, die in Spielen entwe-

der durch virtuelle Wahrung oder durch reales

i Geld erworben werden. Die Spieler:innen 6ffnen
diese Behalter erst nach dem Erwerb und erhalten
dann per Zufallsprinzip einen virtuellen Gegen-
stand, der im Spiel benutzt werden kann.

Lootboxen kommen bei MergeDragons! in unter-
schiedlichen Formen zum Einsatz: Den Spieler:innen
ist der mogliche Inhalt einer Schatztruhe ebenso we-
nig bekannt wie der von Kaufelementen, die mit Fra-
gezeichen gekennzeichnet sind. Eine Wahrscheinlich-
keit, ob ein wertiger Inhalt enthalten ist, wird nicht
angegeben. Oftmals sind auch die Bedingungen zum
Freischalten nebulds formuliert und es wird nicht
deutlich, welche Wahrung zum Einsatz kommt oder
ob reales Geld erforderlich ist.

Bei Raid konnen flir hohe Summen Splitter gekauft
werden, mit deren Hilfe die begehrten Spielfiguren
,beschworen” werden. Auch hier ist vor Kauf nicht
klar, welche Spielfigur der/die Spielende am Ende er-
halt. Lediglich anhand von Wahrscheinlichkeiten
kann entschieden werden, ob sich fiir den teuren, vio-
letten Splitter mit hoherer Chance auf eine aul3erge-
wohnliche Spielfigur entschieden wird oder fiir den
glnstigeren blauen Splitter, bei dem die Chance ge-
ringer ist. Besonders tlickisch kann das bei Raid einge-
setzte ,Gnadensystem” sein, das pro eingesetztem
Splitter eine hohere Chance auf eine besondere Spiel-
figur verspricht.

en-Sieigening (pro Splittar)

Viel Text und Prozentrechnung. Hier durchzublicken, fallt
Kindern und Jugendlichen schwer. (Quelle: Raid)
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Der Spielende kann sich vor dem Kauf durch Klick auf
einen Info-Button die moglichen Inhalte der Lootbo-
xen sowie deren Wahrscheinlichkeit anzeigen lassen.
Durch die angegebene Quote erschliel3t sich jedoch
nicht, wie wahrscheinlich der Gewinn eines er-
wunschten Gegenstandes ist.

Minigames, Missionen, Videos: Werbung getarnt
als Spielinhalt

Neben In-App-Kaufen ist das Ausspielen von Wer-
bung Teil des Monetarisierungsmodells vieler
Free2Play-Apps. Haufig erscheint Werbung wie eine
Spielaktion, deren Konsum spielwerte Vorteile bringt.

In Jurassic World ist der Konsum von Werbung eine
Alternative zum Ausgeben der rarsten Spielwahrung.
So zerflieBen die Grenzen zwischen eigentlichen
Spielinhalten und kommerziellen Inhalten - ein Ein-
druck, der zusatzlich befordert wird durch fehlende
Kennzeichnung der Werbung als solche. Viele Werbe-
spots sind auBerdem interaktiv und wirken fast wie
ein spielimmanentes Minispiel. Wer den Spot vor Ab-
lauf einer bestimmten Zeit beendet, erhalt keine Be-
lohnung, wer lange innerhalb eines interaktiven
Spots spielt, wird direkt in den Store weitergeleitet
und zum Download des beworbenen Spiels aufgefor-
dert.

Eine noch aktivere Form der Werbung: In Jurassic
World steht Spieler:innen von Beginn an ein Gebaude
im Dinopark zur Verfligung, tiber dem ein Dollar-
Symbol prangt. Dieses Symbol gleicht in seiner Optik
jenen, die anzeigen, dass andere Spielressourcen, wie
Mdinzen oder Tierfutter, vom Spielenden gelootet
werden kénnen. Es entsteht also der Eindruck, hier
kdonnte auch die rarste Spielwahrung gratis abgeholt
werden. Diese erhalt man jedoch nur fiir die Ausfiih-
rung von ,Werbemissionen”; fiir den Download, das
Anspielen oder das Erreichen eines bestimmten Le-
vels eines anderen Spiels.




»Social Patterns”: Spieler:innen
stehen unter sozialem Druck

Um ans Spiel zu binden und zu Kaufen zu verleiten,
nutzen einige Anbieter:innen gekonnt die Konkur-
renzsituation oder das Gemeinschaftsgefiihl der Spie-
leriinnen untereinander aus, die aus Interaktion inner-
halb des Games resultiert. Es entsteht sozialer Druck.

Konkurrenzdruck: Erfolg wird sichtbar gemacht
Bei Raid bspw. ist die Spielerfahrung der Spieler:innen
bereits am Avatar zu erkennen: Aktiveren Spieler:in-
nen in héheren Leveln steht eine groBere Auswahl
zur Verfigung und das Level wird sichtbar angezeigt.
Im Globalen Chat werden neben normalen Nachrich-
ten automatisiert Spielerupdates gepostet. Es ist im-
mer ersichtlich, wenn eine Person einen Champion
weiter aufgeriistet oder hochgelevelt hat (“User xxx
hat Eisernen Brago (Legendar) aufsteigen lassen”
oder “...hat xxx auf hdchsten Rang verbessert.”). So
bekommen Spieler:innen standig die Fortschritte an-
derer vor Augen gefiihrt.

~
GLOBAL

i sko1 owil ®I% hat Helmx5 vollstandig verbessert!
- w=r'w I 41% hat Schildx5 vollstandig verbessert!
Spieler 321 2] wurde fiir den Chat gesperrt
< hat HandschuhexS5 vollstandig verbessert!

" erhalt Draconiax5 (Legendar) !

Spieler =& J% -1

o4 FL ks hat [ Stiefelx6 vollstandig verbessert!

% = hat Schildx6 vollstandig verbessert!
Sch 1212313

SL«—Wills t dueine[z]tolleKombination?[z]Die[z}acht
ier.[2)Es > dauertein ( ™ == _m== u_— 'm ® ) paarMinutg

mm hat Stiefelx5 vollstandig verbessert!
I B Spieler "™ ™ & 11:03AM

Einblendungen zu Erfolgen anderer Spieler:innen erzeugen
zusatzlichen Handlungsdruck.
(Quelle: Raid, Original unverpixelt)
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Clans und Events: Wer dabei sein will, muss
liefern

Zudem koénnen Spieler:innen mit hoherem Level in
privat geflihrte Clans eintreten. Wer Mitglied werden
will, muss teilweise eine personliche ,Bewerbung” ab-
geben. Der/die Clanfiihrer:in entscheidet tGber die
Aufnahme. Die Clanmitglieder konnen sehen, wann
ihre Mitstreiter:innen zuletzt online waren, wie aktiv
sie sind und welche Spielerstarke sie haben. Einige
Clans legen in ihren Regeln fest, dass Spieler:innen,
die Uber langere Zeit nicht mehr online waren, raus-
geworfen werden (,Wer 2 Wochen nicht Online ist
wird entfernt.”). Wer langer nicht im Spiel war, fallt
demnach negativ auf und muss sogar Konsequenzen
furchten.

Die gemeinsame Teilnahme an Online-Events mit an-
deren ist bei MergeDragons! erst moglich, wenn
der/die Spieler:in eine gewisse Menge Drachenmacht
(vergleichbar mit Erfahrungspunkten) gesammelt hat.
In der Recherche konnte mit dem Einsatz von ca. 50
Spielstunden nicht einmal die Halfte der bendtigten
Drachenmacht gesammelt werden. Der Anreiz fiir
Spieleriinnen zum exzessiven Spielen ist grol3, damit
sie rechtzeitig die benétigten Punkte fiir die ge-
wulnschte Teilnahme erlangen.

Twitch und Co: Das Spiel ist auch bei
geschlossener App prasent

Alle drei Spiele sind darliber hinaus mit eigenen Profi-
len und Seiten auf Social-Media-Angeboten vertreten.
Innerhalb der Apps werden Spieler:innen immer wie-
der dazu aufgefordert, das Spiel mit ihrem Social-Me-
dia-Account zu verknUpfen, wofir teils Belohnungen
ausgelotet werden. Durch Verkniipfungen kénnen
Spielerfolge einfach per Klick tiber die Grenzen der
App hinaus sichtbar gemacht werden. Hier kann es zu
weiteren sozialen Druck- und Neidsituationen kom-
men, die andere Spieleriinnen dazu treiben, das Spiel
exzessiv zu nutzen.

Gerade im Teenageralter, bei dem das Einfinden in

eine Peergroup meist zur Bewaltigung von Entwick-
lungsaufgaben gehort, ist der Vergleich mit anderen
und das ,Akzeptiert werden wollen” enorm wichtig.




Deshalb ist davon auszugehen, dass die Social Pat-
terns hier eine besonders starke Wirkung entfalten
und tbermafigen Druck erzeugen kdnnen.

~Psychological Patterns”:
Spieler: innen werden ausgetrickst

Eine geschickte Balance von Erfolgs- und Misserfolgs-
erlebnissen ist das Rezept von langfristig erfolgrei-
chen Apps mit hohen Nutzerzahlen. Schnelle Spieler-
folge sorgen fiir eine Dopamin-Ausschittung® im Ge-
hirn und machen den/die Spieler:in glticklich. Sie er-
zeugen jedoch nicht die Bereitschaft, Geld flr In-App-
Kaufe auszugeben. Sieht sich der/die Spieler:in je-
doch fortwahrend mit kaum zu bewadltigenden
Spielaktionen konfrontiert, flhrt die damit einherge-
hende Frustration eventuell zum Ausstieg. Deshalb
setzen viele Anbieter auf einen Mix aus beiden Kom-
ponenten, erhéhen durch immer schwierigere Aufga-
ben den Druck auf Spieler:innen, In-App-Kaufe zu tati-
gen, halten den Frustpegel jedoch z. B. durch regel-
maRige Belohnungen und Spielerleichterungen auf
einem noch ertraglichen Level.

Oft liegt es im Interesse der Anbieter, dass Spieler:in-
nen schnelle und unreflektierte Entscheidungen tref-
fen. Wie oben am Beispiel von Jurassic World be-
schrieben, kann dies durch Automatismen gesche-
hen, die wahrend Missionen oder Tutorials antrainiert
werden. Im Spiel MergeDragons! wird Druck aufge-
baut, indem bei Leveln mit zeitlicher Begrenzung - so
genannten Herausforderungen - ein besonderer Ge-
winn wartet. Schafft der/die Spieler:in es in der be-
messenen Zeit nicht das Level zu [6sen, werden
ihm/ihr fir den Einsatz von Drachenjuwelen - die
rarste Wahrung - Zusatzsekunden angeboten. Wer
direkt nach einer Situation unter massivem Zeitdruck
vor eine solche Entscheidung gestellt wird, neigt ver-
mutlich dazu, eine emotionale Entscheidung zu tref-
fen und sich den Erfolg und damit die Dopamin-Aus-
schittung zu erkaufen.

Auf diese Weise konditioniert der Anbieter Spieler:in-
nen, Gewinnchancen durch den Einsatz von Juwelen

zu verbessern, sodass die Hemmschwelle zum Zukauf
weiterer Juwelen herabgesetzt wird.

Ein weiterer beliebter Trick, der aus dem Online-Mar-
keting kommt und somit ein ganz klassisches Beispiel
fur Dark Patterns ist: dem Gehirn des Spielenden wer-
den Streiche gespielt. So wird beispielsweise die
Funktion eines Buttons im Verlauf des Spiels gean-
dert, nicht aber seine Farbe. Wer nicht genau hin-
schaut, sondern reflexartig klickt, fihrt schnell eine
ungewollte Aktion aus. Bei MergeDragons! bspw.
kdonnen Spieler:innen nach beendetem Level Beloh-
nungen erwerben. Teilweise werden auch Belohnun-
gen gratis angeboten, diese sind jedoch nicht an
erste Stelle gertickt, sodass Spieler:innen dazu verlei-
tet werden, die kostenpflichtige Belohnung auszu-
wahlen und ggf. zu Beginn wertige Ressourcen fir
gewdhnliche Belohnungen auszugeben.

Fazit: Dark Patterns besitzen
Risikopotential, Umdenken von
Anbietern notig

Dark Patterns sind langst nicht mehr allein ein Prob-
lem beim Online-Shopping, sondern begegnen Kin-
dern und Jugendlichen auch bei ihren Lieblingsbe-
schaftigungen wie dem Gaming. Bei den untersuch-
ten Free2Play-Apps sind sie Bestandteil des Ge-
schaftsmodells und dienen den Zielen Kundenbin-
dung und Monetarisierung.

Die Manipulationsstrategien knlipfen am Spielspal3
und der Freude am Interagieren an und setzen auf die
Leichtglaubigkeit der User:innen. Durch den Druck
und die Anreize zum Weiterspielen und Geldausge-
ben machen sie Spiele insbesondere fir Kinder und
Jugendliche zur Falle. Denn diesen fehlt in der Regel
das Ristzeug, um die subtilen Mechanismen zu
durchschauen und maogliche Kostenrisiken oder den

*Vergleiche auch: https://www.heise.de/ct/artikel/Die-Psycho-Tricks-der-App-Entwickler-4547123.html
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Wahrheitsgehalt der im Spiel angebotenen Vorteile
zu beurteilen.

Wo Monetarisierungsstrategien bzw. werbliche An-
sprache die Unerfahrenheit eines minderjahrigen
Publikums ausnutzt, liegt ein medienrechtlicher Ver-
stoB vor (§ 6 Abs. 4 JIMStV). Ebenso kann bei massiver
Forderung einer exzessiven Nutzung von einer Ent-
wicklungsbeeintrachtigung gemal JMStV ausgegan-
gen werden. Hier bieten sich also einzelfallbezogene
Handlungsmaoglichkeiten fur Aufsichtsbehdrden. Ge-
mal den Erfahrungen von jugendschutz.net enthalt
ein GroBteil aller angebotenen Free2Play-Apps, in un-
terschiedlicher Auspragung, manipulative Spielde-
signs. Es handelt sich also um ein Phanomen, das
beim Gaming eine gewisse Standardisierung erfahren
und damit System hat.

Bislang fanden Kauffunktionen und Mechanismen,
die eine exzessive Nutzung fordern, keinen Nieder-
schlag in strukturellen Schutzansatzen wie der Alters-
kennzeichnung. Seit Mai 2021 verpflichtet das Ju-
gendschutzgesetz zu deren Einbezug, auch bei
Spiele-Apps und Online-Games. Dies betrifft auch an-
bieterseitig veranlagte Dark Patterns, die Jugend-
schutzrisiken nach sich ziehen. Die Altersbewertung
soll demnach in Abwagung mit ergriffenen Vorsorge-
maBnahmen des Anbieters erfolgen, die dazu geeig-
net sind, Gefahren und Beeintrachtigungen zu ver-
hindern bzw. zu minimieren.

Die Herausforderung bei der Umsetzung von Vorsor-
gemalinahmen besteht in einer angemessenen Be-
rticksichtigung von Schutz- und Teilhaberechten.
Denn: Kinder und Jugendliche kénnen zwar bspw.
durch das Sperren von In-App-Kadufen und zeitliche
Beschrankungen vor den Konsequenzen der Dark
Patterns geschtitzt werden, das Spielen selbst wiirde
jedoch schnell zu Frustrationen fiihren, da haufig das
gesamte Spieldesign auf diesen Mechanismen ba-
siert. Je nach Restriktion werden Teilhabemoglichkei-
ten erheblich eingeschrankt, einige Spiele waren na-
hezu unspielbar.
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Aus Jugendschutzperspektive ware ein Umdenken
der Anbieter:innen wichtig. Diese beteuern haufig,
dass ihre intendierte Zielgruppe eine erwachsene sei
und legen ein entsprechendes Mindestalter fir die
Nutzung fest. Dennoch ist ein groBer Teil ihres Kun-
denstamms minderjahrig. Damit tragen sie Verant-
wortung, die besonderen Schutzbedurfnisse dieser
Klientel zu bertcksichtigen. Konsequent ware daher,
bei kind- und jugendaffinen Games komplett auf ma-
nipulative Spieldesigns zu verzichten.




Anhang: Basisinformationen der recherchierten Spiele

Merge Dragons!

K R
Anbieter: Merge Dragons! Er——
Gram GameS lelted, England Gram Games Limited Geduldsspiele * % % %4 1799.002 &

Untersuchte Version: s
6.1.0 (Android)

Enthdlt Werbung - Bietet In-App-Kaufe an
A Du hast keine Geréte

Genre. Du kannst diesen Artikel mit deiner Familie
* teilen. Weitere Informationen zur Familienmediathek

Hypercasual [ﬂ Zur Wunschliste hinzufiigen

Alterskennzeichen laut Store:
USK 0 (Google Play Store) / 9+ (Apple App Store)

Spielinhalt:

MergeDragons! spielt in der verzauberten Welt ,Dragonia”. Das Spielfeld besteht aus einer Weltkarte, auf der die
einzelnen Level der Reihe nach freigeschaltet werden. Das Spielziel eines Levels besteht darin, versteinerte Sta-
tuen, Drachen und das verzaubertes Land wiederzubeleben. Immer mindestens drei gleiche Objekte werden zu
einem neuen kombiniert. Ein beliebtes Element in den Leveln sind die sogenannten ,Lebensblumen”. Werden
drei davon angrenzend an ein versteinertes Feld/Objekt zusammengefligt, erhalt der Spielende eine Lebens-
blume der nachsten Stufe und das versteinerte Feld/Objekt ist befreit. Flr erfolgreich beendete Level gibt es ei-
nen Gewinn von Goldmuinzen, Drachen oder anderen Objekten die von den Spieleriinnen im so genannten Camp
gesammelt, verkauft und weiter ,gemerged” werden kénnen. MergeDragons! steht kostenlos zum Download zu
Verfligung. Es beinhaltet In-App-Kaufe von bis zu 109,99€ pro Produkt und Werbung.

Jurassic World™: Das Spiel e

Anbieter:
Ludia Inc., Kanada

Jurassic World™: Das Spiel

Ludia Inc. Simulation * ok k& 1.701.467 &

6 USK ab 6 Jahren
Untersuchte Version:
1.52.14 (Android)

Enthalt Werbung - Bietet In-App-Kaufe an
A Du hast keine Gerite

Du kannst diesen Artikel mit deiner Familie
Ge n re: teilen.Weitere Informationen zur Familienmediathek.

Strateg iespie| [®] zur Wunschiiste hinzufigen

Alterskennzeichen laut Store:
USK 6 (Google Play Store) / 4+ (Apple App Store)

Spielinhalt:

Bei Jurassic World™: Das Spiel handelt es sich um ein Spiel zur gleichnamigen Filmreihe. Spieler: innen gestalten
hier Stlick fiir Stlick ihren eigenen Dinopark, wobei Gber 150 Dinosaurier und andere prahistorische Geschopfe
zum Leben erweckt werden kdnnen. Neben Elementen der Wirtschaftssimulation und der Aufbaustrategie wie
der Bau von virtuellen Gebdauden und das Sammeln verschiedener Ressourcen kdnnen Spieler:innen ihre Dinos in
taktischen Kampfen gegen andere antreten lassen. Jurassic World™: Das Spiel steht kostenlos zum Download zur
Verfligung. Es beinhaltet In-App-Kaufe von bis zu 349,99€ pro Produkt und Werbung.
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Raid: Shadow Legends T X
‘ 8. RAID: Shadow Legends

Plarium Global Ltd  Rollenspiele % % % %y 1507229 &

Anbieter:
Plarium, Israel

@ uskab 12 Jahren

Untersuchte Version: Bietet In-App-Kiufe an
. & Du hast keine Gerate
4.21.1 (i0S)
Du kannst diesen Artikel mit deiner Familie
Genre' teilen. Weitere Informationen zur Familienmediathek.
° E Zur Wunschliste hinzufiigen
Rollenspiel

Alterskennzeichen laut Store:
USK 12 (Google Play Store) / 12+ (Apple App Store)

Spielinhalt:

Bei Raid: Shadow Legends handelt es sich um ein klassisches Rollenspiel. Die Spieler:innen schllpfen in die Rolle
eines Kriegers, der das Land Teleria vorm finsteren Lord Siroth schiitzen soll. Hierzu wird eine Armee aufgebaut,
die standig erweitert, aufgeristet und hochgelevelt werden muss. Im Mittelpunkt des Spiels stehen verschie-
dene Fortschrittsaufgaben/Missionen/Herausforderungen und Schlachten. Raid: Shadow Legends steht kostenlos
zum Download zur Verfligung. Es beinhaltet In-App-Kaufe von bis zu 109,99 € pro Produkt und Kommunikations-
funktionen.
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Weiterfithrende Informationen

k ) www.jugendschutz.net

Meldemdoglichkeiten

‘) www.jugendschutz.net/hotline

Kindern und Jugendlichen ein gutes Aufwachsen mit Medien ermoglichen

jugendschutz.net fungiert als das gemeinsame Kompetenzzentrum von Bund und Landern fiir den Schutz
von Kindern und Jugendlichen im Internet. Die Stelle recherchiert Gefahren und Risiken in jugendaffinen
Diensten. Sie wirkt darauf hin, dass Verstoe gegen Jugendschutzbestimmungen beseitigt und Angebote so
gestaltet werden, dass Kinder und Jugendliche sie unbeschwert nutzen kénnen.

Die Jugendministerien der Lander haben jugendschutz.net 1997 gegriindet. Die Stelle ist seit 2003 an die
Kommission fur Jugendmedienschutz (KJIM) angebunden. jugendschutz.net wird finanziert von den o
Obersten Landesjugendbehdrden, den Landesmedienanstalten und dem Bundesministerium fiir Familie,

Senioren, Frauen und Jugend.

jugendschutz.net nimmt tber seine Online-Beschwerdestelle Hinweise auf Versto3e gegen den
Jugendmedienschutz entgegen. Verstoe im Netz konnen gemeldet werden unter:
www.jugendschutz.net/hotline

o
Gefordert vom: Im Rahmen von:

k. m Kommission [Gr

Bundesministerium J Jupendmedienschutz

fh e ¢ GUTES
| fiir Familie, Senioren, Frauen AUFWACHSEN

und Jugend MIT MEDIEM die

medienanstaltten ..l

MEKFS
[
WOHPETERE
ORI
SnGEST

Die Veroffentlichungen stellen keine MeinungsauBBerung des BMFSFJ oder des BAFzA dar. Fir inhaltliche Aussagen tragen die Autorinnen
und Autoren die Verantwortung.

Kontakt Inhaltlich verantwortlich J U G E N D

jugendschutz.net Stefan Glaser

BahnhofstraBe 8a, 55116 Mainz Bahnhofstralle 8a, 55116 Mainz SCH UTZ.N ET
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