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Kirchen, jidische Kultusgemeinden
und andere Religionsgemeinschaften

Linderbeisitzer/-innen:
Hessen
Mecklenburg-Vorpommern
Niedersachsen

Protokollfihrer:

Firdie Antrags-/Anregungsberechtigten:

Firdie Verfahrensbeteiligte:

beschlossen:

Die Online Spiele-App
,Coin Master*
Moon Active Ltd., Tel Aviv, Israel

wird nicht in die Liste der jugendgefdhrden-
den Medien eingetragen.



SACHVERHALT

Prifobjektist die Spiele-App ,,Coin Master, welche fir Smartphones mit Android undiOS-Betriebs-
system zum Download angeboten wird. Verfahrensgegenstandlich sind die in den eingegangenen An-
tragen und Anregungen (Anlage 1) benannten URLs (Anlage 2).

Bei,,Coin Master“handelt es sich um ein seit 2015 vertriebenes Onlinespiel. Im Google Play Store
wird das Spiel mit der Altersbewertung,,USKab 16 Jahren“ausgewiesen. Hierbei handelt es sichum
eine Einstufungim Verfahren der International Age Rating Coalition (IARC). Im App Store wurde das
Spiel mit der Altersbewertung,17+“versehen. Beidiesen rechtlich unverbindlichen Altersklassifizie-
rungen handeltes sich nicht um Kennzeichnungenim Sinne des § 18 Abs. 8 JuSchG, dasie nicht
durch die standigen Vertreter der obersten Landesjugendbehdrden als allgemeinverbindliche Verwal-
tungsakte nach § 14 Abs. 2 JuSchG Gibernommen wurden.

Ziel des Spiels ist es, ein virtuelles Dorf aufzubauen. Dies geschieht, indem die Spielenden die Ge-
baudein ihrem Dorfim jeweiligen Level durch den Einsatz von ,,Coins“ verbessern. Jedes errichtete
Gebdudekann bis zu viermal verbessert werden. Haben die Spielenden samtliche Gebdudeim Dorf
verbessert, wird das nachste Level freigeschaltet. Zum Entscheidungszeitpunkt waren mehr als 200
Level verfiigbar. Jedes Level folgt einem bestimmten Thema (z. B. ,Land der Wikinger oder ein
»Spukhaus®).

Die ,,Coins®, die die Spielenden zum Ausbau ihrer Gebaude benétigen, erhalten sie durch das Betati-
gen eines virtuellen Spielautomaten. Der Spielautomat besteht aus drei Walzen, die durch das Betati-
gen eines Knopfesin Ganggesetzt werden. Gewinne werden sowohlvisuell als auch akustisch unter-
malt. Gewinnen die Spielenden ,Coins“, fallen diese von der Oberkante des Bildschirms herab und
erzeugen ,Klimpergerdusche®. Die Gewinnwahrscheinlichkeiten an diesem simulierten Spielautoma-
ten entsprechen nichtden wirklichen Gewinnwahrscheinlichkeiten an einem vergleichbaren ,realen®
Glicksspielautomaten. Gewinnein,,Coin Master® sind (iberwiegend wahrscheinlich. Umden Spielau-
tomaten betatigen zu kénnen, missen die Spielenden Drehversuche (sog. ,,Spins“) einsetzen. Die
Spielenden kdnnen mehrere Drehversuche gleichzeitig einsetzen, um den Spielautomaten zu betati-
gen, umso im Falleeines Gewinns mehr ,,Coins®“bzw. mehr Boni zu bekommen. Pro Stunde erhalten
die Spielenden fiinf kostenlose Drehversuche, bis sie 50 Drehversuche angesammelt haben. AuRer-
dem kénnendie Spielenden durch das Betatigen des Spielautomaten kostenlose Freiversuche gewin-
nen. Dariiber hinaus besteht die Moglichkeit, Drehversuche kduflich zu erwerben.

Neben den ,,Coins“und zusatzlichen kostenlosen Drehversuchen kdnnen sich die Spielenden ver-
schiedene andere Vorteile am Spielautomaten erspielen. Bleiben alle Walzen auf dem Symbol ,,Ham-
mer® stehen, kdnnen sie ein zufalligausgewahltes Dorf eines anders Spielers bzw. einer anderen Spie-
lerin angreifen. Beim Angriff konnen die Spielenden sich entscheiden, welches Gebdude des gegneri-
schen Spielers sie angreifen mochten. Ist der Angriff erfolgreich, werden die Spielenden mit ,,Coins*
belohnt. Esist méglich, durch Angriffe die Gebaude des gegnerischen Spielers zu beschddigen oder
zu zerstoren. Der angegriffene Spieler kann beschadigte Gebaude mit dem Einsatz von ,Coins“repa-
rieren. Der angegriffene Spieler hat die Moglichkeit, mit seinem ndchsten Angriff ,Rache“zu nehmen
und das Dorf des angreifenden Spielers zu attackieren.

Bleiben alle Walzen auf dem Symbol ,,Schild® stehen, erhalten die Spielenden Schilde, die dazu ver-
wendet werden, gegnerische Angriffe abzuwehren.

Bleiben alle Walzen auf dem Symbol ,Schwein“stehen, kdnnen die Spielenden ein zufallig ausge-
wahltes Dorf iberfallen und den gegnerischen Spielenden ,,Coins“ stehlen.

Ab dem vierten Dorf steht den Spielenden ein Haustier zur Verfiigung. Haustiere konnen durch
»Snacks“fureine gewisse Zeit aktiviert werden. Ist das Haustier aktiv, erhalten die Spielenden beim
Ausfiihren von Aktionen bestimmte Boni. Zunachst stehtden Spielenden nurder Fuchs,,Foxy“zur
Auswahl. Dieser erhht die Ausbeute von ,,Coins®, die die Spielendenim Rahmen von Uberfillen er-
halten. Weitere freischaltbare Haustiere sind u. a. ein Tiger, der die Belohnungen bei Angriffen erh6ht
oder ein Nashorn, welches die Angriffe von gegnerischen Spielern abwehren kann. Haustiere kénnen
durch das Sammeln von Sammelkarten-Sets freigeschaltet werden. Diese Karten sind in sog. ,Loot-
boxen“enthalten. Es kann nur ein Haustier aktiv sein. Je haufiger das Haustier von den Spielenden



eingesetzt wird, desto mehr Erfahrungspunkte (,XP*“) erhilt es. Diese Erfahrungspunkte kénnen ein-
gesetzt werden, um das Haustier und seine Bonizu verbessern. Dariiber hinaus konnen Erfahrungs-
punkte gegen Echtgeld erworben werden.

Im spéteren Spielverlauf haben die Spielenden zudem die Méglichkeit an sog. ,,Wikinger Missionen®
teilzunehmen, um sich weitere Bonizu erspielen. Diese ,,Wikinger Missionen“ werden an einem wei-
teren Spielautomaten durchgefiihrt, an demausschlieBlich ,Coins“ gewonnen bzw. verloren werden
konnen. Die Spielenden betatigen den Spielautomaten, indem sie eine bestimmte Anzahl an,,Coins®
einsetzen. Je hoher der Einsatz, desto hoher fallen die Gewinne aus. Ziel der Missionen ist es, eine be-
stimmte Anzahlan ,,Coins“zu gewinnen (z. B. ,Gewinne 8.5 Millionen am Bonusrad®). Verluste wer-
den dabeinicht vom zu erreichenden Ziel subtrahiert.

Die Darstellungenin ,,Coin Master“ zeichnen sich durch eine dufRerst comichafte Prasentation aus.
Insbesondere die verschiedenen Dérfer und der Spielautomat sind sehr farbenfroh gestaltet. Die Dor-
fer wirken eher verspielt. Zu den zu bauenden Gebauden zdhlen u. a. Lebkuchenmanner oder Pingu-
ine. Auch Haustiere werden verniedlicht prasentiert und animiert und folgen dem sog. ,,Kindchen-
schema“.

Die Antrdge und Anregungen wurden tiberwiegend damit begriindet, dass die Spiele-App Minderjih-
rige ans Gliicksspiel heranfiihre und die finanziellen Interessen der Spielenden schadige. Zu den Ein-
zelheiten wird auf den Inhalt der Priifakte Bezug genommen.

Der Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM) wurde gemaR § 21 Abs. 6 JuSchG Gelegenheit gege-
ben, zu dem Telemedium Stellungzu nehmen. Mit Schreiben vom 04.02.2020schloss sie sich vollum-
fanglich der Einschatzungvon jugendschutz.netvom 10.12.2019 an und fiihrte wie folgt aus:

sjugendschutz.net regt an die Apps ,Coin Master*, ,Coin King* und ,Coin Trip* nicht in die Liste
jugendgefdhrdender Medien aufnehmen zu lassen.

I. Sachverhalt

Die Free-to-play App ,Coin Master‘ erlangte vor allem durch massive Bewerbung durch In-
fluencer und Stars wie Bianca Clafien (BibisBeautyPalace) oder Pietro Lombardi sowie durch
Werbung in anderen gréfStenteils kindaffinen Spielen Mitte 2019 grofSe Bekanntheit. Binnen kiir-
zester Zeit hielt die App Einzug in die Toplistender Stores mit Downloadzahlenin Millionenhdhe.
In die 6ffentliche Kritik geriet die App vor allemdurch einen Beitrag im,Neo Magazin‘, der Show
des SatirikersJan B6hmermann. jugendschutz.net (iberpriifteinfolgedessen die App ,Coin Master’
sowie die weniger bekannten Apps,Coin Kings‘und,Coin Trip".

Spielprinzip und Funktionalitdten

Die drei tiberpriiften Spiele ,Coin Master‘,,Coin Kings‘ und ,Coin Trip* funktionieren nach dem
gleichen simplen Spielprinzip. Aufgabe der Spielenden ist es, durch Platzierung und Optimierung
verschiedener Elemente (z.B. in fiinf Schritten aus einem Boot ein Segelboot bauen) Dérfer, K6-
nigreiche oder Regionen auszubauen. Sind alle Elemente vollstindig ausgebaut, ist das Level ab-
geschlossen undes wird an einemneuen Ort von vorne begonnen. Items werden mit spielinterner
Wéhrung, sogenannten Coins, gekauft.

Die Hauptspielfunktion aller Apps ist eine Slot Machine (deutsch: Spielautomat). Hieriiber werden
die notwendigen Coins sowie die Moglichkeit, Mitspielerinnen und Mitspieler anzugreifen erspielt.
Jeder Angriff bietet wiederum Chancen weitere Coins zu erbeuten. Eine bestimmte Anzahl an
Spins erhalten Spielende kostenfrei. Sind diese aufgebraucht, werdensie erst nacheiner Wartezeit
wieder aufgefiillt. Alle drei Apps verfiigen zudem (iber ein Gliicksrad mit deutlich h6heren Ge-
winnchancen. Tdglich ist nur ein kostenloser Spin freigeschaltet. Zusdtzlich gibt es diverse Mini-
games, Tagesaufgaben, plétzliche Sofortgewinne und mehr.



Coins sowie Spins (fiir Slot Machine und Gliicksrad) knnen auch iiber Echtgeld in den Shops fiir
bis zu 119,90 Euro gekauft oder gegen das Anschauen von Werbevideos verdient werden.

Relevanz fiir Kinder und Jugendliche

,Coin Master*, ,Coin King“und,Coin Trip‘sind imGoogle Play Store mit einer USK 16 eingestuft.
Zum Zeitpunkt der Sichtung imDezember 2019 wurde ,,Coin Master*{iber 50 Millionen Mal aus
demGoogle Play Store heruntergeladen,,Coin Kings‘verzeichnete 500.000 Downloads und,Coin
Trip“nur100.000.

Die Anbieter der App,Coin Master‘setzenbeider Vermarktung bewusst auf Influencer und Stars,
die ein sehrjunges Publikumansprechen und die App als Gesellschaftsspiel fiir die ganze Familie
bewerben. Der Alterseinstufungab 16 zum Trotz machen die bunte, comicartige Gestaltung sowie
die leichte und intuitive Bedienbarkeit die App auch fiir Kinder und jlingere Jugendliche attraktiv
undspielbar.

II. Bewertung von jugendschutz.net

Das Angebotistnicht gemdfs § 18 Abs. 1 JuSchGin die Liste jugendgefdhrdender Medien aufzu-
nehmen, da es nicht geeignet ist, die Entwicklungvon Kindern oder Jugendlichenoder ihre Erzie-
hung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsféhigen Persénlichkeit zu gefdhrden.

Das Angebot weist jedoch entwicklungsbeeintrdchtigende Inhalte auf.

Die Entwicklungsbeeintrdchtigung ergibt sich aus einem Gewdhnungseffekt hinsichtlich des
Gliickspiels undeiner Férderung der Spielsucht.In das Spiel sind Gliickspielelementen eingebettet
und es finden sich Symbole wie Slot Machines, die sonst in Spielhallen zu finden sind (vgl § 6
Abs. 1JuSchG)und eine Anwesenheit in ihnen ist Minderjdhrigen nicht gestattet. Diese Untersa-
gung besteht umKinderund Jugendliche vor Spielleidenschaft und deren Folgen zu bewahren.

Zugleich erfolgt eine Verharmlosung von Gliicksspiel durch die Einbettung in ein kindgerech-
tes/-affines Umfeld. Dies hat zur Folge, dass die Hemmschwelle zur Teilnahme an echtem Gliicks-
spielsinkt. Studien zeigen einen Zusammenhang zwischen der Nutzung simulierten Gliicksspiels
und der Nachfrage nach echtem Gliicksspiel bzw. problematischem Gliickspielverhalten.

Die dreigepriiften Apps unterscheiden sich im Grunde nur in einem Punktvon grofSen Teilen der
Spiele-App-Landschaft: Ihrentscheidendes Spielelement ist eine Slot Machine und damit ein dem
klassischen Gliicksspielentnommenes Element.

,Echtes* Gliicksspiel ist im Gliicksspiel-Staatsvertrag (GliiStV) geregelt und definiert. Dieses liegt
dannvor, ,wennimRahmen eines Spiels fiir den Erwerb einer Gewinnchance ein Entgelt verlangt
wird und die Entscheidung (iber den Gewinn ganz oder iiberwiegend vom Zufall abhédngt (§ 3
Abs. 1 Satz GliStV). Die Teilnahme am Gliicksspiel ist in Deutschland fiir Kinder und Jugendliche
verboten. Auch dessen Bewerbung darf sich nicht an Kinder und Jugendliche richten (§ 5
Abs. 2 Satz 1 GliiStV). Vom Gliicksspiel abzugrenzen ist das Geschicklichkeitsspiel, bei dem der
Spielausgang mafigeblichaufvon den individuellen Féhigkeiten des Spielers abhdngt.

Der Begriff ,simuliertes Gliicksspiel‘ist rechtlich nicht definiert. Faktischhandelt es sich dabeium
Spielelemente, die dem echten Gliicksspiel nachempfunden sind, wie beispielsweise Slot Machi-
nes, Roulette oder Poker, ohne dass die Benutzung einen geldwerten Einsatz erfordert und/oder
entsprechende Gewinne zu erhaltensind.

Vorliegendwird beiden getesteten Appsvon simuliertem Gliicksspiel auszugehen sein, da sowohl
der geldwerte Einsatz als auch der Gewinn nicht notwendiger Spielbestandteil ist. Sowohl Spins
als auch die zu gewinnenden Coins kénnen auch durch Wartezeit oder Minigames erspielt wer-
den.



Ausnutzung der Unerfahrenheit

Des Weiteren enthalten die Apps Werbung die sich auch an Kinder und Jugendliche richtet und
deren Unterfahrenheit ausnutzt. Die Schwelle zur Jugendgefdhrdung wird jedoch nicht (iber-
schritten.

Alledreiuntersuchten Apps (iben einen starken Kaufdruck hinsichtlich In-App-Kdufe auf Kinder
undJugendlicheaus: UmimSpiel voranzukommen, benétigt der Spielende Coins, die im Normal-
fallnurdurch einige wenige Spielaktionen - allen voran den Spins an der Slot Machine - erwor-
benwerden kénnen. Sind alle Spielziige aufgebraucht, sieht sich der Spielende mit langen War-
tezeiten konfrontiert, bis er weiterspielenkann. Wéahrenddieser Zeit sind gegnerische Angriffe auf
sein Dorf bzw. sein Kénigreich zu befiirchten, gegen die er sich nicht verteidigen kann. Besonders
in dieser Situation prdsentieren die Apps sténdig und penetrant Kaufoptionen, die meist als be-
sondere Rabattaktionen oder Sonderangebot ausgewiesen werden. Ablaufende Zeitticker erh-
hen dabei den Kaufdruck. Sowohl die App ,Coin Master*als auch,Coin Kings‘enthalten direkte
Kaufaufforderungen wie ,Kaufe jetzt!. Es ist davon auszugehen, dass der Kaufdruck, der durch
diese perfide Marketingstrategie aufgebaut wird, Kinder in ihrer Unerfahrenheit ausnutzt und sie
zu Impulskdufen verleitet, deren Folgen sie nicht abschdtzen kénnen.

Hierzu trégt auch die intransparente Kostengestaltung bei: Héufig werden Coins und Spins im
Bundle angeboten und Rabattierungen unverstdndlich angepriesen (z.B. mit Buttons, die die an-
gebliche Ersparnis ausweisen). Die Preise variierenje nach gespieltem Level. Der tatsdchliche Ge-
genwertdererworbenen Items [disst sich unmdglich bestimmen.

Beiallendreigepriiften Appsist auch die Einbindung externer Werbung Teil des Finanzierungs-
modells. Diese ist weder klar gekennzeichnet, noch deutlich von den eigentlichen Spielinhalten
abgesetzt, wodurch Kindern deren Erkennen als solches erschwert wird. Im Gegenteil: Die Wer-
bung ist meist auf eine Art und Weise in das eigentliche Spiel eingebettet, dass sie quasi zum
Spielelement wird, da ihr Konsum durch spielwerte Items wie z.B. zusdtzliche Spins an der Slot
Machine belohnt wird. Bei,Coin Kings‘wurde dem Spielenden z.B. via Button ein Geschenk ver-
sprochen. Wurde auf den Button getippt, begann ein interaktives Werbevideo fiir eine weitere
Slot-Machine-App, die demeigentlichen Spiel sehr stark éhnelte. AnschliefSenderhielt der Spieler
eine Belohnungin Formvon Coins. Wo Werbung im Grunde zur Spielaufgabe und ihr Konsum
entsprechend durch Spielfortschritt belohnt wird, ist die Grenze zwischen Werbung und redakti-
onellemInhalt fiir Kinder nicht mehr auszumachen.

Elemente zur Forderungexzessiven Spielverhaltens

Alle drei gepriiften Apps enthalten Elemente, die exzessives Spielverhalten férdern. Zu Beginn
werden Spielerinnen und Spieler mit schnellen Erfolgen und hohen Coin-Ausschiittungen sowie
durch Frei-Spins an der Slot Machine oder am Gliicksrad gekddert. Sind alle Spins verbraucht,
miissen neue allerdings mit Echtgeld gekauft oder durch lange Wartezeiten erspielt werden.

Tdgliche Aufgaben und Push-Nachrichten, die an diese erinnern und aktuelle Informationen zum
Spielgeschehen geben, ziehen die Spielendenimmer wieder zuriick ins Spiel. Wéhrend,Coin Kings*
Aufgaben und Aktivitdten mit ablaufendem Zeitfenster (z.B. Puzzle) enthdilt, gibt es bei ,Coin
Trips‘einen,tdglichen Test‘oder ablaufende Sonderaktionen wie den,Reisemeister (fiir jedes ab-
solvierte Reisezielgibt es Coins als Belohnung). Bei,Coin Kings‘gibt es eine ,Abonnieren‘-Funktion
- wird diese aktiviert, erhdlt man téglich beim Offnen der App eine Belohnung.

Die drei Apps sind zudem darauf angelegt, gegen die eigenen Facebook-Freunde zu spielen -
sowohlbeiErstnutzung als auch im Spielverlauf wird permanent dazu aufgefordert, sichzu ver-
kniipfen. Die Stdndige Gefahr,von Freunden angegriffen und beraubt zu werden, sorgt fiir einen
gewissen Nervenkitzel und verleitet deshalb dazu, stdndig ins Spiel zuriickzukehren und den



Status zu priifen. Auch das Teilen der Spielerfolge im Facebook-Profil, zu dem die Apps Spiel
kontinuierlich auffordemn, kann Ehrgeiz und Gruppendruck schiiren.

Gdngige Free-to-play-Mechanismenfiir Kinderriskant

Die bis hierher beschriebenen Risiken fiir Kinder, die jugendschutz.net in den drei untersuchten
Apps festgestellt hat, bilden auf dem Gebiet der kindaffinen Spiele-Apps keine Ausnahme. Viel-
mehr belegen Ergebnisse vergangener Recherchen (z.B. zuletzt mit Kooperation mit der Stiftung
Warentest), dass hoher Kaufdruck, unkenntliche Werbung und Anreize zu exzessiven Spielen die
Nutzung vieler Spiele-AppsfiirKinder riskant machen. Die Problematik scheint im Finanzierungs-
modell der Apps bereits angelegt zu sein. Free2Play, d. h. der kostenfreie Download und in Folge
die Monetarisierung liber In-App-Kdufeund Werbung, beglinstigt Strukturen und Strategien, die
die Unerfahrenheit von Kindern ausnutzen kénnen. In diesem Sinne sind ,Coin Master* und Co
keine Einzelfdlle, sondernspiegeln eine aktuelle Problemlage, die aufgrund des Mangels an klaren
gesetzlichen Vorgaben und aufgrund der Internationalitdt der Games-Branche weite Teile des
Marktes kindaffiner Apps miteinschlief3t.”

Zur wissenschaftlichen Analyse der moglichen Gefahrdungsphdnomene hat die Bundespriifstelle ein
psychologisches Gutachten beimKriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen e.V. (KFN)in
Auftraggegeben.

Der Gutachter PD Dr. Rehbein hat untersucht, ob bei der Teilnahme minderjahriger Spieleran dem
Spiel ,Coin Master“ eine Gefdhrdungder Personlichkeitsentwicklung mit hinreichender Wahrschein-
lichkeit ausgeschlossen werden kann. Damit war eine Gesamtschau der aus psychologischer Sicht be-
stehenden potentiellen Gefahrdungen verbunden. Die Bewertung, inwieweit es sich dabei um eine
Jugendgefahrdungim Sinnedes § 18 Abs. 1 JuSchG handelt, war hingegen der Auftrag an das Gre-
mium. Bei der Bewertungwarauch, andersalsim Gutachten, von demErfordernis einer hinreichen-
den Wahrscheinlichkeit einer Gefdhrdungauszugehen.

Im Rahmen des psychologischen Gesamtbefundes kommt der Gutachter zu nachfolgenden Bewer-
tungen:

1. Anregungeiner dysfunktionalen Spielenutzung

»Das Spiel Coin Master weist aufgrund der hierin aufgefundenen risikoerh6henden Spielmerk-
male ein sehr hohes Risikopotential fiir die Anregung eines dysfunktionalen und fiir das Indivi-
duum beeintrachtigenden Spielverhaltens auf. Diesemerhdhten Risikopotential stehen ferner
keine risikomindernden Spielmerkmale entgegen, die diesem bei gefahrdungsgeneigten Spielern
entgegenwirken konnten.“(Gutachten PD Dr. Rehbeinvom14.01.2020, S. 27)

2. Gefahrdungfinanzieller Interessen

»Es wurde festgestellt, dass bei Coin Master Mangel in der Vorab-Information Giber mogliche In-
Game-Kaufe bestehen. Ferner wurden problematische Strategien der Darbietungund Bewerbung
von In-Game-Kaufen aufgefunden, die einen hohen Kaufdruck auf Spieler ausiiben und geeignet
erscheinen, wiederholte Impulskdufe von zunehmender Hohe anzuregen. Obgleich Spieler auf
In-Game-Kaufeauch vollstandigverzichten kdnnen, weisen diese eine hohe undim Spielverlauf
zunehmende Bedeutungfiir den Spielerfolgauf. Dadurch, dass In-Game-Kaufe mehrfach erfol-
gen kdnnen, virtuelle Spielgiiter standig verspielt werden und kein Oberlimit fiir Gesamtausga-
ben existieren, kdnnen durch die Spielteilnahme hohe Kosten fiir den Spieler entstehen. Eine
hohe Anzahl von Bezahlwegen konnte fiir Coin Master hingegen nicht festgestellt werden.
SchlieBlichist festzustellen, dass das Spieldesign von Coin Master zusammen mit den hierin im-
plementierten In-Game-Kaufen dazu geeignet ist, den Spieler im Hinblick auf Echtgeldeinsatze



zunehmend zu enthemmen und ein Verhalten anzuregen, bei dem der Spieler den Verlust eigener
Echtgeldinvestitionen vermeidet und welches in dieser Hinsicht einem Chasing-Verhalten dhnelt.
Aufgrund dieser Feststellungenist darauf zu schliellen, dass minderjahrige Spielerdurchihre
Spielteilnahme an Coin Master in ihren finanziellen Interessen gefahrdet werden konnen.“ (Gut-
achten PD Dr. Rehbeinvom 14.01.2020, S. 35)

3. Anregung zur Teilnahme an Gliicksspielangeboten

»Es wurde festgestellt, dassin Coin Master Gliicksspiel in Form des Automatenspiels explizit si-
muliert wird. In besonders eindeutiger Weise zeigt sich dies fiir den ab Level 40 regelmalig ver-
flgbaren erganzenden Spielautomaten im Rahmen der sogenannten Wikinger Mission. Ferner
wurde festgestellt, dassin Coin Master In-Game-Kadufe zum Erwerb von Gewinnchancen ange-
regt werden. Hierbei sind sowohlunmittelbare Geldeinsdtze zum Erwerb von Gewinnchancen
moglich (Tagesbonus)alsauch ein Echtgelderwerb fiktiver Spielwahrung(Versuche, Coins), diein
Folge zum Erwerb von Gewinnchancen eingesetzt werden kann. Ferner wurde festgestellt, dass
durch Coin Master relevante gliicksspielassoziierte kognitive Verzerrungen angeregt werden,
wodurch nicht hinreichend ausgeschlossen werden kann, dass diese Verzerrungen auf echte
Glicksspielformen tibertragen werden. Ein Gefahrdungsausschluss kann auch hinsichtlich der
Anregung zur Spielteilnahme an Angeboten des echten Gliicksspiels nicht erfolgen, da Spieler mit
Werbung konfrontiert werden konnen, die echte Gliicksspielangebote bewerben. Insbesondere
aufgrund der im Rahmen dieses Gutachtens getroffenen Feststellungen, dassin Coin Master
Gliicksspielteilnahmen explizit simuliert werden und In-Game-K&ufe zum Erwerb von Gewinn-
chancen angeregt werden, ist darauf zu schlieRen, dass minderjahrige Spieler durchihre Spielteil-
nahme an Coin Master durch eine Anregung zur Beteiligung am Gliicksspiel gefahrdet werden
kénnen. Dieses Risikopotential wird dadurch erhéht, dass kognitive Verzerrungen zum Gliicks-
spiel gefordert werden und Spieler beim Aufruf von Werbung innerhalb des Spiels Coin Master
mit Angeboten echten Gliicksspiels konfrontiert werden und mittels einfachem Klick auf die
Werbung zu diesen Angeboten weitergeleitet werden.“ (Gutachten PD Dr. Rehbein vom
14.01.2020, S. 44)

Hinsichtlich der weiteren Einzelheiten wird auf den Inhalt des Gutachtens Bezug genommen.

Die Verfahrensbeteiligte wurde form- und fristgerecht davon benachrichtigt, dass tiber die Aufnahme
der verfahrensgegenstandlichen Spiele-App in die Liste der jugendgefahrdenden Medienin der Sit-
zung vom 6. Februar 2020 entschieden werden solle. Auf ihren Antrag hin wurde die Verhandlungauf
die Sitzung vom 4. Mdrz 2020 vertagt.

Mit vorbereitenden Schriftsdtzen vom23. Dezember 2019 und vom25. Februar2020 nahmder Ver-
fahrensbevollmiachtigte Stellungzur Sach- und Rechtslage.

Bei,,Coin Master“ handele es sich um ein Abenteuer-Handyspiel, dessen Hauptbestandteil der Bau
von Dorfern, der Handel mit Karten, der simulierte Spielautomat und das Kniipfen von Kontakten mit
anderen Nutzern sei. Der Inhaltals solches kénne keine besondere Eignung zur Gefahrdungder Ent-
wicklungvon Kindern oder Jugendlichen zugesprochen werden. Samtliche derin § 18 Abs. 1 Satz 2
JuSchG genannten Aspekte seien nicht einschlagig. Dies spiegele sich auchin den des Indizierungs-
verfahrens zugrundeliegenden Antragen und Anregungen wider. Die Gefahrlichkeit des Spiels werde
darauf gestiitzt, dass vermeintliche Gefahrdungen des Spiels aus In-App-Kaufen als Annex zum Spie-
len erwachsen. Damitangesprochen sei aber nicht der Inhalt des Spiels selbst, sondern die besondere
Spielanlage der App ,,Coin Master®, die sich erst in Verbindung mit den kauflich zu erwerbenden
In-App-Elementenrealisiere. In Bezug auf das Spiel selbst konne mit Blick auf die Gliicksspiel simu-
lierenden Inhalte wenn (iberhaupt nurvon einer latenten Gefahr gesprochen werden.

AuBerdem sei die App aufjunge Erwachsene ausgerichtet. Minderjdhrige wiirden maximal am Rande,
als Teil der Allgemeinheit, betroffen. Wenn schon der Adressatenkreis des Spiels damit nicht die



GruppevonKindern und Jugendlichen abbilde, spreche dies gegen eine tatsachliche Eignung der
Spielanlage zur Jugendgefahrdung. Der karikaturistische Stilund die Kunst der App seien nur ein
Spiegelbild aktueller und extrem gangiger Markttrendsin der Spiele-Branche.

Da die gesetzlichen Vorgaben fiir ein Einschreiten wegen der Gefahrlichkeit einer Spielanlage keine
Grundlage béten, eriibrige sich bereits die Diskussion, ob von der besonderen Spielanlage tatsachlich
eine Jugendgefahrdungausgehe. Eine Indizierung komme nur in gesetzlich normierten Fallenin Be-
tracht. Eine Auslegung der entsprechenden Normen im Jugendschutzgesetz belege, dass der An-
kniipfungspunkt des Jugendmedienschutzes auf den Inhalt fokussiere. Das JuSchG gebe nur eine ge-
setzliche Regelung zur Indizierung eines Trager- oder Telemediums wegen der Gefahrlichkeit des In-
halts, nichtaber wegen mit dem Konsum einhergehenden Begleiterscheinungen oder sonstigen je-
derzeit veranderlichen, rein einseitig vom Medieninhaber beschlossenen 6konomischen Strukturen,
wie dem Geschaftsmodell oder dessen Verbreitungsweg.

Dies decke sichauch mit der Einschatzungder Bundespriifstelle hinsichtlich sog. ,,Lootboxen®. Auch
hier konnten die Spielenden spielrelevante Inhalte erwerben, welche z. B. den Spielcharakter aufwer-
teten oderdas Spielgeschehen durch andere Items positiv beeinflussten. Hier betone die Bundes-
prifstelle, dassim Unterschied zur bisherigen Spruchpraxis die Risiken fiir Minderjdhrige von der be-
sonderen Spielanlage ausgingen, aber nicht vom Inhalt des Spiels.

Dass keine rechtliche Grundlage fiir die Indizierung von Spielanlagen bestehe, lieRe sich aucham
JuSchG-Entwurf aufzeigen. § 10b JuSchG-Entwurf ziehe dynamische Risiken, die mit der konkreten
Mediennutzung zusammenhingen, fiir den Begriff der Entwicklungsbeeintrachtigungheran, nicht
hingegen fiir die Entwicklungsgefahrdungnach §18 Abs. 1 JuSchG. Auch werdeim Gesetzesentwurf
zwischen medieninhaltlichen Wirkungsrisiken, fiir die eine Indizierung grundsatzlich moglich sei und
anderen dynamischen Risiken unterschieden, welche durch eine konkrete Nutzung auftreten konn-
ten. Dies misse erst recht flr die aktuelle Gesetzeslage gelten. Entwicklungsbeeintrachtigungen
durch die Mediennutzung seien damit nach wie vor kein tauglicher Anknipfungspunkt fiir ein Indi-
zierungsverfahren.

Rechtssystematisch fiihre eine Indizierung von simuliertem Gliicksspiel zu erheblichen Wertungswi-
derspriichen zu anderen Gesetzen, insbesondere fiir die bestehende Gliicksspielregulierungalsauch
fur densog. ,,Taschengeldparagraphen®in § 110 BGB. Das Online-Gliicksspiel unterliege der Regulie-
rung der Lander. Ziel dieser Regulierung sei auch der Schutzvon Minderjahrigen. Der Gesetzgeber
habeaber keine Veranlassung gesehen, unterhalb der Schwelle echten Gliicksspiels tatigzu werden,
auch nichtzum Schutze Minderjdhriger, obwohl der Jugendschutz zu seinen zentralen Aufgaben ge-
hore.

Der Gliicksspielstaatsvertragbegrenze den Jugendschutzauf echtes Gliicksspiel. Formen der Gefdhr-
dungim Zusammenhang mit Gewinnspielen oder sonstigen Onlinespielen klammere der Gesetzgeber
damit beim Schutzbisher aus. Das gelte auch fiir Minderjahrige. Dem widerspreche es, die Zulassig-
keit einer Indizierung anzunehmen, wenn der weniger einschneidende gliicksspielrechtliche Schutz
hingegen nicht fir erforderlich gehalten werde.

Auch dem elterlichen Erziehungsrecht widerspreche eine Indizierung. Denn das elterliche Erzie-
hungsrecht gebe in Ausfiillungder verfassungsrechtlichen Wertungdes Art. 6 Abs. 2 GG den Eltern
gerade einen gewissen Gestaltungsspielraum, der esihnen gestatte, Minderjahrige zivilrechtlich wirk-
sam handeln und damit lernen zu lassen. Eltern kdnnten also einerseits eine ausdriickliche Einwilli-
gung zu In-App-Kaufen abgeben. Andererseits sehe § 110 BGB die Méglichkeit vor, dass Mittel, die
dem Minderjahrigen von den Eltern oder einem Dritten mit Zustimmung der Eltern zur freien Verfi-
gung Giberlassen werden, von dem Minderjahrigen frei verwendet werden kénnen. Der Gesetzgeber
bringe insoweit Jugendschutzim Geschéaftsverkehrund elterliches Erziehungsrechtim Interesse der
Entwicklungdes Jugendlichen zum Ausgleich. Der Eingriff durch hoheitliche Manahmen hielRe,
diese elterlichen Entscheidungen zu missachten.

»Coin Master“kdnne aulRerdem nichtindiziert werden, wenn es zum Gliicksspiel anrege. Schutz-
zweck desJuSchG sei bislang nicht auf den Vermdgensschutz gerichtet. Vielmehr handele es sich
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insoweit nicht um medieninhaltliche Wirkungen, sondern um Mediennutzung. Zudem hatten Min-
derjahrige in Deutschland von Gesetzes wegen gar keinen Zugang zum Glicksspiel. Zumanderen ge-
hore es nicht zu den Aufgaben des JuSchG, Gliicksspielpraventionspolitik zu betreiben. Dariiber hin-
aus fehle es schonan einer plausiblen Darlegungeiner gliicksspielahnlichen Konstellation, die einen
Anreiz und Lerneffekt Richtung Gliicksspiel auslésen konnte. Simuliertes Gliicksspiel konne, wenn
Gberhaupt, nurin Bezug aufden in ,,Coin Master“ enthaltenen simulierten Spielautomaten angenom-
men werden. Dervon der Bundespriifstelle beauftragte Gutachter raume jedoch selber ein, dass der
simulierte Spielautomat der Realitdt von Spielautomaten nicht nachgebildet sei. Auch sei die Drehap-
paratur nicht auf Geldgewinne ausgerichtet, sondern auf ein Fortkommen im Spiel.

Dariiber hinaus sei eine Indizierung von ,,Coin Master“ unverhaltnismaRig. Eine Rechtfertigung fiir
einen derart harten Einschnitt durch eine Indizierung kénne nur darin gesehen werden, dass sie zur
Abwehrvon Gefahren von Gewicht fiir Jugendliche dient. Minderjdahrige machten nur einen kleinen
Teil der Spieleranzahlvon ,,Coin Master“aus. Nach vorliegenden Daten von Facebook Analytics seien
iber 95 % der Spielenden volljahrig. Da eine Indizierung ein faktisches Verbreitungsverbot darstelle,
wiirden zum gréRten Teil Erwachsene durch die Indizierung betroffen werden.

Die Verfahrensbeteiligte hat in Begleitung des Verfahrensbevollmachtigten von ihrem Anwesenheits-
rechtin der miindlichen Verhandlungvom 4. Marz 2020 Gebrauch gemacht. Der Verfahrensbevoll-
machtigte hatim Rahmen der miindlichen Verhandlungdas Vorbringen aus den vorbereitenden
Schriftsatzen vertieft und ergdnzend vorgetragen, dass schon visuell zwischen dem Spielautomatenin
»,Coin Master“ und den Spielautomaten in Online-Casinos erhebliche Unterschiede bestiinden. Der
Spielautomatin ,,Coin Master® zeichne sich durch seinen comichaften und sehr vereinfachten Look
aus. Die Symbole auf den Walzen des Spielautomaten seien einfach und intuitiv verstandlich. Simu-
lierte Spielautomaten in echten Online-Casinos orientierten sich in der Aufmachung1:1an echten
Spielautomaten, wiessie in Spielhallen zu finden seien.

Wegen der weiteren Einzelheiten des Sach-und Streitstandes wird auf den Inhalt der Priifakte und
aufden der Spiele-App Bezug genommen. Die Spiele-App wurde dem Gremium in ihren wesentli-
chen Bestandteilen vorgefiihrt und erldutert.

GRUNDE
Die Spiele-App ,,Coin Master“ war nicht wie beantragt bzw. angeregt zu indizieren.

1.Nach § 18 Abs. 1Satz 1 JuSchGsind Trager- und Telemedien, die geeignet sind, die Entwicklung
von Kindern oder Jugendlichen oderihre Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemein-
schaftsfahigen Personlichkeit zu gefahrden, von der Bundespriifstellein eine Liste jugendgefahrden-
der Medien aufzunehmen. Bei der Priifungeiner Eignung zur Gefahrdungvon Kindern und Jugendli-
chenist unzweifelhaft auf den Medieninhalt abzustellen.

Dies stand der Er6ffnungeines Indizierungsverfahrens hinsichtlich des verfahrensgegenstandlichen
Priifobjekts auf der Grundlage des § 18 Abs. 1 Satz 1 JuSchG nicht entgegen.

Bei der verfahrensgegenstiandlichen mobilen App handelt es sich um ein Computerspiel fiir Smart-
phones, vergleichbar den Spielen fiir PCs oder Spielkonsolen. Die wesentlichen Elemente eines Com-
puterspiels sind das (bewegte) Bild, die Handlung sowie die Méglichkeit der Interaktivitat. Die verfah-
rensgegenstandliche App weist daher zweifelsfrei einen entsprechenden Medieninhalt auf, der einer
Bewertunghinsichtlich der Eignung zur Jugendgefahrdung grundsatzlich zuganglich ist.

2. Der Begutachtungderaus psychologischer Sicht bestehenden Gefahrdungslage wurdenin dem
Gutachtenvon PD Dr. Rehbein die nachfolgend aufgefiihrten Bestandteile bzw. Funktionalitdten des
Spiels zugrunde gelegt.
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e Betdtigung eines Standardspielautomaten als zentrale Spielhandlung

o fiktive Wahrung ,Versuche“als Spieleinsatz

0 Gewinnin Form von Miinzen, Versuchen, Angriffen und Uberfillen sowie Sammelsymbole
und Belohnungenin Sonderaktionen

0 Variierende Gewinneundinsgesamt tiberhohte Gewinnhaufigkeit

0 Aufforderung, durch Bestimmung der Einsatzhohe Wetten auf den nachsten Spielausgang
abzuschliefen und somit einen Spielausgangvorherzusehen

0 Visuelle Abweichungvon echten Spielautomaten

0 Einbettungin ein computerspieldhnliches Setting (Wolken)

0 Computerspielartiger Wechsel der Handlungund dadurch Unterbrechungdes Spielflusses

e Betatigung eines Wikingerspielautomaten ab Level 40

Coins als Spieleinsatz

Hoher Mindesteinsatz

GewinnausschlieBlichin Form von Miinzen

realitditsnahe Gewinnausschittung

Visuelle Nahe zu echten Spielautomaten

Separates Spielumfeld

Keine Unterbrechungdes Spielflusses durch computerspielartigen Wechsel der Hand-
lung

0 Fortdauerndes Spiel verhindert Gewinnverlust durch andere Spieler/innen

O O0OO0O0O0O0O0

Komplexes Belohnungssystem

Lootboxenin Formvon Truhen

Verlustmodelle

Unlimitierte Méglichkeit zu Geldausgaben

Verschleierungvon Echtgeldwerten durch Tausch von Echtgeld in Spielwdhrung
Soziale Interaktion

Werbung fiir In-App-Kaufe

Popup-Mechanik, umKaufentschluss zu provozieren

Bedeutsamkeit von In-Game-Kaufen fiir den Spielerfolg

3. Diese Spielelemente begriinden ausweislich des Gutachtens von PD Dr. Rehbein sowie der Stel-
lungsnehme der KJM eine multiple Gefahrdungslage, die nachfolgenden Gefahrdungsphanomenen
zugeordnet wird:

e Anregung einer dysfunktionalen Spielnutzung,
e Schadigungfinanzieller Interessen,
e Anregung einer Beteiligung an echtem Gliicksspiel.

4. Die Indizierung dient dem Schutzvon Kindern und Jugendlichen vor einer Gefahrdungihrer Per-
sonlichkeitsentwicklung, die sichin einer sozial-ethischen Desorientierungrealisieren kann. Dabei
werden ausschlieflich medieninhaltsbezogene Konfrontationsrisiken gepriift. Neben das vormals al-
lein maRgebliche Risiko der Konfrontation mit Medieninhalten treten in der aktuellen Mediennut-
zungsrealitdt von Kindern und Jugendlichen haufig weitere und verhaltnismafig neuartige Risikodi-
mensionen, die die personliche Integritdt von Kindern und Jugendlichen ebenfalls gefadhrden kénnen.
Dabei handelt es sich um Interaktions- oder weitere Risiken, die aulerhalb des eigentlichen Medien-
inhalts angelegt sind. Die Priifung, ob hiervon eine jugendgefahrdende Wirkung ausgeht, kann daher
aufgrund geltenden Rechts nicht erfolgen.
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Der Referentenentwurf des Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend eines

2. Gesetzes zur Anderung des Jugendschutzgesetzes greift den Bedarf zum Schutzauch der personli-
chen Integritdt von Kindern und Jugendlichen auf, indem die Schutzziele des gesetzlichen Kinder-
und Jugendmedienschutzesim JuSchG entsprechend erweitert werden sollen. Neben den Schutzvor
entwicklungsbeeintrachtigenden bzw. jugendgefdhrdenden Inhalten soll kiinftig der Schutzder per-
sonlichen Integritdt von Kindern und Jugendlichen bei der Mediennutzung treten.

Fiirdie Bewertungeiner jugendgefahrdenden Wirkung im Sinne des § 18 Abs. 1 Satz1 JuSchGistda-
her zunachst der in Bezug auf das verfahrensgegenstandliche Prifobjekt er6ffnete Anwendungsbe-
reich durch eine Zuordnungder beschriebenen Gefahrdungsphanomene zu Konfrontations- bzw. In-
teraktionsrisiken festzustellen. Systematisch erfasst, konkretisiert und rechtlich eingeordnet werden
Interaktionsrisiken im Hinblick auf ein gutes Aufwachsen mit Medien im ,,Gefahrdungsatlas“(Briig-
gen, N., Dreyer, S., Gebel, C., Lauber, A., Miiller, R.,& Stecher, S.[2019]. Gefdhrdungsatlas. Digitales
Aufwachsen. VomKind aus denken. Zukunftssicher handeln. Bundesprifstelle flir jugendgefahrdende
Medien [Hrsg.], Bonn.).

Die Erkenntnisse zu den in Bezug genommenen Gefdahrdungsphanomenen werden folgend als direkte
Auszlige aus dem Gefdahrdungsatlas wiedergegeben. Sekundarzitierte Quellenangaben sind ebendort
aufzufinden.

a) Anregung einer dysfunktionalen Spielnutzung

Internetsuchtund exzessives Spielverhalten wird als sich aus der Mediennutzungsrealitdt von Kin-
dern undJugendlichen ergebendes Gefahrdungsphdnomenin der Forschungbericksichtigt.

»lnternetsucht und exzessive Nutzung

Kurzbeschreibung

Eingrenzung und Differenzierungvon Internetsuchtsind durch laufende Diskussionsprozesse
gekennzeichnet. So stellt Thomasius fest: ,Eine einheitliche Lehrmeinung gibt es derzeit
nicht. Manche Wissenschaftler warnen vor einer Pathologisierung tiblichen gesellschaftlichen
Lebens und andere stellen die Gemeinsamkeiten sogenannterinternetbezogener Stérungen
(,Mediensucht‘) mit anderen Verhaltenssiichten heraus‘ (DAK-Gesundheit 2018, S. 32). Prinzi-
piell lassen sich unterscheiden: Graduell enge vs. weite Definitionen: So unterscheidet z. B.
Orth zwischen dem Vorliegen einer ausgepragten Storung (Internetsucht bzw. -abhangigkeit)
auf der einen und problematischer oderriskanter Internetnutzung, die Vorstufen einer
Sucht/Abhangigkeit darstellen konnen, auf der anderen Seite (Orth 2017, S. 10). Dagegen
verwendet die Deutsche Gesellschaft fiir Suchtforschungund Suchttherapie (DG-Sucht) den
breiteren Begriff internet-bezogene Stérung, der Vorformen ebenso einschlielSt wie ,,eine
fortgesetzte schadliche oder missbrauchliche Nutzung, die mit negativen Folgen verbunden
ist, aber (noch) nicht die Kriterien fiir eine Abhangigkeit erfullt“ (Rumpfet al. 2017,S. 218).
Daneben existieren Begriffe, die bewusst offenlassen, inwieweit klassische Suchtkriterien er-
fulltsind oder eine Stérungvorliegt, wie z. B. ,,exzessive Nutzung“ (Kammerl/Wartberg 2018)
oder ,dysfunktionale“ Nutzung (Knop/Hefner 2018). Definitionen, die bezliglich der relevan-
ten Online-Angebote bzw. -Tatigkeiten generalisieren oder spezifizieren: Neben einer allge-
meinen Internetsucht, die beispielsweise auch Online-Gaming einschlieRt, werden tatigkeits-
bzw. angebotsspezifische Suchtformen definiert. Dazu zahlen solche, die eine Entsprechung
im Offline-Bereich haben bzw. mit dieser verwoben sind (Online-Glicksspielsucht, -Kauf-
sucht, -Sexsucht), aberauch solche, fiir die Online-Angebote den konstitutiven Kern bilden,
wie (Online-)Computerspielsucht und die suchtférmige Nutzung Sozialer Online-Netzwerke
(Evers-Wolk/Opielka 2016). Wahrend fir Online-Computerspielsucht (Internet Gaming Dis-
order) Kriterien in den anerkannten Diagnosesystemen DSM-5und ICD 11 ausgearbeitet
sind, liegen fir die allgemeine Internetsucht und suchtférmige Nutzung Sozialer Online-
Netzwerke keine verbindlichen Definitionen und Kriterien vor (Die Drogenbeauftragte der
Bundesregierung2018); in Studien zur Pravalenzwerden forschungsbezogene Konstrukte
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und Skalen verwendet. Gemeinsam ist diesen das Charakteristikum der tiber langere Perioden
anhaltend auftretenden unkontrollierbaren Verhaltensexzesse mit negativen somatischen
und/oder psychosozialen Folgen. Der zeitliche Nutzungsumfang ist in keinem dieser Ansatze
ein allein hinreichendes Kriterium.

Fokuspunkte der Fachdiskussion

Die Gefahrdungbesteht teilweise in der Symptomatik selbst: dauernde gedankliche Beschaf-
tigung, Entzugssymptome, Kontrollverlust, Verlust friiherer Interessen, Schlaf- und Bewe-
gungsmangel, Gefahrdung/Verlust sozialer Beziehungen, Eskapismus, Leistungsabfall, ggf.
erhohte Ausgaben. Fiir Kinder und Jugendliche wird angenommen, dass die Entwicklungder
Selbstkontrolle unabgeschlossen und daher storungsanfalligist. Als besonders gefahrdet gel-
ten Kinder und Jugendliche mit Selbstwertproblematik, Kontaktschwierigkeiten, niedriger Fa-
milienfunktionalitat, schlechter Familienkommunikation sowie fehlendemelterlichem Moni-
toring der Internetnutzung. Ferner korrelieren psychische Problematiken, wie z. B. Aufmerk-
samkeitsdefizite, Angstlichkeit, aggressives Verhalten, depressive Verstimmung, wobei die
Kausalitatsbeziehungen noch ungeklart sind. Gesundheits- und Entwicklungsprobleme, die
insbesondere bei jlingeren Altersgruppen mit einem erhdhten taglichen Nutzungsumfang
elektronischer Medien korrelieren, werden ebenfalls unter dem Stichwort Suchtangespro-
chen (Die Drogenbeauftragte der Bundesregierung2018; Blisching/Riedel 2017). Hier ist die
Verdrangungvon altersaddquaten und vielfaltigen sozialen, kognitiven und sensomotori-
schen Herausforderungen das hauptséachlich angefiihrte Argument. In Bezug auf relevante
Pravalenzratenim Kindes- und Jugendalter werden besonders die undifferenzierte Internet-
sucht, die Online-Computerspielsucht sowiein jlingerer Zeit auch die suchtférmige Nutzung
von Sozialen Online-Netzwerken (vgl. auch Phanomen Fear of missing out) diskutiert (DAK-
Gesundheit2018).Im Jahr 2015 betraf ein ausgepragtes Suchtproblem(Computerspiel-/in-
ternetbezogene Stérung) mit 5,8 Prozent einen kleinen, aber im Vergleich zum Jahr 2011 (3,2
%) gestiegenen Anteil der 12- bis 17-Jahrigen. Madchen (7,1 %) waren haufiger betroffenals
Jungen (4,5 %) undihr Anteil war seit 2011 starker angestiegen. 22,4 Prozentder 12- bis 17-
Jahrigen wiesen eine problematische Nutzung im weiteren Sinne auf (2011:12,6 %). Befrag-
ten, die eine Gesamt- oder Berufsschule besuchen sowie bestimmte Migrationsgruppen wie-
sen eine erhéhte Pravalenzauf (Orth 2017). Eine Internet Gaming Disorderim Sinne des
DSM-5 wiesen im Jahr 2016 5,7 Prozent der 12- bis 25-Jahrige auf (Wartberg et al. 2017).
Mannliche Befragte sind haufiger betroffen als weibliche (8,4 % zu 2,9 %), das Durchschnitts-
alter von Personen mit Stérungist niedriger als von Personen ohne Stérung(15,58 Jahre zu
19,06 Jahre). Eine aktuelle Langsschnittstudie tiber ein Jahr (Wartberg et al. 2018) zeigt, dass
eine Internet Gaming Disorder bei 12- bis 14-Jahrigen sowohliiber den Zeitraum bestehen
bleibt alsauch sich verbessern kann. Neben den Verbesserungen kamen jedochin etwa
ebensoviele Falle hinzu.

Einen problematischen Gebrauch Sozialer Online-Netzwerke zeigten im Jahr 2017 in
Deutschland entsprechend der DAK-Studie 2,6 Prozent der 12- bis 17-Jahrigen (3,4 % der
Madchenund 1,9 % der Jungen) (DAK-Gesundheit 2018; Orth 2017).Eine ausgepragte allge-
meine Internetsuchtkann Kinder und Jugendliche angesichts des Angebotsspektrumsin allen
Rollen betreffen (Rezipierende, Kommunizierende, Produzierende z. B. im Bereich der Social-
Media-Angebote oder als Marktteilnehmendeim Bereich der Online-Gliickspielsucht o-

der -Kaufsucht). ,,Gerade das Thema Suchtim Verhiltnis zum Normalverhaltenist auReror-
dentlich zeit- und kulturgepragt“ (Evers-Wolk/Opielka 2016, S. 9 f.). Angesichts steigender
Nutzungsraten und der Mediatisierung sozialer Beziehungen (vgl. Abschnitte 2.1.1 und
2.1.2.3) berlhrt dies die Fragen, welche Formen der allgemeinen und spezifischen Internet-
nutzung derzeit Normalitat reprasentieren, inwieweit sich die Generationen aufgrund diver-
gierenden Medienbezugs im Normalitdtsverstandnis unterscheiden und dies zu Erziehungs-
konflikten fiihrt (Evers-Wolk/Opielka 2016,S. 118) bzw. fiilhren muss, da ,.eine gewisse Per-
spektivendifferenz, die sich im Verlauf der Pubertatintensiviert, als notwendigfiir eine gelin-
gende Individuation angesehen“ wird (Kammerl/Wartberg 2018, S. 136). Einerseits kann es
bei nach fachlichen MalRstaben ,normaler‘ Internetnutzungzu ahnlich ausgepragten
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Erziehungsstreitigkeiten kommen wie bei pathologischer, andererseits konnen Vorformen
einer Suchtentwicklunglangere Zeit unbemerkt bleiben, weil das Nutzungsverhalten als der
Norm der Peergroup entsprechend wahrgenommen wird (Kammerl et al. 2012). Hiufigsehen
Eltern die Internetnutzungihrer Kinder kritischer als die Kinder selbst, seltenist dies umge-
kehrt, groRtenteils stimmen jedoch Eltern und Kinder Giberein (Kammerl et al. 2018).30 Pro-
zent der 14- bis 24-Jahrigen haben subjektiv ,den Eindruck, von Internetsucht betroffen (ge-
wesen) zu sein, oder sind sich nicht sicher, ob dies eventuell der Fallist oder war‘ (Deutsches
Institut fur Vertrauen und Sicherheitim Internet 2018, S. 24).1[...]

Beriihrungspunkte fiir Kinder und Jugendliche mit Internetsucht und exzessiver Nutzung

In Bezug auf Kinder und Jugendliche werden hauptsachlich Online-Games und Soziale On-
line-Netzwerke beziliglich ihres Suchtpotenzials diskutiert. Die relevanten Angebote haben
fur sie eine hohe Attraktivitat, wobeisich angebotsbezogene Faktoren identifizieren lassen,
die in besonderemMal3e fiir einen hohen Nutzungsumfang oder den Alltagstorende haufige
Nutzungsepisoden verantwortlich gemacht werden. Im Bereich der (Online-)Computerspiele
sind dies vor allem bestimmte Formen von Belohnungssystemen (Rumpf2017),insbesondere
solche, beidenen die Abwesenheit aus der jeweiligen Online-Welt mit Nachteilen verbunden
ist, oderauch solche, die Gliicksspielelemente enthalten wie beispielsweise sogenannte Loot-
boxen. Auch beiSozialen Online-Netzwerken kénnen Belohnungssysteme und aufmerksam-
keitssteuernde Funktionen mit Aufforderungscharakter von Bedeutungsein“(Briiggen et al.,
2019,S.116-119).

Die zu einer dysfunktionalen Spielnutzungfiihrenden beschriebenen Faktoren decken sich mit den in
der Stellungnahme der KJM getroffenen Annahmen, ebenso wie mit den wissenschaftlichen Erkennt-
nissen des Gutachters PD Dr. Rehbein. Im Ergebnis ist dieses Gefahrdungsphanomenin der Infra-
struktur und den Finanzierungsmodellen des Spiels angelegt, weshalb es sich um auerhalb der me-
dieninhaltlichen Wirkung liegende Umstande handelt. Die Risiken fiir die personliche Integritat von
Kindern und Jugendlichen treten im Rahmen der Nutzung des Mediums auf. Der Schutzvor der Ge-
fahrdungim Hinblick auf dysfunktionales Spielverhaltenist von der Ermachtigungsgrundlage des

§ 18 Abs. 1 Satz 1JuSchG nicht umfasst.

b) Schadigungfinanzieller Interessen

»Kostenfallen sind versteckte oder zumindest undurchsichtige Zahlungsverpflichtungen, die
online anfallen kénnen (Landesanstalt fiur Medien Nordrhein-Westfalen 2014).Siekénnenin
vielfaltigen Formen online vorkommen, heutzutage sind sie besonders relevantim Hinblick
auf Vorschussbetrug, Free-to-play-Spiele, In-App-Kaufe und Lootboxen.

Fokuspunkte der Fachdiskussion

Kostenfallen werden vorallem beziiglich finanzieller Schaden diskutiert, aberauchim Be-
reich der psychischen Risiken. In-App-Kaufe kdnnen in vielerlei Hinsicht zu Kostenfallen
werden, wie unteranderen vom ,Marktwachter Digitale Welt® des VZBV - Verbraucherzent-
rale Bundesverband festgestellt werden konnte. Viele Apps stehen zunadchst kostenlos zum
Download und zur Nutzung zur Verfiigung. Die Schwelle, diese Apps und insbesondere Spiele
auszuprobieren, ist fir Kinder und Jugendliche, die zundchst kein Geld investieren mochten,
denkbar niedrig. Allerdings konnen im weiteren Verlauf der App-Nutzungdurch direkte
Kaufappelle oder automatische Weiterleitungen in den Shop Kosten entstehen. Aullerdem
gibt es die Moglichkeit, dass innerhalb der App Anreize geschaffen werden, Geld zu investie-
ren, beispielsweise durch die Moglichkeit, virtuelle (Zusatz-)Inhalte oder Giter durch kleinere
Zahlungen zu erwerben. Diese Mikrotransaktionen und im Besonderen eine ihrer Unterkate-
gorien — Lootboxen - standen 2017 weltweit in der medialen Offentlichkeit und werden bis
heute aufgrund ihres gliicksspielhaften Charakters medienfachlich undjuristisch diskutiert.
AuRerdemfolgen einige Apps dem Prinzip, dass Personen bzw. Freunde zum Mitspielen ani-
miert werden miissen, um dadurch selbstim Spiel einen Fortschritt zu erzielen. Dadurch kann
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reziproker Gruppendruck entstehen, der ggf. zu In-App-Kadufen motiviert. Ferner wird die
Ubersicht bzw. Transparenziiber Ausgaben in vielen Spielen bzw. Apps dadurch erschwert,
dass echtes Geld zunachst in eine fiktive In-App-Wahrung umgewandelt wird. Falls Zah-
lungsinformationen hinterlegt sind, ist es moglich, schnellund ohne Zusatzaufwand zu be-
zahlen und weiter einzukaufen. Mikrotransaktionen kdnnen auch direkt dazu genutzt werden,
Geld an bestimmte Personen, beispielsweise Social-Media-Stars, zu spenden (jugend-
schutz.net2017b). Zumeist werden Spenderinnen und Spender in Chats oder auf andere
Weise innerhalb der Social-Media-Anwendungen kenntlich gemacht (Gebel/Briiggen 2017).
Fir Kinder und Jugendliche besteht hier der Reiz darin, den zumeist bewunderten Personen
und gleichzeitig deren Community aufzufallen. [...] Vornehmlich sind Kinder und Jugendliche
bei Kostenfallen als Marktteilnehmende adressiert, die Micro-Payments und In-App-Kaufe
tatigen, bei Gewinnspielen mitmachen oder unbeabsichtigt Abonnements abschlieRen. Laut
Jugendmedienschutzindex machen sich 23 Prozent der 9- bis 16-Jahrigen Sorgen, online Op-
fer von Kostenfallen, Abzocke oder Betrugzu werden, 14 Prozent haben dies schon selbst er-
lebt (Briiggenet al. 2017,S. 28). Lediglich 42 Prozent der befragten 9- bis 16-Jahrigen sehen
sich in der Lage, die Kosten, die durch eine App verursacht werden, nachzuvollziehen (Briig-
gen et al.2017,S.70). Lehr- und padagogischen Fachkrafte sagen zu 28 Prozent, dass es bei
den Kindern und Jugendlichen, mit denen sie arbeiten (9- bis 16-Jdhrige), sehr oft vorkommt,
dass sie online Opfer von Kostenfallen, Abzocke oder Betrugzu werden (Gebel et al. 2018,

S. 42). Klassische In-App-Kaufe und Angebote, wie man kostenfreian Spielwahrung kommt,
sehen Kinderund Jugendliche als kritisch an. Zudem empfinden es Kinder und Jugendliche
als sehrstérend, wenn Werbung in Apps direkt auf Kaufaktionen verlinkt. Durch hdufige
Werbung fiihlen sich manche Kinder und Jugendliche zum Kauf erpresst. Fr sie sind Spiel-
kosten ein groRes Thema und entsprechend sind sie bestrebt, diese zu vermeiden, und gehen
hierfiir ggf. auch unseriésen Angeboten nach. (Gebel/Schubert/Grimmeisen et al. 2016)][...]

Beriihrungspunkte fiir Kinder und Jugendliche mit Kostenfallen

Kostenfallen kdnnen Kindern und Jugendlichen bei Apps, Spielen und diversen Online-Ange-
boten begegnen. In Spiele-Apps fiir Kinder wird haufig intensiv fiir In-App-Kaufe geworben
(Urlen 2017). Beieiner Analyse 50 kinderaffiner Apps durch jugendschutz.net konnte festge-
stellt werden, dass 80 Prozent der Apps mit wenigen Klicks In-App-K&dufe ermdglichten. 40
Prozentrichteten unzuldssige Kaufappelle an Kinder und weitere 40 Prozent machtenin ih-
ren Apps Werbung, die fiir Kinder nur schwer erkennbarist. Kontaktrisiken entstehen durch
Aufforderungeninnerhalb der Apps, sich bei Diensten wie Facebook anzumelden. Durch wei-
tere Kontakte kdnnen Kinder und Jugendliche weitere Funktionen oder Bonider Apps frei-
schalten (Glaseretal. 2015).[...]

Online-Werbung und WerbeverstoRe

Kurzbeschreibung

Im Internet findet sich heute ein breites Spektrum von Werbekommunikation, das neben
klassischer Produktwerbungauch weltanschauliche, politische und diverse kommerzielle
Ziele verfolgen kann. Dabei zeichnen sich Werbeformen in der Online-Kommunikation durch
einen raschen Wandel aus. Die Entgrenzung von kommerziellen und individuellen Kommuni-
kationsstrukturenist pragend fiir diese Entwicklung. Nicht gekennzeichnetes Product Place-
ment und andere Formen der Schleichwerbungsind damit im Internet alltdglich und fir die
Nutzenden schwer zu erkennen.

Fokuspunkte der Fachdiskussion

Mit Blick auf Kinder und Jugendliche als Zielgruppe wird Werbung traditionell kritisch gese-
hen, weil ihr eine persuasive und manipulative Absicht unterstellt wird, die sowohl dem Bild
der schutzbedirftigen Kindheit wie auch des selbstbestimmt handelnden Subjekts entgegen-
steht (Arbeiter 2014). Die Wirkungsmechanismen sind in der wissenschaftlichen Diskussion
umstritten und zumindest eindimensionale Modelle der direkten Wirkung von Werbebot-
schaften auf Kinder und Jugendliche gelten als obsolet. Vielmehr kann davon ausgegangen
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werden, dass angesichts der Vielzahl an unterschiedlichen Werbeformen und -kontexten und
weiterer unterschiedlicher Faktoren eine Orientierung von Kindern und Jugendlichen ent-
sprechend den werblichen Absichten gegeben sein kann. Zu betrachten sind dabei personen-
bezogene Faktoren (wie Interesse, persdnliches Involvement oder auch Verstandnis fiir Wer-
beformen), werbungsbezogene Faktoren (wie Modalitaten der Ansprache und asthetische
Gestaltung) und deren Zusammenspiel sowie sozialstrukturelle Faktoren (wie Ankniipfungs-
punkte an Peerbeziehungen). Folgende Charakteristika von Werbekommunikation werden
auch mit Blick auf Gefahrdungen diskutiert:

o Die mangelnde Erkennbarkeit von Werbeformen wird kritisch diskutiert, weil Werbung
haufig in personale Kommunikationskontexte wie beispielsweise bei Sozialen Online-
Netzwerken eingebunden ist. Damit verbunden ist auch das native advertisement. Hier
werden Werbebeitrage als Artikel in Magazinen oder Blogs dargestellt und der Hinweis
auf den werblichen Hintergrund ist nur schwer erkennbar.

e Werbung kann tiber die von den Internetnutzenden verfligbaren Daten zielgruppenspezi-
fisch differenziert ausgespielt werden (Targeting Profilbildungund -auswertung), womit
sie besser an bestehende Interessen ankniipfen kann. Diese Moglichkeit wird —auch un-
ter Jugendlichen - kontrovers diskutiert (Deutsches Institut fir Vertrauen und Sicherheit
im Internet 2018, S. 81f.). Einerseits erreichen die Zielgruppen damit ausihrer Sicht rele-
vante Informationen, andererseits diirfte dadurch auch die Neigung, diese kritisch zu re-
flektieren, geringer sein.

e Aus analogen Medien bekannte Werbestrategien finden auch online Anwendung, indem
Medienstars von Kindern und Jugendlichen in die werbliche Kommunikation eingebun-
den werden. Die Spezifitat dieses neuen Influencer-Marketings liegt in den empirischen
Hinweisen darauf, dass Kinder und Jugendliche Influencerals Vertrauenspersonen anse-
hen undsich an ihnen orientieren (Influencer) (Arbeiter 2014; Gebel/Briiggen 2017; Ge-
bel/Schubert/Grimmeisen et al. 2016). Weiterhin denkbar ist, dass einzelne Kinder und
Jugendliche selbstals Werbetrager agieren.

o Teilssetzen neue Werbeformen auch Bumper ein, die als Prellbécke die Mediennutzung
(Bewegtbild oder digitales Spiel) unterbrechen und fiir eine begrenzte Zeit zwingen, eine
Werbebotschaftanzusehen. Anders als in Rundfunkmedien wird das Ansehen von Wer-
bung z. B.in Computerspielen teils mit Fortschrittenim Spiel verbunden. Dies wird als
eine problematische Koppelungvon Werbung und Medienangebot diskutiert und eine
weiter gehende Regulierungvon Werbung in Computerspielen wird gefordert.“
(Briiggen et al., 2019, S.123-126)

Die zu einer Schadigungfinanzieller Interessen fiihrenden beschriebenen Faktoren decken sich mit
den in der Stellungnahme der KIM getroffenen Annahmen, ebenso wie mit den wissenschaftlichen
Erkenntnissen des Gutachters PD Dr. Rehbein. Im Ergebnis ist dieses Gefahrdungsphanomen danach
in den Finanzierungsmodellen der Angebote angelegt, weshalb es sich um auRerhalb der medienin-
haltlichen Wirkung liegende Umstdnde handelt. Die Risiken fiir die persdnliche Integritat von Kin-
dern undJugendlichen treten im Rahmen der Nutzung des Mediums auf. Der Schutzvor der Gefahr-
dungim Hinblick auf die Schadigungfinanzieller Interessen ist von der Ermdchtigungsgrundlage des
§ 18 Abs. 1 Satz 1JuSchG nicht umfasst.

c) Anregung einer Beteiligung an echtem Glicksspiel
Die Anregung einer Beteiligung an echtem Gliicksspiel stehtim Zusammenhang mit der Nutzung von
simuliertem Glicksspiel. ,Simuliertes Glicksspiel lasst sich als digitale interaktive Gliicksspielaktivitat
definieren, die keinen direkten Einsatz von Geld erfordert, aberansonsten aufgrund des Einsatzes vir-
tueller Wahrung und des als zufallsbedingt wahrgenommenen Spielausgangs strukturellidentisch ist
mit klassischen Glicksspielformaten (King, Delfabbro, Kaptsis, & Zwaans, 2014; Meyer, Brosowski,
Meduna, & Hayer, 2015).“ (Gutachten PD Dr. Rehbein vom 14.01.2020, S. 5)



17

Ausweislich des Gutachtensvon PD Dr. Rehbein hatsich eine einheitliche Klassifikation der hierunter
zu subsumierenden, sehr heterogenen Angebotspalette des simulierten Gliicksspiels bislang nicht
durchsetzen kénnen.

»,Wahrend einige Spielformen demnach beispielsweisein erster Linie als Demoversionen
kommerzieller Gliicksspielangebote beschrieben werden kénnen, beidenenim Wesentlichen
nur auf den Geldeinsatz zur Spielteilnahme verzichtet wird, sind andere Spiele eher als eigen-
standige sogenannte Social Casino Games ausgestaltet, die haufigin Ankniipfungan soziale
Netzwerke in Interaktion mit anderen Spielerinnen und Spielern kostenlos gespielt werden
kénnen, hierbei aberauch In-Game-Kaufe ermdglichen, um kontinuierliche Spielteilnahmen
und ein schnelleres Vorankommen im Spiel zu erméglichen (Hayer, Rosenkranz, Meyer, &
Brosowski, 2019; Meyeret al., 2015). All diese Spiele werden derzeit rechtlich als Computer-
spiele eingestuft, weisen jedoch aufgrund der Spielinhalte eine hohe strukturelle Ahnlichkeit
zu Gliicksspielen auf. So werden etwa bestimmte Formen des Gliicksspiels explizit nachge-
stellt,indem dessen grundsatzlicher Spielablauf mit visuellen und akustischen Darstellungs-
mitteln nachgebildet werden (beispielsweise virtueller Pokertisch, animierter Spielautomat).
Gleichsamwerden jedoch bestimmte Elemente in einer Weise abgedndert, dass die Angebote
zumindest insoweit von der Kerndefinition,Gliicksspiel‘abweichen, dass sie rechtlich nicht
als solches eingeordnet werden (Meyer et al., 2015). Dies betrifft zum einen, dass Echtgeld-
einsatze nicht verpflichtend sind. Gewinne lassen sich zudem nicht unmittelbar gegen Echt-
geld eintauschen.”

(Gutachten PD Dr. Rehbeinvom 14.01.2020, S. 5)

Der Verfahrensbevollmachtigte hatin seinem Schriftsatzvom 23.12.2019 ausgefiihrt, dass die App
»Coin Master“ ein Abenteuer-Handyspiel sei, dessen Hauptbestandmerkmale der Bauvon Dorfern,
der Handel mit Karten, simulierte Spielautomaten und das Kniipfen von Kontakten mit anderen Nut-
zern seien (z. B. durch Angriffe auf Dorfer anderer Spieler). Nach Einschatzungdes Verfahrensbevoll-
machtigten kénne diesem Inhaltals solchemkeine besondere Eignung zur Gefahrdung der Entwick-
lung von Kindern oder Jugendlichen zugesprochen werden. Das Gremium hat den simulierten Spiel-
automaten in Ubereinstimmung mit den Ausfiihrungen des Verfahrensbevollmichtigten als Spielin-
haltbewertet.

Das Betadtigen der Gliicksspiel simulierenden Spielelemente, welche in der verfahrensgegenstandli-
chen Spiele-App malRgeblich in Formvon simulierten Spielautomaten enthalten sind, ist Teil der
Spielhandlung, die typisches Merkmal dieser Medienart ist und folglich vom Bewertungsrahmen des
§ 18 Abs. 1 S. 1 JuSchG umfasst wird. Hierin liegt der entscheidende Unterschied zur Nutzung der in
der Spielanlage liegenden Finanzierungsmodelle, wie die Tatigung von In-App-Kaufen oder der spiel-
immanenten Belohnungssysteme. Der Definition als Spielinhalt stehtauch nicht der Vergleich mit
Medieninhalten von Filmen, Internetangeboten oder Musik entgegen, da es sich hierbei um rein re-
zeptive Medienarten handelt, denen das interaktive Element naturgemafd fehlt. Dass es sich um den
eigentlichen Spielinhalt handelt, bestatigt sich auch dadurch, dass der Gesetzgeber die Moglichkeit
der Alterskennzeichnungoder der Indizierung von Computerspielen er6ffnet und dass fiir die Bewer-
tung als entwicklungsbeeintrachtigend bzw. jugendgefahrdend nicht zuletzt auch die interaktiven
Elemente wie bspw. der Gebrauch von Waffen ausschlaggebend sein kdnnen.

5. Zur stets erforderlichen Bestimmung des Aussagegehalts eines Mediums ist eine wertende Ge-
samtbetrachtungder Medieninhalte entscheidend, wobeider gesamte Inhalt der darauf befindlichen
Werke, d. h. deren Texte, Bilder, Tone und ihr Zusammenwirken, einbezogen werden muss.

In einem weiteren Priifschrittist der Kreis der im Hinblick auf das konkrete Priifobjekt gefahrdungs-
geneigten Jugendlichen zu bestimmen. Daran schlieRt sich die Beurteilungan, ob durch das Medium
eine sozial-ethische Desorientierung der gefahrdungsgeneigten, weil hierfiir nach Veranlagung, Ge-
schlecht, Erziehung oder Lebensumstdnden empfanglichen Kindern und Jugendlichen begriindet o-
der verfestigt werden kann. Es muss eingeschatzt werden, ob solche Kinder und Jugendlichen die
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inkriminierten Inhalte des Mediums ernst nehmen, d. h. ob undinwieweit ihre Einstellungen und Ver-
haltensweisen davon beeinflusst werden kénnen.

Der Aussagegehalt von Computerspielen kann neben der Botschaftsebene, die bspw. durch die Story-
line abgeleitet werden kann, auch aus dem interaktiven Spielinhalt abgeleitet werden. Bei der Betiti-
gung von simuliertem Gliicksspiel fihrt namlich nicht die Art und Weise der Darstellungvon echtem
Glicksspiel zu einem Aussagegehalt, sondern die durch das Betatigen simulierten Glicksspiels erfol-
gende Habituisierung und Ubertragung. BeiSpielen fiihrt die Interaktion als Teil des Spielinhalts zur
Interpretation des eigenen Tuns, wodurch aus der Nutzung ein Aussagegehalt generiert wird, der in
Folge als MaRstab fiir das eigene Denken, Fiihlen und Handeln herangezogen wird.

PD Dr. Florian Rehbein fiihrtin seinem Gutachten dazu wie folgt aus:

»Die Forschunghat gezeigt, dass Angebote des simulierten Gliicksspiels eine hohe Attraktivi-
tat fir Kinder und Jugendliche aufweisen und einen besonders friihen Erstkonsummit
gliicksspieldhnlichen Angeboten und haufigauch zielgruppenspezifischer gliicksspielbezoge-
ner Werbung anregen (Hayeret al., 2019; Meyeretal., 2015). Der empirischen Datenlage
nachist zudem davon auszugehen, dass die Teilnahme an simuliertem Gliicksspiel fir Min-
derjahrige in besonderer Weise risikobehaftetist. So ldsst sich ersten Langsschnittstudien
entnehmen, dass bestimmte Angebote des simulierten Gliicksspiels fiir minderjéhrige Spiel-
teilnehmerinnen und Spielteilnehmer das Risiko erh6hen kdnnen, in verhaltnismaRig kurzer
Zeit (innerhalb weniger Monate) auf echte Gliicksspielangebote umzusteigen (Dussaultetal.,
2017; Hayer, Kalke, Meyer, & Brosowski, 2018; Meyer et al., 2015). Ein solches Risikopotential
wird vermutlich insbesondere von solchen Angeboten des simulierten Gliicksspiels ausgehen,
die In-Game-K&ufe ermdglichen, anregen und bewerben und dabei mit gegeniiber dem ech-
ten Glicksspiel iberhéhten Gewinnausschiittungen operieren, da hiermit Geldausgaben fir
zufallig vergebene Gewinnchancen, positive Einstellungen zum Gliicksspiel und kognitive
Verzerrungen im Hinblick auf die zu erwartenden Gewinne und die Beeinflussbarkeit von
Spielausgangen gefordert werden (Meyer et al., 2015). Zudemzeigen erste Forschungsdaten,
dass sowohl die blofRe Teilnahme an Angeboten des simulierten Gliicksspielsim zurticklie-
genden Lebensverlauf (Kinget al., 2014) als auch Geldausgaben fiir In-Game-K&ufe in diesen
Angeboten (King, Russell, Gainsbury, Delfabbro, & Hing, 2016) mit aktuellen gliicksspielbezo-
genen Problemenin Zusammenhang stehen. Insgesamt ist jedoch einschrankend darauf hin-
zuweisen, dass noch viele offene Fragen im Hinblick auf das Wirkpotential von Angeboten
des simulierten Glicksspiels bestehen und bislang nur eine geringe Anzahl an Studienim
Speziellen Angebote des simulierten Gliicksspiels zum Gegenstand hat.“

(Gutachten PD Dr. Rehbeinvom 14.01.2020, S. 5f.)

Auf Basis der bestehenden Forschungslage (vgl. ausfiihrlich mit Armstrong et al., 2018; Derevensky &
Gainsbury, 2016; Dussault etal., 2017; Hayer & Brosowski, 2016; King & Delfabbro, 2016a; King, Del-
fabbro & Griffiths, 2010; Meyeretal.,2015; Wohletal.,2017.Nédhere Quellenangaben kénnen ent-
nommen werden aus: Hayer, T., Rosenkranz, M., Meyer, G., & Brosowski, T. [2019]. Simuliertes
Glicksspielim Internet. Ergebnisse einer quantitativen Befragungvon Schiilern und Schiilerinnen zu
Konsummustern und Risikobedingungen. Kindheit und Entwicklung, 28, 123-133.doi: 10.1026/094 2-
5403/a000275)ist daher davon auszugehen, dass das Betatigen simulierten Glicksspiels u. a. mit
nachfolgenden Wirkungen einhergeht:

0 Pragungpositiv gefarbter Gliicksspieleinstellungen,

0 Desensibilisierung gegeniiber Gliicksspielverlusten,

0 Forderungunrealistischer Gewinnerwartungen,

0 (schnellerer) Umstieg zum echten Gliicksspiel.

Dass sich diese Wirkungen auch durch das verfahrensgegenstandliche Angebot realisieren konnen,
findet sichin dem Gutachtenvon PD Dr. Florian Rehbein bestatigt.
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In dem Gutachten wurde festgestellt, dassin der Spiele-App ,Coin Master® Gliicksspielteilnahmenin
Form des Automatenspiels simuliert werden und risikoerh6hende Fehlannahmen tiber Gewinnwahr-
scheinlichkeiten am Spielautomaten hervorgerufen werden kdnnen. Insbesondere aufgrund derim
Rahmen des Gutachtens getroffenen Feststellungen, dassin ,,Coin Master” Gliicksspielteilnahmen
simuliert werden, schlieft der Gutachter darauf, dass minderjahrige Spieler durchihre Spielteilnahme
an ,,Coin Master“ durch Normalisierungsprozesse im Hinblick auf die Tatigungvon Geldausgaben fiir
zufillig oder zufallsahnlich vergebene Gewinnchancen zu einer Beteiligung an echten Gliicksspielan-
geboten angeregt werden kdnnen. Der Aussagegehalt, der durch das Spielen von simuliertem Gliicks-
spiel generiert werden kann, sind folglich Riickschliisse wonach sich Verluste in Grenzen halten, Ge-
winne hingegen realistisch sind und das Bestehen einer Suchtgefahr negiert wird. Die damit verbun-
dene Einstellung, die Desensibilisierungund das Generieren von Erwartungen betreffen die innere
Haltung, die sich auf die Personlichkeitsentwicklungauswirkt.

6. Ob ein Trager- oder Telemedium die Voraussetzungen des § 18 Abs. 1 Satz1 JuSchG erfillt, be-
misst sich des Weiteren nach dem MaRstab gefadhrdungsgeneigter, weil fiir die Inhalte des Mediums
empfanglicher Kinder und Jugendlicher. Dies sind Personen unter 18 Jahren, die aufgrund von Veran-
lagung, Geschlecht, Erziehungoderihrer Lebensumstiande Gefahrlaufen, durch die inkriminierten In-
haltein sozialethische Verwirrung gestiirzt zu werden. Die Gefahrdungsneigungkann sich aus dem
Heranwachsen in einem sozialen Milieu ergeben, das durch bestimmte Lebensverhaltnisse oder An-
schauungen charakterisiert ist. Andere Kinder und Jugendliche bleiben bei der Beurteilungder ju-
gendgefahrdenden Wirkungen auRer Betracht(stRspr; vgl. BVerwG, Urteile vom 16. Dezember 1971 -
1C31.68-BVerwGE39,197<205>undvom31.Mai2017-6 C10.15-BVerwGE 159,49 Rn. 40; Lie-
sching/Schuster, Jugendschutzrecht, 5. Aufl. 2011, § 18 JuSchG Rn. 17 ff.; Roll, in: Nikles u. a., Ju-
gendschutzrecht, 3. Aufl. 2011, §18 JuSchGRn. 4).

In der Gesamtbetrachtungder Studienlandschaft zeigt sich, dass wahrend der Entwicklungsphase der
Adoleszenzein erhdhtes Risiko fiir gliicksspielbedingte Fehlanpassungen besteht. Aufgrund verzo-
gert verlaufender biologischer Entwicklungsprozesse (zentrale psychosoziale Entwicklungsprozesse
in der Adoleszenz mit komplexen Umformungen und Reorganisationen des Gehirns) neigen Jugendli-
che(gerade Jungen, da hier die Diskrepanzin der Entwicklunghdherist) dazu, Grenzen auszutesten,
Verbotenes als attraktiv wahrzunehmen, eher riskantes Verhalten zu zeigen, Neuartiges auszuprobie-
ren, negative Konsequenzen zu unterschadtzen und sensitiver gegeniiber Belohnungsreizen und -situ-
ationen zu sein, was die Hinwendungzu (noch nicht erlaubtem) Gliicksspiel fordert. Zudemfiihrt eine
zeitlich verzogerte Ausreifungder Hirnregionen, die erst im koordinierten Zusammenspiel eine kog-
nitive Kontrolle von Affekten und Emotionsregulation ermdglicht zu einer Gefahrdungsneigung. Eine
besondere Anfalligkeit besteht auch im Hinblick auf Selbstiiberschatzung, die sichim vorliegenden
Kontextin kognitiven Verzerrungsmustern ausdriickt wie eine Uberschiatzungder Einflussnahme auf
den Spielausgangoder die Fehldeutungvon Zufallsereignissen. Jugendliche sind zudem mit einer
Vielzahl von Entwicklungsaufgaben konfrontiert. Gliicksspiel kann daherauch ein Ausdruck einer
Uber- oder Unterforderungssituation sein und eine kompensatorische Funktion einnehmen.

Der Kreis der gefahrdungsgeneigten Jugendlichen lasst sich zudem durch soziale Risikofaktoren defi-
nieren, die die drei wesentlichen Sozialisationsinstanzen Eltern, Peers und Schule betreffen
(Busch-Hettwer, H., & Hayer, T.[2013]. Die Behandlungvon jiingeren Gliicksspielern. InJ.

Petry [Hrsg.] Differentielle Behandlungsstrategien beipathologischem Gliicksspielen,62-78; Hayer, T.
[2013].Jugendliche und Gliicksspiele: Spielanreize, Spielrisiken, Spielexzesse. In Deutsche Vereini-
gung flr Jugendgerichte und Jugendgerichtshilfene. V. [Hrsg.]. Jugend ohne Rettungsschirm. Heraus-
forderungenannehmen!Godesberg: ForumVerlag. Online verfiigbar unter:
https://www.dvjj.de/wp-content/uploads/2019/06/29.-JGT-2013-N%C3%BCrnberg. pdf#page=692).

7. Bezogen auf den hierdurch definierten Kreis der gefahrdungsgeneigten Jugendlichenist anhand
der Jugendgefahrdungstatbestdnde zu beurteilen, inwieweit der Inhalt des Mediums eine sozial-ethi-
sche Desorientierung begriindet oder diese verfestigt. Die Tatbestidnde einer einfachen Jugendge-
fahrdung, die im Beispielskatalogdes § 18 Abs. 1 Satz2 JuSchG benanntsind, werden durch den In-
haltder App ,,Coin Master® offenkundig nicht erfiillt. Uber die in § 18 Abs. 1 S. 2 JuSchG gesetzlich
genannten Jugendgefahrdungstatbestdnde hinaus gibt es weitere Medieninhalte, welche geeignet
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sein konnen, Kinder und Jugendlichein ihrer Entwicklungzu gefahrden. Die BPjM hat in ihrer
Spruchpraxis durch sachverstiandige Rechtsfortbildung weitere Tatbestande entwickelt, welche von
der Rechtsprechung - soweit sie hierzu Stellunggenommen hat - bestatigt worden sind.

Zu den durch die Spruchpraxis entwickelten Jugendgefdahrdungstatbestande gehort die Verherrli-
chungbzw. Verharmlosung von Drogen- sowie exzessivem Alkoholkonsum.

SowohlbeiAlkoholals auch bei Drogen handelt es sich um stoffgebundene Konsummittel mit Sucht-
gefahrdungspotential. Grund fiir die Annahme einer Jugendgefahrdungbei der Verharmlosungoder
Verherrlichungvon Drogen-/ Alkoholkonsumist, dass solche Medieninhalte geeignet sein kénnen,
bei Kindern undJugendlichen die bloRRe Bereitschaft zum Suchtmittelkonsumzu férdern. Mit der In-
dizierung soll eine Verharmlosung des Drogenkonsums, mit dem Potential vorhandene Hemm-
schwellen zu iberwinden oder zumindest herabzusetzen, unterbunden werden (OVG Miinster,
05.07.2007-Az.20A 1561/06).

Simuliertes Glickspielin Computerspielen war bislang nicht Gegenstand der Entscheidungen der
Bundespriifstelle. Aufgrund der gegebenen Vergleichbarkeit mit der Spruchpraxis zu Medieninhalten,
die sich auf stoffgebundene Suchtmittel beziehen, ist die Spruchpraxis um den Jugendgefahr-
dungstatbestand der Verharmlosungvon Gliicksspiel zu erweitern.

Gliicksspielist als stoffungebundenes Suchtmittel zur Auslésungeiner Gliicksspielstorung mit Krank-
heitswert anerkannt. Ausweislich der Internationalen statistischen Klassifikation der Krankheiten und
verwandten Gesundheitszustande (ICD-10) stehen stoffgebundene und stoffungebundene Suchter-
krankungen zudem im Rahmen der systematischen Beschreibungund Einordnungvon Krankheiten
gleichberechtigt nebeneinander.

Bei einer Verherrlichungoder Verharmlosungvon Drogen- und exzessivem Alkoholkonsumwird
nicht das (stoffgebundene) Konsummittel mit Suchtgefahrdungspotentialindiziert, sondern die ver-
herrlichende bzw. verharmlosende und damit jugendgefahrdende Art und Weise der Darstellungdes-
selben.

Die Verharmlosung von Gliicksspiel erfolgt in der vorliegenden Konstellation hingegen nicht durch
die verharmlosende und damit jugendgefdhrdende Art und Weise der Darstellungdesselben, sondemn
kdnnte durch das Betatigen von simuliertem Gliicksspiel erfolgen.

Der bestehende Unterschied zwischen einer sozial-ethischen Desorientierung durch die verherrli-
chende oder verharmlosende Art und Weise der Darstellungeines Suchtmittels und einer sozial-ethi-
schen Desorientierung durch den simulierten Konsum des Suchtmittels fiihrt nicht zu einer anderen
Bewertungder jugendgefahrdenden Wirkung. Der Unterschied resultiert aus der fir die jeweilige Me-
dienart stehenden Rezeption bzw. Interaktion. Hierbei handelt es sich allein um fiir die Medienart
kennzeichnenden Merkmale des Konsums, die sich auf die Eignung zur Jugendgefahrdungnicht aus-
wirken.

Hinsichtlich des mit einer Indizierung verfolgten Schutzzwecks ist eine Vergleichbarkeit trotz der Un-
terscheidungin stoffgebundene und stoffungebundene Suchtmittel sowie Wirkung durch Rezeption
bzw. Interaktion mithin gegeben. In beiden Fallen geht es darum, das Férdern der bloRen Konsum-
bereitschaftaufgrund einer Verharmlosungdes Suchtmittels durch die Indizierung zu unterbinden.

Die Angebotspalette des simulierten Gliicksspielsist als heterogen zu beschreiben. Um dieser Hete-
rogenitat fiir die Frage, ob die Schwelle zur Jugendgefahrdung tiberschritten ist, gerecht zu werden,
bedarf es hoher Anforderungen, um eine verharmlosende Wirkung anzunehmen. Hiervon st nuraus-
zugehen, wenn dem simulierten Gliicksspiel jedwede Méglichkeit zur Distanzierung fehlt, die der
Pragungeiner positiv gefarbten Gliicksspieleinstellung, der Desensibilisierung gegeniiber Gliicks-
spielverlusten sowie der Férderungunrealistischer Gewinnerwartungen entgegenstiinde.
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Diese Schwelleist durch den Inhalt der verfahrensgegenstdndlichen App ,,Coin Master® nicht tiber-
schritten, da hinsichtlich der Visualisierung und Funktionalitat der zu bewertenden Spielautomaten
solche distanzschaffenden Merkmale zuzugestehen sind.

Der zentrale Spielautomat erinnert zweifellos durch die Mechanik und die Prasentation an einen
Spielautomaten, wie er sowohltatsdchlich als auch digital verfiigbar ist. Der verfahrensgegenstandli-
chen Version fehlt es jedoch aufgrund der verfremdenden Elemente an einer realitdtsnahen Darstel-
lung. Auchwenn der Spielautomatin der ,Wikinger Mission® realitaitsnaher dargestelltist, fiihrt dies
nicht zu einer tatbestandlichen Verharmlosung, da dieser Spielautomat jedenfalls nicht fir den Ge-
samtkontext des Spiels pragend ist. Als distanzschaffendes Moment hat das Gremium auch den Um-
stand bewertet, dass es bei der Betatigung des Spielautomaten nicht zu einem Spielfluss kommt. Das
simulierte Glucksspiel wirdimmer wieder durch andere Spielhandlungen unterbrochen, dieandere
Ziele verfolgen, Kontakt zu anderen Nutzerinnen und Nutzern erméglichen und durch die andere vi-
suelle Eindriickeim Vordergrund stehen, so dass der fiir das Gambling kennzeichnende Spielfluss und
der dadurch entstehende Sogsich weniger manifestieren kdnnen. Einer Distanzierung von simulier-
tem Glickspiel dientauch der Einsatz von Versuchen statt Kapital. Dies bedeutet nicht, dass den Ge-
winnen der Kapitalwert abgesprochen wird, das Erleben von Automatenspiel wird durch Einsatz von
Spielhandlungund Gewinnenin Coins, Waren oder Spielhandlungjedoch zumindest relativiert.

Aufgrund der Ausgestaltung des Spielautomatenin der verfahrensgegenstandlichen Spiele-App
»Coin Master“kann nicht mit der erforderlichen Wahrscheinlichkeit angenommen werden, dass das
Betédtigen dieses simulierten Gliicksspiels beigefahrdungsgeneigten Jugendlichen die Konsumbereit-
schaftgegeniuiber echtem Gliicksspielin einer Art fordert, die eine Indizierung der App allein auf-
grund dieses Spielelements verhdltnismalig erscheinen lasst.

Die hierdurch gleichwohl finanziellen Risiken hatten bei der Bewertungaufien vor zu bleiben. Auch
Uber eine Entwicklungsbeeintrachtigung hatte die Bundespriifstelle nicht zu entscheiden.

Rechtsbehelfsbelehrung:

Eine Klage gegen diese Entscheidungkanninnerhalb eines Monats nach Zustellung schriftlich, zur
Niederschrift oder elektronisch beim Verwaltungsgericht Kéln, Appellhofplatz1, 50667 Kéln,erho-
ben werden. Die Klage kann auch durch Ubertragungeines elektronischen Dokuments an die elektro-
nische Poststelle des Gerichts erhoben werden. Das elektronische Dokument muss fiir die Bearbei-
tung durch das Gericht geeignet sein. Es muss mit einer qualifizierten elektronischen Signatur der
verantwortenden Person versehen sein oder von der verantwortenden Person signiert und auf einem
sicheren Ubermittlungsweg gemiR § 55a Absatz4 VwGO eingereicht werden. Die fiir die Ubermitt-
lung und Bearbeitung geeigneten technischen Rahmenbedingungen bestimmen sich nach naherer
MaRgabe der Verordnungiber die technischen Rahmenbedingungen des elektronischen Rechtsver-
kehrs und tiber das besondere elektronische Behérdenpostfach (Elektronischer-Rechtsverkehr-Ver-
ordnung- ERVV)vom 24. November 2017 (BGBLIS. 3803).

Die Klage ist gegen die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch die Bundespriifstelle zu richten
(§ 25Abs. 1, 2,4 JuSchG; §42 VwGO). Sie hat keine aufschiebende Wirkung.

Hinweis:
Weitere Informationen erhalten Sie auf der Internetseite www.justiz.de.



