
Schäden durch Nutzung 
von VR-Brillen nehmen zu 
Versicherung. Ausflüge in virtuelle Welten 
habe oft Schadensmeldungen zur Folge 
VON ARMIN NADJAFKHANI 

Zersplitterte Fernsehbild-
schirme, zertrümmerte 
Wohnzimmerkästen oder zer-
brochene Blumenvasen. Wer 
sich mithilfe von Virtual-Rea-
lity-Brillen in virtuellen Wel-
ten bewegt, kann in der rea-
len oft Schaden verursachen. 
Die britische Versicherungs-
gesellschaft Aviva verzeichne-
te allein im vergangenen Jahr 
einen Anstieg von Schäden, 
welche durch die Nutzung 
von VR-Brillen verursacht 
wurden, um 31 Prozent. Seit 
2016 waren es sogar 68 Pro-
zent, berichtet der britische 
Guardian. 

Die Brillen, die vorwie-
gend bei Computerspielen 
zum Einsatz kommen, erzeu-
gen mithilfe von speziellen 
Linsen ein stereoskopisches 
3-D-Bild, das den Eindruck 
entstehen lässt, man befinde 
und bewege sich in einer vir-
tuellen Welt. Nutzt man sie 
im Wohnzimmer und stellt 
dabei nicht genügend Platz 
zur Verfügung, kann es zu 
Unfällen und Sachschäden 
kommen. "Wenn neue Spiele 
und Gadgets populär werden, 
spiegelt sich das oft in den 
Ansprüchen unserer Kunden 
wider", sagte Kelly Whitting-
ton, Leiterin der Abteilung für 
Sachschäden bei Aviva, der 
britischen Zeitung. In der Ver-
gangenheit habe man ähnli-
che Trends bei Konsolen mit 
Bewegungssteuerung, etwa 
der Nintendo Wii, Fitness-
Spielen und sogar bei Fidget-
Spinnern beobachtet. 

Laut Aviva haben viele 
Briten zu Weihnachten VR-
Brillen als Geschenk erhalten. 
Die ersten Schadensmeldun-
gen für 2022 seien bereits ein-
gegangen und man erwarte, 

dass noch weitere hinzukom-
men. 

Im Netz kursieren einige 
Videos, die zeigen, wie Kin-
der und Erwachsene mit 
einer VR-Brille das Gleichge-
wicht verlieren, gegen Möbel 
stoßen oder unbedacht he-
rumspringen. Im Zusammen-
hang mit der Verwendung 
von VR-Brillen wurden dem-
entsprechend schon verschie-
denste Schadensfälle bei Avi-
va gemeldet. Ein Kunde warf 
einen Controller gegen den 
Fernseher, als ein Zombie ihn 
im Spiel erschreckte. Ein Kind 
warf Designerfiguren auf 
dem Kamin um, als es im 
Spiel eine Wisch-Bewegung 
durchführen wollte. "Diese 
Geräte können viel Spaß ma-
chen, aber wir möchten die 
Leute ermutigen, auf ihre 
Umgebung zu achten und 
entsprechende Versicherun-
gen abzuschließen", fügte 
Whittington hinzu. Der 
durchschnittlich geltend ge-
machte Schaden in solchen 
Fällen betrug im vergangenen 
Jahr laut Aviva rund 650 
Pfund (rund 780 Euro). 
Kaum Fälle in Österreich 
Wie oft solche Unfälle in Ös-
terreich Vorkommen, ist nicht 
bekannt. Bei der VAV Versi-
cherung gibt es laut der Scha-
densabteilung keine Daten 
dazu. Außerdem sei selbstver-
ursachter Schaden im eige-
nen Heim durch österreichi-
sche Haushaltsversicherun-
gen nicht gedeckt. Laut Alli-
anz kann es sein, dass es Ein-
zelfälle gab. Einen Anstieg an 
Schadensmeldungen in Ver-
bindung mit VR-Brillen kön-
ne man derzeit aber nicht ver-
zeichnen. Auch die UNIQA 
hat noch keine Häufung von 
solchen Schäden festgestellt. 
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