SUCHT | SCHWEIZ

Lausanne, September 2020

«Free-to-Play» - Spiele

(Geld-)Probleme bei kostenlosen
Videospielen

Luca Notari
Selina Studer

Dieses Projekt wurde durch das Interkantonale Programm Glicksspielsuchtpravention Nordwest-
und Innerschweiz und das Interkantonale Programm Glicksspielsuchtprévention Ostschweiz

finanziert.
Die Datenerhebung wurde durch das "Programme intercantonal de lutte contre la dépendence au

jeu" (PILDJ) im Rahmen der Studie "Jeux d’argent sur internet en Suisse - Un regard quantitatif,
qualitatif et prospectif sur les jeux d’argent en ligne et leur convergence avec les jeux vidéo"

finanziert.

PRAVENTION | HILFE | FORSCHUNG



Danksagung

Unser Dank geht an Livia Staub und Nadia Rimann, sowie an die Kantone des Interkantonalen
Programms Glucksspielsuchtpréavention Nordwest- und Innerschweiz und des Programms
Glicksspielsuchtpravention Ostschweiz fiir ihre Unterstiitzung bei diesem Forschungsbericht.

Unser Dank geht ebenfalls an das «Programme intercantonal de lutte contre la dépendence au jeu»
(PILDJ) fur ihre Unterstutzung im Projekt «Jeux d’argent sur internet en Suisse - Un regard
quantitatif, qualitatif et prospectif sur les jeux d’argent en ligne et leur convergence avec les jeux
vidéo» («Geldspiele im Internet in der Schweiz: Ein quantitativer, qualitativer und prospektiver Blick
auf das Online-Geldspiel und seine Gemeinsamkeiten mit Videospielen»), welche die
Datenerhebung fur die Sekundaranalysen, welche in diesem Bericht prasentiert werden, erlaubt
hat.

Ein grosser Dank geht zudem an Nora Balsiger und Marie-Noélle McGarrity fur das aufmerksame
Gegenlesen des vorliegenden Berichts.

Impressum
Weitere Informationen: Luca Notari, Tel. ++41 (0)21 321 29 55, Inotari@addictionsuisse.ch
Realisation: Luca Notari & Selina Studer
Vertrieb: Sucht Schweiz, 1001 Lausanne,
Tel. ++41 (0)21 321 29 46, Fax ++41 (0)21 321 29 40
Grafik/Layout: Sucht Schweiz
Copyright: © Sucht Schweiz Lausanne 2020
ISBN: 978-2-88183-263-5
Zitiervorschlag: Notari L., Studer S. (2020). « Free-to-Play « - Spiele. Addiction Suisse,

Lausanne, Suisse



Einleitung SUCHT | SCHWEIZ

Inhaltsverzeichnis

A T oV =T (U oo S 5
2 MEENOAE ... 6
3 Die «free-to-play» und «play-to-win»-Spiele ... 8

4 Spielende, die fur «free-to-play-Spiele» bezahlt haben: eine Analyse der

Y oTT=1 L= Yo =T aT o] o )11 1= USRS 9
4.1.1 Soziodemographische Merkmale der Videospielenden und nach

(O L1 LT (o (UT o] 01T o PP PPUPPPPPTPNN 9

4.2 Grinde fur Geldausgaben von Spielenden ....... ..o 10

4.2.1 Ausgaben in den «free-to-play»-SpPIelen ... 11

5 Probleme im Zusammenhang mit «free-to-play» Spielen ...........ccccccviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinin, 14

5.1.1  ProblemanalySE .......coouiiiiiiiiieiiiiiiee ettt eeaae 15

5.2 Ursachen fUr die ProbIeme ... 17

5.2.1 Zusammenhang zwischen «free-to-play» Spieleigenschaften und

ProblemeEn (EPGSI) ..o 18
B BZIT . 20
T BID T OGraP NI . e 22
8 ANHANG .. nne 23



SUCHT | SCHWEIZ Einleitung

Tabellen

Tabelle 1 Profil von «free-to-play»-Spielenden, insgesamt und entsprechend ihrer Teilnahme an
Online-Geldspielen in den letzten 12 Monaten (N=776) ........ccocvveeiiiiieeiiiieeee e 10

Tabelle 2 Grinde fur "free-to-play"-Spiele ausgegeben zu haben, insgesamt und nach
UNergrupPen (NZ776) ...ttt ettt e e e e e 11

Tabelle 3 Dimensionen der Hauptkomponentenanalyse (N=776) .........ccccvveveeeeeiiiiiiieeeee e 16

Tabelle 4 Zusammenhang zwischen den unterschiedlichen Spielgriinden und dem ePGSI-
Score, sowie den beiden Faktoren (Geld/Gesundheit und Zeit) ........ccccceeevicvvvieneeeenn. 17

Tabelle 5 Ergebnis der drei linearen Regressionen, die den ePGSI-Score und die zwei
Dimensionen der Hauptkomponentenanalyse erklaren ............ccccceeeeeeviiiiiieeeee e 18

Tabelle 6 Antworten auf Fragen in der angepassten Version des ePGSI (N=766) ..................... 23



Einleitung SUCHT | SCHWEIZ

Abbildungen

Abbildung 1  Anteil der Gesamtausgaben (griin) durch Spielende mit den héchsten Ausgaben (grau)
L A Y TSP 12

Abbildung 2 Pravalenz der in den letzten 12 Monaten beobachteten Problemen von «zahlenden
S o1 Lo g o [=T o R (N A< ) SO PR 14






Einleitung SUCHT | SCHWEIZ

1 Einleitung

Videospiele fiillten friiher eine Marktnische, seither ist der Markt stetig gewachsen. Sie generieren
Einnahmen von uber hundert Milliarden Dollar pro Jahr, somit mehr als Fernsehen, Kino oder Musik
(NewZoo, 2018). Der Konsum beschrankt sich nicht mehr auf eine an den Fernseher angeschlossene
Konsole. Dank mobilen Geraten kann jederzeit gespielt werden und uber die Hélfte der Einnahmen (51%)
werden durch mobile Spiele fiir Tablets und Smartphones erzielt. Im Gegensatz zu anderen Produkten sind
viele Spiele kostenlos - 80% der Einnahmen werden durch «free-to-play»-Spiele generiert - und erfordern
daher keinen Erstkauf.

Gerade diese letzte Bemerkung sollte jedoch kritisch hinterfragt werden: Wie ist es mdglich, dass mit «free-
to-play»-Spielen Geld erzielt werden kann? Die Antwort ist einfach: Es wird ein Bedarf erzeugt und
Spielende kdnnen frei entscheiden, ob sie Upgrades, Gegenstdnde oder besondere Elemente durch
Mikrotransaktionen kaufen wollen. Wie in vielen anderen Fallen fihrt dies dazu, dass ein kleiner Anteil der
Konsumenten den grossten Teil des Konsums und des Gewinns generiert.

Die Techniken zur Monetisierung von «free-to-play»-Spielen sind vielfaltig und heute noch wenig bekannt.
Einzelheiten dazu, wie aus Videospielen Geld erzeugt werden kann, finden Sie im Bericht «Jeux d’argent
sur Internet en Suisse» (Al Kurdi et al., 2020). Da diese Techniken denen von Geldspielen &hneln, ist es
wichtig, «free-to-play»-Videospiele aus der Geldspiel-Perspektive zu analysieren.

Ziel dieses Berichts ist, den Zusammenhang zwischen Geldspielen und «free-to-play»-Videospielen zu
untersuchen. Weiter sollen Zeit- und finanzielle Probleme im Hinblick auf Videospiele betrachtet werden.



SUCHT | SCHWEIZ Methode

2 Methode

Der vorliegende Bericht beinhaltet Sekundaranalysen der Daten, die fir den quantitativen Teil der Studie
"Online-Geldspiele in der Schweiz - Ein quantitativer, qualitativer und prospektiver Blick auf das Online-
Geldspiel und seine Gemeinsamkeiten mit Videospielen" erhoben wurden. Der Bericht wurde 2018 vom
Interkantonalen Programm fur den Kampf gegen die Spielsucht (PILDJ) in Auftrag gegeben und finanziert.
Weitere Informationen zu der Studie finden Sie unter Al Kurdi, Notari und Kuendig (2020).

Umfragenmodell

Fur die Erhebung der Daten wurde beschlossen, ein Panel von Internet-Nutzenden zu verwenden. Die
Wahl dieser Stichprobenmethode erfolgt im Rahmen der internationalen Zusammenarbeit der e-Games-
Studie und wurde auf den Erfahrungen aus anderen Landern aufgebaut.

Das LINK Institut wurde mit der Datenerhebung durch das LINK Internet-Panel beauftragt, das mehr als
130’000 Teilnehmende in der ganzen Schweiz umfasste (Stand Juni 2017). Alle Teilnehmenden am LINK
Internet-Panel werden aktiv und ausschliesslich durch reprasentative Telefonumfragen in der Schweizer
Bevolkerung rekrutiert. Das LINK-Internet-Panel vermeidet auf diese Weise Selbstauswahlverzerrungen
(Personen, die sich selbst im Panel registrieren) oder Stichproben von mehreren Quellen, die zu
systematischen Verzerrungen der Stichproben fihren kénnen.

Bezugspopulation

Die Bezugspopulation der Umfrage besteht aus Personen mit Wohnsitz in der Schweiz im Alter von 18 bis
79 Jahren, die auf Deutsch, Franzésisch oder lItalienisch befragt werden kdnnen und die das Internet
mindestens einmal wochentlich fur private Zwecke nutzen. Das Umfrage- und Stichprobenmodell impliziert
daher, dass die hier vorgestellten Ergebnisse nicht als reprasentativ fir die Allgemeinbevélkerung gelten,
sondern vielmehr fir eine Untergruppe der in der Schweiz wohnhaften Population, die wochentlich im
Internet aktiv ist.

Die unten aufgefuihrten Ergebnisse betreffen Personen, die in den letzten 12 Monaten fir Online-Geldspiele
bezahlt haben (erste Zielgruppe der Umfrage) und von Personen, die in den letzten 12 Monaten fur «free-
to-play»-Online-Spiele bezahlt haben (zweite Zielgruppe).

Durchfiihrung der Online-Umfrage

Alle angefragten Personen erhielten per E-Mail eine Einladung zur Teilnahme an der Studie. Fur diejenigen,
die eine Woche nach Erhalt der E-Mail nicht an der Umfrage teilgenommen hatten, wurde ein
Erinnerungsverfahren eingerichtet. So erhielten diese Personen eine weitere Aufforderung per E-Mail, um
sie zur Teilnahme an der Umfrage zu ermuntern.

Erhebungszeitraum

Die Online-Umfrage fand zwischen dem 30. Mai und 29. Juni 2018 statt.
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Inhalt des Fragebogens

Der Hauptteil des Fragebogens wurde aus der in Frankreich durchgefiihrten e-Games-Studie entnommen.
(Der Fragebogen ist verfugbar unter:

https://www.economie.qgouv.fr/files/files/directions _services/observatoire-des-jeux/Questionnaire_e-
Gambling 2016-V10.pdf.)

Endgultige Stichprobe

Insgesamt wurden 18’680 Personen nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt und kontaktiert, wobei die Panel-
Struktur in Bezug auf Geschlecht, Alter und Sprache gewahrt wurde. Von diesen willigten 8’846 Personen
ein, an der Umfrage teilzunehmen (Teilnahmequote 47,3%). Basierend auf den vordefinierten
Einschlusskriterien bestand die endgiltige Stichprobe der Umfrage aus Daten von 1’666 Personen, die in
den letzten 12 Monaten fur Online-Geldspiele bezahlt hatten (Zielgruppe 1) und 776 Personen, die im
gleichen Zeitraum flr «free-to-play»-Videospiele bezahlt hatten (Zielgruppe 2). Insgesamt gehorten 263
Befragte beiden Zielgruppen an.

Analysen und statistische Tests

Fir jede Variablenkreuzung wurden statistische Tests durchgefuhrt (Chi-Quadrat-Tests fir nominale oder
ordinale Variablenkreuzungen und t-Tests fir kontinuierliche Variablen). Die Tabellen zeigen die
Signifikanz der Ergebnisse und im Text wurden nur die statistisch signifikanten Unterschiede kommentiert.


https://www.economie.gouv.fr/files/files/directions_services/observatoire-des-jeux/Questionnaire_e-Gambling_2016-V10.pdf
https://www.economie.gouv.fr/files/files/directions_services/observatoire-des-jeux/Questionnaire_e-Gambling_2016-V10.pdf

SUCHT | SCHWEIZ Die «free-to-play» und «play-to-win»-Spiele

3 Die «free-to-play» und «play-to-win»-Spiele

Auf dem weltweiten Videospielmarkt sind die meisten Spiele kostenlos. Sie kénnen auf das Handy oder
auf den Computer heruntergeladen werden, sie sind in sozialen Netzwerken verfiigbar oder kénnen auf
Internet-Plattformen gespielt werden. Doch obwohl sie als kostenlos betitelt werden, kann dieser Begriff
hinterfragt werden.

«free-to-play»-Spiele generieren jedes Jahr 80% der Einnahmen aus Videospielen - die sich im Jahr 2018
auf Uber 100 Milliarden Dollar beliefen - und ihre Monetisierung basiert oft auf Mikrotransaktionen. Im
Gegensatz zu den klassischen Spielen, erfordern diese «free-to-play»(F2P)-Spiele keinen Erstkauf von
mehreren Dutzend Franken oder ein monatliches Abonnement, sondern bieten die Mdglichkeit, optionale
Kaufe im Spiel zu tatigen.

Wie aus diesen «free-to-play»-Spielen Geld gewonnen wird, hangt vom Spiel ab und es existieren mehrere
Madglichkeiten. Beispielsweise kbnnen Spielende bezahlen, um einen Gegenstand zu erhalten, der sehr
selten oder schwer zu beschaffen ist und der es ermdglicht, schneller im Spiel voran zu kommen (z.B.
Gardenscapes). Weiter kénnen sie Geld ausgeben, um zusatzliche Spielzeit in Spielen mit taglich
begrenzter Spieldauer (z.B. Candy Crush) oder reduzierte Wartezeiten beim Bau ihres Dorfes zu erzielen
(z.B. Elvenar). Sie kdnnen auch Gegenstande, die ihnen Vorteile gegeniiber anderen Spielenden bringen
(z.B. Call of Duty, World of Tanks), einzigartige Féhigkeiten fur ihren Avatar (z.B. Fortnite, the Sims) sowie
neue Spieler fir ihr Team kaufen (z.B. FIFA).

Die Monetisierung dieser Spiele beruht auf einer kleinen Minderheit von Spielenden in der Gréssenordnung
von 2-10% (De Rosa und Burgess, 2014), die Mikrotransaktionen durchfiihren, um virtuelle Giter zu
erwerben. Damit das Spiel funktioniert, muss jedoch ein Gleichgewicht zwischen zahlenden Spielenden
und der tUberwiegenden Mehrheit der Spielenden, die nichts bezahlen, aufrechterhalten werden (siehe Al
Kurdi, Notari und Kuendig fur weitere Einzelheiten).

Eine besondere Art von «free-to-play»-Spielen stellen die «pay-to-win»(P2W)-Spiele dar: Diese zeichnen
sich durch die Mdglichkeit aus, wahrend des Spiels Kéufe zu tatigen, die die Gewinnchancen im Vergleich
zu nicht zahlenden Spielenden erheblich erh6hen. Ein Spiel als «pay-to-win» zu bezeichnen, wortlich
"zahlen, um zu gewinnen", hat in der Gaming-Community eine stark negative Konnotation und ist keine
offizielle Bezeichnung seitens der Spielherausgeber. Laut Fiedler (2018) kénnten P2W-Spiele einige
Spielende zu Ausgaben verleihen, die eine echte finanzielle Bedrohung darstellen kénnten. Aus diesem
Grund wurde der Umfrage zu Online-Spielen eine Reihe von Fragen zu diesen Spielarten hinzugeflgt.

Es ist auch wichtig zu beachten, dass einige Entwickler zur Steigerung der Einnahmen den Kauf von
sogenannten Lootboxen eingefuhrt haben. Der Begriff Lootbox bezieht sich auf eine Art
«Uberraschungstruhe», die Zubehor fur das Videospiel enthalt, fiir welches Spielende bezahlen kénnen,
aber nicht missen. Diese Erganzungen konnen sehr unterschiedlicher Natur sein, von Figuren bis hin zu
Objekten, Emotionen oder besonderen Attributen. Es kann vorkommen, dass
Spielende, die einen bestimmten Ausristungsgegenstand, Bonus oder Charakter ersteigern wollen,
mehrere Lootboxen kaufen missen, bevor sie den gewiinschten Gegenstand erhalten - oder auch nicht.

Es bleiben viele Fragen offen im Zusammenhang der Monetisierung von «free-to-play»-Spielen. Dieser
Bericht versucht, einige Antworten und Denkanstdsse zu den Gefahren und Problemen zu liefern, die diese
Spiele mit sich bringen kénnen.
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4 Spielende, die fur «free-to-play»-Spiele bezahlt
haben: eine Analyse der Spielendenprofile

Die firr diese Analysen verwendete Stichprobe besteht aus 776 Befragten, die angaben, in den 12 Monaten
vor der Umfrage fir das Spielen von «free-to-play»-Videospiele bezahlt zu haben. 513 Personen, die in
den 12 Monaten vor der Befragung lediglich fur «free-to-play»-Spiele Geld ausgegeben haben (zahlende
Spielende), und 263 Spielende, die neben den «free-to-play»-Spielen zuséatzlich Geld fur Online-Geldspiele
(OGS) ausgegeben haben. Spielende, die fur «free-to-play»-Spiele bezahlt haben, werden als "zahlende
Spielende" bezeichnet.

Der Ubersicht halber wird fiir die 513 Personen, die nicht fiir OGS bezahlt haben, der Begriff «Gamers»
verwendet. Die 263 Spielenden, die in den 12 Monaten vor der Umfrage auch fir OGS Geld ausgegeben
haben, werden «Gamblers» genannt.

4.1.1 Soziodemographische Merkmale der Videospielenden und nach Untergruppen

Mehr Manner (58.6%) geben Geld fir «free-to-play»-Spiele aus als Frauen (41.4%). Dieser
Geschlechtsunterschied ist jedoch einzig auf «Gamblers» zurlickzufiihren, wobei Méanner 76.8% der
Stichprobe ausmachten. Bei den «Gamers» sind Frauen gleichermassen (50.7%) vertreten wie M&nner
(49.3%). Weitere Unterschiede konnten beziiglich Erwerbsstatus verzeichnet werden. So sind «Gamblers»
haufiger erwerbstatig (73.4%) als «Gamers» (67.6%). Weiter hatten «Gamblers» haufiger eine tertiare
Ausbildung abgeschlossen (44.9%) als «Gamers» (35.5%). Es konnten keine signifikanten Unterschiede
beziiglich Alter, Sprachregion, Zivilstand und Haushaltseinkommen festgestellt werden. (siehe Tabelle 1).
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Tabelle 1 - Profil von «free-to-play»-Spielenden, insgesamt und entsprechend ihrer Teilnahme an Online-
Geldspielen in den letzten 12 Monaten (N=776)

« Free-to-  « Gamblers » « Gamers »

(;53}/72) (n=263) (n=513) S19.
Geschlecht Manner 58.6% 76.8% 49.3% Fork
Frauen 41.4% 23.2% 50.7%
18-29 31.4% 34.6% 29.8% n.s.
30-39 24.0% 25.1% 23.4%
Alter 40-49 23.6% 34.7% 23.0%
50-59 14.4% 10.6% 16.4%
60+ 6.6% 4.9% 7.4%
d 57.5% 62.7% 54.8% n.s.
Sprachregion f 31.2% 27.8% 32.9%
i 11.2% 9.1% 12.3%
erwerbstatig 69.6% 73.4% 67.6% *
Erwerbsttatigkeit auf Stellesuche 4.3% 5.7% 3.5%
andere 26.2% 20.9% 28.8%
Ausbildungsniveau gg&iragrdai;b”dur‘g o1.3% >51% 04.5% )
Tertiarausbildung 38.7% 44.9% 35.5%
ledig 47.0% 52.9% 44.1% n.s.
Svistand ‘;‘;ﬂi‘ﬁgﬁ;gﬁ’:&”getra@ene 41.1% 36.1% 43.7%
verwitwet 1.7% 0.8% 2.1%
geschieden/getrennt 10.2% 10.3% 10.1%
Haushaltseinkommen < 6000 CHF 31.2% 28.5% 32.6% n.s.
> 6000 CHF 68.8% 71.5% 67.4%

< .001;**<.01;*<.05

4.2 Griunde fur Geldausgaben von Spielenden

Der Fragebogen beinhaltete sieben Kategorien mit Griinden, wieso fir Spiele bezahlt wurde, die kostenlos
gespielt werden kénnen. Die am haufigsten genannten Griinde waren «um das Beste aus dem Spiel
herauszuholen» (74.0%), gefolgt von "um weiterspielen zu kénnen" (48.2%) und "um die Gewinnchancen
zu erh6éhen” (36.3%) (siehe Tabelle 2).

Es gab signifikante Unterschiede zwischen «Gamers» und «Gamblers»: «Gamers» nannten eher den

Grund "um weiterhin spielen zu kénnen", «Gamblers» "um das Beste aus dem Spiel herauszuholen" und
"aus asthetischen Grinden".

10
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Tabelle 2 — Griinde, Geld fur «free-to-play»-Spiele ausgegeben zu haben, insgesamt und nach Untergruppen
(N=776)

Total « Gamblers » « Gamers »

(n=776) (n=263) (n=513)
Grande [%] [%] [%] Sig-
das Beste aus dem Spiel herausholen 74.0 78.3 71.7 *
weiterspielen kdnnen 48.2 42.2 51.3 *
Gewinnchancen erhdhen 36.3 38.8 35.1 n.s.
Spielzeit erhdhen 28.5 28.9 28.3 n.s.
asthetischen Griinde 16.0 22.1 12.9 **
Spieler-Community unterstitzen 12.1 14.8 10.7 n.s.
anderer Grund 16.8 20.2 15.0 n.s.

*** < 001;*<.01;*<.05

4.2.1 Ausgaben in den «free-to-play»-Spielen

Die Spielenden der Stichprobe spielten haufig «free-to-play»-Spiele. Insgesamt spielten 73.3% der
Stichprobe mehrmals pro Woche oder haufiger «free-to-play»-Spiele. 28.2% spielten jeden Tag, 24.9% fast
jeden Tag und 20.2% mehrmals pro Woche, 7.0% einmal wdchentlich, 8.2% mehrmals monatlich, 3.5%
einmal monatlich und 6.1% mehrmals im Jahr.

Durchschnittlich berichteten die aktiven Spielenden (die an mehreren Spielsitzungen pro Woche
teilnahmen) eine wodchentliche Anwesenheit an 13.8 Sitzungen (SD = 38.3; Median = 30). Manche
Spielende gaben mehr als 100 Sitzungen pro Woche an.

Spielende gaben im Allgemein nicht sehr haufig Geld fur solche Spiele aus: 76.2% der «free-to-play»-
Stichprobe gab an, einmal im Monat oder seltener Geld flr «free-to-play»-Spiele auszugeben. Nur 6.6%
der Stichprobe berichteten, mindestens einmal pro Woche fiir solche Spiele zu bezahlen und 12.4%
berichteten ein paar Mal im Monat Geld firr solche Spiele auszugeben.

Die Stichprobe bestand aus 776 Spielenden, von denen 677 Fragen zu Ausgaben in den letzten 12
Monaten beantwortet hatten. 99 Spielende konnten sich nicht an die Geldausgaben erinnern. Fir diese 99
Befragten wurden die Ausgaben durch die Haufigkeit der Ausgaben und des pro Transaktion
ausgegebenen Betrags geschatzt. Somit konnten die Ausgaben von 92 Spielenden ermittelt werden. Es ist
zu beachten, dass diese Zahlen durch Gedéachtnisverzerrungen beeinflusst werden kénnen und daher mit
Vorsicht zu betrachten sind.

Insgesamt gaben die Spielenden in den letzten 12 Monaten durchschnittlich 86.- CHF (SD=175.5) fur «free-
to-play»-Spiele aus. Der Median der Ausgaben der letzten 12 Monate lag bei 25.- CHF.

Eine Analyse zu den Ausgaben zeigte, dass die 50% der Spielenden mit den héchsten Ausgaben 93.3%
der Gesamtausgaben ausmachten. Die 20% der Spielenden mit den héchsten Ausgaben machten 78.4%
der Gesamtausgaben aus, die 10% der Spielenden mit den héchsten Ausgaben 62.6%, die 5% der
Spielenden mit den héchsten Ausgaben 40.5% und das 1% der Spielenden mit den héchsten Ausgaben
15.4% (Abbildung 1). Werden die Durchschnitte verglichen, so gaben Spielende, die einen bestimmten
Grund fur ihre Ausgaben hatten, deutlich mehr Geld aus. Eine Ausnahme stellte der Grund «um das Beste
aus dem Spiel herauszuholen» dar.

11



SUCHT | SCHWEIZ Spielende, die fur «free-to-play»-Spiele bezahlt haben: eine Analyse der
Spielendenprofile

Abbildung 1 - Anteil der Gesamtausgaben (grun) durch Spielende mit den hochsten Ausgaben (grau) (N=767)
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4.2.1.1 Unterschied zwischen «Gamers» und «Gamblers»

Betreffend Spielhaufigkeit konnten keine Unterschiede zwischen «Gamers» und «Gamblers» beobachtet
werden. Unterschiede gab es jedoch in Bezug auf Geldausgaben. Bei den «Gamers» gaben 4.3% an,
wochentlich Geld fur Spiele auszugeben, verglichen mit 11.0% der «Gamblers». Ein weiterer Unterschied
betraf die Hohe der Ausgaben. «Gamers» meldeten signifikant niedrigere Ausgaben (72.- CHF) als
«Gamblers» (113.- CHF)!. Dartber hinaus waren unter den 10% der Spielenden, die am meisten Geld
ausgaben, deutlich mehr «Gamblers» vertreten (43,6%) als unter den restlichen 90% (32,6% der
«Gamblers»; Khi2=4.666; df=1; p=.031).

Diese Unterschiede sind nicht sehr ausgepragt, aber sie zeigen tendenziell, dass «Gamblers» einige
Besonderheiten aufweisen, wenn es um Geldausgaben geht, selbst bei «free-to-play»-Spielen.

4.2.1.2 Weitere Zusammenhéange zwischen «free-to-play»-Spielen und Geldspielen

Die Analysen, die im Rahmen des Berichts "Jeux d’argent sur internet en Suisse" durchgefiihrt wurden,
haben es ermdglicht, den Zusammenhang zwischen "free-to-play"-Spielen und (kostenlosen und/oder
kostenpflichtigen) Online-Geldspielen zu untersuchen. 7,2% der Spielenden, die in den letzten 12 Monaten
an Online-Geldspielen teilgenommen hatten, meinten, dass «free-to-play»-Spiele sie "definitiv" oder "fast
sicher" dazu bewegt hatten, an Online-Geldspielen teilzunehmen. 14.4% der Spielenden behaupteten,
dass «free-to-play»-Spiele «ein wenig» einen Einfluss auf das Spielen von Geldspielen gehabt habe und
78.3% sahen keinen Zusammenhang.

1 ANOVA p.003 1ddI F 9.117
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Was den Kauf von Lootboxen betrifft, wurden diese Fragen nur Spielenden gestellt, die als Grinde fur
Ausgaben "um die Gewinnchancen zu erhéhen", "um die Spielzeit zu verlangern" oder "um weiterspielen
zu kénnen" angaben. Von dieser Untergruppe der Befragten (n=553) gaben 17.0% an, in den 12
Monaten vor der Umfrage Geld fiir Lootboxen ausgegeben zu haben. Die Analysen zeigten, dass
signifikant mehr «Gamblers» (25.3%) als «Gamers" (13.2%; x2=12.364, df=1, p.=.000) angaben, in den

12 Monaten vor der Umfrage Lootboxen gekauft zu haben.

Weiter gaben Spielende, die in den letzten 12 Monaten Lootboxen gekauft haben, signifikant haufiger an
(13.8%), dass «free-to-play»-Spiele sie «definitiv» oder «fast sicher» dazu veranlasst hatten, Online-
Geldspiele zu betatigen, im Gegensatz zu Spielenden, die kein Geld fir Lootboxen ausgegeben haben
(4.8%; x2=10.75, df=1, p<0.01).
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5 Probleme im Zusammenhang mit «free-to-play»-
Spielen

Der "Free-to-Play"(F2P) -Fragebogen enthielt auch eine an Videospiele angepasste Version des PGSI
(ePGSI - siehe Fragen im Anhang). Es gibt keine validierten Standardwerte fir diesen Fragebogen, daher
wurden die gleichen Schwellenwerte wie fir die Geldspielskala verwendet. Fast die Hélfte der «zahlenden
Spielenden» (46,9%) wies ein unproblematisches Spielverhalten auf, 34.3% wiesen ein geringes
(Summenwert von 1 bis 2), und 13.8% ein moderates Risiko fur problematisches Spielverhalten auf
(Summenwert von 3 bis 7). 5.0% hatten gemass Skala ein problematisches Spielverhalten (Summenwert
von 8 oder héher).

Abbildung 2 zeigt den Anteil der "zahlenden Spielenden", die zumindest "manchmal" Probleme beziglich
ihres Spielverhaltens angaben. Das Hauptproblem bestand darin, haufiger als urspriinglich geplant gespielt
zu haben. Es folgte das Problem bezlglich Spielzeit (langer gespielt zu haben, um die Ursprungsposition
wieder zu erlangen). Zu beachten ist, dass fast jeder finfte Spielende angab, wahrscheinlich ein
Spielproblem zu haben. Ebenfalls ist wichtig darauf hinzuweisen, dass 8% der Spielenden berichteten, das
Spiel bereite ihnen gesundheitliche Probleme. Finanzielle Probleme wegen «free-to-play»-Spielen wurden
am seltensten erwéhnt, dennoch betrafen sie mehr als jeden zehnten Spielende.

Abbildung 2 - Pravalenz der in den letzten 12 Monaten beobachteten Probleme von «zahlenden Spielenden«
(N=776)

Haben Sie mehr Zeit mit Spielen verbracht, als

Sie urspriinglich geplant hatten? 6.4

Haben Sie langer gespielt, um lhre

Ursprungsposition wieder zu erlangen? g7.3

Haben Sie sich schuldig gefiihlt wegen lhres

Spielverhaltens oder wegen dem, was mit... 22.3

Haben Sie sich iber ein mogliches Spielproblem

Gedanken gemacht? 195
Mussten Sie zunehmend langer spielen, um die
. . 19.5
gleiche Aufregung zu erreichen?
Wurden Sie wegen lhres Spielverhaltens 18.9

kritisiert, oder wurde lhnen gesagt, dass Sie...

Hat das Spielen bei Ihnen gesundheitliche

Probleme verursacht (Stress- und... 8.2
Haben Sie mehr Geld ausgegeben, als Sie sich
. . 7.5
leisten konnen?
Hat Ihr Spielverhalten Ihnen oder lhrem Umfeld cl3
finanzielle Probleme bereitet? 1
Haben Sie etwas verkauft oder Geld 33

ausgeliehen, um Geld fiir das Spielen zu...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
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Es wurde kein signifikanter Unterschied zwischen «Gamers» und «Gamblers» beobachtet. Dariiber hinaus
konnten keine Unterschiede hinsichtlich Geschlecht, Alter, Erwerbstatigkeit und Bildungsniveau vermerkt
werden. Unterschiede zwischen diesen Untergruppen von zahlenden Spielenden betrafen den Zivilstand
und das Haushaltseinkommen, wobei Spielende mit einem problematischen Spielverhalten haufiger
alleinstehend waren und Uberwiegend ein Monatseinkommen unter 6'000.- CHF hatten.

5.1.1 Problemanalyse

Die ePGSI-Version beziglich Videospielen enthielt zusétzlich zu den neun klassischen Fragen eine Frage,
ob die Spielenden mehr Zeit als urspringlich geplant mit dem Spiel verbracht hatten. Basierend auf den
zehn Fragen wurde eine Hauptkomponentenanalyse durchgefiihrt.

Anders als bei der ePGSI-Version fur Geldspiele, in der die Fragen eine einzige Dimension abbildeten,
schienen die Fragen bei Videospielen zwei unterschiedliche Dimensionen zu beinhalten2. Die erste
Dimension betraf hauptséchlich finanzielle und gesundheitliche Probleme, die zweite Dimension bildete die
Zeitproblematik ab (Tabelle 3). «Das Gefihl, ein Spielproblem zu haben», «wegen des Spielverhaltens
kritisiert worden zu sein» oder «sich schuldig zu fihlen», konnten keiner bestimmten Dimension zugeordnet
werden.

Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass es unter den «free-to-pay»-Spielenden zwei Arten von
Problemen gibt, die unabhangig oder kumulativ auftreten kdénnen: Probleme, die mit Geld oder der
Gesundheit zu tun haben und Probleme, die eher mit der Zeit, die fur das Spiel verwendet wird,
zusammenhangen.

Eine ANOVA-Analyse zu beiden Dimensionen zeigte, dass «Gamblers» signifikant haufiger mit Geld-
und/oder Gesundheitsproblemen zu kampfen hatten. Die zeitliche Dimension konnte mit keiner
spezifischen Untergruppe in Verbindung gebracht werden.

2 Ein Zwei-Faktoren-Modell erkldrt 61% der Gesamtvarianz
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Tabelle 3 — Dimensionen der Hauptkomponentenanalyse (N=776)

Geld
/Gesundheit

Zeit

Haben Sie sich Uber ein mogliches Spielproblem

Gedanken gemacht? 0.478 0.591

0.358

Wurden Sie wegen lhres Spielverhaltens
kritisiert, oder wurde Ihnen gesagt, dass Sie ein 0.590 0.410
Spielproblem haben?

0.107

Haben Sie sich schuldig gefiihlt wegen Ihres
Spielverhaltens oder wegen dem, was mit lhnen 0.533 0.502
passiert, wenn Sie spielen?

Einen Grund zu haben, fur «free-to-play»-Spiele zu bezahlen, ist deutlich mit dem ePGSI-Score assoziiert.
Dies bedeutet, dass Personen, die einen ausschlaggebenden Grund sehen, fiir kostenlose Spiele zu
bezahlen, gefahrdeter sind, ein risikobehaftetes Spielverhalten aufzuweisen. Die Aussagen «aus
asthetischen Grunden», «zur Unterstiitzung der Spieler-Community» und «aus anderen Griinden» hangen
besonders mit finanziellen oder gesundheitlichen Problemen zusammen. Zeitprobleme zu empfinden wies
mit praktisch allen Griinden einen Zusammenhang auf.
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Tabelle 4 - Zusammenhang zwischen den unterschiedlichen Spielgriinden und dem ePGSI-Score, sowie den
beiden Faktoren (Geld/Gesundheit und Zeit)

Faktor Faktor

Finanzielle und
ePGSI gesundheitsliche Zeitprobleme

Grinde Probleme
das Beste aus dem Spiel herausholen *k n.s. *k
weiterspielen kdnnen n.s. n.s. n.s.
Gewinnchancen erh6hen KX n.s. HAk
Spielzeit erhéhen & n.s. *
asthetische Griinde KX HoEk HAk
Spieler-Community unterstiitzen SR *okk **
anderer Grund KA *xk *

*** < 001;*<.01;*<.05

5.2 Ursachen fur die Probleme

Um den ePGSI-Score vorherzusagen, wurde eine Regressionsanalyse durchgefiihrt. Diese konnte 21.7%
der Varianz erklaren. Der ePGSI-Score wurde signifikant vorhergesagt durch ein tiefes Einkommen (unter
4'500.- CHF), sowie die verbrachten Stunden im Internet. Je mehr Stunden Online verbracht wurden, desto
héher war der ePGSI-Score. Weiter sagten verschiedene Griinde, fur «free-to-play»-Spiele zu bezahlen,
den ePGSI-Score voraus: «um die Gewinnchancen zu erhéhen», «aus &sthetischen Griinden» und «zur
Unterstltzung der Spieler-Community». Diese Griinde sagten einen héheren ePGSI-Score voraus. Die
Ausgaben hingen ebenfalls mit dem ePGSI-Score zusammen: je mehr Spielende ausgaben, desto héher
war ihr ePGSI-Score.

Anhand einer weiteren Regressionsanalyse wurde untersucht, welche Faktoren die gesundheitlichen und
finanziellen Auswirkungen voraussagten. Es konnte 13.7% der Varianz aufgeklart werden. Auch hier waren
die Anzahl Stunden, die Spielende im Internet verbrachten, bedeutend. Je mehr Stunden im Internet
verbracht wurden, desto mehr gesundheitliche und finanzielle Konsequenzen wurden berichtet. Online-
Geldspiele zu spielen sowie die Begrindung «zur Unterstiitzung der Spieler-Community» zu spielen, waren
positive Pradiktoren der finanziellen und gesundheitlichen Auswirkungen. Auch hier galt, je mehr die
Spielenden ausgaben, desto hdher war ihr ePGSI-Score.

Eine letzte Regressionsanalyse wurde durchgefiihrt, um den Zeitfaktor vorherzusagen. Die Analyse klarte
13.4% der Varianz auf. Ein niedrigeres Einkommen (unter 4'500.- CHF) sowie viel Zeit im Internet zu
verbringen, konnten die Zeitprobleme teilweise erklaren. Die Griinde «die Gewinnchancen zu verbessern»
sowie «aus asthetischen Griinden» sagten den Zeitfaktor positiv voraus. Es wurde kein Zusammenhang
mit den finanziellen Ausgaben festgestellt.
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Tabelle 5 - Ergebnis der drei linearen Regressionen, die den ePGSI-Score und die zwei Dimensionen der

Hauptkomponentenanalyse erklaren

ePGSI
Faktoren

Faktor Faktor

Finanzielle und
gesundheitliche Zeitprobleme
Probleme

Geschlecht

Alter

Haushaltseinkommen <4500 +(*)
Haushaltseinkommen 4500-8999 CHF
Haushaltseinkommen > 9000 CHF

alleinstehend (Ref. in einer Beziehung)

andere (Ref. In einer Beziehung)

Tertidrausbildung (Ref. Primar-
/Sekundarausbildung)

arbeitslos (Ref. erwerbstatig)

andere (Ref. erwerbstatig)

Romandie/Tessin (Ref. Deutschschweiz)

im Internet verbrachte Stunden +(*¥**)
hat JHAEL gespielt

Ausgaben in den letzten 12 Monaten + (**)
das Beste aus dem Spiel herausholen

weiterspielen kdnnen +(*)
Gewinnchancen erhéhen + (F**)
Spielzeit erhéhen

asthetische Griinde + (**)

Spieler-Community unterstiitzen + (%)
< .001,;**<.01;*<.05

(%)

+(***) +(***)
+ (***)

+ (***)

+ (***)

+ (***)

+ (***)

5.2.1 Zusammenhang zwischen «free-to-play» Spieleigenschaften und Problemen (ePGSI)

Die Spielenden wurden gebeten, die «free-to-play» Spiele (bis zu 3 Spielen) aufzulisten, die sie in den
letzten 12 Monaten am haufigsten gespielt hatten: 668 Spielende (84.1%) gaben mindestens ein Spiel an.
Insgesamt wurden 403 Spiele aufgefiihrt. Spater wurden die meistgespielten Spiele nach ihren Merkmalen
neu kodiert. Es wurden 42 Spiele ausgewahlt, die jeweils von mindestens 5 Spielenden und insgesamt von

440 Spielenden genannt wurden.

Die bertcksichtigten Merkmale waren folgende:

1) Es handelt sich um ein Denkspiel (z.B. Puzzlespiele wie Candy Crush): 20 Spiele gehérten zu dieser
Kategorie und wurden von insgesamt 265 Spielenden genannt;

2) Das Spiel enthalt Elemente eines direkten Wettkampfes mit anderen Spielenden (Spieler-gegen-Spieler,
z.B. Fortnite): 18 Spiele beinhalteten solche Elemente und wurden insgesamt von 136 Spielenden genannt;
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3) Es handelt sich um ein Abenteuerspiel und erfordert daher, dass die Spielenden Aufgaben, sogenannte
«Quests» losen oder nach Mdglichkeiten suchen, im Spiel voranzukommen (z.B. Homescapes): nur 7
Spiele beinhalteten diese Elemente und wurden von insgesamt 130 Spielenden aufgezahilt;

4) Das Spiel beinhaltet Verwaltungs- oder «Management»-Elemente (z.B. Verwaltung einer Stadt, einer
Mannschaft): 10 Spiele wiesen solche Merkmale auf und wurden von insgesamt 90 Spielenden erwahnt;

Anhand drei multipler linearer Regressionen wurde der Zusammenhang zwischen diesen Merkmalen und
dem ePGSI (oder beiden Dimensionen) analysiert. Als Kontrollvariablen dienten Alter, Geschlecht,
Haushaltseinkommen, Erwerbstatigkeit, Ausbildungsniveau und Zivilstand.

Die Ergebnisse zeigten, dass das einzige Spielmerkmal, welches den ePGSI-Score signifikant erklart,
Elemente des direkten Wettkampfes mit anderen Spielenden ist (sogenannte PvP-Spiele, also «Player vs
Player»).

Die Dimension "finanzielle und gesundheitliche Probleme"” wurde massgeblich durch das Merkmal
"Verwaltung/Management" erklart, wéahrend die Dimension "Zeitprobleme" durch die Merkmale
"Denkspiele” und "Wettkampf" erklart wurde.
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6 Fazit

Allgemein konnte festgestellt werden, dass unter Spielenden, die fur «free-to-play»-Videospiele Geld
ausgegeben haben, weniger Geschlechtsunterschiede bestanden als in der Stichprobe der «Gamblers».
Weiter konnte beobachtet werden, dass «free-to-play»-Spiele eher junge Menschen anzogen, obwohl jeder
funfte Spielende Uber 50 Jahre alt war.

Es gibt vielfaltige Griinde, wieso fiir «free-to-play»-Videospiele bezahlt wird. Drei von vier Spielenden gab
an, «um das Beste aus dem Spiel herauszuholen» und fast die Hélfte nannte als Grund «um weiter spielen
zu kodnnen». Es scheint daher offensichtlich, dass die Frustration ein wichtiges Element bei der
Monetisierung dieser Spiele darstellt. Die Spiele sind in ihrer kostenlosen Version unvollkommen und nur
durch Bezahlung ist es den Spielenden mdglich, das Spiel in vollen Zigen zu geniessen. Wie von
Ravoniarison und Benito (2017) hervorgehoben wurde, ist die Frustrationsinduktion ein Werkzeug, das von
den Anbietern von «free-to-play»-Spielen eingesetzt wird, um die Bereitschaft zu erzeugen, fir Elemente
oder Objekte zu bezahlen.

Die Frage nach den Ausgaben ist daher von zentraler Bedeutung. Obwohl die Betrage nicht so gross sind
wie beim Geldspiel, kdnnen sie gross genug sein, die Spielenden zu verleiten, mehr auszugeben, als es
fur sie moglich war. Durchschnittlich gaben die Spielenden, die fur «free-toplay»-Spiele zahlten, 86.- CHF
im Jahr aus. Weiter machten die 5% der Spielenden, die am meisten kauften, mehr als 40% der
Gesamtsumme aus. Auch wenn die durchschnittlichen Ausgaben als niedrig betrachtet werden kénnen,
sollte daran erinnert werden, dass es sich bei diesen Spielen um «free-to-play»-Videospiele handelt und
fast jeder zehnte Spielende angab, dass es aufgrund des Spiels zu Geldproblemen kam.

Weiter wurde der Zusammenhang zwischen Videospielen und Geldspielen analysiert, der bereits im Bericht
"Jeux d’argent sur internet en Suisse" (Al Kurdi, Notari und Kuendig, 2020) hervorgehoben wurde. Im
Studienbericht wurde darauf hingewiesen, dass die «free-to-play»-Videospiele einen kleinen Teil der
Spielenden zu Geldspielen verleitet hatten. Es wurde ebenfalls beobachtet, dass Zusammenhéange
zwischen dem Geldspiel und der Bereitschaft, Lootboxen zu kaufen, bestehen. Die in diesem Bericht
hervorgehobenen Analysen ergaben, dass OGS-Spielende mehr Geld ausgaben und dass sie in den 10%
der Spielenden, die am meisten Geld fir Spiele ausgaben, Uberreprasentiert waren. Aus diesem Grund
kann die Hypothese aufgestellt werden, dass Spielende, die auch OGS praktizieren, ein anderes Verhaltnis
zu Geld aufweisen.

In den in diesem Bericht vorgestellten multivariaten Analysen wurde eindeutig ein Zusammenhang
zwischen Geld und OGS beobachtet. Die Struktur der 10 Fragen, die den «free-to-play»-Spielenden gestellt
wurden (eine abgeadnderte Version des ePGSI mit einer zuséatzlichen Frage), wurde spater analysiert. Eine
Analyse der Hauptkomponenten ergab, dass die Antworten zwei Dimensionen zugeteilt werden kénnen:
eine Dimension betreffend Zeitproblemen und eine weitere beziiglich finanziellen und gesundheitlichen
Schwierigkeiten. Es gab einen Zusammenhang zwischen der zweiten Dimension und OGS-Spielenden.

Weiter konnte ein bedeutender Zusammenhang zwischen Griinden, wieso Spielende fiir «free-to-play»-
Spiele bezahlten und gemeldeten Problemen beobachtet werden. Erklarungsfaktoren fir allgemeine
Probleme beinhalteten Griinde wie: «Die Gewinnchancen erhdhen», «zur Unterstitzung der Spieler-
Community», «aus asthetischen Griinden» oder «um weiterspielen zu kdnnenx». Finanzielle oder
gesundheitliche Probleme hingen vermehrt mit dem Grund der «Unterstiitzung der Spieler-Community»
zusammen, wahrend Zeitprobleme mit Griinden wie: «Die Gewinnchancen erhéhen» und «aus
asthetischen Griinden» verbunden waren.
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Schliesslich wurde der Zusammenhang zwischen Spieleigenschaften und -problemen untersucht. Es
wurde festgestellt, dass Spiele mit Elementen des direkten Wettkampfes zwischen Spielenden (PvP)
signifikant mit Problemen (ePGSI) zusammenhingen. Finanzielle oder gesundheitliche Probleme hingen
mit  Verwaltungs-/Managerspielen zusammen, wahrend Zeitprobleme mit Denkspielen oder
Wettkampfspielen assoziiert waren.

Diese Ergebnisse erganzen die Resultate betreffend den Griinden, wieso fir «free-to-play»-Spiele Geld
ausgegeben wird. Spiele mit PvP-Elementen bieten oft die Mdglichkeit an, die Wettkampffahigkeit
gegeniber nicht zahlenden Spielenden zu verbessern. Verwaltungsspiele sind oft Spiele, die in der Gruppe
gespielt werden, wobei Kéaufe schliesslich allen Spielenden zugutekommen.

Zusammenfassend kann behauptet werden, dass unter den Spielenden, die fiir «free-to-play»-Spiele Geld
ausgegeben haben, zwischen «Gamblers» und «Gamers» unterschieden werden kann. Dies insbesondere
bezlglich finanziellen Ausgaben sowie der Geldproblematik. Die Wahrscheinlichkeit, dass diese
Spielenden zu einer favorisierten Zielgruppe fur Spielhersteller werden koénnten, sollte aufmerksam
beobachtet werden und ein Verbot von Lootboxen sollte wahrscheinlich in Betracht gezogen werden.
Weiter wurde deutlich unterstrichen, dass die Griinde, weshalb Spielende fiir «free-to-play»-Spiele Geld
ausgeben, mit der Auspragung und insbesondere mit der Art der Probleme zusammenhéangen. Sozialer
Druck im Zusammenhang mit Videospielen scheint ein wichtiges Element zu sein, um finanzielle oder
gesundheitliche Probleme zu erklaren.
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8 ANHANG

Tabelle 6 - Antworten auf Fragen in der angepassten Version des ePGSI (N=766)

niemals manchmal meistens fast immer

[%] (%] (%] (%]

Haben Sie mehr

Geld ausgegeben,

als Sie sich leisten 92.5 48 18 0.9
kénnen?

-Mussten Sie

zunehmend langer

spielen, um die 80.4 14.8 3.7 1.0
gleiche Aufregung

zu erreichen?

-Haben Sie langer
gespielt, um lhre
Ursprungsposition 27 23.2 31 1.0
wieder zu erlangen?

Haben Sie etwas

verkauft oder Geld

ausgeliehen, um 96.8 2.2 0.8 0.3
Geld fur das Spielen
zu erhalten?
Haben Sie geglaubt,
dass Sie vielleicht
ein  Spielproblem
haben?

Hat das Spielen bei
lhnen
gesundheitliche
Probleme 91.9 6.6 1.2 0.4
verursacht (Stress-
und  Angstgefiihle
eingeschlossen)?
Wurden Sie wegen
lhres
Spielverhaltens
kritisiert, oder wurde
lhnen gesagt, dass
Sie ein
Spielproblem
haben?

Hat lhr
Spielverhalten
lhnen oder lhrem 94.7 4.0 0.9 0.4
Umfeld finanzielle
Probleme bereitet?
Haben Sie sich
schuldig gefiihlt
wegen lhres
Spielverhaltens
oder wegen dem,
was mit lhnen
passiert, wenn Sie
spielen?

80.5 16.8 2.2 0.5

81.1 16.0 2.3 0.6

77.6 17.8 3.4 13

Haben Sie mehr Zeit
mit Spielen
verbracht, als Sie
urspruinglich geplant
hatten?

34.7 53.0 9.4 3.0

Zusatzfrage
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