Fazit.
ForschungsSpiegel von Sucht Schweiz

Online-Geldspiele und -Glucksspiele:
Analyse der Spielgewohnheiten vor
der Marktoffnung in der Schweiz

Fur die Schweiz existieren wenig Daten zur
Geldspielpraxis und noch weniger, wenn die
Spiele online gespielt werden. Die in Kuirze
erscheinende Studie erortert die Situation vor
der Offnung des Schweizer Marktes fiir Online-
Casinospiele. Die ersten Resultate geben einen
Einblick in die Probleme, die mit diesen Spie-
len verbunden sind, die Profile der Spielerin-
nen und ihre Strategien, wie sie das Geldspiel
einzugrenzen versuchen. Sie zeigt zudem die
Herausforderungen, welche die digitale Welt fir
die Pravention und die Erreichbarkeit der prob-
lematisch online Spielenden bedeutet.

Quelle:
Aus dem Artikel «Analyse des pratiques avant 'ouverture du marché en Suisse» in Dépendances Nr.65,
aufdatiert mit den definitiven Resultaten der Studie, die in Kiirze veroffentlicht wird.
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Luca Notari, Hervé Kuendig (Sucht Schweiz) &
Christophe Al Kurdi (GREA)
fazit@suchtschweiz.ch

Hintergrund

In den letzten 30 Jahren hat der Aufschwung
des Internets die Unterhaltungsméglichkeiten
grundlegend verandert. Auch Geldspiele sind von
dieser Entwicklung betroffen. Einige Merkmale
des Internets wie dessen Zuganglichkeit, Anony-
mitat, Interaktivitat, die Fahigkeit verschiedene
Kontexte zu simulieren (Griffiths 2003) oder die
Maoglichkeit, Gemeinschaften zu bilden (O'Lea-
ry & Carroll 2013) haben Online-Geldspiele zu
einem stark wachsenden Markt gemacht. So
wurde Anfang der 2010er-Jahre geschéatzt, dass
Online-Geldspiele fast 15 % des gesamten Spiel-
marktes auf europdischer Ebene ausmachten
(European Commission 2012). Seitdem haben
sich das Angebot und die Spielpraktiken weiter-
entwickelt und es wird erwartet, dass dieser
Trend weiter deutlich zunimmt. In der Schweiz
wurden solche Spiele bis Ende 2018 hauptséach-
lich von auslandischen Anbietenden bereit-
gestellt, was jedoch rechtswidrig war. Bis zum
Inkrafttreten des neuen Geldspielgesetzes am
01.01.2019 durften nur Swisslos und die Lote-
rie Romande Online-Geldspiele in der Schweiz
anbieten, sofern diese mit den Offline-Spielen
identisch waren. Alle Online-Casinos waren da-
her illegal.

Seit Anfang 2019 bietet das neue Geldspiel-
gesetz Schweizer Betreibenden die Méglichkeit,
Online-Casinospiele anzubieten. Diese Geset-
zesanderung reguliert einerseits das Angebot
Uber ein Lizenzsystem, andererseits wird das
illegale Angebot eingeschréankt, indem der Zu-
gang zu auslandischen Websites gesperrt wird.
Das legale Angebot von Online-Casinospielen
wird den legalen Schweizer Geldspielmarkt be-
deutend erweitern.

In Anbetracht der veranderten Angebotssitu-
ation und der Annahme, dass Online-Spielprak-
tiken durch das gewahlte Regulierungsmodell
weiter beglnstigt werden, wollte das West-
schweizer Praventionsprogramm «Programme
intercantonal de lutte contre la dépendance au
jeu» (PILDJ) den Stand des Online-Geldspiel-
verhaltens in der Schweiz vor dem Inkrafttreten
des neuen Geldspielgesetzes dokumentieren.
Eine solche Erhebung solle es auch ermég-
lichen, die Entwicklung des Online-Geldspiel-
verhaltens in der Schweiz in den kommenden
Jahren zu verfolgen.
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Eine Marktanalyse der Online-Geldspiele in der
Schweiz

Das Projekt zielt darauf ab, die Nutzung von On-
line-Geldspielen in der Schweiz im Jahr 2018

zu analysieren, um die Spielpraktiken besser zu
verstehen und unterschiedliche Risikoprofile

zu identifizieren. Um diese Forschungsziele zu
erreichen, wurde das Projekt auf zwei Modulen
aufgebaut. Es wurde eine replizierbare Metho-
dik gewahlt, um die Marktentwicklung und das
Spielverhalten auch in Zukunft untersuchen zu
kénnen.

Das erste Forschungsmodul wurde von
Sucht Schweiz durchgefiihrt und besteht aus
einer quantitativen Umfrage mittels elektroni-
schem Fragebogen, die bei einer Stichprobe von
Internetnutzenden durchgeflihrt wurde (nach-
folgend e-Games-Befragung genannt). Das
zweite, vom GREA (Groupement Romand des
Etudes d’Addictions) entwickelte Modul zielt
darauf ab, ein detaillierteres Verstandnis der
Spielpraktiken durch eine begrenzte Anzahl (10)
halbstrukturierter Interviews zu erlangen. Das
gesamte Projekt wird von der Leitung des PILDJ
der Westschweizer Kantone koordiniert.

Die e-Games-Befragung: Methodik
Die quantitative Befragung von Internetnutzen-
den wurde von Sucht Schweiz durchgefihrt.
Hierbei wurde die Methodik einer internationa-
len Forschungszusammenarbeit zu e-Games
angewandt. Sie basiert auf der Durchfihrung
von gleichartigen Studien in Frankreich (2017),
Deutschland (2018) und Italien (2018), die 2019
auch in Polen und Kanada stattfinden. Das Pro-
jekt beinhaltet einen Fragebogen zur Nutzung
von Online-Geldspielen und kostenlosen On-
line-Geldspielen in den vergangenen 12 Monaten
sowie ein Modul zur Nutzung von «free-to-play»-
Spielen mit finanziellem Einsatz. Letztere sind
Computer-Spiele (Games), welche gratis Gbers
Internet gespielt werden konnen, aber gleichzei-
tig finanzielle Einsatze und Kaufmaéglichkeiten
beinhalten.

In der Schweiz wurde die Datenerhebung
im Sommer 2018 in Zusammenarbeit mit dem
LINK-Institut durchgefiihrt. Aus dem LINK Inter-
net Panel von rund 130 000 Teilnehmenden
wurden 18 680 Personen nach dem Zufallsprin-
zip ausgewahlt, indem jedoch die Struktur des
Panels bezlglich Geschlecht, Alter und Sprache
respektiert wurde. Aus dieser Zufallsauswahl
waren 8846 Personen einverstanden, an der
Umfrage teilzunehmen (47,3 % Teilnahme-
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quote). Aufgrund der Einschlusskriterien waren
schliesslich 2182 Befragte teilnahmeberech-
tigt. Die wichtigsten Einschlusskriterien waren
eine Teilnahme an einem Online-Geldspiel oder
an einem «free-to-play»-Spiel mit Geldeinsatz
in den letzten 12 Monaten. Die Endstichprobe
der Umfrage, deren Ergebnisse hier vorgestellt
werden, besteht aus 1402 Befragten, die nur
Online-Geldspiele spielen, aus 264 Spielenden,
die sowohl Online-Geldspiele wie auch «free-
to-play»-Spiele spielen sowie aus 513 Spie-
lenden, die sich nur mit «free-to-play»-Spielen
beschaftigen. Die im Bericht vorgestellten
Ergebnisse beziehen sich jedoch nur auf die
Daten der 1666 Personen, die Online-Geldspiele
spielen (mit oder ohne «free-to-play»).

Haufigkeit von Online-Spielen und verschiede-
ne Spielarten

24,8 % der Stichprobe gaben an, mindestens
einmal pro Woche ein Online-Geldspiel zu nut-
zen, bei 42,4 % waren es weniger als eine On-
line-Spielsitzung im Monat.

Online-Lotterie und Rubbellose sind die in
den letzten 12 Monaten mit Abstand am hau-
figsten genutzte Spielkategorie (85,1 % der
Stichprobe), gefolgt von Online-Sportwetten
(16,3 %), Online-Poker (8,6 %), Online-Spiel-
automaten («slot machines»; 5,0 %), anderen
Online-Casinospielen (5,3 %), Online-Wetten
auf E-Sport (1,9 %) und Wetten auf Pferderen-
nen (1,5 %). Die Pravalenz von Online-Wetten
auf Finanzmarkten, die aufgrund ihrer Merkma-
le und Besonderheiten mit Online-Geldspielen
verglichen werden kénnen, Ubersteigt die Pra-
valenz einiger Online-Geldspiel-Arten und er-
reicht 5,5 %.

Die Online-Geldspiele, fir die bereits 2018
ein legales Angebot bestand, d. h. Online-Spie-
le, die von Swisslos und der Loterie Romande
angeboten wurden, waren am beliebtesten.
Insgesamt 85,2 % der Spielenden haben nur
potentiell legale Spiele gespielt, 9,8 % spielten
potentiell legale Spiele und Spiele, fir die es
zum Befragungszeitpunkt kein entsprechendes
legales Angebot gab und 4,9 % haben nur an
illegalen Spielen teilgenommen. Wir sprechen
hier von einem potentiell legalen Angebot, denn
viele Befragte waren sich offenbar nicht ganz im
Klaren tuber die Legalitat des Angebotes.
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Ausgaben fiir Online-Geldspiele

Die ersten Ergebnisse der Studie zeigen eine
sehr grosse Variabilitat bezlglich Ausgaben
nach Spielart. Insgesamt berichteten Spielende,
welche in den 12 Monaten eines der folgenden
Spiele gespielt haben, in den letzten 30 Tagen
durchschnittlich 121 CHF ausgegeben zu haben.
Bei getrennter Betrachtung je nach Spielart ga-
ben die Spielenden folgende durchschnittliche
monatliche Ausgaben an: 46 CHF fiir Wetten auf
E-Sport, 51 CHF fir Lotterien und Rubbellose, 66
CHF fur Pferdewetten, 80 CHF fiir Casinospiele
(Poker und Spielautomaten ausgeschlossen), 66
CHF fir Sportwetten, 157 CHF fiir Poker und 121
CHF fir Spielautomaten und «slot machines».
Es wird geschatzt, dass fast ein Viertel der er-
fassten Ausgaben auf Spiele entfiel, fur die zum
Zeitpunkt der Umfrage kein legales Angebot be-
stand.

Online- und Offline-Spiele

Online-Spielende scheinen sich von den Off-
line-Spielenden teilweise abzuheben. Das folgt
daraus, dass 57,3 % der Online-Spielenden keine
Offline-Geldspielaktivitaten in den letzten 12
Monaten angegeben haben. Dieses Ergebnis gibt
Hinweise fir die Pravention oder Friitherkennung
von Problemen im Zusammenhang mit dem
Geldspiel; online Spielende kénnen mit Praven-
tion nicht bei Offline-Spielen erreicht werden.
Aus diesem Grund ist es umso wichtiger, dass
sich Anbietende von Online-Geldspielen ver-
pflichten, online proaktive Screening-Systeme
einzurichten.

Online-Spiele und Probleme

Nach dem «Indice Canadien du Jeu Excessif»
(ICJE) (Kanadischer Index fiir problematisches
Spielverhalten), der als Screeningtool in die
e-Games-Umfrage aufgenommen wurde, wiesen
2,3 % der Spielenden der Stichprobe ein risiko-
reiches Spielverhalten auf (Score von 8+, sie
haben also bereits Probleme), 6,7 % ein mittleres
Risiko (Score zwischen 3 und 7) und 20,6 % ein
geringes Risiko (Score von 1 oder 2). Die Mehrheit
(70,3 %) der Spielenden zeigten kein riskantes
Spielverhalten (Score von 0). Die Daten zeigen je-
doch, dass sich die verschiedenen Spielarten be-
zlglich ihres Gefahrenpotenzials unterscheiden:
Bei Lotterie- oder Rubbellosen wiesen 6,9 % der
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Spielenden ein mittleres oder hohes Risiko auf,
bei Sportwetten stieg dieser Anteil auf 22,5 %,
beim Online-Casino (Poker, Spielautomaten und
andere Casino-Spiele) auf 23,6 %.

Nach Angaben von Spielenden, die ein mitt-
leres bis hohes Risiko aufwiesen (ICJE-Wert von
3+), wird das Online-Spiel in 43,3 % der Falle
als einzige Ursache fir die von ihnen genannten
Probleme bezeichnet; von 40,7 % der Spielen-
den mit mittlerem bis hohem Risiko werden
Online- und Offline-Spiele gemeinsam als
«mitverantwortlich» fir Probleme beschrieben
und nur 16,0 % der Spielenden beschreiben Off-
line-Spiele als Ursache fur Probleme.

Wie wird online gespielt?

Die grosse Mehrheit (75,8 %) der Spielenden
gibt an, einen Computer zum Spielen von On-
line-Geldspielen zu benutzen, einige (14,9 %)
verwenden auch Tablets. Dariiber hinaus berich-
teten mehr als ein Drittel der Online-Geldspiel-
enden der Stichprobe, dass sie manchmal mit
ihrem Handy spielen (37,6 %). Die zum Spielen
verwendeten technischen Geréte scheinen auch
mit den Geldspielproblemen zusammenzuhan-
gen:7,9 % der Spielenden, die einen Computer
benutzten, zeigten Spielprobleme (ICJE Wert von
3+),10,5 % waren es bei den auch Tablet-Spie-
lenden und 13,4 % bei denjenigen, die auch ein
Handy zum Spielen benutzen.

Wie sieht das Profil des Online-Spielers aus?
Gemass den vorliegenden Daten sieht das «ty-
pisierte» Profil des Online-Geldspielers unter
unseren Befragten wie folgt aus: ménnlich

(73,2 %), etwa 45 Jahre alt, verheiratet (48,4 %),
mit mindestens einem Maturitdtsabschluss oder
einer héheren Berufsausbildung (56,6 %), er-
werbstétig (Vollzeit oder Teilzeit — 76,1 %), mit
einem monatlichen Haushaltsnettoeinkommen
von CHF 6 000 oder mehr (58,3 %).

Selbstkontrolle der Spielenden

Die vorlaufige Analyse der qualitativen Inter-
views mit 10 Spielenden (Modul 2) ergab, dass
die meisten Befragten die Héhe der einzusetzen-
den Betrége, die Spielhaufigkeit und sogar die
Spielart begrenzen.

Sie tun dies auf unterschiedliche Weise: in-
dem sie ihr Spielkonto nur einmal im Monat mit
einem vorbestimmten Geldbetrag finanzieren,
indem sie die Spielzeiten auf bestimmte Daten
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im Monat und/oder bestimmte Tage in der Wo-
che beschranken, indem sie darauf verzichten,
ein als zu gefahrlich eingeschatztes Spiel zu
spielen, oder indem sie die App eines zu zeit-
aufwendigen und/oder zu teuren Spiels deins-
tallieren.

Die Grinde fir diese selbstlimitierenden
Praktiken sind vielfaltig. Sie reichen von bio-
grafischen Einschnitten (ein Kind zu bekommen
oder einen neuen zeitaufwendigen Job zu be-
ginnen) Gber Wissen zu den Gewinnwahrschein-
lichkeiten bis hin zum Geflihl, dass es in diesem
Spiel nichts zu gewinnen gibt.

Diese Bereitschaft, die eigene Spielpraktik
zu begrenzen, gilt sowohl fur Offline- und On-
line-Geldspiele (Ausgaben wie auch Haufigkeit)
wie auch fiir Online-Videospiele (Kaufe wéahrend
des Spiels und/oder Spieldauer).

Zwischen pathologischem Spiel und Freizeit-
spiel

Bislang hat sich die Forschung liberwiegend auf
eine kleine Minderheit von klinisch auffalligen
Spielerinnen konzentriert. Spielende von Geld-
spielen und/oder Videospielen werden daher
héaufig kategorisiert in Spielende, die keine Spiel-
probleme aufweisen (Freizeitspielende) und sol-
che, die die Kontrolle ber das Spielen verloren
haben (pathologisch Spielende).

Aus unseren Interviews scheint es, dass die
Realitat viel nuancierter ist als diese Typisie-
rung:

Erstens begrenzen die Befragten auf unter-
schiedliche Weise ihr Spielverhalten. Es kann
also sein, dass Geldspiele fiir sie zwar eine
lohnenswerte, doch risikobehaftete Tatigkeit
ist, die es zu kontrollieren gilt.

Zweitens erzahlten alle Befragten von Ab-
schnitten in ihrem Leben, in denen sie mehr
spielten und umgekehrt von Phasen, in denen
sie weniger spielten. Unabhangig von der Le-
bensphase und dem tatsachlichen Spielver-
halten (in Stunden oder in Geld) empfanden
die Gesprachspartner ihre Spielaktivitat als
vertraglich mitihrer jeweiligen Lebenssitua-
tion.

Fazit

Es ist sinnvoll, die in der quantitativen Studie
(Modul 1) erfassten Kategorien von Spielenden
mit einem hohen (2,3 %), mittleren (6,7 %) oder
niedrigen Risikoverhalten (20,6 %), auch noch
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durch die Brille des qualitativen Moduls (Modul
2) zu verstehen. Die in diesen vertiefenden Inter-
views erfassten Personen zeigen beispielsweise,
dass eine Grauzone zwischen problematischen
und unproblematischen Spielenden existiert.
Sie spielen oft, aber kénnen ihr Spielverhalten
einer sich verédndernden Lebenssituation noch
anpassen.

05/2019

Wissen kdnnen sowohl spezifische strukturelle
Massnahmen zu Spielendenschutz und Friher-
kennung im Online-Geldspiel gefordert als auch
zielgruppenspezifische Praventionsbotschaften
entwickelt werden.

Die endgiiltigen Ergebnisse der Studie wer-
den Ende 2019 verdffentlicht und auf den Web-
seiten der Forschungspartner zugéanglich sein.

Angesichts der homogenen Methodik, die
Uber alle teilnehmenden Lander angewandt
wird, sollte es die e-Games-Umfrage (Modul 1)
ermoglichen, nicht nur die inharente Gefahrlich-
keit bestimmter Geldspielarten aufzuzeigen,
sondern auch und vor allem den Einfluss der
Online-Geldspielpolitik jedes Landes auf die
do_rtlge Verbreitung des problematischen Geld- Griffiths, M. (2003): Internet gambling: Issues, concerns,
spiels darzustellen. and recommendations. Cyberpsychology & Behavior 6(6):

Diese Informationen sowohl zu den Spie- 557-568.
lendenprofilen wie auch zu den Spiel- und O'Leary, K./Carroll, C. (2013): The online poker sub-culture:

. . . . . . Dialogues, interactions and networks. Journal of Gam-
M_arkt.merkmalen sind fir die Praventlo_nsarbelt bling Studies 29(4): 613-630.
wichtige Grundlagen. Ausgehend von diesem
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