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ONLINE-GLUCKS- UND GELDSPIELE IN
DER SCHWEIZ:

RESULTATE DER EGAMES-II-STUDIE

Die eGames-IlI-Studie untersucht die Veranderungen
von Verhaltensweisen bei Glucks- und Geldspielenden
seit der letzten Studie im Jahr 2018, neue Formen des
Online-Spiels und die Auswirkungen der Covid-19-Pan-
demie. Die Resultate zeigen beunruhigende Trends,
namentlich eine Zunahme des problematischen Spiel-
verhaltens und das Aufkommen neuer Spielformen wie
Finanzmarkt- und E-Sport-Wetten. Zudem zeigt die
Studie die «Gamblification» von Videogames auf und
warnt insbesondere vor den negativen Wirkungen der
Lootboxen.

Quellen’

Notari, L./Kuendig, H./Vorlet, J./Salvetti, K./Al Kurdi, C. (2023a): Online-Gliicks- und Geldspiele im Zeitalter von
COVID-19 und legalem Angebot. Lausanne: Sucht Schweiz & GREA.

Notari, L./Vorlet, J./Kuendig, H. (2023b): Free-to-Play Videospiele — eine Mischung aus Videospielen und Gliicks-
und Geldspielen. Lausanne: Sucht Schweiz & GREA.
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LUCA NOTARI, JEANNE VORLET (SUCHT
SCHWEIZ) UND HERVE KUENDIG (GREA)

Der Kontext: Legalisierung des Online-Geldspiels
und Covid-Pandemie

In den letzten Jahren wurde die Gliicks- und
Geldspiellandschaft komplett neu ausgerichtet.
In der Schweiz lautete das neue Bundesgesetz
Uber Geldspiele (BGS, auch Geldspielgesetz ge-
nannt) 20172 den entscheidenden Wandel ein.
Neu konnten die nationalen Anbieter ab 2019
auch im digitalen Markt aktiv sein, wéhrend der
Zugriff auf auslandische Portale beschrankt
werden sollte. Die Spielbanken der Schweiz kon-
zentrierten sich zuerst auf herkdmmliche Spiele
wie Spielautomaten und Roulette, dehnten ihr
Angebot aber rasch aus.

Zugleich fihrten die jiingsten technologi-
schen Entwicklungen zu neuen Formen des
Geldspiels, wie etwa den Finanzmarkt- und E-
Sport-Wetten, und fligten der Entwicklung so zu-
satzliche Dimensionen hinzu. Generell wurde die
Grenze zwischen Videogame und Gliicksspiel in
den letzten Jahren aufgeweicht, was sich am Bei-
spiel der Lootboxen zeigt, einer Art Schatzkiste
mit zufélligem Inhalt, die in (kostenlosen) Free-
to-play-Games gekauft werden kénnen.

Beschleunigt wurde dieser schnelle Um-
bruch zudem durch die Covid-19-Pandemie, die
wie ein Katalysator auf die Online-Spielindustrie
(Glucks- und Videogames) gewirkt hat: Die Aus-
gangsbeschréankungen fir diverse Freizeitange-
bote beschleunigten den digitalen Wandel, indem
sie die Online-Aktivitaten zu einer immer attrak-
tiveren Alternative machten.

In den beiden Schweizer eGames-Befragun-
gen (eGames | im 2018 und eGames Il im 2021)
wurde die Wirkung dieses Kontextes auf die
Spieler:innen untersucht. In der Folge werden die
wichtigsten Ergebnisse der zweiten Studienwelle
(2021) vorgestellt, auf der beide neuen Berichte
basieren.

Datenerhebung und Methodik

Die eGames II-Studie besteht aus einer quanti-

tativen und einer qualitativen Umfrage, die sich

beide mit dem Thema Gliicksspiele (Notari et al.
2023a) und Free-to-Play-Videospiele (Notari et

al. 2023b) befassen.

Im quantitativen Studienteil befragte Sucht
Schweiz ein Online-User-Panel anhand der ge-
meinsamen Methodik, die fiir die internationale
eGames-Zusammenarbeit gilt. Die Datenerhe-
bung erfolgte vom 1. Juni bis 15. Juli 2021 mit
dem «LINK Internet Panel».? Die Zielpopulation
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der Befragung bestand aus Personen im Alter von
18 bis 79 Jahren, die in der Schweiz wohnhaft
sind, auf Deutsch, Franzésisch oder Italienisch
befragt werden konnten und das Internet min-
destens einmal pro Woche zu privaten Zwecken
nutzten. Basierend auf den vorab definierten
Einschlusskriterien umfasste die endgltige
Stichprobe die Daten von 1414 Personen, die in
den letzten 12 Monaten fiir das Spielen von On-
line-Glicksspielen bezahlt hatten, bzw. 794 Per-
sonen, die im gleichen Zeitraum innerhalb von
kostenlosen Videospielen mit Zusatzkaufen Geld
ausgaben. Dabei gehdrten 290 Befragte beiden
Zielgruppen an.

Der qualitative Teil der Studie ermdglichte
einen vertieften Einblick in das Erleben und die
Spielpraxis von rund 20 aktuellen und ehemali-
gen Spieler:innen von Glicks- und Geldspielen
(GGS), und zwar im «kumulierten» Kontext der
Covid-19-Pandemie und der Offnung des legalen
Online-Markts nach dem Inkrafttreten des neuen
Geldspielgesetzes (BGS). In einem Teil dieser In-
terviews diskutierten die Spieler tber die Verbin-
dung zwischen Glicks- und Videospielen und ihre
Erfahrungen. Zwischen Januar und August 2022
wurden 20 Leitfadeninterviews von 40 bis 99 Mi-
nuten durchgefiihrt: jeweils 10 Gesprache in der
Romandie und 10 Gespréache in der Deutsch-
schweiz (zur Reprasentativitat siehe Endnote 3).

Relativ stabile Profile und Préferenzen

Der erste Teil der Erhebungswelle 2021 kon-
zentrierte sich auf Online-Glucksspielpraktiken
(Notari et al. 2023a). Ein Vergleich der Stichpro-
ben 2018 und 2021 zeigt, dass sich das Spiel-
verhalten und das Profil der Online-Spielenden
mehrheitlich kaum verandern. Abbildung 1 zeigt
die Zusammensetzung der Stichprobe, also die
Charakteristiken der Personengruppe, welche
den oben erwahnten Kriterien fir die Stichprobe
entsprochen haben (Online-Geldspiel in den letz-
ten 12 Monaten und Geldeinsatz). Es zeigt sich,
dass, wie im Jahr 2018, auch 2021 viel mehr Man-
ner (71,0 %) darunter zu finden sind. Die Alters-
verteilung bleibt im Vergleich zu 2018 mehr oder
weniger konstant, mit Ausnahme eines Anstiegs
bei den 50- bis 59-Jéahrigen.

Die Art der in den 12 Monaten vor der Befra-
gung praktizierten Spiele hat sich zwischen 2018
und 2021 kaum verandert. 2021 wurden Lotterie-,
Ziehungs- oder Rubbelspiele am meisten ge-
spielt (87,7 %), gefolgt von Sportwetten (15,1 %),
Spielautomaten (7,2 %), Finanzmarktwetten
(7,0 %), Casinospielen ohne Spielautomaten und
Poker (5,4 %), Poker (5,2 %), E-Sport-Wetten
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Abbildung 1: Soziodemografische Merkmale [Geschlecht, Alter] der Stichprobe der Spieler:innen von Online-GGS [%]: Ver-
gleich 2018 [N = 1666] und 2021 [N = 1395] (Notari et al. 2023a).

(2,5 %) und Pferdewetten (1,4 %). Ein signifikan-
ter Anstieg war bei den Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspielen zu verzeichnen (von 85,1 % auf
87,7 %), wie auch bei den Spielautomaten (von
5,0 % auf 7,2 %). Dagegen war die Entwicklung
beim Poker riicklaufig (von 8,6 % auf 5,2 %).

Intensivere und problematischere Praxis
Andere Verdnderungen waren hingegen markan-
ter. Insgesamt war das Spielverhalten im Jahr
2021 intensiver. So wurde im Durchschnitt signi-
fikant haufiger online gespielt als im Jahr 2018
sowie mit grésseren Geldeinsatzen (Fr. 199.— pro
Monat im Jahr 2021 gegentiber Fr. 116.— im Jahr
2018).

Die Verénderung bei der Pravalenz von pro-
blematischem Spielverhalten ist noch grosser:
Der Anteil der Spielenden mit problematischem
Risikoprofil* hat sich von 2,3 % (2018) auf 5,2 %
(2021) mehr als verdoppelt. Diese Tendenz ist in
gewissen Altersgruppen besonders ausgepragt:
Bei den 18- bis 29-Jahrigen ist die Pravalenz des
massigen oder problematischen Risikoprofils von
12,0 % (2018) auf 18,8 % (2021) angestiegen, bei
den 30- bis 39-Jahrigen von 5,1 auf 9,8 %.

Intensivierung und Diversifizierung aufgrund der
Marktéffnung und der Covid-19-Pandemie

Der quantitative Teil der Studie zum Online-Geld-
spiel zeigt, dass die Er6ffnung von Schweizer
Online-Casinos 2019 und die erste Periode des
Teil-Lockdowns bei einigen Befragten zu einem
Wechsel von terrestrischen zu Online-Spielen
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oder gar zu einem Ersteinstieg in das Gliicks- und
Geldspiel gefiihrt haben. In dieser Zeit hat sich
fir einige Spieler:innen auch eine Intensivierung
der Spielpraktiken ergeben (Anzahl Spielsitzun-
gen, Zeit- und Geldaufwand).

Der qualitative Teil untersuchte das persdén-
liche Erleben, das sich hinter diesen Zahlen ver-
birgt. Obschon grosse individuelle Unterschiede
bei der Veranderung des GGS-Verhaltens vor-
handen sind, gab eine Mehrheit der Befragten fiir
die fragliche Periode eine Zunahme des Online-
Spiels an. Diese ging einher mit einer Intensivie-
rung des Spielverhaltens beziiglich eines bereits
praktizierten Spieltyps (Poker, Roulette usw.),
fihrte in gewissen Fallen aber mit dem Einstieg
in neue GGS-Arten auch zu einer Diversifizierung
des GGS-Verhaltens tber die Online-Spiele hin-
aus.

Die Legalisierung des Angebots in der Schweiz
und die Werbeflut nach der GGS-Marktéffnung
wurden als ausschlaggebende Faktoren fiir den
GGS-Einstieg (bzw. das Experimentieren mit GGS)
beschrieben. Eine grosse Zahl Befragter nannte
auch Aspekte der quasi unbegrenzten Verfiigbar-
keit des Online-GGS-Angebots. Diese entfalten
kombiniert bzw. assoziiert mit den pandemiespe-
zifischen Faktoren ein grosses Wirkungspotenzial
auf die Online-GGS-Praxis. Der pandemiebeding-
te Kontext scheint diese Dynamik befeuert sowie
bei einigen Befragten auch das Experimentieren
mit und die Etablierung von neuen Spielpraktiken
begiinstigt zu haben.
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Finanzmarkt- und E-Sport-Wetten sind bisher zu
wenig beachtet worden

Die eGames-II-Studie hat sich auch mit Formen
der Glicks- und Geldspiele befasst, die zurzeit
vom BGS nicht erfasst werden: die Finanzmarkt-
und die E-Sport-Wetten.

Die Finanzmarktwetten weisen Ahnlichkeiten
zu herkémmlichen Spielformen wie Sport- und
Pferdewetten auf. Diese Wetten kénnen auf den
Kurs von Wahrungen, Aktien, Kryptowé&hrungen
oder anderen Finanzanlagen abgeschlossen
werden. Obschon sie sich in einem regulierten
Finanzsektor abspielen, werden sie im Wesent-
lichen durch den Zufall gesteuert. Uber spezia-
lisierte Portale und Applikationen, die tiefere
Transaktionskosten sowie Echtzeit-Geschéfte
ermoglichen, sind sie so zuganglich wie nie zuvor.
Die eGames-II-Studie hat gezeigt, dass die in
dieser Spielart getatigten Ausgaben am hdchsten
sind und der Anteil der Spielenden mit problema-
tischem Risikoprofil (27,1 %) direkt hinter Poker
(32,4 %) und Spielautomaten (27,5 %) liegt.

E-Sport-Wetten gelten in der Schweiz nicht
als legitime Form der Sportwette, obschon sie
von den internationalen Betreibern zunehmend
als solche erachtet werden. Wahrend die natio-
nalen Betreiber Swisslos und Loterie Romande
diese Moglichkeit noch nicht anbieten, sind E-
Sport-Wetten auf zahlreichen internationalen
Portalen bereits moéglich. Die Studie zeigt, dass
die E-Sport-Wetten aktuell noch ein Nischenda-
sein pflegen: Lediglich 2,5 % der Befragten gaben
an, in den letzten 12 Monaten vor der Befragung
E-Sport-Wetten getatigt zu haben.

Lootboxen: Gamblifizierung der Videogames

Im zweiten Studienteil (Notari et al. 2023b) wurde
das Verhalten von Spielenden, die sowohl GGS
als auch (kostenlose) Free-to-Play-Videogames
spielen, mit solchen verglichen, die nur Free-to-
Play-Videogames spielen (und keine GGS). Die
Studie 2018 hatte ergeben, dass die erste Gruppe
mehr Geld fiir Free-to-Play-Games ausgibt als
die zweite. Dieser Unterschied lasst sich 2021
nicht mehr nachweisen.

Bezuglich Mikrotransaktionen zeigt die Stu-
die, dass Lootboxen mit erhdhtem Geldeinsatz
assoziiert sind: Die durchschnittlichen Ausgaben
von Free-to-Play-Spielenden, die Lootboxen ge-
kauft haben, belief sich auf Fr. 338.- pro Jahr
im Vergleich zu durchschnittlich Fr. 140.- bei
Spielenden, die keine Lootboxen kauften. Zudem
wurde bei der ersten Gruppe eine erhéhte Wahr-
scheinlichkeit finanzieller Probleme festgestellt.
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Im Verhaltnis gaben sie 6fter an, «bisweilen» oder
«oft» mehr Geld als sie es sich eigentlich leisten
konnten, fiir Videogames ausgegeben zu haben
(18,9 %) als Spielende, die keine Lootboxen kau-
fen (5,1 %). Zwar ist der diesbezlgliche Kausal-
zusammenhang noch nicht geklart, doch scheint
sich der Kauf von Lootboxen negativ auf Spie-
ler:innen von Free-to-Play-Games auszuwirken.

Fazit

Insgesamt zeichnen die Studienresultate ein eher
besorgniserregendes Bild. Offenbar lassen sich
die wachsenden Probleme nicht einem einzigen
Faktor zuordnen (z. B. einer voribergehenden
Gesundheitskrise). Angesichts der Differenzen
zwischen 2018 und 2021 scheint es denn auch
eher unwahrscheinlich, dass der Anteil der
Spieler:innen mit problematischem Risikoprofil
wieder auf den Wert vor dem Inkrafttreten des
Geldspielgesetzes zuriickgeht oder sich auch nur
auf dem aktuellen Stand stabilisiert. Darum ist
eine angemessene politische Reaktion erforder-
lich. Denn dass der Anteil der GGS-Spieler:innen
mit problematischem Spielverhalten von 2,3 %
auf 5,2 % zugenommen hat, ist eine negative
Entwicklung, die nicht als voriibergehend und
einmalig erachtet werden kann. Vielmehr ist zu
befiirchten, dass sie sich auch in Zukunft fort-
setzen wird, um einen Stand zu erreichen, wie ihn
unsere Nachbarlander schon heute kennen.?In
diesem Zusammenhang sind die Informationen
dieser Studie wertvoll, um neue Massnahmen fir
einen konsequenten und wirksamen Schutz der
Spieler:innen sowie der Gesamtbevdlkerung vor
den Risiken des Online-Glicks- und Geldspiels
moglichst kurzfristig zu erarbeiten. Konkrete Bei-
spiele flir mogliche Massnahmen sind

- das Uberdenken des IP-Blockings als einzige
Méglichkeit, den Zugang zu auslandischen
Seiten zu verhindern,

die engere Zusammenarbeit zwischen allen
Akteuren des legalen Marktes und die Mog-
lichkeit einer gemeinsamen Datenbank zur
Bewertung des Risikoprofils von Spieler:innen,
die auf verschiedenen Plattformen spielen, so-
wie

die Einsicht, auch andere als nur finanzielle
Kriterien heranziehen zu miissen, um Spie-
ler:innen mit Problemen im Zusammenhang
mit dem Spielen zu identifizieren.

Endnoten

" Die dargestellten Zahlen basieren auf der sogenannten
eGames-II-Studie. Die Passagen uber Gliicks- und Geldspiel
basieren auf dem Bericht «Online-Gliicks- und Geldspiele
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im Zeitalter von COVID-19 und legalem Angebot». Die Text-
abschnitte beziiglich des Videospielens beziehen sich auf
den Bericht «Free-to-Play Videospiele — eine Mischung aus
Videospielen und Glicks- und Geldspielen».

Vgl. Bundesgesetz liber Geldspiele:
https:/tinyurl.com/ylw32tnj, Zugriff 06.11.2023.

Mit der Datenerhebung wurde das LINK Institut beauftragt,
welches das «LINK Internet Panel» mit Gber 115 000 Teil-
nehmenden aus der ganzen Schweiz betreibt. Alle Teilneh-
menden des «LINK Internet Panels» werden aktiv und aus-
schliesslich durch représentative Telefonumfragen in der
Schweizer Bevolkerung rekrutiert. Geméss Link umfasst die
Referenzbevdlkerung der Umfrage in der Schweiz wohnhaf-
te Personen im Alter von 18 bis 79 Jahren, die auf Deutsch,
Franzésisch oder Italienisch befragt werden kdnnen und
mindestens einmal pro Woche das Internet fiir private Zwe-
cke nutzen.

“ Der Problem Gambling Severity Index (PGSI) besteht aus
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9 Fragen, die mit O bis 3 bewertet werden. Die Summe der
Ergebnisse der Fragen kann also zwischen 0 und 27 liegen.
Auf der Grundlage dieser Punktzahl werden Risikoprofile
definiert: Bei einem Score von 0 wird der/die Spieler/in als
«unproblematisch» eingestuft, bei einem Score von 1 bis 2
als Spieler/in mit «geringem Risiko», bei einem Score von

3 bis 7 als Spieler/in mit «méssigem Risiko» und bei einem
Score von 8 oder mehr als «problematische/r Spieler/in».
Costes, J.M./Kairouz, S./Fiedler, |./Bartczuk, R.P./Lelon-
kek-Kuleta, B./Minutillo, A./Notari, L. (2023): Online Gam-
bling Practices and Related Problems in Five European
Countries: Findings from the Electronic Gam(bl)ing Multina-
tional Empirical Survey (E-GAMES) Project. Journal of Gam-
bling Studies 2023 Jul 19. doi: 10.1007/s10899-023-10229-8






