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2 Vorwort

Vorwort

Der Markt fiir Onlinegliicksspiele wird in Deutschland im Gliicksspielstaatsvertrag und damit von den
Bundeslindern geregelt. Die anstehende Novellierung des Gliicksspielstaatsvertrages hat einen politi-
schen Diskurs entfacht, der darin begriindet liegt, dass die Bundeslinder zwar eine einheitliche bundes-
weit geltende Regulierung anstreben, jedoch zum einen unterschicdliche Interessen verfolgen und zum
anderen auch bei gleichgerichteten Interessen unterschiedlicher Auffassung sind, mit welchen Mitteln
diese Ziele zu erreichen sind.

Die noch immer andauernde Diskussion um die Anwendung und Durchsetzung des aktuell giiltigen
Glicksspielstaatsvertrag mit der vorgesehenen Experimentierklausel zur Vergabe von Konzessionen an
private Sportwettanbieter hat einen Marktzustand hervorgebracht, der iiber die letzten Jahre zu Unstim-
migkeiten unter den einzelnen Bundeslindern gefithrt hat und der nicht den in §1 des Gliicksspielstaats-
vertrages genannten Regulicrungszielen entspricht. Die zu vergebenden Sportwettkonzessionen wurden
noch immer nicht erteilt, doch sowohl die Anbieter, die sich um eine Lizenz beworben haben, als auch
andere Anbieter ohne eine hierzulande giiltige Lizenz stellen aktuell ihr Angebot in Deutschland bereit.
Sie halten sich dabei nicht an die Vorgaben, die mit einer Lizenz verbunden wiren, wie zum Beispiel
cine maximale Einsatzhdhe pro Spieler pro Monat oder der Verzicht auf ein Livewettangebot; Aus-
nahme sind dic Steuerzahlungen, die mit einer Lizenz anfallen und von den Anbietern zu entrichten
wiren. Caginospiele und Poker, Spielformen fir die keine Konzessionen vorgesehen sind und fiir die
der Gesetzgeber keinen Markt vorgesehen hat, werden in Deutschland mit nur geringen Einschrinkun-
gen angeboten und zielgerichtet bei deutschen Kunden beworben, weil erlassene Untersagungsverfii-
gungen und gerichtliche Entscheidungen aufgrund der Ansiissigkeit der Anbieter im Ausland nicht aus-
reichen, um das Angebot wirksam zu unterbinden. Das staatliche Monopol auf Lotterien wird im On-
linebereich durch nicht lizenzierte Zweitlotterien verwissert.

Vor diesem Hintergrund sind iiber die letzten Jahre diverse wissenschaftliche Studien zum Marktpoten-
zial von Onlinegliicksspielen, zu erwartenden Steuereinnahmen bei einer Liberalisierung des Marktes,
Spielsucht und dem Suchtpotenzial einzelner Spielformen und der potenziellen Begleitkriminalitit von
Glucksspiclen wie Geldwische oder Sportwettbetrug oder auch der europarechtlichen Vereinbarkeit von
nationaler Glicksspiclgesetzgebung verdffentlicht worden. Die Studien erhellen dabei jeweils verschie-
dene Aspekte, die bei der Regulierung des Onlinegliicksspielmarktes von Bedeutung sind. In der Ge-
samtschau zeigen die Studien vor allem, dass ein Zielkonflikt zwischen den verschiedenen Regulie-
rungszielen herrscht und keine Patentlosung besteht, die eindeutig zu bevorzugen ist. Dieser Konflikt
wird noch dadurch verschirft, dass sich die Rechtsdurchsetzung auferund der digitalen und internatio-
nalen Natur des Onlinegliicksspiclmarktes schwicriger gestaltet als in einem lokalen terrestrischen
Markt.

Dieser Zielkonflikt besteht nicht nur in Deutschland, und entsprechend werden auch in den europiischen
Nachbarlindern intensive politische Debatten zu diesem Thema gefithrt. Hier stellt sich die Frage, wie
die verschiedenen Nachbarlinder mit diesem Zielkonflikt umgehen. Wie handhaben sie die Regulicrung
des Onlineangebotes? Welche Ziele sind bei ihren Uberlegungen maBgeblich? Wic werden die verschie-
denen Gliicksspielformen online angeboten? Sind sie verboten oder bestehen Staatsmonopole oder Li-
zenzsysteme fiir private Anbieter? Im Falle eines Staatsmonopols oder Lizenzsystems: wie sind diese
ausgestaltet? Wie wird das Recht gegeniiber unlizenzierten Anbietern durchgesetzt? Welche Institutio-
nen werden in die Regulierung eingebunden und welche Befugnisse haben sie? Gibt es eine zentrale
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Aufsichtsbehdrde? Wie lauft die Zusammenarbeit und Abstimmung unter den Beteiligten? Welche kon-
kreten MaBnahmen setzen sie um und mit welchem Erfolg?

Eine differenzierte Analyse der jeweiligen Rechtsvorschriften sowie deren Ausgestaltung in den Nach-
barlindern ist eine wertvolle Grundlage fiir die deutsche Debatte. Um dieses Ziel zu erreichen, werden
in dieser von neun deutschen Bundeslindern geférderten Studie die Regelungen und ihre soziodkono-
mischen Folgen in sieben europiischen Nachbarlindern untersucht und mit denen von Deutschland ver-
glichen. Teil der Analyse ist dabei ein Vergleich der regulatorischen und rechtlichen Vorgaben. Den-
noch erfillt diese Studie keinen juristischen Anspruch, insbesondere staatsrechtlicher Natur. Die Anga-
ben innerhalb der Untersuchung basieren auf der Auswertung und der Zusammenfassung von Sekun-
dirliteratur sowie teilweise persdnlichen Gesprichen mit Aufsichtsbehérden und Primérerhebungen. Zu
einem kleinen Teil konnte auf frithere Arbeiten der Autoren dieser Studie zuriickgegriften werden, die
in dem Fall inhaltsgleich iibernommen werden konnten.

In Anbetracht der Komplexitit der landesspezifischen Rechtsvorschriften, deren Ausgestaltung und
Umsetzung durch verschiedene Institutionen sowie der komplexen soziotkonomischen Folgewirkungen
ist eine Bearbeitungszeit von zwei Jahren fiir die Studie notwendig. Aufgrund der Aktualitiit der politi-
schen Debatte um die Novellierung des Gliicksspielstaatsvertrages wird dieser Zwischenbericht auf Bit-
ten der finanzierenden Bundeslinder und unter extrem hohen persénlichen Einsatz der Autoren bereits
nach etwas iiber sechs Monaten zur Verfiigung gestellt. Dieser Zwischenbericht enthilt daher noch ver-
schiedene Liicken, insbesondere in den folgenden Bereichen:

¢  Erhebung der Priorititen der Regulierungsziele in den verschiedenen Jurisdiktionen (auch durch
strukturierte Interviews);

¢ Erhebung der Relevanz verschicdener soziodkonomischer Evaluierungsindikatoren sowohl

durch Aufsichten als auch Experten;

Darstellung des italienischen Regulierungssystems und der soziodkonomischen Folgen;

Kiritik an den Regulierungsmodellen mehrerer Linder;

Vergleich der soziodkonomischen Wirkungen der Regulierungsmaodelle;

Evaluierung der Regulierungsmodelle anhand der Priorititen zu Regulierungszielen sowie der

Relevanz der Evaluierungsindikatoren.

Die Endfassung des Berichtes zu dieser Studie wird zum Projektende im Dezember 2019 vorgelegt. Auf
eine geschlechtergerechte Sprache wird in dem Bericht zu Gunsten einer besseren Lesbarkeit verzichtet.

Diie Autoren dieser Studie danken fiir inhaltliche Diskussionen und fachlichen Austausch insbesondere
Michael Egerer, Sylvia Kairouz, Michael Adams, Jean-Michel Costes, Richard Guey, Federica Chiusole
und Martin French, sowie den Interviewpartnern der verschiedenen Aufsichtsbehérden.

Hamburg, 29. August 2018
Ingo Fiedler

Fred Steinmetz

Lennart Ante

Marc von Meduna
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Deklaration von Interessenkonflikten

Diese Studie wurde ausschlieBlich von 6ffentlichen Geldern finanziert. Keiner der Autoren dieser Studie
hat weder gegenwiirtig noch in der Vergangenheit jemals finanzielle Unterstiitzung von einem staatli-
chen oder privaten Glicksspielanbieter erhalten.

Die Forderer dieser Studie haben keine inhaltlichen Vorgaben gemacht. Insbesondere wurde zu keinem
Zeitpunkt Einfluss auf die Interpretation von Ergebnissen genommen.
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1. Einleitung

Die bevorstehende Emneucrung des Gliicksspiclstaatsvertrages erdffnet einen Handlungsspielraum bei
der Gestaltung des Rahmens fir den Markt fiir Gliicksspiele in Deutschland. Im internationalen Ver-
gleich zeigen sich insbesondere fir den Onlinegliicksspielmarkt stark unterschiedliche Regulierungs-
modelle. Ein objektiver Vergleich dieser Modelle und der sich hieraus fiir die jeweiligen Mirkte erge-
benden Folgen ist eine wertvolle Grundlage fiir die aktuelle Diskussion um die Novellierung des Gliicks-
spiclstaatsvertrages in Deutschland. Vergangene Studien zum Onlinegliicksspielmarkt wie von Gold-
media (2013 und 2016) zum Marktumfang und die , Faktenbasierte Evaluierung des Gliicksspielstaats-
vertrags™ (Haucap et al., 2017) erlauben dem deutschen Gesetzgeber bereits wichtige Einblicke. Ver-
schiedene Fragen bleiben jedoch noch offen. Es besteht daher ein Bedarf an ciner umfassenden Analyse
aller wesentlichen Folgen der verschiedenen Regulierungsmodelle européischer Onlinegliicksspicl-
miirkte.

Glicksspiele gelten in vielen Teilen der Welt als demeritorisches Gut, dessen Markt eines Regulierungs-
eingriffes bedarf. Zu den Griinden eines staatlichen Markteingriffes zihlen fiskalische Interessen, der
Schutz der Bevalkerung vor Spielsucht sowie die Kriminalititspriavention. Diese verschiedenen Griinde
fur einen Regulierungseingriff stellen zugleich die Regulierungsziele dar. Sie werden in Kapitel 2 dar-
gelegt. Da zum Teil Zielkonflikte zwischen den einzelnen Zielen bestehen und zum anderen nur be-
grenzte Ressourcen zur Verfiigung stehen, ist es unerlisslich, dass der jeweilige Gesetzgeber einer Ju-
risdiktion sowie die entsprechenden Aufsichten sich iiber ihre Priorititen hingichtlich dieser Ziele im
Klaren sind. Die eindeutige Festlegung ist notwendige Bedingung fiir einen erfolgreichen Markteingrift.

Der Erfolg eines Markteingriffs 1dsst sich jedoch nicht ohne Weiteres bestimmen. Vielmehr besteht eine
Vielzahl an soziodkonomischen Indikatoren, die den Erfolg eines Regulierungseingriffs direkt und in-
dirckt abbilden. So hat die von der &ffentlichen Hand in Québec eingesetzte Working Group on Online
Gambling in ihrem Abschlussbericht 38 verschiedene Indikatoren identifiziert (Nadeau et al. 2014).
Solch eine Vielzahl an Indikatoren ist fiir einen vergleichenden Uberblick jedoch hinderlich, zumal sich
die Bedeutung der einzelnen Indikatoren deutlich unterscheidet. In Kapitel 1 werden daher die wesent-
lichen soziodkonomischen Indikatoren und ithr Bezug zu den regulatorischen Zielen dargestellt. Fiir eine
Ewvaluierung des Regulierungserfolgs cines Markteingriffs ist neben ciner Festlegung auf dic Priorisie-
rung der verschiedenen Ziele des Markteingriffs zudem eine Einschitzung der Bedeutung der jeweiligen
Indikatoren wichtig, da diese andernfalls implizit gleichgewichtet wiirden. In Abschnitt 3.4 wird eine
entsprechende Evaluierungsmethodik entwickelt. Die bei einer solchen aggregierten Vorgehensweise
unausweichlichen Limitationen werden in Abschnitt 3.5 beschricben.

Ein intemmationaler Vergleich der Eingriffe in den Gliicksspielmarkt und ihrer sozidkonomischen Folgen
licfert Antworten auf drei wesentliche Fragen betreffend (1) diec Entwicklung der Gliicksspiclmiirkte
und ihre soziodkonomischen Folgen je nach Regulierungsmodell, (2) die Erfahrungen in den einzelnen
Lindern zur Wirksamkeit verschiedener SpielerschutzmaBnahmen und (3) die erforderlichen Malnah-
men der Rechtsdurchsetzung und des Vollzugs gegeniiber unlizenzierten Anbietern einschlieBlich der
Erfahrungen zu den jeweiligen Erfolgen und Herausforderungen. Die Analyse der Entwicklung der
Glucksspielmirkte der jeweiligen Linder erlaubt Aussagen zu Kanalisierungseffekten der verschiede-
nen Regulierungsmodelle, insbesondere den Wanderungsbewegungen zwischen den verschiedenen
Spielformen, auch im Hinblick auf eine Bewegung zwischen lizenzierten und unlizenzierten Angeboten
sowie zwischen suchtgefihrlich und suchtungefiihrlich.
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Grundsitzlich lassen sich fiinf verschiedene Regulierungsmodelle fiir den Onlinebereich differenzieren:

e FEin effektiv freier Markt mit nur sehr geringen Einschrinkungen, Beispiel: GroBbritannien

¢ FEin liberal gehandhabtes Lizenzsystem, in dem Lizenznehmer geringtiigige Auflagen erfiillen
miissen, Beispiele: Italien, Spanien, Dinemark.

¢ FEinrestriktiv gehandhabtes Lizenzsystem, in dem Lizenznehmer strenge Autlagen ertiillen miis-
sen, Beispiel: Frankreich im Bereich von Sport- und Pferdewetten sowie Poker.

¢ Fin staatlich organisiertes Monopolangebot, Beispiele: Finnland, Norwegen.

¢ Ein Verbot von Onlinegliicksspiclen, Beispiel: Deutschland im Bereich von Casinospielen und
Poker sowic Frankreich bei Casinospiclen.

Die genannten Beispiellinder flieBen in die Analyse der Auswirkungen der Regulierungsmodelle ein:
Dinemark, Deutschland, Finnland, Frankreich, Grofibritannien, Italien, Norwegen und Spanien. Thre
Regulierungen und die Ausprigungen der soziodkonomischen Indikatoren werden in den Kapiteln 0 bis
1 dargestellt. Die Kapitel sind dabei jeweils fast identisch strukturiert: Zuerst erfolgt eine Darlegung der
regulatorischen Zicle in dem jeweiligen Land. Diese werden aus den Gesetzen bzw. Gesetzesbegrin-
dungen sowie, soweit moglich, durch Gespriche mit den Aufsichten erthoben. Im Anschluss folgt eine
Darlegung der regulatorischen Vorgaben, insbesondere im Hinblick auf die Organisation der Aufsicht,
die Besteuerung, Spieler- und Verbraucherschutzvorschriften, Werbebeschrinkungen sowie Malnah-
men der Kriminalititsbekimpfung inklusive der Rechtsdurchsetzung gegeniiber unlizenzierten Gliicks-
spiclanbictern. Im Anschluss erfolgt jeweils eine kritische Wiirdigung der Regulierung und ihrer sozio-
dkonomischen Wirkung.

Emn Vergleich der Regulierungsmodelle in Form der Entwicklung des Marktes, der Steuereinnahmen,
der Suchtgefihrlichkeit des Marktes, der Privalenz von Spielsucht, einem Webranking zwischen lizen-
zierten und nicht lizenzierten Anbietern sowie ein Mystery Benchmark auf Basis von Testkidufen erfolgt
in Kapitel 1. Fast alle Teile dieses Kapitels sind zum Zeitpunkt des Zwischenberichtes noch in Arbeit.
In Kapitel 1 werden Erkenntnisse aus der Literatur sowie aus den verschiedenen Lindern zu ihren Re-
gelungen des Spicler-, Jugend- und Verbraucherschutzes zusammengefasst. Im Anschluss werden in
Kapitel 1 die Erkenntnisse zur Rechtsdurchsetzung und zum Vollzug gegeniiber unlizenzierten Anbie-
tern dargelegt.

Ein wesentlicher Grund fiir die Schwierigkeiten der Rechtsdurchsetzung gegeniiber unlizenzierten An-
bietern liegt in der digitalen und internationalen Natur des Onlineglicksspielmarktes, der maBgeblich
von dem Einsatz neuer Technologien profitiert. Weder die Aufsicht noch die Rechtsdurchsetzung halten
bislang mit der technologischen Entwicklung Schritt, obwohl diese ithnen eine wichtige Unterstittzung
bei der Bewiltigung ihrer Aufgaben leisten konnte. In Kapitel 0 wird ein Ansatz vorgestellt, der auf
Basis der Blockchain-Technologie ein fir die Aufsicht vollstindig transparentes Zahlungsabwicklungs-
system ermdglicht, das zugleich mit massiven Kostenvorteilen fur lizenzierte Anbietern einhergeht,
ohne dass die Spicler einen Unterschied bei der Zahlungsabwicklung wahmehmen. Wiirde ein solches
System verpflichtend zur Zahlungsabwicklung eingesctzt, so kénnten Zahlungsstréme fiir Gliicksspiele
uber andere Kaniile leicht unterbunden werden. Dies wiirde die Rechtsdurchsetzung gegeniiber unlizen-
zierten Anbietern deutlich vereinfachen. In Kapitel 0 werden schlieBlich die Ergebnisse der anderen
Kapitel zusammengefasst und ein Ausblick gegeben.



Griinde fiir die Regulierung
von Onlinegliicksspielen

Es lassen sich drei verschiedene Griinde fiir die Regulierung von
Glucksspielen im Allgemeinen und Onlinegliicksspiele im Be-
sonderen 1dentifizieren: (1) fiskalische Interessen, (2) der Schutz
der Bevélkerung von gesundheitlichen Gefahren und (3) Krimi-
nalititspravention.

Gliicksspiele haben das Potenzial, fiskalische Einnahmen in
betrichtlichem Umfang =zu generieren, die sowohl der
allgemeinen Haushaltslage als auch verschiedenen wohltitigen
Zwecken zu Gute kommen konnen. Die Sicherung dieser
fiskalischen Interessen kann eine Rolle bei der Ausgestaltung
der Regulierung von (Online-)Gliicksspielen einnehmen.
Aufgrund der wvon (Online-)Glicksspiclen ausgechende
Suchtgefahr, welche die Lebensqualitit der betroffenen
Personen und ihrer Angehérigen einschrinkt und zu
gesamtgesellschaftlichen Kosten fithit, stellt der Schutz der
Bevdélkerung vor den Gefahren der Spielsucht ein Ziel fiir einen
staatlichen Regulierungseingriff in den Gliicksspielmarkt dar.
Des Weiteren dient die Regulierung von {Online-)Gliicksspiclen
der Verhinderung von Beschaffungs- und Begleitkriminalitiit
wie Betrug, Geldwische oder Match Fixing.

Sowohl das Suchtpotenzial als auch das Kriminalititsrisiko von
Onlinegliicksspielen unterscheidet sich je nach Spielform und
muss daher individuell beurteilt werden. Ein Regulierungsein-
griff in den Markt fiir Onlinegliicksspicle sollte daher die ver-
schiedenen Charakteristika der Spielformen beriicksichtigen.
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2. Griinde fir die Regulierung von Onlineglticksspielen

Seit Jahrhunderten bestehen in allen Teilen der Welt sehr starke Vorbehalte verschiedenster gesell-
schaftlicher Gruppen gegeniiber Gliicksspielen (Zollinger, 1997). Sie galten zum Beispiel bei den Habs-

burger Herrschern als Geld, Zeit, Geist und Korper bedrohend und im Islam auch heute noch als unpro-
duktiv.

Aus gesamtgesellschaftlicher Sicht liegen die Markteingriffe hingegen vor allem in den von Gliicksspie-
len ausgehenden sozialen Kosten begriindet. Diese liegen zu einem wesentlichen Teil in der von Gliicks-
spielen ausgehenden Suchtgefahr begriindet und den von ihr ausgehenden schidlichen Konsequenzen
fiir die Betroffenen, thr Umfeld und die gesamte Gesellschaft. Hinzu kommt der Schutz der Gesellschatt
vor der Begleitkriminalitiit, wobei insbesondere Betrug, Geldwische und die Manipulation von Sport-
ereignissen zu nennen sind.

Auf der anderen Seite steht der Nutzen aus Gliicksspielen: sie stiften dem Freizeitspicler Freude und
fithren bei den Anbietern zu Einnahmen, durch die Gewinne, Steuern und Arbeitsplitze finanziert wer-
den. Jeglichen Aspekten der Regelung des Marktes fir Gliicksspiele liegt daher die Fragestellung nach
dem gesamtgesellschaftlichen Effekt aus Kosten und Nutzen des Gliicksspielangebotes zu Grunde. Kos-
ten und Nutzen sind dabei weit zu verstehen und umfassen nicht nur monetire Gréfben, sondern auch
intangible Effekte wie die Spielfreude oder die Depression eines Spielsiichtigen. Dabei ist zu bedenken,
dass Kosten und Nutzen bei Gliicksspielen asymmetrisch verteilt sind: Die Einnahmen als wesentlicher
Teil des Nutzens entfallen auf eine iibersichtliche Gruppe an Anbietern sowie den Fiskus, wihrend die
Kosten auf die Gruppe der Spielsiichtigen und die gesamte Gesellschaft entfallen. Zudem kénnen die
Emnahmen direkt in Geldeinheiten gemessen werden, wihrend ein wesentlicher Teil der Kosten aus der
Spielsucht in Form von reduzierter Lebensqualitiit intangibel ist. Die Abwigung von tangiblen gegen
intangible Effekten fillt naturgemil schwer und erfordert zwangsliufig eine Priorisierung aus normati-
ver Sicht. Solch eine Priorisierung kann nicht von der Wissenschaft vorgenommen werden, sondern
muss von der Politik und der Bevilkerung erfolgen. Gleichwohl kann die Wissenschaft jene Griinde
untersuchen, die potenziell einen regulatorischen Eingriff in den Gliicksspiclmarkt rechtfertigen. Dies
erfolgt in gebotener Kirze in den folgenden Abschnitten.

2.1 Fiskalische Interessen

Glucksspiele spiclen seit dem Bau der Chinesischen Mauer tiber die Griindung der Universitiit Harvard
(Sauer, 2001, S. 6). bis heute eine prominente Rolle in der Finanzierung der éffentlichen Haushalte.
Entsprechend sind Eingriffe in den Gliicksspielmarkt historisch gesehen oftmals fiskalisch motiviert.
Die fiskalische Motivation spielt, insbesondere mit Blick auf Regulierungsmodelle mit Staatsmonopol,
auch heute noch eine wichtige Rolle.

Staatseinnahmen gehdren zu den am hiufigsten ins Feld gefiihrten Vorteilen eines Gliicksspielangebots.
Auch bei diesen ist es daher wichtig sich vor Augen zu fithren, dass es sich lediglich um Umverteilungen
handelt. Der Staat kann Einnahmen bei Gliicksspielen auf verschiedene Wege generieren: (1) tiber ein
eigenes Angebot von Gliicksspielen (zum Beispiel der Lotto-Toto Block oder staatliche Spielcasinos),
(2) durch die Besteuerung von privaten Angeboten mit einer Sondersteuer wie der Vergniigungssteuer,
(3) durch Lizenzgebithren, (4) durch Gewerbe- und Kérperschafisstenern sowie der Besteuerung von
Léhnen und Gehiltern, (5) durch die Besteuerung von Spielergewinnen. In Deutschland erzielt der Staat
Emnahmen tiber die ersten vier Moglichkeiten nicht jedoch iiber die Besteuerung von Spiclergewinnen.
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Viele Studien haben einen positiven Brutto-Effekt von Gliicksspielen auf die Staatseinnahmen nachge-
wiesen (Cartee & Gordon, 1997, Clynch & Rivenbark, 1999, Marfels, 1997, McCrary & Condrey, 2003,
Settles, 2008, O'Neil et al., 2008, Williams et al., 2011). Allerdings sollten Steuercinnahmen mit
Glucksspielen nicht in ihrer vollen Héhe beriicksichtigt werden. Vielmehr milssen von dieser Grifie
jene Steuern abgezogen werden, die angefallen wiren, wenn die Ausgaben fiir Glicksspiele in einem
anderen Bereich getitigt wiirden (Henriksson, 1996). Da die Steuer- und Abgabensitze fur Glicksspiele
héher sind als fur den allgemeinen Warenkorb an anderen Konsumgiitern, erhéht eine VergrdBerung des
Glucksspielmarktes in der Regel auch die Netto-Staatseinnahmen. Dies gilt zumindest solange, wie das
Wachstum nicht zu Lasten cines anderen Bereichs mit héherer Abgabenlast geht. Dies kann zum Bei-
spiel bei Casinos in amerikanischen Indianerreservaten der Fall sein (Anders et al., 1998, Popp & Steh-
wien, 2002) oder — in Deutschland relevant — bei Gliicksspielen im Internet.

Fir die USA haben Walker & Jackson anhand von Daten auf Bundesstaatenebene zwischen 1985 und
2000 nachgewiesen, dass Lotterien und Pferdewetten die Staatseinnahmen netto erhdhen, wihrend Casi-
nos und Hunderennen sie verringern (Walker & Jackson, 2011). Diese Fille scheinen jedoch cher die
Ausnahme zu sein, und andere Studien belegen, dass eine Ausweitung des Gliicksspiclmarktes zu mehr
Netto-Einnahmen der 6ffentlichen Hand fithrt (Australian Institute for Gambling Research, 1995, Ble-
vins & Jensen, 1998, Calcagno et al., 2010, Chhabra, 2007), fur Pferdewetten (Deloitte & Touche,
2006)). In Deutschland schopft der Staat im Vergleich zu den USA bei den Casinos den Grobteil des
Gewinns ab., und Wetten auf Hunderennen sind verboten. Entsprechend kann davon ausgegangen wer-
den, dass in Deutschland eine Ausweitung des regulierten Gliicksspielmarktes — mit Ausnahme von
unlizenzierten Gliicksspielangeboten sowie potenziell von regulierten Gliicksspielen im Internet — zu
Mehreinnahmen der ffentlichen Hand fithrt. Aus rein monetirer Sicht hat der Staat folglich ein Inte-
resse an einem ausgeprigten regulierten Gliicksspielmarkt. Ebenfalls deutet es auf ein Interesse der
Nicht-Gliicksspieler an einem Gliicksspielangebot hin, da sic durch die , freiwillige Stever der Gliicks-
spiclteilnahme von einer Verschicbung der Steuerlast zu ithren Gunsten ausgehen kénnen. Allerdings
konnte Whitaker fiir die USA zeigen, dass 77% der Mehreinnahmen aus Lotterien fiir Mehrausgaben
verwendet werden, so dass Nicht-Gliicksspieler nur zu einem geringen Teil in Form geringerer Steuern
profitieren (Whitaker, 2007) (dafir als Nutzniefer der Mehrausgaben).

Der Effekt von Mehrausgaben bei Mehreinnahmen durch Gliicksspicle liegt darin begriindet, dass in
vielen Fillen dic Einnahmen des Staates zweckgebunden fur ,.gute Zwecke™ wie den Denkmalschutz
oder den Breitensport sind. Natiirlicherweise werden auch Ausgaben fir die Spielsuchtbehandlung, -
privention und -forschung gefordert, die klassische Mehrausgaben darstellen. Dieser Umstand fungiert
oft auch als Rechtfertigungsgrund fiir die Staatseinnahmen. Aus rein 6konomischer Sicht ist ein zweck-
gebundener Euro jedoch weniger wert als ein nicht zweckgebundener Euro, da er die Handlungsoptio-
nen einschriinkt und es somit tendenziell zu einer mneffizienten Ressourcenallokation kommt — das be-
deutet, dass Gelder, die an anderen Stellen einen héheren Nutzen gestiftet hiitten, nicht dafir verwendet
werden. Entsprechend liegt der Wert eines zweckgebundenen FEuro nicht so hoch wie der Wert eines
nicht zweckgebundenen Furo. Auf der anderen Seite verhindert die Zweckgebundenheit der Mittel zu
starke Anreize der Politik, den Glicksspiclmarkt auszudehnen, um leere Staatskassen aufzufiillen,
wodurch womdéglich gleichzeitig die erforderlichen Ausgaben fir wohltitige Zwecke oder fiir einen
noch hdheren Nutzen in Teilen oder in Giinze unberiicksichtigt blieben. Durch diese Vorgehensweise
werden ebenso das Vertrauen und die Akzeptanz in das Handeln des Staates im Sinne seiner Flirsorge-
pflichten gestirkt. Die Zweckgebundenheit der Einnahmen ist daher weder als Vor- noch als Nachteil
zu schen und die Staatseinnahmen werden entsprechend aus der Wohlfahrtsperspektive mit ihrem Geld-
wert bemessen. Zusiitzlich zu den Staatseinnahmen erweiterte 6ffentliche Dienstleistungen als Nutzen
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des Gliicksspiels anzufithren, wie z. B. bei Williams et al. (2011), ist jedoch nicht korrekt, weil die
Dienstleistungen eine Folge der Staatseinnahmen sind und es somit zu einer Doppelzihlung kime.

Die Einnahmen aus Gliicksspielen kénnen dabei als freiwillige, d.h. als eine durch das Nutzungsverhal-
ten vermeidbare, Steuer verstanden werden (Eadington 1975), die naturgemill den groben Vorteil ge-
geniiber einer erzwungenen Steuer hat, dass sie von der Bevilkerung deutlich besser angenommen wird.
SchlieBlich ist die Teilnahme an Glicksspielen kein Grundbediirfnis und keiner ist gezwungen, sein
Geld hierfir auszugeben und auf diese Weise die Staatskasse zu fiillen, wenngleich von Spielsucht be-
troffene Personen diese Handlungsoption nicht oder in nur sehr eingeschrinktem Umfang willentlich
wahrzunchmen und auszuitben vermdgen.

In Deutschland scien fiskalische Interessen in Deutschland jedoch nur als positiver Nebeneffekt zu ver-
stehen, diirften jedoch nicht als Hauptgrund des staatlichen Angebots von Gliicksspielen gelten. Der
EuGH erkennt als zwingende Griinde fir regulatorische Eingriffe in den Gliicksspielmarkt lediglich
,.den Verbraucherschutz, die Betrugsvorbeugung, die Vermeidung von Anreizen fur die Biirger zu tiber-
héhten Ausgaben fiir das Spiclen sowie dic Notwendigkeit, Stérungen der sozialen Ordnung zu vermei-
den® (Dietlein et al., 2008, S.23) an.

Dicse Sichtweise wird auch von der Okonomik geteilt:

However, from a purely economic perspective, tax revenue should not be considered a net
benefit of any policy. The reason is that the taxes gained by government come at the ex-
pense of the taxpayer. In other words, the benefits to one group are offset by costs to an-
other group. (Walker, 2007, S. 620f.)

Stevereinnahmen sind demnach lediglich eine Umverteilung, deren einziger Nettoeffekt auf die gesamt-
gesellschaftliche Wohlfahrt eine etwaige Beeinflussung des Verhaltens von Akteuren ist. Der Staat hat
folglich seine fiskalischen Stellschrauben derart auszurichten, dass die Steuereinnahmen als Eigeninte-
resse nicht die vorrangige Begierde darstellen. Vielmehr miissen die Lenkungsmdéglichkeiten einer fis-
kalischen Ordnung zum Einsatz kommen, um die bereits angefithrten Interessen des Gemeinwohls zu
verfolgen, die lediglich in der Folge in begrenztem Umfang durch geringere Ausgaben, wie z.B. fir
Suchtprivention und -behandlung, wiederum positiv auf den Staatshaushalt wirken kénnen.

2.2 Schutz der Bevolkerung vor Spielsucht

2.2.1 Definition Spielsucht

Die Teilnahme an Gliicksspielen kann bei cinzelnen Individuen zu Exzessen ausarten und krankhafte
Ziige mit schweren Folgen annehmen. Bis zu den 1980er Jahren wurde nur von einigen wenigen, insbe-
sondere den ,.Gamblers Anonymous®, solch ein ausartendes Spielverhalten als Krankheit betrachtet
(Reith, 2007, S. 11). Erst im Rahmen der dritten Auflage des Diagnostic and Statistical Manual of Men-
tal Disorders (DSM-III) ist der Begriff des pathologischen Glicksspielens aufgetreten (Reith, 2007, S.
10). Wihrend zuniichst von , IJmpulskontrollstérung™ dic Rede war, fillt in der heutigen Diskussion im-
mer hiufiger der Begriff ,,Sucht™ (Reith, 2007, S. 10).
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Neal et. al definieren problematisches Spielen wie folgt (Neal et al., 2005, S. i):

Problem gambling is characterised by difficulties in limiting money and/or time spent on
gambiing which leads to adverse consequences for the gambler, others, or for the commu-

nity.

Diese Definition ist sehr weit, da sie bereits greift sobald ein Schaden durch die Teilnahme an Gliicks-
spiclen entsteht und damit unabhingig von der Gréfe des Schadens ist. Der Vorteil solch einer weiten
Definition ist, dass keine falsch Negativen aufireten. Falsch Negative sind in diesem Zusammenhang
Personen, die nicht als gliicksspielsiichtig diagnostiziert werden, obwohl sie dieses Stérungsbild auf-
weisen. Allerdings werden auch viele Personen als problematische Spieler erfasst, deren Spielverhalten
derart geringe Schiden hervorruft, dass man von falsch Positiven sprechen kann. Die Definition ist aus
theoretischer Sicht sinnvoll, da sie das Augenmerk auf jeglichen Schaden — bezichungsweise in Skono-
mischer Terminologic ,Kosten® — von Gliicksspiclen lenkt. Sie hilft damit dem Okonomen, der die so-
zialen Kosten von Gliicksspielen untersucht. Auf der anderen Seite ist die Definition wenig operabel,
da viele Personen bereits einen Schaden angeben wiirden, wenn sie an einem Glicksspiel teilnehmen
und verlieren; sie haben ihren Einsatz verloren und sind damit schlechter gestellt als zuvor.

Pathologisches Gliicksspielen wird daher zumeist umfinglicher beschrieben. In der finften Auflage des
von der American Psychiatric Association (APA) herausgegebenen Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders (DSM-V) ist pathologisches Spielen definiert. Die APA hat sich bei der Entwick-
lung der Definitionskriterien von pathologischem Spielen auf das Verhalten der Spieler fokussiert
(Stinchfield et al., 2007, S. 180). Eine Stérung durch Gliicksspielen liegt demnach vor, wenn bei einem
Spieler mindestens vier der folgenden neun Kriterien innerhalb eines Zeitraums von 12 Monaten vor-
licgen':

1. Notwendigkeit des Gliicksspielens mit immer héheren Einsétzen, um cine gewiinschte Erregung
zu erreichen.

2. Unruhe und Reizbarkeit bei dem Versuch, das Gliicksspielen einzuschrinken oder aufzugeben.

3. Wiederholte erfolglose Versuche, das Gliicksspielen zu kontrollieren, einzuschrinken oder auf-
zugeben.

4. Starke gedankliche Eingenommenheit durch Gliicksspielen (z.B. starke Beschiftigung mit ge-
danklichem Nacherleben vergangener Spielerfahrungen, mit Verhindern oder Planen der néchs-
ten Spielunternehmung, Nachdenken iiber Wege, Geld zum Gliicksspielen zu beschatfen).

5. Haufiges Glicksspielen in belastenden Gefithlszustinden (z. B. bei Hilflosigkeit, Schuldgetiih-
len, Angst, depressiver Stimmung).

6. Riickkehr zum Gliicksspielen am niichsten Tag, um Verluste auszugleichen (dem Verlust ,hin-
terherjagen® [,.Chasing™]).

7. Beliigen anderer, um das Ausmal der Verstrickung in das Gliicksspielen zu vertuschen.

8. Gefihrdung oder Verlust einer wichtigen Beziehung, eines Arbeitsplatzes, von Ausbildungs-
oder Aufstiegschancen aufgrund des Gliicksspielens.

9. Verlassen auf finanzielle Unterstiitzung durch andere, um dic durch das Gliicksspielen verur-
sachte finanzielle Notlage zu iberwinden.

! In der vierten Auflage des DSM war zudem noch das Kriterium der Beschaffungskriminalitat enthalten: , Der
Betroffene hat illegale Handlungen wie Falschung, Betrug, Diebstahl oder Unterschlagung begangen, um das
Spielen zu finanzieren™ (Sal et al., 2003, 5. 250f). Zudem mussten finf der zehn Kriterien erfiillt sein, damit
ein pathologisches Spielverhalten vorlag.
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Das DSM-V ermdglicht eine Einordnung des Schweregrades (leicht, mittel, schwer) sowic die Be-
riicksichtigung einer eventuellen Remission und das Unterscheiden zwischen episodischer und an-
dauernder Symptomatik.

Durch das Mindesterfordernis der Erfullung von vier Kriterien soll sichergestellt werden, dass der Sucht-
begriff nur fiir exzessives und zwanghafies Spielen verwendet wird (Vent, 1999, S. 32.). Die Kriterien
sind der akzeptierte Standard fiir die Identifikation von pathologischem Glicksspiel. Ein ,problemati-
sches Spielverhalten® ist gekennzeichnet durch deutliche gliicksspielbedingte Probleme, kurz vor der
Schwelle einer klinischen Diagnose. Es lisst sich auch — in Analogie zu stoffgebundenen Abhingigkei-
ten — als missbriuchliche Nutzung des Gliicksspiels charakterisieren.

Die Anerkennung des pathologischen Spielens als eigenstindiges Krankheitsbild hat den Betroffenen
cinen Teil des Stigmas genommen, das mit threm Verhalten verbunden ist (Volberg, 2001). Hieraus hat
sich zudem das neue Forschungsfeld des pathologischen Gliicksspielens und das neue Forschungsob-
jekt, der pathologische Gliicksspieler, herausgebildet (Reith, 2007, S. 11). Gleichzeitig lisst sich hieraus
der Regulierungsgrund von Gliicksspielen ableiten, die Bevilkerung vor den gesundheitlichen Gefahren
von Gliicksspielen und der Ausnutzung krankhafter Spielnachfrage durch Gliicksspielanbieter zu schiit-
zen.

Im Rahmen eines Workshops zu Onlinegliicksspielen der Generaldirektion Internal Markets and Ser-
vices der Europiischen Kommission am 31. August 2011 befassten sich Forschungsexperten mit der
Erkennung und Privention von problematischen Gliicksspielverhalten und Spielsucht. Sie erachten das
Verstiindnis iiber dic komplexen Wirkungszusammenhiinge von Spielsucht und Problemspielen noch
als unzureichend und halten eine detaillierte definitorische und empirische Erfassung und Abgrenzung
der beiden Begriffe fiir notwendig. Zur Erfassung der Risikopotenziale der einzelnen Spiclformen sowic
einzelner Individuen miissten individuelle Spielverhaltenscharakteristika wie Einsatzhéhe, Spieldauver
und -hiufigkeit analysiert werden (Europiische Kommission, 2011, S. 1). Um den Ubergang von nor-
malen zu problematischen Spielverhalten im vollen Umfang zu begreifen, seien ferner die genetischen,
neurologischen und individuellen Voraussetzungen sowie soziale und spiclbezogene Faktoren und deren
Zusammenspiel niher zu betrachten (Europiische Kommission, 2011, S. 11).

In der Literatur finden sich aber auch kritische Stimmen zur Pathologiebild ,.Glicksspielsucht™. So kri-
tisiert beispiclsweise Walter in der Zeitschrift , Beitrige fir das Glicksspielwesen® wissenschaftliche
Studien der Gliicksspielforschung als interessensgeleitet. Nach Walter ,.gibt [es] weltweit keine wissen-
schaftliche Studie, die untersucht, ob bei problematischem Gliicksspiel tatsiichlich auch psychosoziale
Probleme vorliegen.* Er ergiinzt: ,.Die Kategorie Problematisches Gliicksspiel wurde hauptsédchlich ein-
gefithrt, um mehr Fille [...] fur die statistische Auswertung zur Verfiigung zu haben.** Somit kénnen
Walters Meinung nach, die gingigen Klassifizierungssysteme der Gliickspielforschung wie South Oaks
Gambling Screen (SOGS) und das DSM-III-Diagnose-System keine verldsslichen Aussagen dariiber
treffen, ob tatsichlich cine psychische oder Verhaltensstérung vorliegt (Walter, 2018). Weiterhin wird
in dem Beitrag postuliert, dass die im Wissenschaftsdiskurs (scheinbar) vorherrschende Aussage
Glicksspielsucht sei ein wachsendes, epidemisches Gesundheitsproblem in der Bevélkerung™ nicht
stimme, vielmehr wiirde der Bevilkerungsanteil Erwachsener mit pathologischem Glicksspielverhalten
seit einem Jahrzehnt bei einem Wert von 0,5 liegen (Walter, 2018).
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2.2.2 Folgen von Spielsucht

Spielsucht hat eine Vielzahl an negativen Folgen fiir die Betroffenen, ihr Umfeld und die gesamte Ge-
sellschaft. Diese negativen Auswirkungen sind aus gesundheitspolitischer Sicht ein wesentlicher Grund
fiir den Eingriff in den Gliicksspielmarkt und spielen sowohl im éffentlichen Diskurs tiber Glicksspiele,
in der wissenschaftlichen Literatur sowie bei den Aufsichten eine grofie Rolle. Die Beeintrichtigungen
von problematischen Spielverhalten kénnen nach kognitiven, mentalen und verhaltensbezogenen sowie
sozialen und 6konomischen Faktoren differenziert werden (Europiische Kommission, 2011, S. 1). Die
einzelnen Folgen, die an ofimals auf die beim Gliicksspiel verlorenen Gelder und die fiir das Spielen
eingesetzte Zeit zuriickzufithren sind, werden im Folgenden niher beschrieben. Zu beachten ist, dass
die erliuterten Konsequenzen ciner Gliicksspielsucht sich teilweise gegenseitig bedingen kénnen und
auf diese Weise cine Negativspirale fir die betroffenen Personen auslisen, die verschiedene Lebensbe-
reiche umfasst. In der Konsequenz ergeben sich multiple Krisen mit vielen Faktoren und Einschrinkun-
gen im privaten, beruflichen und gesundheitlichen Bereich, die erst in ihrer Gesamtheit eine Hilfesuche
bei den Spielsiichtigen ausldsen (Braun, Ludwig, Kraus, Kroher, & Bithringer, 2013).

Zusitzlich treten durch die hier aufgefithrten negativen Folgen fiir die Spielstichtigen und ihr Umfeld
auch Kosten fiir die Gesamtgesellschaft auf, insbesondere in Form von erhéhten Sozialtransfers, Be-
handlungskosten fiir Gliicksspielsucht und verursachte komorbide Stérungen und Produktivititsverluste
durch Fehlzeiten oder fehlende Konzentration. Fir eine detailliertere Betrachtung sei auf Fiedler (2016)
verwiesen, auf dessen Arbeit dieser Abschnitt basiert.

2.2:71 Uberschuldung

Finanzielle Schwierigkeiten sind das am hiufigsten berichtete Problem von Spielsiichtigen (Williams et
al., 2011b). Viele Glicksspielsiichtige sind derart hoch verschuldet, dass sie eine Schuldnerberatung in
Anspruch nehmen oder Privatinsolvenz anmelden miissen (So & Kwok, 2006). Besonders problema-
tisch ist in diesem Zusammenhang, dass Betroffene hiufig erst in einem fortgeschrittenen Krankheits-
stadium und in akuten Krisensituationen oder auf duBleren Druck, meist bedingt Familienangeho-
rige, Kontakt mit Hilfeeinrichtungen aufnehmen, um an ihrer Situation etwas zu dndern (Evans &
Delfrabbro, 2005). Durch diese spéte Intervention und die verstrichene Zeit kénnen sich enorme
Schulden anhéufen.

Verschiedene Studien haben die Rate an Privatinsolvenzen auf Makroebene untersucht, das heilit im
Umkreis von Gliicksspielangeboten. So wurde in einem Umkreis von 25 Meilen um Pferderennbahnen
eine um 9,25% erhéhte Rate an Privatinsolvenzen festgestellt (und in der weiteren Entfernung kein Ef-
fekt) (Boardman & Perry, 2007). Eine Longitudinalstudie findet einen im Zeitablauf U-formigen Zu-
sammenhang zwischen dem Gliicksspielangebot von Casinos und Privatinsolvenzen (Goss et al., 2009).
Demnach erhéht sich in dem ersten Jahr einer Casinoerdffnung die Anzahl an Privatinsolvenzen in ei-
nem US-amerikanischen County um 9%. Dieser positive Effekt verringert sich in den Folgejahren und
fallt sogar auf ein unterdurchschnittliches Niveau im siebten Jahr nach einer Casinoeinfithrung, um dann
ab dem achten Jahr wicder anzusteigen. Die Autoren weisen darauf hin, dass dieser Effekt mit dem
amerikanischen Recht zu Privatinsolvenzen zu erkliiren sei, welche eine sechsjihrige Limitierung der
betroffenen Personen nach Eréffnung des Insolvenzverfahrens vorsieht (Goss et al., 2009). Das wirde
bedeuten, dass anfillige Spieler zunichst relativ schnell Privatinsolvenz erleiden, sechs Jahre pausieren
milssen, um dann wieder Privatinsolvenz anmelden zu miissen. Auch Nichols & Giacopassi (2000) un-
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tersuchen die Rate an Privatinsolvenzen vor und nach der Einfithrung von Casinos in acht amerikani-
schen Counties und finden einen statistisch signifikanten positiven Zusammenhang (Nichols & Giaco-
passi, 2000).

Garrett & Nichols (2008) untersuchen den Zusammenhang zwischen Casinotourismus und der Hiufig-
keit von Privatinsolvenzen in den Regionen, aus denen die Besucher kommen. Sie stellen fest, dass US-
Staaten, in denen die Biirger hiufiger Casinotourismus auBerhalb des eigenen Staates praktizieren, eine
zehnprozentig erhdhte Rate an Privatinsolvenzen aufweisen.

Barron et al. (2002) stellen in der Umgebung von Casinos eine signifikant héhere Anzahl an Privatin-
solvenzen fest. Eine SchlieBung von Casinos wiirde demnach in Counties der USA mit einem Casino
zu einem funfprozentigen Riickgang von Privatinsolvenzen fithren und landesweit zu einem Riickgang
von 1%. Koo et al. (2007) hingegen finden keinen Effekt zwischen Casinoerdffnungen in Michigan,
Indiana, West Virginia und Ohio und der Rate an Privatinsolvenzen.

Dies zeigt, dass bei all diesen Korrelationsanalysen die Kausalititsrichtung unklar ist: Ziehen drmere
Regionen mit mehr Privatinsolvenzen Casinos an oder fithren Casinos zu mehr Privatinsolvenzen? De
la Vifia und Bemnstein (2002) kontrollieren, dass Casinos tendenziell in wirtschafilich schwicheren Re-
gionen erdffnet werden, und finden sodann keinen Effekt auf die Rate an Privatinsolvenzen. Auch Goss
& Morse (2004) kontrollieren hinsichtlich der Eroffnung von Casinos in tendenziell schwicheren Regi-
onen. Sie untersuchen die Haufigkeit von Privatinsolvenzen in 250 US-amerikanischen Counties, in
denen seit 1990 Casmos legalisiert wurden, und vergleichen diese Counties mit dhnlichen Counties ohne
Casinos (Region, Bevilkerung, Bevdlkerungsdichte, Einkommen) hinsichtlich der Hiufigkeit von Pri-
vatinsolvenzen (Goss & Morse, 2004). Anhand von deskriptiven Statistiken und einer Regression kom-
men die Autoren zu dem Ergebnis, dass die Counties mit Casinos einen mehr als doppelt so starken
Anstieg von Privatinsolvenzen zwischen 1990 und 1999 zu verzeichnen haben wie Counties ohne Casi-
nos.

Insgesamt liefern die Makrostudien einen iiberzeugenden Befund, dass Gliicksspielangebote und die
Rate an Privatinsolvenzen positiv miteinander zusammenhiingen und dass Glicksspiclangebote zumin-
dest einen Teil der Korrelation kausal verursachen. Eine genauere Messung des Zusammenhangs ver-
sprechen Mikrostudien. Bei diesen stehen zum einen Spielsiichtige im Vordergrund und die Frage, ob
diese hiufiger Privatinsolvenz anmelden miissen, sowie zum anderen Privatinsolvente und die Frage,
ob eine Gliicksspielsucht hierfur ursichlich war. Hinsichtlich der ersten Analyserichtung geben 21,8%
der Teilnehmer ciner Studie unter 110 pathologischen Spielern in Hong Kong an, aufgrund des Gliicks-
spiels Privatinsolvenz anmelden zu miissen (So & Kwok, 2006). Auch in den USA ist die Insolvenzrate
bei pathologischen Spielern deutlich erhght: 19,2% im Vergleich zu 4,2% bei Nichtspielern (Gerstein et
al., 1999, S.46).

Wird hingichtlich der persénlichen Charakteristika kontrolliert, so liegt die erwartete Insolvenzrate der
pathologischen Spieler bei 10,8%, so dass die dem Glicksspiel zuzurechnende erhéhte Insolvenzrate
bei 8,4% liegt. Grant et al. (2010) haben ein Sample von 517 pathologischen Spiclern untersucht und
festgestellt, dass 18% von ihnen Privatinsolvenz nach Ausbruch ihrer Sucht angemeldet haben. Diese
Personen unterscheiden sich nicht hinsichtlich ihrer Glicksspielausgaben von anderen pathologischen
Spielern. Allerdings unterscheiden sie sich signifikant in anderen Charakteristika von der Vergleichs-
gruppe: (1) sie sind hiufiger alleinstchend, (2) haben mehr finanzielle Probleme und Probleme am Ar-
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beitsplatz sowie in der Ehe, (3) sind hdufiger in rechtlichen Schwierigkeiten aufgrund ihrer Glicksspiel-
sucht (Beschaffungskriminalitit), (4) haben hiaufiger Depressionen und Stérungen durch Substanzkon-
sum.

Die zweite Analyserichtung — wie hiiufig Spielprobleme ursichlich fiir Privatinsolvenzen sind — wurde
seltener untersucht. Gemessen an der Gesamtzahl an Privatinsolvenzen zeigt sich nur ein kleiner Effekt
von Glicksspielen (Williams et al., 2011). In der kanadischen Provinz Nova Scotia lassen sich jedoch
zwischen 5% und 10% aller Privatinsolvenzen auf Gliicksspielprobleme zurtickfithren (Hayward, 2004,
S. 26). Laut einem Bericht des Generalstaatsanwalts in Australien von 1986 sind hingegen nur 1% aller
Privatinsolvenzen auf Gliicksspiele zuriickzufithren (Dickerson et al., 1996). Dickerson et al. berechnen
hicraus 10 gliicksspielsuchtinduzierte Privatinsolvenzen pro Jahr in New South Wales. Wobei dieser
geringe Wert vermutlich darin begriindet liegt, dass in dem Betrachtungsjahr 1986 die Automatenspiele
als suchtgefihrdendste Gliicksspielform noch nicht digitalisiert und auch weniger verbreitet waren.

Fir Deutschland liegen weder verlissliche Zahlen vor, wie viele Spielsiichtige Privatinsolvenz anmel-
den miissen noch wie viele Privatmsolvenzen auf Gliicksspielsucht zuriickzufithren sind. Aufgrund der
unterschiedlichen juristischen Regelungen der Privatinsolvenz kénnen die Angaben fiur USA, Kanada
oder Australien nur bedingt auf Deutschland tibertragen werden. Hinzu kommt, dass in den bisherigen
Studien entweder spezifische Offline-Gliicksspielprodukte untersucht wurden oder Gliicksspiele im All-
gemeinen. Studien zu Onlinegliickspielen fehlen jedoch.

2.2.2.2 Arbeitsplatzverlust

Die gedankliche Vereinnahmung durch das Gliicksspicl verbunden mit dem inneren Drang zu spiclen
kann fiir pathologische Gliicksspieler eine Vernachlissigung der Arbeitstitigkeit und in der Folge ofi-
mals den Verlust des Arbeitsplatzes zur Folge haben (Nilles, 2009, Kiinzi et al., 2004, Steppan et al.,
2010, So & Kwok, 2006). Die Befunde zu gliicksspielsuchtinduzierten Arbeitsplatzverlusten unterschei-
den sich stark. So gibt Nilles (2009) an, dass 85% der pathologischen Spieler durch ihre Glicksspiel-
sucht arbeitslos werden, wobei zu bedenken ist, dass nicht alle Gliicksspielsiichtige erwerbstiitig sind
bezichungsweise waren. Vermutlich verlidsslicher sind die Angaben von Spielern in Beratungs- und Be-
handlungsstellen. 18% der Klienten von Schweizer Beratungs- und Behandlungsstellen sind arbeitslos
und 93% geben ihre Glicksspielsucht dafiir als mindestens mitverursachend an (Kiinzi et al., 2004, S.
166). Zwischen 21% und 22% der Klienten der dsterreichischen Spiclsuchthilfe geben an, dass sie auf-
grund der Spielsucht ihren Arbeitsplatz verloren hitten (Spielsuchthilfe 2012). In Deutschland sind
26,3% der gliicksspielsiichtigen Klienten in ambulanten Behandlungseinrichtungen erwerbslos (59,6%
erwerbstitig und 19,8% Nichterwerbspersonen sowie 0,8% in beruflicher Rehabilitation); im stationiren
Bereich sind 44,2% erwerbslos (44,7% erwerbstiitig und 11% Nichterwerbspersonen) (Steppan et al.,
2010, S. 21 £). Doch auch wenn diese Werte deutlich niedriger sind als die von Nilles (2009), so sind
sie im Hinblick auf die gesamte Gruppe an Spielsiichtigen noch immer zu hoch, denn Klienten der
Spielsuchthilfe weisen tendenziell gréBere Probleme auf als der durchschnittliche pathologische Spieler.
Es muss daher ein niedrigerer Wert angesetzt werden.

In seiner Untersuchung zu den sozialen Kosten von Gliicksspielen verfolgt Becker (2011) fiir die Be-
rechnung der Produktivititsverluste durch gliicksspielbedingte Arbeitslosigkeit den Privalenzansatz. Er
nimmt an, dass 30% der arbeitslosen Klienten im stationiiren Bereich und 18% im ambulanten Bereich
aufgrund ihres pathologischen Glicksspiels erwerbslos geworden sind (Becker, 2011, S. 42). Hieraus
errechnet er 0,3%1.110=330 kausalititsbedingte Arbeitslose im stationdren Bereich und
0,18%7.300=1.314 Arbeitslose im ambulanten Bereich und damit insgesamt 1.644 Arbeitslose unter den
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behandelten Gliicksspielern. Durch einen alternativen Berechnungsansatz (die Frage nach dem Haupt-
grund fur die Aufnahme der Behandlung wird mit der Arbeitslosigkeit begriindet) mittelt er diese Zahl
auf 1.300,69

Von den nicht in Behandlung befindlichen pathologischen Spiclern nimmt Becker eine zweiprozentige
kausalititsbedingte Erwerbslosigkeit an. Dies sind bei einer Anzahl an insgesamt 230.100 sich nicht in
Behandlung befindlichen Spielsiichtigen (Becker nimmt insgesamt 238.500 Spielsiichtige an) in
Deutschland 4.630 Spieler, so dass sich eine Gesamtzahl von 5.930 gliicksspielsuchtinduzierten Fr-
werbslosen bei Becker ergibt (Becker, 2011, S. 43). Die 2%- Annahme bleibt ebenfalls unbegriindet und
erscheint sehr niedrig. So betrug die mittlere Arbeitslosigkeit im Jahr 2009 (das Jahr der zitierten Sucht-
hilfestatistik) 8,125% (Statistisches Bundesamt, 2013a). Die 2%-Annahme entspricht damit einem um
nicht einmal 25% erhéhten Arbeitslosigkeitsrisiko von Glicksspielsiichtigen im Vergleich zu nicht
Glicksspielsiichtigen. Im Vergleich dazu weisen nach Beckers Annahme Spieler in ambulanter und sta-
tiondrer Behandlung ein 221% und 369% erhohtes Risiko der Arbeitslosigkeit auf.

Fiedler (2016) schiitzt die Anzahl kausal durch Gliicksspielsucht bedingter Arbeitsloser auf Basis ctwas
anderer Annahmen auf 6.000 bis 14.700, je nach Anzahl an pathologischen und problematischen Spie-
lern (vgl. Tabelle 1).

Tabelle 1: Schiatzung gliicksspielbedingter Arbeitslosigkeit nach Fiedler (2016)

A B C

PG in stationidrer Behandlung 1.110 1.110 1.110
PG in ambulanter Behandlung 7.300 7.300 7.300
Glucksspielbedingt Arbeitslose in stationirer Behandlung 392 392 392
Glliicksspielbedingt Arbeitslose in ambulanter Behandlung 1.152 1.152 1.152
PG nicht in Behandlung 91.590 186.590 281.590
Glicksspielbedingt Arbeitslose nicht in Behandlung 3.721 7.580 11.440
Problematische Spicler 149.000 245.000 340.000
Glucksspielbedingt Arbeitslose problematische Spieler 745 1.225 1.700
Gliicksspielbedingt Arbeitslose gesamt 6.010 10.350 14.684

2223 Wohnungsverlust

Zwischen 12% und 16% der Klienten der dsterreichischen Spielsuchthilfe geben an, dass sie aufgrund
der Spielsucht ihren Wohnsitz verloren hitten (Spielsuchthilfe 2012). Fiir Deutschland nimmt Fiedler
(2016) an, dass dieser Wert 8% betrage und ausschlieBlich fiir pathologische Spieler gilt, wihrend prob-
lematische Spieler nicht betroffen sind. Er nimmt weiterhin an, dass 65% der Betroftenen ein Mal, 25%
zwei Mal und 10% drei Mal ihren Wohnsitz verlieren, so dass sich im Durchschnitt 1,45 Wohnungsver-
luste pro Betroffenem ergeben. Bezogen auf alle pathologischen Spicler, von denen gemif der Annahme
92% keinen Wohnungsverlust erleiden, ergibt sich hieraus eine Anzahl von 0,116 Wohnungsverlusten
pro pathologischem Spieler. In Szenario A ergeben sich hieraus 11.600 gliicksspielsuchtinduzierte Woh-
nungsverluste, in Szenario B 22.620 und in Szenario C 33.640. Crane et al. (2005) konnten ebenso
nachweisen, dass gliicksspiclbezogene Probleme einen unter mehreren Einflussfaktoren in Bezug auf
Obdachlosigkeit darstellen.
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2.2.2.4 Reduzierte Lebensqualitiit

Wihrend bei Freizeitspielern die Nachfrage nach Gliicksspielen eine Form der Freizeitgestaltung ist, die
zu einer erhéhten Lebensqualitit fithrt, so wirkt sich eine krankhafte Nachfrage nach Gliicksspielen
negativ auf die Lebensqualitit aus.

In einer neuseelindischen Studie zeigen Lin et al. auf Basis von 7.010 Befragten Neuseelindemn, dass
sich das Ausmab der Gliicksspielteilnahme negativ auf die empfundene Lebensqualitit auswirkt (Lin et
al., 2010). Allerdings handelt es sich hier um eine Korrelation und nicht um eine Kausalbezichung, so
dass sich genauso schlussfolgern lieBe, dass Personen mit niedrig empfundener Lebensqualitit haufiger
an Gliicksspielen teilnehmen.

Entsprechend ist nicht von einer allgemeinen Behauptung auszugehen, dass die Glicksspielteilnahme
die Lebensqualitiit verringert. Bei Freizeitspiclern ist hingegen von einer Zunahme der Lebensqualitiit
auszugchen. Vielmehr ist eine verringerte Lebensqualitiit nur bei problematischen und vor allem patho-
logischen Spielern zu erwarten. Diese kénnen jedoch stark unter der Gliicksspielsucht und ihren Folgen
leiden. Hierzu gehdren die noch eher harmlosen Konzentrations- und Leistungsstérungen (Griisser et
al., 2007, S. 91) sowie Unlust, Reizbarkeit und Schlafstérungen (Sobottka, 2007, S. 5). Auch die
Personlichkeit eines pathologischen Spielers veriindert sich. Es kommt zur Entdifferenzierung der
Personlichkeit, dem Verlust sozialer Verantwortlichkeit sowic zur Verringerung des Selbstwertgefithls
und der Selbstachtung (Meyer & Bachmann, 2005, S. 11). Zudem treten Depressionen und Angste auf
(Griisser et al., 2007, S. 91), die bis zum Suizid fithren kénnen (Ledgerwood & Petry, 2004). Hinzu
kommt eine soziale Isolation, die eine Reduktion des Sozialkapitals des Betroffenen mit sich bringt
(Kinzi et al., 2004, S. 184).

Pathologische Gliicksspieler leiden hiufig unter starkem Stress. Dieser entstammt der in der Regel stark
angespannten finanziellen Lage, aber auch einem hiufigen Kontrollverlust sowohl gegeniiber dem ci-
genen Gliicksspielverhalten als auch gegeniiber den zufallsbedingten und nicht kontrollierbaren Ergeb-
nissen der Spielteilnahme. Stress fithrt zu einem aktivierten Herz- Kreislauf-System in Verbindung mit
der Ausschiittung der Stresshormone Adrenalin, Nodrenalin, Dopamin und Kortisol. Liegt dieser Stress
langanhaltend oder gar chronisch vor, so erwachsen verschiedene negative Folgen fiir die Betroffenen.
Hier sind spezifisch fiir Gliicksspielsiichtige zumindest Appetitlosigkeit, SchweiBausbriiche, Zittern und
motorische Unruhe (Vent, 1999) sowic Magen-Darm-Beschwerden und sexuelle Stdrungen (Griisser et
al., 2007, S. 91) zu nennen. Generelle Folgen von einem dauerhatt erhohten Stresslevel sind eine erhdhte
Wahrscheinlichkeit von Kreislauferkrankungen, Autoimmunleiden, Depressionen, Demenz sowie
Burn-Out. Uber die dauerhafte Ausschiittung von Kortisol werden natiirliche Abwehrreaktionen wic das
Fieber gechemmt und Entziindungsreaktionen wie multiple Sklerose oder Arthritis aber auch Neuroder-
mitis werden begilinstigt.

Das Leid aus diesen gliicksspielsuchtinduzierten psychischen und kérperlichen Reaktionen, Verinde-
rungen und Krankheiten trigt der Kranke vornehmlich selber. Es handelt sich daher vornehmlich um
private Kosten, dic im Rationalmodell durch den privaten Nutzen wie zum Beispiel die Spiclfreude
kompensiert werden. Gilt das Rationalmodell hingegen nicht, kdnnen Teile dieser Kosten relevant fiir
die gesamtgesellschaftliche Wohlfahrt sein. Allerdings leidet nicht nur der Betroffene, sondern auch
sein Umfeld, so dass ein externer Effekt auftritt.

Die verschiedenen Folgen der Glicksspielsucht haben unterschiedliche Auswirkungen auf einen Be-
troffenen und unterscheiden sich somit intraindividuell. Gleichzeitig unterscheiden sie sich auch inter-
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individuell, da ihre Auswirkungen je Betroffenem unterschiedlich sind. Die einzelnen Effekte auseinan-
der zu dividieren erscheint daher nicht méglich. Die Frage nach der durchschnittlichen Einschrinkung
der Lebensqualitit durch die Glicksspiclsucht ist ebenfalls schwer zu beantworten. Wihrend emige ei-
nen Suizid begehen oder versuchen, erfahren andere — zum Beispicl in der Anfangsphase der Sucht —
kaum eine Einschrinkung der Lebensqualitit. Der Durchschnittswert solch einer Verteilung ist stark
von den Extremwerten der stark Betroffenen geprigt.

Jedoch muss eine reduzierte Lebensqualitit bei Gliicksspielsiichtigen nicht durch die Teilnahme an
Glucksspielen verursacht sein. So kénnen die Griinde fur eine reduzierte Lebensqualitiit wiec zum Bei-
spiel eine Depression auch eine andere Ursache haben. Oder die Reduktion der Lebensqualitit kann in
einem anderen Umstand begriindet liegen, der unabhiingig von den durch die Gliicksspielsucht entwi-
ckelten Problemen besteht oder gar durch die Teilnahme an Glicksspielen ,therapiert™ wird. Entspre-
chend ist eine akkurate Angabe zu den negativen Folgen der Gliicksspielsucht auf die Lebensqualitit
nicht méglich. Dies bedeutet jedoch nicht, dass dieser Effekt bedeutungslos wiire, wic unschwer an
gliicksspielsuchtbedingtem Suizid zu erkennen ist.

2225 Komorbide Storungen

Glicksspielsiichtige weisen eine erhéhte Privalenz von Substanzabhingigkeiten auf (Petry & Wein-
stock, 2007): Wihrend 1,1% der Nichtspicler eine Substanzabhingigkeit aufweisen, so sind es 9,9% bei
den pathologischen Spiclern. Besonders stark macht sich dies bei Alkoholmissbrauch und -abhingigkeit
bemerkbar. Welte et al. stellen eine Privalenz von Alkoholabhingigkeit bei pathologischen Spielern
von 25% im Vergleich zu 1,4% bei Nichtspielern fest (Welte et al., 2001). Die Privalenz von Alkohol-
missbrauch und Alkoholabhingigkeit liegt bei pathologischen Spielern mit 73,2% ebenfalls deutlich
tiber den 25% bei Nichtspielern (Petry et al., 2005). Werte in dhnlicher GréBenordnung finden sich auch
bei Bland et al.: 63,3% im Vergleich zu 16,5% (Bland et al., 1993) oder bei der australischen Producti-
vity Commission: 50% der Problemspieler weisen demnach einen wahrscheinlichen schiidlichen Alko-
holkonsum auf (Productivity Commission, 2010, S. 5.31). Beziiglich einer Tabakabhingigkeit gibt die
Productivity Commission an, dass 57% der Problemspieler tiglich rauchen. 19% der sich in Behandlung
befindlichen Gliicksspieler geben an, Probleme mit anderen Drogen zu haben (Productivity Commis-
sion, 2010, S. 5.4). Nach Petry et al. weisen gar 38,1% der pathologischen Spicler eine Substanzstérung
bei Opiaten, Halluzinogenen, Kokain, Heroin oder anderen Drogen auf — im Vergleich zu §,8% der
Nichtspieler (Petry et al., 2005). In einer regional begrenzten Studie lag die Pravalenz bei 39,9% im
Vergleich zu 23,8% (Cunningham-Williams et al., 1998), wobei diese Werte nicht signifikant sind.

Tabelle 2 gibt einen Uberblick iiber die Privalenzraten verschiedener Krankheiten, Stérungen des
Gemiitszustandes und Substanzstérungen von pathologischen Spielern im Vergleich zu Nichtspielern.
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Tabelle 2: Pravalenz verschiedener Storungen bei Glucksspielabhingigen

Cunningham-Williams et al.
Petry et al. 2005 Bland et al. 1993 e L

1998

Stérung Path. Spieler Nichtspieler Path. Spieler Nicl:::pie— Path. Spieler Niclll::pie-
Alkohol 73.2% 25,0% 63,3% 16,5% 44,5% 6,8%
Rauschgift 38,1% 8,8% 23,3% 6,3% 39.9% 23,83%
Depression 37.0% 12.3% 20,0% 12,4% 8,8% 5,2%
Dysthymie 13.2% 3,8% 20,0% 4.9% 4.2% 3.4%
Manie 22,8% 2,5% 3,3% 0,6% 3.1% 0,8%
Angst 11,2% 3.6% - 5 7,7% 9.0%
Panik 13,1% 4,2% 3.3% 1.8% 23,3% 1,6%
Agoraphobie 5,1% 1,0% 13,3% 2,4% = -
Phobie 23,5% 7.8% 10,0% 5.3% 14,6% 9.5%
Zwangsneurose = < 16,7% 2,3% 3.9% 1.1%
Schizophrenie i = 0,0% 0,7% 0,9% 2,1%

Quelle: Petry & Weinstock. 2007, 5. 308.

Allerdings sind die Privalenzraten von Glicksspielsucht bei Substanzabhiingigen ebenfalls deutlich
erhiht: 10% (Cunningham-Williams et al., 2000) beziehungsweise 13% (Langenbucher et al., 2001) im
Vergleich zu etwa 1-2% in der gesamten Bevolkerung. Tabelle 4.6 gibt einen Uberblick iiber die Priva-
lenz von problematischem und pathologischem Gliicksspiel bei Substanzabhingigen. Es stellt sich die
Frage der Kausalititsrichtung: Fithren Substanzabhiingigkeiten zu pathologischem Gliicksspiel oder ist
pathologisches Gliicksspiel ursichlich fur die erhthten Privalenzraten von Substanzmissbrauch? Nach
Stewart & Kushner kann keine eindeutige Richtung des Zusammenhangs zwischen Alkoholmissbrauch
und Gliicksspielabhingigkeit erklirt werden (Stewart & Kushner, 2005). Zeitlich gesehen gehe der Sub-
stanzmissbrauch dem Beginn der Spielerkarriere jedoch regelmiBig voraus (Hodgins et al., 2005). Pa-
thologisches Spiclen wird bei Vorliegen einer Substanzabhiingigkeit daher als sckundire Stérung ein-
geordnet (Petry & Weinstock, 2007, S. 315).

Ein ginzlich anderes Bild zeichnen die Daten der deutschen Suchthilfestatistik (Steppan et al., 2010, S.
12ff). Unter den ambulant behandelten pathologischen Spielern wurden zusitzliche Einzeldiagnosen nur
sehr selten vergeben: 10,6% fir Alkohol und 20,7% bei Tabak. Weitere Einzeldiagnosen wurden eben-
falls fiir Cannabis (3.6%) und Kokain (1,4%) gestellt; Diagnosen fiir andere Substanzabhingigkeiten
befinden sich bei ambulant behandelten Glicksspiclsiichtigen im Promillebereich und sind damit fast
zu vernachlissigen. Zwar interpretieren Steppan et al. diese Zahlen als Einzeldiagnosen fiir alle Sub-
stanzen, die zusitzlich zur primiren Problematik in schidlicher oder abhingiger Weise konsumiert wer-
den. Doch ist es stark zu bezweifeln, dass tatsdchlich bei allen Behandelten solche Diagnosen vorge-
nommen wurden. Vielmehr erscheint es plausibel, dass in der ambulanten Umgebung lediglich weitere
Einzeldiagnosen vorgenommen wurden, wenn der Patient iiber dieses Problem klagt und es als behand-
lungsrelevant eingestuft wird. Anders ist die hohe Diskrepanz zu den deutlich erhéhten Komorbi-
dititswerten aus anderen Studien nicht zu erkliren. Hierfuir spricht auch, dass bei stationiren Behand-
lungen deutlich mehr zusitzliche Einzeldiagnosen gestellt wurden: 35% fir Alkohol, 80% fir Tabak,
25% fiir Cannabis und 13% fir Kokain.
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Tabelle 3: Pravalenz von Gliicksspielsucht bei Substanzabhéngigen

Substanzabhiingigkeit N  Probl Spieler Path. Spieler Studie
512 20%% 10% Cunningham-Williams et al. 2000
L 372 5 13% Langenbucher et al. 2001
Generelle Substanzabhingigkeit s Jo o Py —
580 5% (12M) 11% (12M) Toneatto et al. 2002
5176 5 40 Cho et al. 2002
Alkohol 124 19% 4% Sellman et al. 2002
= 6% (12M) 9% (12M) Toneatto et al. 2002
: 313 - 8% Hall et al. 2000
R . 4% (12M) 12% Toneatto et al. 2002
. 62 11% (3M) 18% (3M) Ledgerwood & Downey 2002
FRIPER - 2% (12M) 5% (12M) Toneatto 2002
Cannabis = 14% (12M) 24% (12M) Toneatto 2002

12M = 12 Monatsprévalenz, 3M = 3 Monatspravalenz.

Quelle: Petry (2005, S. 22)

Tabelle 4: Zusitzliche Einzeldiagnosen verschiedener Starungen bei Glicksspielabhingigen von ambulant oder
stationdr behandelten pathologischen Glicksspielern in Deutschland

Zusitzliche Einzeldiagnose Ambulant Stationar
Anzahl Diagnosen 4.992 336
Alkohol 10,60% 34,80%
Heroin 0,70% 3,30%
Methadon 0,10% 0,00%
Buprenorphin 0,00% 0,30%
Andere opiathaltige Mittel 0,10% 1,20%
Cannabis 3,60% 25,00%
Barbiturate 0,10% 0,00%
Benzodiazepine 0,20% 1,50%
andere Sedativa/Hypnotika 0,00% 0,60%
Kokain 1,40% 12,80%
Crack 0,00% 0,30%
Amphetamine 1,10% 8,00%
MDMA 0,40% 5,40%
Andere Stimulanzien 0,10% 1,20%
LsSD 0,30% 4,80%
Meskalin 0,00% 0,30%
and. Halluzinogene 0,10% 0,60%
Tabak 20,70% 79,80%
Fluchtige 1.osungsmittel 0,00% 0,30%
and. psychotr. Substanzen 0,10% 0,30%

Quelle: Steppan et al., 2010, 5. 12ff

Komorbide Stérungen betreffen jedoch nicht nur Substanzabhingigkeiten, sondern auch Stimmungssto-

rungen. Stimmungsstdrungen kdnnen in Depressionen, Dysthymia, Hypomania, manische Episoden und
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manische Depressionen (bipolar disorder) unterteilt werden. Manische Episoden sind ein Ausschluss-
kriterium fiir die Diagnose von pathologischem Spielen (ICD-10, 2003, S. 201) und kénnen daher an
dieser Stelle vernachliissigt werden. Hinsichtlich der Gliicksspielsucht sind vor allem Depressionen re-
levant. Zwar finden Bland et al. keinen signifikanten Zusammenhang zwischen pathologischem Gliicks-
spiel und Depressionen (Bland et al., 1993), doch andere Quellen sind eindeutig. Demnach haben pa-
thologische Spieler eine dreifach erhéhte Wahrscheinlichkeit. Hinsichtlich der Kausalitit zwischen
Stimmungsstérung und Gliicksspielsucht sind keine eindeutigen Ergebnisse feststellbar. Ein erstes Indiz
kann oftmals die temporale Bezichung geben (bezichungsweise eine Kausalititsrichtung ausschliefen).
Doch auch hier liegen gemischte Befunde vor. So geben 86% von sich in Behandlung befindenden
Spielern mit Depressionen an, dass die Spielprobleme ihrer Depression vorausgingen (McCornick et al.,
1984). Daten aus 2005 hingegen zeigen eine Gleichverteilung von vor- und nachgelagerten Depressio-
nen auf (Hodgins et al., 2005). Eine mégliche Erklirung fiir die Diskrepanz der Daten kann die starke
Ausweitung der Verfiigbarkeit von Glicksspiclen tiber die letzten 20-30 Jahre sein (Petry & Weinstock,
2007, S. 315). Eine temporale Bezichung ist allerdings ohnehin nicht mit einer kausalen Bezichung
gleichzusetzen. Denn selbst, wenn die Stimmungsstérung immer nachgelagert wiire, so liebe dies nicht
den Schluss zu, dass die Gliicksspielsucht verursachend ist. Vielmehr kann auch ein dahinter liegender
dritter Faktor ausschlaggebend sein. Zudem erscheint es logisch, dass bestehende Depressionen durch
Spielprobleme verschlimmert werden (Productivity Commission, 2010, S. XXII). Der komplexe Zu-
sammenhang zwischen Gliicksspielsucht und Stimmungsstérungen lisst daher nicht zu, einen eindeutig
kausal attribuierbaren Kostenanteil fiir die Gliicksspielsucht festzulegen. Es wird daher in Verbund mit
den anderen Behandlungskosten auf Daten der Krankenkassen zuriickgegriffen, die es erméglichen, hin-
sichtlich verschiedener Risikofaktoren kontrolliert die erhéhten Krankenkassenkosten von Glicks-
spielsiichtigen zu ermitteln.

Zwar konnten Cunningham-Williams et al. lediglich zwischen Phobien und pathologischem Gliicksspiel
einen signifikanten Zusammenhang feststellen, nicht jedoch hinsichtlich anderer Angststérungen (Cun-
ningham-Williams et al., 1998). Jedoch stellen Bland et al. (1993) sowie Petry et al. (2005) eine allge-
meine erhohte Wahrscheinlichkeit einer Angststdrung bei pathologischen Spielern fest: 26,7% im Ver-
gleich zu 9,2% bei Nichtspielern. Unter den behandlungssuchenden Spielern weisen sogar 43% eine
Angststdrung auf (Productivity Commission, 2010, S. 5.3). Unklar ist allerdings die Kausalititsrichtung
zwischen Angststérungen und Spielsucht.

Schizophrenie ist unter pathologischen Spiclern dreicinhalb Mal wahrscheinlicher als bei Nichtspiclern
(Cunningham-Williams et al., 1998), allerdings findet sich bei Bland et al. (1993) kein signifikanter
Zusammenhang. Auch ist kein Zusammenhang zu Essstérungen festzustellen (Specker et al., 1996). Fur
cine gesicherte Aussage zu weiteren Storungen fehlt es jedoch an Daten und Studien (Petry & Wein-
stock, 2007, S. 311). Auch hier kénnen erhéhte Kosten nur itber das Globalmodell der Krankenkassen-
kosten erfasst werden.

2.2.2.6 Zerrtittung von Familienverhiltnissen

Die Angehdrigen von Gliicksspielsiichtigen leiden ebenfalls unter deren Sucht. In Zusammenhang mit
dem deutschsprachigen Entlastungstraining fiir Angehérige (E'TAPPE) von pathologischen Gliicks-
spielern konnten Studien bei hilfesuchenden Angehérigen unter anderem klinisch relevante psychi-
sche Belastungen sowie hohen chronischen Stress feststellen (Buchner et al., 2012, 2013). Ausldser
ist oftmals die angespannte finanzielle Situation von pathologischen Spielern und die damit verbunde-
nen Schwierigkeiten der Geldbeschatfung. Zunichst leihen sich Spielsiichtige Geld von Freunden und
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Bekannten unter Verwendung von Ausreden und Liigen iiber die finanzielle Situation (Meyer & Bach-
mann, 2005, S. 39). Angehérige leiden dadurch hiufig, wie die Betroffenen selbst, unter finanziellen
Problemen (Dowling et al., 2014; Downs & Woolrych, 2010; Patford, 2009). In der Freizeit sorgt
dies fiir angespannte Familienverhiltnisse und erhéhtes Konfliktpotenzial sowie negative Auswirkun-
gen auf die Beziehung (Dickson-Swift et al, 2005; Kalischuk et al., 2006). Hinzu kommt ein erhdhtes
Risiko fir Angehorige, hiuslicher Gewalt ausgesetzt zu sein (Afifi et al., 2010). Dies fithrt zur zu-
nehmenden Isolation in Form der Abnahme der Kommunikations- und Beziehungsfihigkeit (Griisser et
al., 2007, S. 91) und endet in der Zerriittung von Partnerschaft, Familie und sozialem Netz (Kellermann
& Sostmann, 1992). Familienzerriittung ist im ICD-10 als Diagnose 773 klassifiziert und wird damit als
Grund fiir einen Arztbesuch anerkannt. In einer frithen Studie zu den Auswirkungen von Glicksspiel-
sucht von 1989 wurde bei Kindermn von Spielsiichtigen bis zum Alter von 15 Jahren eine doppelt so hohe
Rate an zerstorten Familienverhiltnissen durch elterliche Trennung, Scheidung oder Tod festgestellt
(Jacobs, 1989). Die Hilfte der Befragten gab ihre allgemeine Lebensqualitit als unterdurchschnittlich
(,,poorer than most™) an im Vergleich zu 27% der Kinder von Nicht-Spiclsiichtigen. Die Angehdrigen
von Spielsiichtigen werden somit direkt von der Gliicksspielsucht beeintrichtigt und haben psychische
Kosten zu tragen, die zu emer Beeintrichtigung ihrer Lebensqualitit und Produktivitiit fithren. Das Fa-
milienumfeld wird oftmals nicht direkt als extern angesehen, so dass bei diesen Kosten von technologi-
schen Quasi-Externalititen gesprochen werden kann. Das Leiden der Angehdrigen zeigt sich zum Bei-
spiel daran, dass 27% der betreuten Personen der dsterreichischen Spielsuchthilfe Angehdrige von
Glucksspielsiichtigen sind (Spielsuchthilfe, 2013, S. 40).

Von den Klienten der dsterreichischen Spiclsuchthilfe geben zwischen 41% und 58% an, dass sic auf-
grund ihrer Glilcksspielsucht cinen Bezichungsverlust oder Bezichungsprobleme haben erfahren
milssen. Die Angaben zu familidren Konflikten sind in den Jahren 2008-2010 deutlich geringer mit
16,4% bis 20,3%. In den Jahren 2011 und 2012 sind sie hingegen mit 44,1% bezichungsweise 49,2%
leicht héher als die Werte zu Bezichungsproblemen und Beziehungsverlust. 24% der Klienten in
Schweizer Beratungs- und Behandlungsstellen fir Gliicksspielsucht leben getrennt bezichungsweise ge-
schieden und 52% davon geben an, dass ihre Gliicksspielsucht dafiir ausschlaggebend gewesen sei
(Kinzi et al., 2004, S. 184).

Uber zwei Drittel der pathologischen Casinospieler in der Schweiz geben an, dass das Casinospiel fa-
milidre Probleme mindestens mitverursacht hat (Kiinzi et al., 2009). Hierzu gehdren Kontaktverlust zu
Freunden, Partnerschafisprobleme, Scheidung und mangelhafte Kinderbetreuung. Die Spiclsucht cines
Emnzelnen zicht Konsequenzen fir zehn bis fiinfzehn Personen im direkten Umfeld des Spiclers nach
sich (Lesicur & Custer, 1984) bezichungsweise nach einer anderen Schiitzung zehn bis sicbzehn weitere
Personen (Shaffer & Korn, 2002). Dies inkludiert Familie, Freunde und den Arbeitgeber.

Werden die am stirksten betroffenen Glicksspieler nach der Auswirkung auf ihre Ehe befragt, so ergibt
sich ein eindeutiges Bild: 70% der geschiedenen oder getrennt lebenden Mitglieder von Gamblers Ano-
nymous gaben an, dass dic Ursache threr Trennung in ithrer Gliicksspielaktivitiit liegt (Thompson et al.,
1997). So & Kwok (2000) finden in einer Studie unter 110 pathologischen Spielern in Hong Kong, dass
19,5% von ihnen angaben, aufgrund von Glicksspielproblemen geschieden zu sein. Allerdings ist dieser
Wert wenig repriasentativ fiir den durchschnittlichen pathologischen Spieler.

In einer Studie wurde fiir acht amerikanische Counties, die Casinos zwischen 1991 und 1994 eingefiihrt
haben, hingegen kein signifikanter Effekt auf die Scheidungsrate festgestellt (Nichols et al., 2004). Al-
lerdings ist es unwahrscheinlich, dass sich in drei Jahren derart starke Gliicksspielprobleme herausbil-
den, dass sie zu einer Scheidung fithren, denn die Entwicklung einer Gliicksspielsucht dauert in der
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Regel mehrere Jahre. Fiir einen positiven Zusammenhang zwischen Spielsucht und Scheidungsrate
spricht hingegen, dass hochgerechnet 400.000 der etwa 200 Millionen erwachsenen Amerikaner ihre
Spielsucht als Scheidungsgrund anfithren und weitere zwei Millionen die Spiclsucht ihres ehemaligen
Ehepartners (Gerstein et al., 1999, S. 28). Pathologische Spicler weisen der Studie zufolge eine Schei-
dungsrate von 53,5% gegeniiber einer hingichtlich ihrer persénlichen Charakteristika erwarteten von
33,4% und problematische Spieler 39,5% im Vergleich zu 31% auf (ebd.).

Kiinzi et al. schitzen die Anzahl gliicksspielsuchtinduzierter Scheidungen in der Schweiz auf 444. Sie
nehmen fir die Verwaltungskosten einer Scheidung (Gerichts- Anwalts- und Mediationskosten) einen
Betrag von 4.824 Schweizer Franken fur 2007 an. Hochgerechnet ergeben sich hieraus Kosten in Hohe
von 2,1 Mio. Franken (Kiinzi et al., 2009, S. 57). Umgerechnet auf Euro und das Jahr 2014 entsprechen
diese Summen 3.288 Euro und 1,43 Mio. Euro. Hochgerechnet auf Basis der Anzahl pathologischer
Spieler fur Deutschland bedeutet dies Kosten in Hohe von 15,9 Millionen Euro (Becker, 2011, S. 39),
die auch an dieser Stelle als Scheidungskosten verwendet werden, ohne eine Unterscheidung je nach
Szenario und Anzahl an pathologischen Spielern vorzunchmen.

Die Kosten mangelnder Kinderbetreuung sind vielfiltig und sowohl tangibler als auch intangibler Natur.
Die intangiblen Schiden in Form von erfahrenem Leid der Kinder sind bereits im Leid des Umfeldes
von Spielsiichtigen enthalten. Allerdings hingt auch der Bildungs- und Entwicklungsstand von Kindern
stark von den Merkmalen der jeweiligen Familie ab, sogar noch stirker als von Merkmalen der auler-
familiiren Betreuung (Tietze et al., 2012, S. 11).

Die Kinder von Gliicksspielsiichtigen weisen eine erhéhte Priivalenzrate von Substanzabhingigkeiten
wie Rauchen, Trinken und anderen Drogen auf (NRC, 1999, S. 4 {f.). Aber auch das Risiko fiir Kinder
von pathologischen Spielern an Verhaltenssiichten wie der Gliicksspielsucht zu erkranken ist erhoht
(Vachon et al., 2004).

2.2.3 Suchtpotenzial einzelner Formen des Onlinegliicksspiels

Die verschiedenen Gliicksspielformen weisen ein unterschiedlich starkes Suchtpotenzial auf. Wenn der
Grund fiir einen Markteingriff das Suchtpotenzial ist, dann erscheint es folgerichtig, den Eingriff bei
jenen Spielformen stirker zu gestalten, die ein hoheres Suchtpotenzial haben. Dabei ist jedoch zu be-
denken, dass eine Spielform auch aufgrund eines regulatorischen Markteingriffs ein geringes Suchtpo-
tenzial aufweisen konnte, so dass durchaus ein Wechselspiel zwischen Suchtpotenzial und Regulatorik
besteht. Gleichwohl erlaubt die Angabe des Suchtpotenzials einzelner Spielformen die Einschitzung der
Entwicklung der Suchtgefihrlichkeit des gesamten Gliicksspielmarktes, in dem die einzelnen Segmente
mit ihren jeweiligen Marktanteilen und Suchtpotenzialen in Bezug zucinander gesetzt werden. Solch
cine Betrachtung ist einer der soziodkonomischen Indikatoren der Regulicrungsmodelle, die im nichs-
ten Kapitel vorgestellt werden.

Auf quantitative Weise lieBe sich das Suchtpotenzial einer Spielform, zumindest in statischer Betrach-
tung, ermitteln, indem die Anzahl an Spielsiichtigen einer Spielform ins Verhiltnis zu der Anzahl Spie-
ler einer Spiclform gesetzt wird, wodurch die Privalenz der Spielsucht unter den Spiclern einer Spiel-
form angegeben wird. Dabei ist zu bedenken, dass insbesondere Spiclsiichtige oftmals mehr als einer
Spielform nachgehen. Um diesem Einwand zu begegnen wird im Rahmen der Suchthilfe ofimals ge-
fragt, welches aus Sicht des Spielers die problemverursachende Spielform ist. In epidemiologischen
Untersuchungen wird hingegen nach der Hauptspielform eines Spielers gefragt. Anhand dieser Angabe
kann dann angegeben werden, wie hoch die Priivalenz der Spielsucht unter den Spielern einer Spiclform
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ist, fiir die dieses die vornehmliche Glicksspielform darstellt. In dem Fall bestehen jedoch noch folgende
Einschrinkungen der Interpretierbarkeit des Ergebnisses: (1) das Hauptspiel eines Spielers kann im Zeit-
ablauf wechseln und die Antwort damit mafBgeblich vom Befragungszeitpunkt abhingen, (2) das Haupt-
spiel muss nicht identisch mit dem problemverursachendem Spiel sein, sondern ist vielmehr eine Ver-
mutung, (3) bei einem Spieler kdnnen auch mehrere Spielformen eine dhnlich grofie Rolle einnehmen
und eine Spielsucht damit auch auf mehrere Spielformen zuriickzufithren sein. Entsprechend stellen sich
die Ergebnisse der Suchtprivalenz bei einzelnen Spielformen nicht als exakte Angabe dar. Allerdings
konnen sie als gute Niherung interpretiert werden, und insbesondere dic Angabe von Reihenfolgen der
cinzelnen Spiclformen ist leicht méglich. Eine alternative Betrachtung kénnte das Verhiltnis der Anzahl
von Spielsiichtigen einer Spielform (mit oder ohne Zuordnung nach Hauptspielform) in Bezug zur
MarktgréBe des Glicksspielsegments sein.

Eine sehr grofie Herausforderung bei der quantitativen Bewertung des Suchtpotenzials besteht bei der
statistischen Ermittlung: Bei vielen Spiclformen ist die Teilnehmeranzahl in den Befragungen zu gering,
um statistisch signifikante Aussagen treffen zu kénnen. Dies gilt insbesondere fiir dic verschiedenen
Formen des Onlinegliicksspiels. Dic verschiedenen Onlinegliicksspicle werden daher i aller Regel un-
ter dem Sammelbegriff ,.Onlinegliicksspiele™ ausgewertet, obwohl sich die einzelnen Spielformen on-
line genauso wie offline stark voneinander unterscheiden. Ein Losungsweg besteht hier in einer grolb
angelegten internationalen Studie, in welcher die Befragung standardisiert durchgefiihrt wird und damit
die Stichproben zur Gewinnung validerer Aussagen zusammengefithrt werden kénnen.? Solch eine Stu-
die, die erstmalig die Angabe der Suchtpriivalenz cinzelner Onlinegliicksspiclformen erlaubt, ist bereits
— auch unter deutscher Beteiligung — in der Durchfithrung. Allerdings ist mit Ergebnissen in nichster
Zeit nicht zu rechnen, so dass sie fiir diese Studie sowie die Diskussion um die Emeuerung des deutschen
Glicksspielstaatsvertrages zu spit kommen werden.

Die Alternative zu einer quantitativen Erhebung und damit einzige Maglichkeit zur Bestimmung des
Suchtpotenzials einzelner Spiclformen ist eine qualitative Evaluicrung. Diese erfolgt in den nichsten
Abschnitten.

2231 Qualitative Kriterien des Suchtpotenzials einzelner Spielformen

Fiedler (2016) unterteilt dic qualitativen Kriterien des Suchtpotenzials von Gliicksspielen in Charakte-
ristika des Spicldesigns und in Kontextfaktoren cin. Als Charakteristika des Spicldesigns identifiziert
er: (1) Auszahlungsstruktur, (2) Einbezug des Spiclers, (3) Geschwindigkeit des Spiels, (4) Zahlungs-
charakteristika, (5) Transparenz und Aufklirung, (6) Umgebungscharakteristika und (7) Belohnungs-
charakteristika. Die Auszahlungsstruktur unterteilt er dabei weiter in den Erwartungswert der Spielteil-
nahme, die Streuung der Spiclergebnisse, Jackpots, Kleigewinne und Fast-Gewinne. Den Einbezug des
Spielers untergliedert er weiter in Kontroll- und Emflussméglichkeiten, Einsatzhdhe sowie Multiplika-
toren.

Als Kontextfaktoren benennt Fiedler (1) Verfugbarkeit, (2) Alkohol und Tabak und (3) Werbung. Die
Verfiigbarkeit untergliedert er zudem in die Entfernung zur Spielstitte, Offnungszeiten, Mitgliederbe-
schrinkungen und Kleidungsvorschriften, Ortlichkeit und die Verfiigbarkeit von Geldautomaten. Nach

2 Solch eine Zusammenfithrung von Stichproben aus unterschiedlichen Staaten birgt aufgrund unterschiedlicher
rechtlicher Ausgestaltung sowie kulturellen Unterschieden einige Limitationen in sich, soll jedoch an dieser
Stelle nicht weiter diskutiert werden.
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Analyse der Wirkung dieser Kriterien auf das Suchtpotenzial stellt Fiedler die Kriterien mit Angabe
ihrer jeweiligen Bedeutung zu dem in Tabelle 5 dargestellten Katalog zusammen.

Tabelle 5: Kriterienkatalog zur Beurteilung des Suchteefihrdungspotenzials nach Fiedler (2016)

Kategorie/Kriterium Bedeutung! I\/ga I:‘; El;?]r:i " Besonderheit
Spieldesign
Jackpots hoch ja
Fast-Gewinne mittel ja
Kontroll- und Einflussméglichkeiten hoch nein
Varianz (Spieclmechanismus) sehr hoch
ja Notwendige Bedingung
Ereignisfrequenz (Spielmechanismus) Extrem hoch ja Multiplikatoreffekt
Varianz (Suchtpotenzial) hoch ja
Ereignisfrequenz (Suchtpotenzial) hoch ja
Geringfiigigkeit des Einsatzes mittel ja
Marketing-Mix
Verschleierung der Produktart gering nein
Selektive Informationspolitik mittel nein
Verfugbarkeit? sehr hoch teilweise?*  Notwendige Bedingung
Erhohung der Cue Dichte sehr hoch nein

Emnen vergleichbaren qualitativen Merkmalskatalog zur Einschiitzung des Gefiihrdungspotenzials von
Gliicksspielen haben Meyer et al. (2010) anhand einer Delphi-Studie entwickelt und empirisch durch
eine Befragung von Freizeitspielern sowie Spielsiichtigen empirisch validiert. Hierzu haben Sie zu-
niichst aus der Literatur potenziell relevante Merkmale herausgearbeitet und diese dann in einer vierstu-
figen Befragung von 26 Experten zu einem gewichteten Merkmalskatalog inklusive Skalierung der
Merkmale verdichtet. Tabelle 6 zeigt die entsprechenden Ergebnisse auf.

Tabelle 6: Kriterienkatalog zur Beurteilung des Suchtgefihrdungspotenzials nach Meyer et al. (2010)

Kriterium Gewichtung Skalierung
Ereignisfrequenz 3 0-4
Multiple Spiel-/Einsatzgelegenheiten ) 1-3,5
Gewinnwahrscheinlichkeit 1,7 0-4
Ton- und Lichteffekte 1,5 2-4
Variable Emsatzhohe 1,4 2-4
Verfugbarkeit 1,3 2-4
Jackpot 1.3 0,5-4
Auszahlungsintervall 1,3 0,5-4
Fast-Gewinne 1,2 0-3

Kontinuitiit des Spiels 1 0-4
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Der Merkmalskatalog von Meyer et al. weist — gemessen an den Einschitzungen der befragten 141
Freizeitspicler und 186 Spielsiichtigen — eine hohe Reliabilitit (Cronbachs o = 0,91) auf. Auch die Va-
liditiit ist — gemessen an den Angaben von in Behandlung befindlichen Spiclern zu den problembehat-
teten Spielformen, den ermittelten Odds-Ratios aus der epidemiologischen Reprisentativbefragung der
Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklirung (BZgA) aus 2008 und einer Anbieter- und Spielerbefra-
gung zur Einschitzung des Gefiahrdungspotenzials von Gliicksspielen — sehr hoch. Der Merkmalskata-
log hat zudem den Vorteil einer eindeutigen Gewichtung der Merkmale und ihrer jeweiligen Skalierung.

2232 Besonderheiten von Onlinegliicksspielen hinsichtlich des Suchtpotenzials

Bei all diesen Betrachtungen ist stets zu beachten, dass Onlinegliicksspiele im Vergleich zu Offline-
glicksspielen einen gesonderten Vertriebsweg nutzen, fir den einige fur Offlinegliicksspiele giiltige
Kriterien im Hinblick auf das Suchtpotenzial nur bedingt anwendbar sind. Lediglich einige relevante
qualitative Beurteilungskriterien fiir Gliicksspiele zur Bewertung der Charakteristika des Spieldesigns
konnen tibernommen werden. Folglich gibt es einige Charakteristika, die Gliicksspiele im Internet von
ihren Offlinependants unterscheiden. Onlinespieler weisen ein signifikant erhdhtes Risiko einer Glicks-
spielsucht auf als Offlinespieler (Griffiths et al., 2008, Griffiths et al., 2009, Wood & Williams, 2009).
Allerdings handelt es sich hier lediglich um Korrelationen und nicht um Kausalititen. Es ist daher denk-
bar, dass dic gefihrdete Gruppe an Spielern cher zu Onlinespiclen neigt und nicht, dass Onlinespicle
mit einem héheren Suchtpotenzial einhergehen. Adams und Fiedler (Adams & Fiedler, 2008) zeigen
jedoch eine Vielzahl von qualitativen Argumenten auf, die fir eine erhohte Gefiahrlichkeit von Gliicks-
spielen im Internet im Vergleich zu Offlinegliicksspielen sprechen. Auf jene Besonderheit wird nach-
folgend eingegangen.

1. Stark erhihte Verfiigharkeit

Das Internet stellt einen zusitzlichen Vertriecbsweg von Gliicksspielen dar und erhéht folglich die
Spielmaglichkeiten. Kennzeichnend fiir das Internet ist insbesondere, dass es keinen raumlichen Be-
schrinkungen unterliegt. An jedem Arbeitsplatz und in jedem Haushalt steht es zur Verfiigung. Online-
spiele sind daher praktisch von iiberall durch nur wenige Mausklicks erreichbar.

Zundem sind Onlinespicle 24 Stunden am Tag und 365 Tage im Jahr gedfinet. Die Verfiigbarkeit cines
Glucksspiels ist daher im Internet um ein Vielfaches héher als bei demselben Spiel im Offlinebetricb.

2. Stark erhihte Ereignisfrequenz

Die Glicksspiele im Internet weisen im Vergleich zu denselben Spielen im Offlinebereich regelmilig
eine deutlich héhere Ereignisfrequenz auf. Dies liegt daran, dass keine Karten gemischt und ausgeteilt
werden milssen, keine Kugel rollen muss und bis auf technische Probleme keine Stérungen den Ablauf
des Spiels hemmen kénnen. In der Folge kénnen beispiclsweise doppelt so viele Hinde pro Stunde an
einem Pokertisch im Internet ablaufen wie an einem realen Tisch. Zudem erlaubt die rdumliche Unab-
hingigkeit des Internets das Spielen mehrerer Spiele gleichzeitig. So ist es beispielsweise nicht unge-
wohnlich, dass Pokerspieler im Internet regelmiBig an vier bis sechs, in Extremfillen sogar an 16 oder
gar 24 Pokertischen gleichzeitig spiclen. Nicht selten verzehnfachen sich damit die Spielrunden pro
Zeiteinheit bei Spielen im Internet. Das Suchtpotenzial sowie die Schnelligkeit, mit der das Suchtsta-
dium erreicht wird, ist bei Glicksspielen im Internet folglich im Allgemeinen deutlich stirker ausge-
prigt als bei Offlinespielen.
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3. Erweiterter Zugriff auf die Spieler: das Internet ist interaktiv

Das Internet bictet besondere Spielverlockungen durch ansonsten nicht mégliche Marketingstrategien
der Anbieter, wie etwa Schleifenverweise zwischen Anbieterseiten oder sich selbst 6ffhende Software.
Im Internetspiel ist weiterhin eine bisher nicht gekannte, auf den individuellen Spicler angelegte Wer-
bestrategie moglich. Das Spielverhalten der Spieler ist rechnergestitzt analysierbar. Damit kann der
Internetspieler durch entsprechende, je nach Spielverlauf optimierte Angebote, zu erheblich gesteiger-
tem Gliicksspiel bewegt werden. Eine von den Internetanbietern optimierte Spielangebotsabfolge er-
méglicht die kurzfristige Verschleierung der Gesamtverluste durch verspitete Wahrnehmung beim
Spieler. Er wird durch neue Spicle und besonders ginstig erscheinende Sonderangebote von seinem
Verluststatus abgelenkt. Die hiufige Verwendung von Bonusangeboten oder ,Rakeback® durch die
Glicksspielanbieter bewirkt eine Verschleierung der Gesamtkosten der Gliicksspiele. Durch den erwei-
terten Zugriff auf die Spieler steigen die Spielteilnahme und Verlustgefahren unter den Spiclern daher
bei Internetgliicksspielen an.

4. Besondere Gefahren durch ,,Flow-Erlebnisse* im Internet

Flow ist definiert als ,.die ganzheitliche Erfahrung, die Menschen empfinden, wenn sie vllig eingebun-
den agieren® (Csikszentmihalyi, 1975). Die Marketingforschung hat festgestellt, dass das Internet als
eine Schliisselcharakteristik ,.Flow-Erlebnisse™ bei Konsumenten hervorruft. Diese Flow-Erlebnisse
sind der ,.Leim®, der die Konsumenten unter teilweisem Kontrollverlust auf der jeweiligen Seite hilt
(Hoftman & Novak, 1996, S. 57). Die Herstellung und Ausnutzung des Flows als einen teilweisen Kon-
trollverlust bei Glicksspielen durch Internetanbieter ist eine besondere Gefahr fir die Kunden und fithrt
zu hoheren Verlusten der Internetgliicksspieler im Vergleich zu Offlinespielen.

5. Spiele um Spielgeld

Die marginalen Kosten des Angebots von Gliicksspielen im Internet sind nahe Null. Das erlaubt den
Anbietern, ihre Angebote zusitzlich auch kostenlos mit Spielgeld anzubieten. Dies ist im Offlinebereich
aufgrund der damit verbundenen Kosten nur sehr begrenzt maglich. Im Internet hingegen sind die Spiele
virtuell und verursachen daher nur sehr geringe Personal- oder Mietkosten. Die Spiele mit Spielgeld
dienen insbesondere der Anfiitterung neuer Kundengruppen, allen voran von Jugendlichen. Zudem ha-
ben die Anbieter den Anreiz, die kostenlosen Spiele mit einer hheren Auszahlungsquote zu verschen,
so dass die Spieler hiufige Gewinnerlebnisse haben und den Erwartungswert beim spiteren Spiel um
Geld — bei dem die Ausschiittungsquote dann niedriger ist — iiberschitzen. Das Internet erleichtert somit
den Betrug von Spielern durch die Anbieter.

6. Neue Spieldesigns

Das Internet ermdglicht das Design neuer Spicle mit neuen Spielstrukturen. Das licgt zum einen in der
Interaktivitit begriindet und den zusitzlichen Moglichkeiten, die die Computer bieten. Der Spieler wird
dadurch mehr ins Spiel einbezogen und thm wird eine verstirkte Kontrolle des Spielgeschehens sugge-
riert. Ein anderer Grund sind die geringen Kosten, die ein Anbieter fiir das Angebot aufwenden muss;
es fallen lediglich Programmierungsaufwendungen fiir die Software an. Die Anbieter konnen daher schr
kostengiinstig neue Spieldesigns anbieten, testen und optimieren. Das fihrt zuom Angebot von Spicelen,
die perfekt auf die mogliche Nachfrage zugeschnitten sind. Der Gesamtumsatz erhdht sich und damit
indirekt die Anzahl der Siichtigen. Es ist daher davon auszugehen, dass ein im Internet angebotenes
Glicksspiel ein hoheres Suchtpotenzial aufweist als ein identisches Gliicksspiel, was offline angeboten
wird. Der Vertriebsweg , Internet” kann daher als zusitzliches Kriterium zur Bewertung von Gliicks-
spiclen aufgenommen werden. Es ist dabei jedoch zu bedenken, dass die elektronische Erfassung des
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Spielverhaltens bei Internetgliicksspielen auch deutlich mehr Méglichkeiten fiir eine Intervention und
Spielsuchtprivention zulisst als bei Offlinegliicksspielen.

2233 Onlinesportwetten {und Onlinepferdewetten)

Die qualitative Betrachtung misst Onlinesportwetten ein sehr hohes Gefidhrdungspotenzial bei (vgl. Ta-
belle 7). Die Spielgeschwindigkeit ist bei Ergebniswetten hoch und bei Live-Wetten sehr hoch. Jackpots
spielen eine mittelstarke Rolle, Kleingewinne eine etwas stirkere und Fast-Gewinne treten stindig auf.
Die Kontroll- und Einflussméglichkeiten sind sehr hoch, die Einsatzhéhe auf einzelne Wetten in der
Regel beschrinkt, aber durch die Vielzahl an Wetten quasi unbegrenzt.

Die Zahlungsmodalititen sind relativ einfach. Zudem fehlt es dem Produkt Sportwetten an Transparenz
hinsichtlich der Produktart (Gliicksspiel und nicht Geschicklichkeitsspiel fiir nahezu jeden Konsumen-
ten) sowie Schutz vor potenziellem Sportwettbetrug und verschobenen Quoten. Die Verfiigbarkeit von
Wetten ist durch das umfangreiche Internetangebot extrem hoch, dic Konsummdglichkeit von Alkohol
und Tabak oftmals gegeben. Insgesamt sind Onlinesportwetten demnach ein sehr gefiihrliches Gliicks-
spielprodukt mit einer besonderen Gefahr durch Live-Wetten. Bei Meyer et al. 2010 erhalten Online-
portwetten 36-44 von 61 Gefihrdungspunkten. Fiir Plerdewetten wird an dieser Stelle aufgrund der
dhnlichen Produkteigenschaften ein dhnliches Gefihrdungspotenzial angenommen, wobei auf eine ge-
nauere Betrachtung aufgrund der eher geringen Bedeutung von Pferdewetten vor allem im deutschen
Markt verzichtet wird.’

Tabelle 7: Qualitative Evaluierung des Suchtpotenzials von Onlinesportwetten

Kriterium Bedeutung Ausprigung (1= gering, 10=stark)
Spieldesign

Spielgeschwindigkeit extrem hoch 6e/9°
Jackpots gering 6
Kleingewinne gering 7
Fast-Gewinne mittel 10
Kontroll- und Einflussméglichkeiten mittel o
Maximale Einsatzhéhe gering 6
Einfachheit Zahlungsmodalititen schr gering 8
Fehlende Transparenz mittel 7
Kontextfaktoren

Verfiigbarkeit extrem hoch 10
Konsummdéglichkeit Alkohol und Tabak mittel 8
Angebot iiber das Internet mittel 4
Gefihrdungspotenzial insgesamt sehr hoch

2. Hrgebniswetten
b Livewetten

3 In Frankreich spielen Pferdewetten beispielsweise eine deutlich groBere Rolle und eine spezifische Betrachtung
wire dort angebracht.
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2.2.34 Onlinecasinos

Bei der qualitativen Bewertung von Onlinecasinos fillt ins Auge, dass die Spielgeschwindigkeit extrem
hoch ist, Jackpots eine verhiltnismiBig groBe Rolle spielen und Klein- und Fastgewinne sehr stark aus-
geprigt sind. Auch Kontroll- und Einflussmdéglichkeiten sind relativ stark vorhanden. Die Einsatzhche
1st nahezu unbeschriinkt und diec Zahlungsmdéglichkeiten verhiltnismifBig einfach, allerdings schwieriger
als bei legalen Offlineangeboten, bei denen Bargeld verwendet werden kann. Die Transparenz bei On-
linecasinos ist nur bedingt vorhanden, was vor allem in den Anbietern selbst begriindet liegt, die oftmals
in Steuer- und Rechtsoasen firmieren.

Die Verfiigbarkeit von Onlinecasinos kann als hoch eingestuft werden und die Onlinekomponente ver-
schirft das Suchtpotenzial. Zudem kénnen Tabak und Alkohol problemlos beim Spiclen konsumiert
werden. Somit ist das Gefiihrdungspotenzial von Onlinecasinos als sehr hoch einzustufen (vgl. Tabelle
8). Bei Meyer et al. (2010) findet keine gesonderte Evaluierung von Onlinecasinos statt.

Tabelle 8: Qualitative Evaluierung des Suchtpotenzials von Onlinecasinos

Kriterium Bedeutung Ausprigung (1= gering, 10=stark)
Spieldesign

Spielgeschwindigkeit extrem hoch 10
Jackpots gering g
Kleingewinne gering 10
Fast-Gewinne mitte] 10
Kontroll- und Einflussméglichkeiten mittel 7
Maximale Einsatzhéhe gering 9
Einfachheit Zahlungsmodalititen sehr gering 9
Fehlende Transparenz mittel 7
Kontextfaktoren

Verfiigbarkeit extrem hoch 7
Konsummdgglichkeit Alkohol und Tabak mittel 10
Angebot tiber das Internet mittel 10
Gefihrdungspotenzial insgesamt sehr hoch

2235 Onlinepoker

Die Ereignisfrequenz bei Onlinepoker ist als hoch einzustufen. Es werden je nach Tischgrofe und Va-
riante rund 80 Pokerhinde pro Stunde verteilt und zudem ist es beim Onlinepoker maglich und nicht
uniiblich, an mehreren Tischen gleichzeitig zu spielen. Die Auszahlungsintervalle bei Onlinepoker sind
schr kurz. Bei Cash Games ist ein jederzeitiger Spicleinstieg und Spielaussticg moglich. Dies fithrt dazu,
dass Gewinne in kurzen Abstinden ausgezahlt werden kénnen. Die Spielgeschwindigkeit ist zwar sehr
hoch, jedoch etwas geringer als bei Automaten in Spielbanken, da die meisten Pokerspieler trotz der
Maglichkeit zum Multitabling nur an einem Tisch spielen.

Jackpots spielen bei Cash Games keine und bei Turnieren eine grolie Rolle. Klein- und Fastgewmne
sowie Kontroll- und Einflussméglichkeiten sind jeweils sehr stark ausgeprigt. Die maximale Einsatz-
héhe ist fast unbegrenzt und die Zahlungsmodalititen trotz des unlizenzierten Angebots iiber das Inter-
net relativ einfach. An Transparenz mangelt es ebenfalls etwas, da Poker oft als Sport und als Geschick-
lichkeitsspiel verkauft wird, obwohl es fir den Anfiinger cindeutig ein Gliicksspiel darstellt. Die
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Verfiigbarkeit von Onlinepoker ist tiber das Internet sehr hoch, aber etwas geringer als bei Onlinesport-
wetten, da zunichst eine Software heruntergeladen werden muss. Die Konsummdglichkeit von Alkohol
und Tabak wihrend des Spiels ist immer gegeben und das Angebot findet naturgemib tiber das Internet
statt. Daher ist das Pokerspiel auch aus qualitativer Sicht gesamtgesellschaftlich gefihrlich.

Bei Meyer et al. (2010) werden Onlinepoker insgesamt 46 von 61 Gefiihrdungspunkten zugeschricben.
Die Einordnung nach Fiedler (2016) findet sich in Tabelle 9.

Tabelle 9: Qualitative Evaluierung des Suchtpotenzials von Onlinepoker

Kriterium Bedeutung Ausprigung (1= gering, 10=stark)
Spieldesign

Spielgeschwindigkeit extrem hoch 9
Jackpots gering 25/8>
Kleingewinne gering 10
Fast-Gewinne mittel 9
Kontroll- und Einflussmdglichkeiten mittel 10
Maximale Einsatzhéhe gering 9
Einfachheit Zahlungsmodalititen sehr gering 7
Fehlende Transparenz mittel 6
Kontexifaktoren

Verfugbarkeit extrem hoch 7
Konsummdéglichkeit Alkohol und Tabak mittel 10
Angebot iiber das Internet mittel 10
(Gefihrdungspotenzial insgesamt sehr hoch

2. Bei Cash Games.
b Bei Turnieren.

2.2.3.6 Onlinelotterien

Tabelle 10 fuhrt die Ausprigung der verschiedenen qualitativen Evaluierungsparameter von Onlinelot-
terien auf. Hinsichtlich des Spieldesigns ist bei Lotterien die Spielgeschwindigkeit als wesentliches Kri-
terium sehr gering ausgeprigt — mit Ausnahme von Sofortlotterien wic Rubbellosen. Jackpots als defi-
nicrendes Kriterium der wichtigsten Lotterieprodukte sind sehr stark ausgeprigt. Kleinstgewinne treten
nur selten und Kleingewinne manchmal auf, der Grobteil der Lose verliert jedoch. Fast-Gewinne sind
hingegen relativ hiufig. Die Kontroll- und Einflussméglichkeiten sind stark begrenzt, die maximale
Emnsatzhohe ist durch die Maglichkeit viele Onlinelose zu kaufen zwar theoretisch unbegrenzt, praktisch
legen die Loswerte jedoch cine gewisse Obergrenze des Einsatzes fest.

Insgesamt ergibt sich ein geringes Gefihrdungspotenzial des derzeitigen Lottericangebots in der quali-
tativen Bewertung. Dies liegt insbesondere in der sehr geringen Spielgeschwindigkeit (mit Ausnahme
von Sofortlotterien wie Rubbellosen) begrindet, welche multiplikativ mit den anderen Kriterien des
Gefahrdungspotenzials von Glicksspielen verkniiptt ist. Deshalb kénnen sich auch die stark ausgeprig-
ten Kriterien der Verfugbarkeit und der Jackpots nur geringfiigig negativ auf das Gesamtbild auswirken.
Von einer Moglichkeit der Unterteilung der Betrachtung nach einzelnen Onlinelotterieprodukten wird
an dieser Stelle abgesehen. Auch Meyer et al. (2010) attestieren (Online-)lotterien ein geringes Gefahr-
dungspotenzial mit 17-29 von 61 Gefihrdungspunkten. Bei diesem Ergebnis ist zu bedenken, dass es
sehr stark durch die extrem langsame Spielgeschwindigkeit geprigt ist, welche wiederum in der Regu-
liecrung begriindet liegt. Eine Onlinelotteric mit sekiindlicher Zichung und einer Ausschiittungsquote
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von 95% statt 50% wiirde effektiv einem Automatenspiel stirker dhneln als den bekannten Lotteriepro-
dukten und hitte insgesamt ein deutlich héheres Suchtgefihrdungspotenzial.

Tabelle 10: Qualitative Evaluierung des Suchtpotenzials von Onlinelotterien

Kriterium Bedeutung Auspriigung (1= gering, 10=stark)
Spieldesign
Spielgeschwindigkeit extrem hoch 1
Jackpots gering 9
Kleingewinne gering 3
Fast-Gewinne mittel 5
Kontroll- und Einflussméglichkeiten mittel 2
Maximale Einsatzhéhe gering 7
Einfachheit Zahlungsmodalititen schr gering 9
Fehlende Transparenz mittel 4
Kontextfaktoren
Verfugbarkeit extrem hoch 9
Konsummdglichkeit Alkohol und Tabak mittel nicht zutreffend
Angebot iiber das Internet mittel 3
Gefithrdungspotenzial insgesamt gering

2237 Beurteilung des Suchtpotenzials und Limitationen

Eine quantitative Beurteilung des Suchtgefihrdungspotenzials der verschiedenen Gliicksspielformen ist
bis dato nicht méglich. Eine qualitative Betrachtung kommt zu dem Schluss, dass Sportwetten, Casino-
spiele und Poker ein sehr hohes Gefahrdungspotenzial aufweisen, wihrend es bei Lotterien nur gering
ausgeprigt ist. Bei einer qualitativen Betrachtung ist eine exakte Messung per se schwierig und miisste
im Hinblick auf dic Unterschiede in Kultur und Regulierung in den einzelnen Lindern zudem linder-
spezifisch durchgefithit werden. So sind in territorialer Hinsicht die Besonderheiten eines Staates in
Bezug auf die Gestaltung der rechtlichen Rahmenbedingungen von Bedeutung, ebenso wie die ergriffe-
nen MaBnahmen hinsichtlich des Spielerschutzes. Dies fuhrt zu einer Vielzahl von beeinflussenden Fak-
toren, die die Greitbarkeit des Suchtpotenzials bezogen auf ein bestimmtes Rechtsgebiet erschwert. So
konnen die aus der Spielform hervorgehenden Gefahren eine Abfederung durch gewisse Spielerschutz-
mabnahmen erfahren, die entweder auf bestimmte Spiclvarianten zugeschnitten sind oder aber im Rah-
men der allgemeinen Gefahrenabwehr stattfinden. Fiir den Offline-Bereich kénnen hier Spielausschluss-
mechanismen, z.B. durch Spielersperren in Spielhallen, zum Tragen kommen, wihrend im Online-Be-
reich solche Mechanismen aufgrund der speziellen strukturellen Gegebenheiten oft nicht ohne Weiteres
umsetzbar sind, im Gegenzug allerdings andere SchutzmafBnahmen wie Einsatz- oder Verlustlimits an-
wendbar sind . Hinzu kommt, dass gerade im unlizenzierten Bereich em Zugriff auf die Anbieter nicht
mdglich ist und SpielerschutzmalBnahmen zwangsldufig ausbleiben. Die Effektivitit der Rechtsdurch-
setzung spielt entsprechend ebenfalls eine groBe Rolle fur das Suchtgefihrdungspotenzial. Die Gefahr-
lichkeit einer Spiclform kann demzufolge je nach Situation auf den jeweiligen Mirkten unterschiedlich
stark ausgepriigt sein.

Die Limitierungen fiir die Feststellung des Suchtgefiihrdungspotenzials sind derart hoch, dass cine
exakte Bestimmung nicht méglich ist. Gleichwohl ist die Verdnderung von Marktanteilen und damit
einhergehender Anderungen des Suchtgefihrdungspotenzials des gesamten Gliicksspielmarktes ein be-
deutender soziodkonomischer Indikator fur den Vergleich von Regulierungsmodellen, wie im nichsten
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Kapitel dargelegt wird, der ohne eine Bezifferung des Gefahrdungspotenzials der einzelnen Spielformen
nicht auskommt.

Entsprechend wird an dieser Stelle zumindest der vorsichtige Schritt gewagt und das Suchtgefihrdungs-
potenzial von Lotterien auf 1 normiert, withrend das von Poker, Sportwetten und Casinos auf 3 zuge-
wiesen wird. Zwar erscheint das Onlinecasinospiel als insgesamt am suchtgefihrlichsten, doch sind die
Limitierungen fiir eine exakte Bestimmung des Gefihrdungspotenzials zu grol3, um eine granulare An-
gabe zu machen. Weiterhin ist die Verwendung eines dreifach erhéhten Suchtpotenzials eine gegriffene
Gro e, und es kénnte auch eine doppelt, vierfach oder auch fiinffach erhdhte Gefiihrdung angenommen
werden. Daher ist es anzuraten, das Suchtgefihrdungspotenzial in Folgestudien in den jeweiligen Lin-
dern genau zu untersuchen und dic hier verwendete Einordnung zu korrigieren. Derweil sei der Leser
ermutigt, seine eigene Einschitzung zu dem Suchtgefihrdungspotenzial vorzunehmen. Im Rahmen des
Zwischenberichtes ist die vergleichende Evaluation jedoch noch nicht erfolgt.

2.3 Kriminalititsprivention

Theoretisch lassen sich fiinf verschiedene Einflisse von Gliicksspielangeboten auf die Kriminalitit un-
terscheiden: (1) legale Gliicksspielangebote reduzieren unlizenziertes Glicksspiel, (2) eine Zunahme an
pathologischen Spielern fithrt zu mehr Beschaffungskriminalitit, (3) Glicksspiele bieten Maglichkeiten
fur verschiedene Formen der Kriminalitit wie Geldwische oder Betrug, (4) das Gliicksspiclangebot
konnte insbesondere ein Klientel mit kriminellem Hintergrund anziehen und (5) Gliicksspiclangebote
kénnen Touristen anzichen, die entweder selbst kriminell sind oder ihrerseits Ziele fiir Kriminelle dar-
stellen konnen (Williams et al. 2011, S. 6f.).

Die Reduktion von unlizenziertem Gliicksspiel durch legale Angebote senkt das Kriminalititsniveau
und kann als positiver externer Effekt interpretiert werden. Die anderen Einfliisse erhéhen tendenziell
das Kriminalititsniveau, wobei das Anzichen cines kriminellen Klientels per se nicht zu einem Anstieg
sondern nur zu einer Verschiebung der Kriminalitiit fithrt und daher aus gesamtgesellschafilicher Sicht
vernachlissigbar erscheint.

2.3.1 Begleitkriminalitit im Allgemeinen

Es bestehen grundsitzlich zwei Mo glichkeiten, Begleitkriminalitit bei Gliicksspiclen zu analysieren: (1)
auf der Makroebene und (2) auf der Mikroebene. Auf der Makroebene wird zum Beispiel das Krimina-
litdtsniveau in einer Region vor und nach der Eréffnung eines Casinos verglichen. Bei der Mikroebene
sind die einzelnen Spieler die Forschungsobjekte und es wird gepriift, ob diese — oder eine Subgruppe
von thnen, wie zum Beispiel die pathologischen Spieler — hiiufiger zu Kriminalitit neigen als Nichtspie-
ler.

Analysen auf der Makroebene zeigen zwar einen positiven Zusammenhang zwischen der Anzahl began-
gener Straftaten und Gliicksspielen (zum Beispiel Gazel et al., 2001; Hakim & Buck, 1989; Evans &
Topoleski, 2003; Piscitelli & Albanese, 2000; O’Neil et al., 2008; Wall et al., 2010; Williams et al.,
2011), fir Betrugsfille in Unternehmen und Behdérden nach der Eroffnung eines Casinos (Patrick &
Carol, 2010), fir Betrug, Gewalt, Dicbstahl und Suizid insbesondere bei Spiclen mit hohem Suchtpo-
tenzial (Smith & Hartnagel, 2003) und im Zeitablauf steigende Kriminalitit nach Casinoerdffnungen

1 Dies gilt nicht, wenn das Klientel von auBerhalb kommt, was umso wahrscheinlicher ist, je enger der regionale
Betrachtungshorizont der Analyse gewihlt wird.
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(Grinols & Mustard, 2006), doch lisst sich in einer Vielzahl an Studien kein Effekt auf die Kriminali-
titsrate feststellen (Stokowski, 1996; Bybee & Aguero, 2000; Philander & Bernhard, 2012; Nichols et
al., 2004; Cotti & Walker, 2010 fiir alkoholisierte StraBenverkehrsunfiille). Das bedeutet, dass pro Person
gerechnet kein Kriminalititsanstieg nachzuweisen ist und der absolute Anstieg an Straftaten ausschlieB-
lich auf die hohere Zahl der Giste in einer Region zuriickzufithren ist. Da die physische Prisenz von
Onlinegliicksspielen zu vernachlissigen ist, wird die Begleitkriminalitit im Allgemeinen aus Makroper-
spektive an dieser Stelle nicht weiter verfolgt. Im folgenden Abschnitt betrachten wir lediglich die Be-
gleitkriminalitit in Form der Beschaffungskriminalitit von Spielsiichtigen.

2.3.2 Beschaffungskriminalitit

Glucksspielsucht ist eine teure Sucht. Die Stichtigen verspiiren daher einen starken Druck, ihre Sucht
zu finanzieren. Die Vermutung liegt daher nahe, dass Spielsiichtige iiberproportional hiufig Verms-
gensdelikte begehen, die als Beschaffungsdelinquenz bezeichnet werden kénnen. So ist die illegale Be-
schaffung finanzieller Mittel fiir das Gliicksspiel ein charakteristisches Merkmal pathologischen Spiel-
verhaltens. Die Beschaffungskriminalitit von pathologischen Spielern ist typischerweise nicht gewalt-
titig (Meyer & Bachmann, 2005, S. 113f.) und besteht in der Regel aus Eigentumsdelikten, um entweder
mit dem Geld zu spielen, Schulden aus der Gliicksspiclsucht zu bezahlen oder sonstige Einbulien an
Lebensqualitit durch die Gliicksspielsucht abzufedern (Meyer & Hayer, 2009). Hiufig licgt keine di-
rekte kriminelle Motivation vor, da die Siichtigen — meist zu Unrecht — davon ausgehen, das Geld zu-
riickzahlen zu kénnen und es sich nur zu , leihen™.

Zahlreiche Studien iiber pathologische Gliicksspieler zeigen, dass ein Grofiteil von ihnen strafbare
Handlungen begangen haben, um ihre Sucht zu finanzieren. Der Anteil variiert weltweit zwischen 27%
und 90%, wenn die Daten auf Befragungen beruhen, oder zwischen 13% und 48%, wenn objektive
Kriterien wie Inhafticrungen zu Grunde gelegt werden (vgl. fir dic Schweiz Kiinzi et al., 2004; fir
GroBbritannien Greenberg & Greenberg, 1982; Brown, 1987 fiir Australien Blaszezynski & McCona-
ghy, 1994; Productivity Commission, 1999; Delfabbro, 2008; fiir die USA Ciarrochi & Ciarrocchi,
1989; Ledgerwood et al., 2007; fiir Kanada Ladouceur et al., 1994).

Die Forschung zum pathologischen Spielverhalten als kausale Ursache kriminellen Verhaltens liefert
allerdings insgesamt nur bedingt belastbare empirische Daten. Zwar konnten zwei Studien einen positi-
ven Zusammenhang zwischen einem Gliicksspielangebot und Beschaffungskriminalitit feststellen
(Australian Institute for Gambling Research, 1996; Centre for Social and Health & Te Ropu Whariki,
2008), eine andere jedoch nicht (Albanese, 2008). Dies liegt im Wesentlichen an den fehlenden objek-
tiven Daten tiber gliicksspielbezogene Kriminalitiit, der Grauzone von Beschaffungskriminalitiit im fa-
miliiren Umfeld sowie der komplexen Interaktion mit anderen kriminogenen Faktoren (Meyer & Hayer,
2009). AuBerdem ist anzumerken, dass Beschaffungskriminalitdt hauptsichlich bei Spielsiichtigen zu
erwarten ist, viele Studien jedoch die gesamte Gruppe der Spieler betrachten.

Werden jedoch gezielt die Spielsiichtigen befragt, so zeigt sich eindeutig, dass Gliicksspielsiichtige ver-
mehrt kriminelle Handlungen begehen, um ihre Sucht zu finanzieren (vgl. Tabelle 11). Dies ist auch
wenig verwunderlich, da die Beschaffungsdelinquenz zumindest noch in DSM-IV ein diagnostisches
Kriterium der Spielsucht war. Hierbei zeigt sich zum einen, dass die Ergebnisse stark streuen, und zuom
anderen, dass Gerichtsverhandlungen und Verurteilungen deutlich seltener sind als begangene Strafta-
ten. So geben in einer Studie mit 110 in Behandlung befindlichen pathologischen Spielern in Hong Kong
32,7% der Befragten Dicbstahl zu, 11,2% haben Geld iiber andere illegale Kaniile beschaftt, 6% wurden
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deshalb festgenommen, 5% angeklagt und 4% inhaftiert (So & Kwok, 2006). In der australischen Pro-
vinz New South Wales geben 60% der in Behandlung befindlichen Spieler an, eine gliicksspielsuchtin-
duzierte Straftat begangen zu haben, 25% wurden verurteilt und 12% zu einer Haftstrafe von ein bis
zwel Jahren verurteilt (Dickerson et al., 1996). Von der Gruppe der wochentlichen Spieler (ohne Lotte-
rien) geben 4% zu, im Zusammenhang mit Gliicksspiel vor Gericht gestanden zu haben (Dickerson et
al., 1996).

Von den 60 Mitgliedern von Gamblers Anonymous in einer kanadischen Studie von Ladouceur et al.
(1994) haben insgesamt 68% angegeben, ihre Gliicksspiclsucht auch tiber kriminelle Wege zu finanzie-
ren; dic Hilfte gibt einen Diebstahl an und 38% haben ihren Arbeitgeber bestohlen, um Geld zu be-
schaffen. Im Rahmen ciner Studic unter 98 Mitgliedern von Gamblers Anonymous in Wisconsin haben
46% der Teilnehmer angegeben, gestohlen zu haben um zu spielen, 39% wurden deshalb sogar verhaftet
(Thompson et al., 1996), was auf wiederholte Strathandlungen hindeutet. Gerstein et al. (1999) finden
in ihrer Studie eine signifikant erhéhte Inhaftierungsquote bei Gliicksspielsiichtigen: 23% der patholo-
gischen und 13% der problematischen Spieler sind bereits verhaftet worden, im Vergleich zu 4% bei
Spielern mit keinen oder nur geringen Problemen und 0,3% bei Nichtspielern. Bei den jihrlichen Befra-
gungen der Klienten der Spielsuchthilfe in Osterreich geben 16%-18% Beschaffungskriminalitit als
Folge ihrer Gliicksspielsucht an; zwischen 5% und 9% hitten aufgrund der Spielsucht eine Vorstrafe
erhalten (Spiclsuchthilfe, 2012). Bei Kinzi et al. (2009) geben 19% der befragten in Behandlung be-
findlichen pathologischen Casinospieler aus der Schweiz an, illegale Handlungen aufgrund ihrer Spiel-
sucht begangen zu haben.

Aus Deutschland stammen die ersten Befunde bereits aus 1989: 54,5% der pathologischen Spicler in
Behandlung geben an, Geld zum Spielen auf illegale Weise beschatft zu haben und 10,3% seien deshalb
schon verurteilt worden; 42,2% haben Diebstahl, 31,1% Unterschlagungen, 26,7% Betrug/Untreue und
13,3% andere Straftaten wie Urkundenfilschung oder Steuerhinterziehung zugegeben (Meyver, 1989).
In einer Befragung stationéir behandelter pathologischer Spieler aus 1990 geben 50,8% gliicksspiclsucht-
induzierte Beschaffungskriminalitit zu (Schwarz & Lindner, 1990). Eine gesonderte Untersuchung zu
Gliicksspiel und Delinquenz aus 1998 ergibt ebenfalls den Befund einer erhdhten Delinquenz unter Mit-
gliedern in Selbsthilfegruppen, Klienten in Beratungs- und Behandlungseinrichtungen sowie Patienten
stationfirer Einrichtungen (Meyer et al., 1998). Eine ebenfalls erhohte Delinquenz zeigte sich in dersel-
ben Untersuchung bei Gelegenheits- und Hiufigkeitsspiclern.

Derartige Mikrolevelstudien beobachten jedoch Korrelationen und keine Kausalititen (Philander &
Bernhard, 2012, S. 6). So ist es durchaus vorstellbar, dass eine dritte Variable — zum Beispiel Impulsi-
vitit — sowohl kriminelles Verhalten als auch die Wahrscheinlichkeit einer Sucht erhéht. Eine Ldsung
hierfir ist es, die Spieler zu fragen, ob sie aufgrund ihrer Spielsucht kriminell geworden sind. Auf diese
Weise befragt, gaben in einer Studic von Schwarz & Lindner (1990) 50,8% der stationir behandelten
pathologischen Spicler gliicksspielsuchtinduzierte Beschaffungskriminalitit zu. Neuere Zahlen finden
sich in Osterreich, wo zwischen 16,0% und 18,1% der Klienten der Spielsuchthilfe Beschaffungskrimi-
nalitit als Folge ihrer Gluicksspielsucht angeben (Spielsuchthilfe 2012).

Diese Ergebnisse zeichnen zwar ein eindeutiges Bild, sind jedoch trotzdem mit Vorsicht zu interpretie-
ren. Denn zum einen handelt es sich um Befragungen, in denen nicht hinsichtlich anderer Risikofaktoren
kontrolliert wird. Die Vergleichsbasis ist daher nicht die gesamte Bevilkerung, sondern Personen mit
dhnlichen soziodemografischen Merkmalen. AuBerdem sind die befragten Personen nur selten repri-
sentativ fur die Gruppe der pathologischen Spieler, da zumeist Personen in Beratung und Behandlung
befragt wurden, die tendenziell ein erhdhtes Problemausmal} aufweisen. Jedoch zeigen sich bei Gerstein
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et al. (1999) ebenfalls erhéhte Privalenzen von Beschatfungsdelinquenz bei Spielsiichtigen, die sich
nicht in Behandlung befinden. Allerdings stammen diese Werte aus den USA und sind bereits 15 Jahre
alt.

Tabelle 11: Pravalenz von Beschaffungskriminalitat und Verurteilungen.

Ferinilz Verurtei
: nelle Verhaf- Gerichts- ) Inhafiie-
Studie Land lung/ Vor- Gruppe
Hand- tung verhandlung rung
strafe
lung
So & Kwok HK 33% 6% 5% - 4% in Therapie
2006
Dickerson AUS 60% - 25% - 12% -
1996
Dickerson AUS - - 4% - - Wochentliche
1996 Spieler
Ladouceur CA 68% - - - - Selbsthilfe-
gruppe
Thompson USA 46% 39% - - - Selbsthilfe-
1996 gruppe
Gersteinetal.  USA - 23% - - - Pathologische
1999 Spieler
Gersteinetal. USA - 13% - - - Problematische
1999 Spieler
Gersteinetal.  USA - 4% - - - Freizeitspieler
1999
Gersteinetal.  USA - 0,3% - - - Nichtspieler
1999
Spielsucht- AUT  16-18% - - - - in Therapie
hilfe 2012
Spielsucht- AUT - - - 5-9% - -
hilfe 2012
Kinzi 2009 CH 19% - - - - in Therapie
Meyer 1989 GER 55% - - 10% - Selbsthilfe-
gruppe
Schwarz & GER 51% - - - - Stationire Be-
Lindner 1990 handlung

2.3.3 Betrugspotenzial durch Anbieter oder Spieler

Betrug durch Manipulation des Spielablaufs ist eine wesentliche Form der Begleitkriminalitit von
Glicksspielen. Das Gliicksspiel setzt seit jeher Anreize fiir Betriiger und Betrugsversuche. Der Betrug
bezieht sich regelmibig auf die Spieleinsitze. Es werden Gewinnchancen vorgetiuscht, die nicht oder
in der Hohe nicht gegeben sind. Es handelt sich dabei demnach vornehmlich um das Vorspiclen falscher
Tatsachen. Die Varianz der Spielergebnisse beim Gliicksspiel erleichtert den Betrug, da die Spicler ihre
vermehrten Verluste dem Pech zuschreiben und den Betrug oftmals gar nicht bemerken. Betrug kann
potenziell bei jedem Gliicksspiel stattfinden.

Der Betrug kann durch den Anbieter und durch den Spieler erfolgen. Der Anbieter kann zum Beispiel
cine hihere als die tatsichliche Ausschiittungsquote versprechen, wodurch alle teilnehmenden Spieler
betrogen werden. Bei Betrug durch den Spieler wird dem Anbicter geschadet, bezichungsweise bei einer
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konstanten Ausschiittungsquote (zum Beispiel durch Anpassung der Wettquoten) die ahnungslosen an-
deren Spieler. Der Betrug fithrt zu einer monetiren Umverteilung, die an sich keinen wohlfahrtsrelevan-
ten Schaden auslést, denn dic umverteilten Ressourcen bleiben erhalten. Jedoch entstehen andere wohl-
fahrtsrelevante Kosten. Hierbei kann nach Rock (2013, S. 43. ff) unterschieden werden in (a) wohl-
fahrtssenkende Transaktionen, wenn der Nutzen der umverteilten Ressourcen beim Betriiger einen ge-
ringeren Wert stiftet als beim Betrogenen, (b) héhere Transaktionskosten in Form von Informationsun-
sicherheit, was bis z7um Marktzusammenbruch fithren kann (Akerlof, 1970), und (c) den psychologi-
schen Schaden der Betrogenen.

Das klassische Betrugsbeispiel ist ein falsches Hiitchenspicl: Hier muss der Spieler fiir einen Gewinn
das Hiitchen benennen, unter dem cin bestimmter Gegenstand liegt — allerdings liegt bei einem betriige-
rischen Anbieter unter keinem der Hitchen der Gegenstand und es gibt damit keine Gewinnchance.
Beim Lotto kénnen die Gewinnzahlen zuvor abgesprochen werden und ein Strohmann kassiert die Ge-
winne, wie beispielsweise in Italien geschehen (CNN, 1999). Beim Onlinepoker kénnte ein sogenannter
,.superaccount™ die Karten aller Spieler sehen und entsprechend immer optimal gegen seine Mitspieler
spiclen, so geschehen bei dem Anbicter Ultimate Bet/ Absolute Poker. Andere Betrugsmiglichkeiten
beim Onlinepoker sind der Einsatz von Bots, also Computerprogramme, die nahezu optimal spielen,
sowie Absprachen unter Mitspielern.

Ein generelles Betrugsrisiko bei Onlinegliicksspielen entsteht durch die Umgehung von Sicherheitsvor-
kehrungen und das ,Hacken™ der Software. Das Hauptproblem nach Angaben der Onlinegliicksspielin-
dustrie sind allerdings Erpressungsversuche, bei denen die Titer mit der temporiiren Stilllegung des
Spielbetriebs drohen, zum Beispiel durch sogenannte Distributed Denial of Service (DDoS) Angriffe,
deren Abwehr jihrlich Millionen kostet (Wood & Williams, 2007). Betrug im weiteren Sinne ist aber
auch die Umgehung gesetzlicher Regelungen beziiglich eines Gliicksspiels.

2.3.4 Geldwische

Geldwische ist ein Multiplikator organisierter Kriminalitit (Gnutzmann et al., 2010). Je giinstiger es ist,
illegale Gelder in den legalen Kreislauf zu bringen, umso profitabler ist Kriminalitit. Entsprechend wirkt
sich eine Reduzierung/Steigerung der Geldwischekosten in Form einer Steigerung/Verringerung der
profitorientierten organisierten Verbrechensrate aus. Durch die Moglichkeit zur Geldwische verringern
Glicksspiele den Preis der Geldwische (Fiedler, 2014b) und erleichtern somit Schwarzmarktaktivititen.

Geldwische ist erst seit den spiten 1980er Jahren eine Straftat. Die ersten Nationen, die den Tatbestand
strafrechtlich definierten, waren 1986 die USA und das Vereinigte Konigreich, nachdem 1982 das erste
Mal im Rahmen eines US-Gerichtsprozesses der Begriff , money laundering™ verwendet wurde (Dur-
rieu, 2013, S. 14). Deutschland folgte dieser Entwicklung im Jahr 1992 mit dem ,Gesetz zur Bekimp-
fung organisierter Kriminalitit™ (Liebich-Frels, 2011). AuBerhalb strafrechtlicher Verfolgung wurde
Geldwiische aber w.a. in den USA schon zuvor problematisiert und z.B. durch den ,.Bank Secrecy Act™
von 1970 zu erfassen versucht (Reuter & Truman, 2004, S. 1; Levi, 2002; Bosworth-Davies, 2006, S.
352)°

Geldwiische an sich ist ,opferlos™ und schadet niemandem unmittelbar. Die Schiden sind vielmehr in-
dirckt. Geldwiische erfordert, dass zuvor Werte illegal erworben wurden, sie wird also erst durch straf-
rechtlich relevante Vortaten méglich und nétig. Dies spiegelt auch die Tatsache wider, dass im Rahmen

3 Dieser verpflichtete Finanzinstitute zur Dokumentation verdichtiger Vorfille im Zusammenhang mit Geldwa-
sche sowie zur Dokumentation von Scheck-Kéufen in bar.
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groB angelegter organisierter Kriminalitit (OK)® meist unterschiedliche Titer-Rollen funktional diffe-
renziert sind nach einerseits Straftaten, die Profit generieren (bspw. Drogenhandel, Prostitution) oder
abschépfen (z.B. Betrug, Dicbstahl) und dabei meist direkt emer natiirlichen oder juristischen Person
schaden, und andererseits der Tat, die diesem Gewinn den Anschein der Legitimitit verleiht” und so
effizienter und vielseitiger nutzbar macht, nimlich: Geldwische. Es gibt also gerade im Bereich der OK
eine Arbeitsteilung zwischen professionellem Geldwischer und Kriminellen (McCarthy et al,. 2014,
Turner, 2011, S. 4 £).

Geldwiische fiihrt zu Kosten der Kriminalitit in Form der durch die Straftaten verursachten Schiden
sowie in Form von Strafverfolgung und Justizvollzug. Durrieu belegt anhand dreier Fallbeispicle aus
Lateinamerika, dass dic organisierte Kriminalitit Teil der legalen Wirtschaft ist und in dieser wirtschaft-
liche und politische Macht entfaltet (Durrieu, 2013). Organisierte Kriminalitiit beeinflusst somit durch
politische Einflussnahme die innere Staatsordnung (FATF, 2014) sowie im Allgemeinen die moralische
Grundordnung einer Gesellschaft (Durkheim, 1895). Weiterhin gilt Geldwiische als Bedrohung fir die
Wirtschaft (Geiger & Wuensch, 2007, Quirk, 1997, Unger, 2007). Inkriminierte Gelder werden nicht
nur nach rein finanziellen Motiven investiert, sondern auch nach dem Entdeckungsrisiko (Masciandaro
et al., 2008). Das kann dazu fithren, dass Geldwischer dazu bereit sind, ungewdéhnlich hohe Preise zu
zahlen und dadurch die Preise fur legale Marktteilnehmer verzerrt werden (Durrieu, 2013, S. 81). Auf
diese Art kann Geldwiische fairen Wettbewerb behindern und zugleich zu inflationiiren Preisen fithren.
Die so wahrgenommene artifiziell erzeugte Nachfrage kann dann ebenfalls zu falschen wirtschaftspoli-
tischen Malnahmen fithren (Masciandaro, 1999, Cuéllar, 2003). Eine andere wettbewerbsverzerrende
Wirkung von Geldwiische ist, dass Strohfirmen, die mit zu waschenden Geldern gespeist werden, einen
Vorteil gegeniiber ehrlichen Konkurrenten haben und deren Preise unterbieten kénnen (Unger, 2007).
So konnen Geschifte mit legitimem Hintergrund verdringt und die Wirtschaft durch Unternehmen der
organisierten Kriminalitit unterwandert werden. Da sich illegale Gelder den offiziellen Statistiken ent-
zichen, kann es wiederum zu Fehlentscheidungen in der Finanz- und Wirtschafispolitik kommen (Quirk,
1997, Gordon, 1999).

Fiedler et al. (2016) identifizieren zusammenfassend die folgenden Griinde, Geldwische zu verhindern:
(1) moralische Prinzipien, (2) Eindimmung der organisierten Kriminalitit, (3) pragmatische Uberlegun-
gen der Strafverfolgung, (4) rechtspolitische Desiderate (Eindimmung anderer Kriminalititsformen
durch Bekimpfung der Geldwische), (5) rein politische Abwigungen, wie etwa das Bestreben, die Sou-
verdnitit des Staates aufrechtzuerhalten und der Bevolkerung Sicherheit bieten zu kénnen, und (6) 6ko-
nomische Argumente zur Sicherung der Funktionalitiit von Volkswirtschaften.

Glucksspiele sind ein hervorragendes Vehikel zur Geldwiische. Die Vielzahl an Ein- und Auszahlungen
konnen von einem Geldwischer genutzt werden, um die wahre Herkunft des Geldes zu verschleiern.
AuBerdem sind Glicksspiele ein virtuelles Produkt, das zumeist keine physischen Spuren hinterlisst
und somit diec Entdeckung von Geldwiische erschwert. Zur Analyse des Geldwiischerisikos der einzelnen

5 Das BKA definiert OK wie folgt: | Organisierte Kriminalitit ist die vom Gewinn- oder Machtstreben bestimmte
planméfige Begehung von Straftaten, die einzeln oder in ihrer Gesamtheit von erheblicher Bedeutung sind,
wenn mehr als zwei Beteiligte auf langere oder unbestimmte Dauer arbeitsteilig
a) unter Verwendung gewerblicher oder geschaftsdhnlicher Strukturen,

b) unter Anwendung von Gewalt oder anderer zur Einschiichterung geeigneter Mittel oder

¢) unter Einflussnahme auf Politik, Medien, offentliche Verwaltung, Justiz oder Wirtschaft
zusammenwirken.” Siehe

www.bka de/DE/ThemenABisZ/Deliktsbereiche/OrganisierteKriminalitaet/ok  node html? nnn=true.

7 Hierbei werden dann ,.anderweitig legitime* Unternehmen, Verhaltensweisen ete. genutzt, was Turner (2011: 7)
., Fenting credibility " nennt.
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Glicksspielformen ist es wichtig, zwischen Geldwische durch den Spieler und Geldwische durch den
Anbieter zu unterscheiden. Bei der Geldwische durch den Spieler setzt dieser illegale erworbene Mittel
bei Gliicksspielen ein und deklariert etwaige Auszahlungen als legalen —und steuerfreien — Gliicksspiel-
gewinn. Seine Einsitze kann er in unauffillige kleine Einsatzbetrige stiickeln. Auch die Gliicksspiclan-
bieter haben reichlich Gelegenheit zur Geldwische, indem Spielerverluste vorgetiuscht werden, um
Gelder aus anderen Quellen in das legale System von Anbietereinnahmen zu iiberfithren. Zumindest aus
den USA und GroBbritannien ist bekannt, dass organisierte Kriminelle oftmals versteckte Eigentiimer
von Casinos sind und die Gewinne abschdpfen (Campbell & Marshall, 2007, S. 546), denn Casinos
bicten allgemein — neben anderen Formen des Gliicksspiels — eine gute Maglichkeit zur Geldwiische
(ibid., S. 526).

Den jeweiligen Risiken muss auf hichst unterschiedliche Art und Weise begegnet werden: Gegen Geld-
wische durch den Spieler hilft deren intensive Priiffung sowie eine Uberwachung der Ein- und Auszah-
lungen. Der Geldwische durch den Anbicter hingegen kann vor allem durch eine Uberwachung der
Anbieter in Form von Betriebspriifungen sowie Recherchen zu den wirtschaftlichen NutznieBern vor-
gebeugt werden.

Ein hohes Geldwischepotenzial besteht vor allem bei Gliicksspielen im Internet, die ohne personlichen
Kontakt zwischen Spieler und Anbieter stattfinden (Banks, 2012; Kaiser & Fiedler 2012). Brooks (2012)
hingegen kommt zu dem Schluss, dass legale Onlinegliicksspiele kein wesentliches Geldwischepoten-
zial aufweisen (Brooks 2012). Fiedler (2014b) attestiert wiederum nur dem illegalen Glicksspiel ein
schr hohes Geldwischepotenzial. Speziell fiir Sportwetten weist das White Paper des franzdsischen
Think Tanks Institut de Relations Internationales et Stratégiques (IRIS) Geldwische vor allem iiber be-
zichungsweise durch asiatische Wettanbieter nach (Kalb & Verschuuren, 2013).

2341 Geldwidsche durch den Spieler

Geldwiische bei Gliicksspielen durch den Spieler kann grundsiitzlich drei verschicdenen Formen
annehmen: (1) Illegal erworbene Mittel werden iiber einen anonymen Zahlungsweg eingezahlt und
anschlieflend als (steuerfreie) Gliicksspielgewinne ausgezahlt; (2) der Gliicksspielanbicter wird als
Plattform zur Abwicklung von illegalen Geschiifien genutzt;, (3) Gewinnanspriiche anderer Spieler
werden mit inkriminierten Geldern aufgekauft und auf diese Weise als Glicksspielgewinne getarnt.

Fiedler et al. (2017) analysieren verschiedene Fallbeispicle méglicher Geldwiische durch den Spieler:
(1) die Einzahlung iiber einen anonymen Zahlungsweg und die Auszahlung als (steuerfreien)
Gliicksspielgewinn, (2) die Verwendung von Gliicksspielanbietern zur Zahlungsabwicklung, (3) die
Abtretung von Gewinnanspriichen und (4) die Manipulation des Spiclablaufs. Basierend auf dieser
Analyse werden als wesentliche Beurteilungsparameter fur das Geldwischepotenzial von Gliicksspielen
durch die Spieler die Auszahlungsquote sowie die Anonymitit von Zahlungsmethoden identifiziert.
Beides findet sich vor allem bei unregulierten Angeboten aus dem auflercuropiischen Ausland. Bei
Anbictern, die in emem europiischen Land lizenziert sind, sind die Kontrollen der Spieler streng genug,
um Geldwische in einem signifikanten Umfang zu verhindern. Doch selbst bei Anbietern aus dem
aubercuropiischen Ausland erscheinen dic Geldwischemdéglichkeiten durch den Spieler in ihrer
GroBenordnung stark begrenzt, so dass das Geldwischepotenzial durch den Spicler im Vergleich zu dem
Geldwischepotenzial durch die Anbieter fast zu vernachlissigen ist.
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2342 Geldwidsche durch den Anbieter

Das wesentliche Geldwischerisiko von Glicksspielen liegt in der Moglichkeit eines Anbieters, seine
Umsitze zu filschen und zu hoch auszuweisen. Dies wird insbesondere dadurch erleichtert, dass Gliicks-
spiele kein physisches Produkt sind. Gibt ein Anbieter zu niedrige Umsitze an, so bedeutet dies Stever-
betrug. Bei Skalierung der Umsiitze nach oben handelt es sich hingegen aller Wahrschemlichkeit nach
um Geldwische. Dies muss nicht zwangsliautfig durch erfundenen Spielbetrieb geschehen, sondern kann
auch dadurch erfolgen, dass ein Krimineller Bargeld an sogenannte , L dufer” aushindigt, die das Geld
bewusst bei einem Gliicksspiel verspiclen und somit dem Umsatz des Anbicters zukommen lassen.

Die Geldwische durch den Anbieter ist bei Internetgliicksspiclen besonders durch die einfache
Maglichkeit zur Manipulation von elektronisch ablaufenden Prozessen méglich, indem die von Spielern
getitigten Einsatzhdhen zu hoch ausgewiesen und auf diese Weise inkriminierte Gelder in den legalen
Wirtschaftskreislauf eingebracht werden. Zu beriicksichtigen hat der Anbicter die jeweils geltenden
Stevervorschriften und etwaige Lizenzgebiihren.

Abbildung 1 zeigt ein solches Beispiel. Ein GroBkrimineller griindet ein legales Onlinecasino i einer
Stever- und Rechtsoase. AnschlieBend werden 200.000.000€ illegal erworbenes Vermdgen in dieses
Unternehmen direkt oder indirekt tiber Spielerverluste geschleust. Nach Ausgaben und Steuern in Hohe
von 10.000.000€ verbleiben dem Grofikriminellen in diesem Beispiel noch 190.000.000€, dic als
Dividende cines legal operierenden Unternehmens ausgezahlt werden kénnen.

Diese Form der Geldwiische ist besonders zur Wische grofler Summen geeignet, wie der aufgedeckie
Skandal um ,Betuniq™ zeigt, welches als maltesischer Anbicter von der italienischen Mafia betrieben
wurde. Geldwische durch Skalierung der Umsitze eines Anbieters stellt das mit Abstand grobte
Geldwischerisiko bei Gliicksspielen dar. Dieses Risiko kann durch liickenlose Uberpriifung der
wirtschaftlich Berechtigten der Unternchmen bei ciner Lizenzvergabe verhindert werden. Es ist daher
vor allem ein Risiko bei Jurisdiktionen, die eine derartige Pritfung nur rudimentéir durchfithren.
Entsprechend kann das Geldwischerisiko durch Lizenznehmer wirksam begrenzt bzw. gar
ausgeschlossen werden. Es verbleibt dann lediglich das Problem in Steuer- und Rechtsoasen, das nur
international geldst werden kann.
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Abbildung 1: Schematische Darstellung von Geldwésche durch Glicksspielanbieter

Grundung
Onlinecasino
Falschangaben 2l in Steueroase
Umsiétzen und Ein-
nahmen ¢
200.000.000€ ¢ 190.000.000€
Bargeld > 200.000.000€ P> Unternehmens-
Unternehmen gewinne
Y
Ausgaben und
Steuern
200.000.000€
Kunden-
gelder 190.000.000€
Unternehmens- 10.000.000€
gewinne Steueroase

Dividende l

190.000.000€
Bankkonto

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass Regulierung das Geldwischepotenzial bei legalen Anbie-
tern nahezu komplett verhindert. Das Problem sind lediglich nicht lizenzierte Anbieter aus dem auler-
curopiischen Ausland, die nur sehr geringe Anforderungen an die Spielerpriifungen erfilllen sowie nicht
lizenzierte Anbieter im Generellen, bei denen die wirtschaftlich Berechtigten nicht hinreichend tiber-
pruft wurden.

2.3.5 Match-Fixing: Sportwettbetrug durch Beeinflussung von Sportereignis-
sen

Mit der breitflichigen Nutzung des Internets vollzog die Sportwettenbranche im Zeitverlauf eine sehr
starke Verinderung. Das Geschiftsmodell von Buchmachern wandelte sich stark, da der Markt fiir
Sportwetten jetzt von jeder Person mit einer entsprechenden Internetverbindung erreicht werden konnte.
Wettbérsen ermdéglichten es Buchmachern durch Nutzung des Internets Finanzkonten auszubalancieren,
indem Angebote aus aller Welt miteinander verbunden wurden. Wihrend sich der Sektor extrem schnell
entwickelte, fand eine komplementire Regulierung (auf globaler Ebene) nicht statt. Vor dem Hinter-
grund des rasanten Wachstums illegaler Aktivititen in Verbindung mit Sportwetten, sind Sportwetten
zum heutigen Zeitpunkt klar im Blick. Regierungen sind daran interessiert Steuereinnahmen zu gene-
rieren, Verbraucherschutz zu gewihrleisten und kriminelle Angebote vorzubeugen bezichungsweise zu
bekimpfen. Heutzutage haben fast alle EU-Mitgliedsstaaten eine Form der Sportwettenregulierung be-
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zichungsweise eine angepasste Gesetzgebung fiir Sportwetten eingefithrt. Grund hierfiir ist die Bekamp-
fung von illegalen Mirkten, Bedrohungen der Integretiit des Sports entgegenzuwirken sowie wirtschaft-
liches Wachstum zu unterstiitzen. Das Mittel der Regulierung ist nicht priiskiptiv — Regulicrungsbehor-
den weisen Betreiber an Risiken zu evaluieren und entsprechende Gegenmalinahmen, wie AML (Anti-
Money-Laundering), KYC (Know-Your-Customer) oder Uberwachungs- und Warnsysteme zu definie-
ren (IRIS, 2017).

Linder wie GroBbritannien oder Malta verfolgen eine stark liberale Form der Regulierung. Hierbei fith-
ren die Linder Argumente an, dass die schnelle (technologische) Entwicklung des Marktes zu Proble-
men bei einer effizienten Regulierung fithren kénnte. Zu viele Anforderungen kénnten innovationshem-
mend wirken und dem Markt schaden. Im Report von IRIS (2017) wird die britische Gambling Com-
mission als Beispiel aufgefithrt, da diese keine Vorschriften hinsichtlich der Nutzung virtueller Zah-
lungsmittel erlassen hat. Betreiber kdnnen so beispielsweise Bitcoins als Zahlungsmittel akzeptieren,
sofern sie nachweisen kénnen, dass das verwendete Zahlungsmittel sicher ist. Dieser liberale Regulie-
rungsansatz hat dazu gefithrt, dass in der EU diverse Anbieter von Sportwetten eine Lizenz besitzen,
ohne dass Aufsichtsbehérden die Identitit und Aktivititen der Anbieter klar iberwachen kénnen. Dies
inkludiert Kennzahlen wie Einnahmen oder Sicherheitsmechanismen fiir Spieler.

Beim Match-Fixing bzw. Sportwettbetrug sind die monetir direkt Geschidigten die nichtsahnenden
Wetter, die eine verzerrte Wettquote angeboten bekommen oder — wenn in seltenen Fillen der Buchma-
cher seine Quote nicht anpassen kann — der Anbieter von Sportwetten. Die negativen Folgen des Match-
Fixing bestehen allerdings nicht nur in der Verschiebung der Eintrittswahrscheinlichkeiten und damit
der auszuschiittenden Wettgewinne, sondern auch im Verlust der Integritiit des Sports. Wenn die Fans
nicht mehr an einen fairen Wettbewerb glauben, so kann dies ganze Sportarten zerstoren, wie das Bei-
spiel des dopinggeplagten Radsports zeigt. Ein dhnlicher Effekt kann auftreten, wenn Sportveranstal-
tungen durch Sportwettbetrug so verzerrt sind, dass die Fans das Interesse verlieren. Dabei entstehen
immense Kosten. Die Zuschauer verlieren die Freude am Sportereignis, was einen Verlust der Lebens-
qualitiit bedeutet. Falls in Deutschland die Integritiit des FuBiballs micht nur von kritischen Stimmen
sondern auch von der breiten Allgemeinheit angezweifelt wird und die Zuschauer diesem Sport den
Riicken kehren, so wiirde dies verheerende Konsequenzen nach sich ziehen. Nach dem rémischen Denk-
modell von ,.Brot und Spiclen” kdnnte sich hieraus im Extremfall sogar eine Staatskrise herausbilden.

Es liegt nahe, dass die Konsequenzen aus einer Unterwanderung des Sports durch Wettbetriiger nicht
linear sind: eme geringe Unterwanderung wirkt sich nicht oder nur schr leicht aus. Ab einem gewissen
kritischen Punkt wird jedoch eine Art , Exzessbeschleunigung® (Adams, 2004, Schelling, 2006) einset-
zen, die eine selbstverstirkende Abwirtsspirale mit exponentiell zunehmend negativen Folgen mit sich
bringt. Unabhingig davon, dass die Beeintrichtigung der Integritit des Sportes durch Sportwettbetrug
nicht direkt beziffert werden kann, hiingen die Kosten also zudem nicht linear vom Betrugsausmal ab.

IRIS (2017) schiitzt, dass dic iberwiegende Mehrheit von Sportwetten unreguliert getitigt werden und
die Betreiber keine Lizenz fiir die Annahme von Wetten in der entsprechenden Jurisdiktion besitzen.
Tatsichlich stellt die EU hier eine Ausnahme dar, da eine Vielzahl der europiischen Staaten Sportwetten
in der Form von Lizenzen legalisiert haben. Trotzdem wird ein Teil der Wetten weiterhin fiber Websites
abgeschlossen, die von unlizenzierten Betreibern gefithrt werden.

Sportwetten und kriminelle Aktivititen stehen im Vergleich mit anderen Formen des Gliicksspiels in
einer hohen Beziehung. Dies liegt vor allem daran, dass im Sportmarkt sehr grofie Mengen an Geld
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vorliegen. Tabelle 12 zeigt die Schitzungen zum Volumen des weltweiten Sportwettenmarkts auf Basis
verschiedener Hypothesen.

Tabelle 12: Schitzung des weltweiten Sportwettenmarktes 2017

Hypothese Sportwetteinsitze weltweit
niedrig €300 Mrd.

mittel €500 Mrd.

hoch €1.500 Mrd.

Quelle: TRIS (2017)

Auf individueller Basis existieren diverse Risiken und Gefahren im Bereich der Sportwetten. Kriminelle
Einzeltiter nutzen sogenannte Toolkits um Websites von Onlinegliicksspiclen und deren Kunden zu be-
stehlen. Auf fortgeschrittenen Levels beteiligen sich diese Kriminellen an der Erstellung von technischer
Infrastruktur fiir kriminelle Tétigkeiten, wie Dicbstahl von Geld oder Informationen oder Hacks auf
Websites von Anbietern.

Organisierte Kriminalitiit Lisst sich als Netzwerk bestechend aus Kriminellen, Spielern, Beratern oder
Eigentiimern, Betreibern und Angestellten von Gliicksspielseiten beschreiben, die sich zum Ziel krimi-
neller Aktivititen wie Erpressung, Diebstahl, Identititsbetrug oder Geldwische zusammenschlieBen.
Glicksspielseiten konnen selbst als Quelle fiir externe organisierter Kriminalitit aufireten. Die Griin-
dung eciner Glicksspiel- oder Sportwettenunternchmung ist vergleichsweise einfach und erméglicht es
Kriminellen durch Filschung der Rechnungslegung Gelder aus anderen illegalen Aktivititen zu waschen
(IRIS, 2017).

Tabelle 13 zeigt cine Matrix verschiedener Schwachpunkte in Bezug zu Kriminalitit und Sportwetten.
IRIS (2017) unterstreicht zusitzlich unterschiedliche spezielle Risiken in diesem Bereich:

¢  Dhe Anpassungstihigkeit und Flexibilitit modermner krimineller Netzwerke, welche Innovation,
finanziclle Tools und Globalisierungseffekte ausnutzen. Die Transformation der Wett-(und
(Gaming-)Industric 1st ein direktes Beispiel fiir solche Effckte. Neben den globalen
Eigenschaften hat der Sportwettenmarkt klare Ahnlichkeiten zu Finanzmirkten. Dies stellt sich
auf Wettmirkten durch High-Frequency-Wettmirkte und der Formierung von Wettsyndikaten
dar, welche auf Basis von Statistik und Algorithmen auf dem Markt agieren. Diese Nutzer
suchen Arbitrageeffckte, was sie in Richtung illegaler (Off-Shore) Mirkte zicht, welche
geringere Gebithren oder vergleichsweise bessere Quoten anbieten. Dies fithrt zu einem
Kaskadeneffekt, dass illegale Anbieter hohere Gewinne haben und hierdurch die Gebiihren
weiter senken kénnen (bzw. Quoten erhéhen kénnen).

¢ Dic wachsende Mischung zwischen legalen und illegalen Angeboten bietet die Gefahr, dass
illegale Anbieter immer weiter in legale Mirkte eindringen kénnen. Dadurch, dass Recht nicht
durchgesetzt wird beziehungsweise kein entsprechendes Recht existiert, bietet unlizenzierten
Anbietern die Maéglichkeit offensive Expansion zu betreiben. Vor dem Hintergrund, dass
Organisierte Kriminalitit Wettbérsen als Mittel der Geldwische nutzen ist sogar vorstellbar,
dass solche Anbicter Auszahlungsquoten tber 100% anbieten. Je hoéher der legale
bezichungsweise echte Anteil an Sportwetten auf der Plattform, desto hoher das Potential Gelder
7zu waschen bezichungsweise desto hoéher das Mall der Verschleierung. Sogenannte
Zuliefervereinbarungen zwischen Organisierter Kriminalitit und Anbieter und anderen
involvierten Entititen kann Vorginge wie Geldwische oder Match-Fixing beinhalten. Dieses
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Modell der Kooperation ist moglicherweise bereits im Gange, sodass externe Kriminelle Dritte
zwecks Match-Fixing beauftragen. In einigen Fillen, wie die Fille von Bochum in Deutschland
oder Calcioscommesse in Italien, konnten Bezichungen zu krimineller Finanzierung aus Asien
ermittelt werden. Einige curopiische und asiatische Gruppen haben sich auf Match-Fixing
spezialisiert und konnten sehr wohl Gelder waschen oder Profite fir gréfere kriminelle
Organisationen erwirtschaften.

Organisierte Kriminalitit nutzt Sportwettenmirkte um Geldwische zu betreiben, da es sich
hierbei um einen hochliquiden, transnationalen Online-Markt handelt, der nur in einem geringen
Male reguliert ist.

Es existieren klare Probleme bei der Identifizierung und Bekidmpfung von Organisierter
Kriminalitit im Bereich der Sportwetten. Kriminelle nutzen neueste Technologie um auf dem
Markt fur Sportwetten zu agieren.

Tabelle 13: Matrix theoretischer Schwachpunkte im Bezug von Sportwetten und Kriminalitit

Verbindung zwischen physischen Netzwerken

Anonymitit und hohe Liquiditit VY T i

Traditionelle Verbindung zwischen Gliicksspiel | Unterschiede zwischen Rechtsvorschriften und

und Kriminalitit Regulierung

Quelle: IRTS (2017)

Tabelle 14 zeigt eine Schitzung legaler und illegaler Mirkte fiir Sportwetten im internationalen Ver-
gleich. China ist mit einem legalen Markt von 2.4 Mrd. Euro (legal) und 6 Mrd. Euro (illegal) der klar
grobte Markt. GrofBbritannien ist mit 1,81 Mrd. Euro (legal) und einem fast nicht existentem illegalen

Markt (40 Mio. Euro) der grofite europiische Markt fiir Sportwetten. Deutschland liegt mit einem lega-

len Markt von 70 Mio. Euro und einem illegalen Markt von 320 Mio. Euro auf dem dreizehnten Platz
im internationalen Vergleich.

Tabelle 14: Schitzung verschiedener legaler und illegaler Wettmirkte weltweit

GGR Mio. € Legaler Markt Illegaler Markt Gesamtmarkt
China 2.400 6.000 8.400
USA 200 2.000 2.200
Stidkorea 1.170 730 1.950
GroBbritannien 1.810 40 1.850
Tiirkei 1.550 150 1.700
Hong Kong 1.300 200 1.500
Frankreich 935 95 1.030
Japan 460 500 960
Italien 700 210 910
Indien 0 750 750
Griechenland 390 250 640
Russland 200 300 500
Deutschland 70 320 390
Australien 350 35 385
Mexiko 300 20 320

Quelle: IRTS (2017)
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Tabelle 15: Anteile legaler und illegaler Angebote von Sportwetten nach Kontinent
Legale Verkiiufe  Illegale Verkiiufe Legale GGR Illegale GGR

Afrika 335% 63% 55% 435%
Asien 9% 91% 44% 56%
Amerika 8% 92% 23% 77%
Europa 67% 33% 75% 23%
Ozeanien 89% 11% 91% 9%

Quelle: IRTS (2017)

Die Manipulation von Sportereignisses stellt ein hohes Risiko fir Sportvereine und-Organisationen dar.
Prinzipiell stellt Match-Fixing kein neues Problem dar, allerdings haben die Eigenschatten moderner
Onlinesportwetten die zugrundliegenden Probleme deutlich verstirkt. Vor dem Jahr 2000 beschriinkte
sich der Sportwettensektor gréfitenteils auf FuBball und andere grofie Sportereignisse, die in der Regel
im Fernsehen tibertragen wurden. Zum heutigen Zeitpunkt ist es moglich auf eine Vielzahl verschiede-
ner Sportarten zu wetten. So konnen Personen beispielsweise mittlerweile auf Spiele der fiinften engli-
schen Liga, der National League wetten. Der Onlinesportwettenmarkt ist seit dem Jahr 2000 massiv
expandiert, wodurch die Erfolgswahrscheinlichkeit Gewinne aus Match-Fixing zu zichen ebenfalls mas-
siv gestiegen ist. Der Grund hierfiir ist, dass die Aufsicht nicht im gleichen Mafie mit dem Marktwachs-
tum bezichungsweise neuen Entwicklungen und Technologien mitgewachsen ist. Aus dem Calcioscom-
messe Fall aus Italien wurde bekannt, dass Match-Fixing eines einzelnen FulBiballspiels zu Gewinnen
von mehr als einer Millionen Euro fiihren kann. Kriminelle Organisationen nutzen Korruption im Sport
um ihre Aktivititen zu diversifizieren. Im Jahr 2017 klassifiziert Europol Sportkorruption als eines der
zwolf relevantesten Themen in Bezug zu organisierter Kriminalitit. Der Sportsektor reprisentiert di-
verse Eigenschaften, die kriminelle Aktivititen eher unterstiitzen (IRIS, 2017):

e  Geringe regulatorische Aufsicht von Investitionen in Klubs.

e Dic hohe Liquiditit wnd globalen Charakteristiken des Spiclertransfersystems bieten
Maglichkeiten zur Geldwische.

e Die grobe Popularitit einiger Sportarten erméglicht Anteilseignern politische Einflussnahme.

e FEin ,Gesetz des Schweigens® behindert die Aufdeckung illegaler Aktivititen wie Match-Fixing.

Resultat dieser Eigenschaften ist, dass ncue Ercignisse der Manipulation im Sport sehr oft in Europa
auftreten. Wihrend die beliebtesten Sportarten die grofite Aufmerksamkeit belegen, werden Randsport-
arten, wie Tischtennis, Badminton oder E-Sports) oder niedrige Ligen ebenfalls zum Ziel von Manipu-
latoren. Trotz der hohen Anzahl an existenten Ermittlungen und Warnungen wurde bis zum jetzigen
Zeitpunkt nur eine sehr geringe Anzahl an Fillen des Match-Fixing aufgedeckt. Grinde hierfur sind die
Schwierigkeit Beweise zu sammeln, das internationale Netzwerk der beteiligten Kriminellen, Schlupt-
lcher in existenten Rechtsgrundlagen sowie das oben genannte ,Gesetz des Schweigens™ in einigen
Sportarten (IRIS, 2017).

IRIS (2017) stellt fiir den deutschen Markt die in Tabelle 20 dargestellte Risikomatrix vor, die assozi-
ierte gefahren von Sportwetten hinsichtlich ihres Gefahrenpotentials und ihrer Eintrittswahrscheinlich-
keit klassifiziert.
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Tabelle 16: Risikomatrix fir Sportwettbetrug

Nicht signifikant Moder at Katastrophal
Selten / Ouot - ulati Vorsiitzliche Geldwiische
Unwahrscheinlich felenmangpEation. durch Anbieter

Internes Match-Fixing Match-Fixing durch

Magheh Anbieterbetrug (FhERinG Organisierte Kriminalitit
Wahrscheinlich / Illegale“ st Illegale Wetten durch

: Malware Geldwische durch v AT
Fast sicher Wetten Organisierter Kriminalitit

Quelle: TRIS (2017)



Sozio0konomische
Evaluierungsindikatoren

Fiir die Evaluierung des Erfolgs verschiedener Regulierungsmo-
delle sollten objektiv messbare soziodkonomische Indikatoren
herangezogen werden. Diese werden kategorisiert in die Teilbe-
reiche | fiskalisch und dkonomisch™, ,,Gesundheit™ und , 6ffent-
liche Ordnung™.

7u den fiskalischen und dkonomischen Indikatoren zihlen uv.a.
Steuereinnahmen und offentliche Ausgaben fir wohltitigen
Zwecke, dic Marktgréfie von Onlinegliicksspielen wie auch die
Anzahl der Onlinegliicksspicler innerhalb einer bestimmten Ju-
risdiktion und deren Ausgaben. Als Gesundheitsindikatoren
werden die Privalenz von Spielsucht, Aufwendungen fir Pri-
ventionsmaBnahmen und Therapieangebote sowie Indikatoren
des Spiclerschutzes wie zum Beispiel Sperr- und Limitierungs-
systeme. Aullerdem sind das sozioGkonomische Profil von On-
linegliicksspiclern sowie deren Spiclverhalten, insbesondere die
Spielhiufigkeit, Spieldauer, Spielausgaben sowie die Konzent-
ration des Spielaufkommens von Interesse. Als Indikatoren der
offentlichen Ordnung findet dic MarktgréBe nicht lizenzierter
Anbieter sowie deren Verfiigbarkeit in Form eines Webranking
Beriicksichtigung. Ebenfalls wird auf die Privalenz von Be-
schaffungs- und Begleitkriminalitit abgestellt.

Die Gewichtung der Faktoren und die Verkniipfung mit den Re-
gulierungszielen des Gesetzgebers kann — trotz verschiedener
Limitationen — einen Vergleich verschiedener Regulicrungsmo-
delle und ihrer soziodkonomischen Folgen erméglichen.
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3. Soziookonomische Evaluierungsindikatoren

Eine exakte Messung aller sozioSkonomischen Folgen von Glicksspiclen und deren Regulierung, ide-
alerweise ausgedriickt in einer leicht vergleichbaren quantitativen Grd e, ist extrem aufwindig (Fiedler,
2016) und praktisch nicht méglich im Rahmen einer vergleichenden Analyse verschiedener Linder.
Ziclfithrend ist es stattdessen, sich auf den Vergleich soziodkonomischer Indikatoren zu konzentrieren,
die zum einen leicht(er) zu erheben sind und auch problemlos miteinander verglichen werden kénnen.
Zur Beurteilung des Erfolgs verschiedener RegulierungsmalBnahmen ist es zudem méglich, diese Indi-
katoren hinsichtlich der Ziele der jeweiligen Gesetzgeber und Aufsichten zu gewichten. Angesichts zeit-
licher Limitationen ist es dabei geboten, aus der Fiille an mdglichen soziodkonomischen Indikatoren —
die Working Group on Online Gambling aus Québec hat 38 verschiedene Indikatoren identifiziert (Na-
deau et al, 2014) — die aussagekriftigsten auszuwihlen und sich auf diese zu fokussieren.

Im Folgenden werden dic als wesentlich identifizierten Indikatoren kurz vorgestellt. Zur besseren Uber-
sichtlichkeit werden diese in die drei Kategorien , fiskalisch und ékonomisch®, | Gesundheit™ (public
health) und ,6ffentliche Ordnung™ (public order) gruppiert. Dabei wird auch unterschieden zwischen
rein informativen Indikatoren und solchen, die bei der Bewertung des Regulierungserfolgs eine Rolle
spiclen.

3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren

3.1.1 Steuereinnahmen und &ffentliche Ausgaben

Stevereinnahmen und Abgaben aus Onlinegliicksspielen sind der wesentliche Indikator fiir den fiskali-
schen Erfolg eines Regulierungsmodells. Soweit maglich, wurden Steuereinnahmen auch fiir zurticklie-
gende Jahre und insbesondere fiir eine Periode vor einer etwaigen Regulierungsinderung erhoben. Je
héher die Steuereinnahmen und Abgaben, desto erfolgreicher kann die Regulierung im Hinblick auf ein
fiskalisches Zicl angesehen werden.

Ein Indikator in Verbindung mit den Steuwercinnahmen sind die éffentlichen Ausgaben fir wohltitige
Zwecke, wie in Deutschland zum Beispiel der Denkmalschutz oder der Breitensport.

3.1.2 Marktgrofde von Onlinegliicksspielen

Die MarktgréBe von Onlinegliicksspiclen ist ein wesentlicher Skonomischer Indikator. Er bildet unter
anderem die Spielfreude der Gliicksspieler ab sowie die Gewinne der Anbieter. Die MarktgréfBe kann
sowohl iiber die getitigte Einsatzhéhe (englisch Stakes) als auch iiber den Bruttospielertrag (englisch
Gross Gaming Revenue) gemessen werden und wird insgesamt sowie pro Spielform erhoben — im Ide-
alfall auch tber dic vergangenen Jahre.

Mittelpunkt vieler Marktbetrachtungen von Gliicksspiclen sind die Spicleinsitze. Von diesen Einsiitzen
wird der tiberwiegende Teil in Form von Gewinnen an die Spieler ausgezahlt. Der verbleibende Betrag
sind die Verluste der Spieler, beziehungsweise der Bruttospiclertrag der Anbieter, welcher gleichbedeu-
tend ist mit der Umsatzkennzahl in anderen Industriezweigen. Von diesem Betrag werden die laufenden
Kosten, Steuern und Abgaben bezahlt, der Rest verbleibt als Gewinn des Anbieters.

Aus der Verwendung der Spicleinsitze — ofimals fiilschlicherweise als Umsatz bezeichnet — als Markt-
kenngréfe ergeben sich einige Probleme. Diese Zahl sagt zum Beispiel nur indirekt — in Kombination
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mit der Ausschiittungsquote — etwas tiber die Verluste der Spieler und damit die tatsdchlichen Einnah-
men der Gliicksspielanbieter aus. Dabei ergibt sich u.a. das Problem, dass die Ausschiittungsquote bei
manchen Spielen von der Geschicklichkeit des Spielers abhiingt (z.B. bei Black Jack). Zudem kann fur
Nichtbankspicle wie zum Beispicl Poker, bei denen die Spieler gegeneinander und nicht gegen den An-
bieter antreten, keine den Spieleinsitzen vergleichbare GréBe gemessen werden.

Vor allem aber ist die Angabe der Spicleinsitze als Umsatz wenig zweckmibBig und aiberschitzt die
Grobe des Marktes, wie folgendes Gedankenexperiment zeigt: Man stelle sich vor, die Norddeutsche
und die Siiddeutsche Klassenlotterie wiirden sich gegenseitig eine Milliarde Lose zu je 100 Euro fur
cine Lotterie mit 100% Ausschiittungsquote verkaufen. Die Spicleinsiitze und damit der Umsatz wiirden
entsprechend jeweils 100 Milliarden Euro betragen und die Lotterien wiiren plétzlich mit Abstand die
groBten Gliicksspielanbieter in Deutschland. Real hiitte sich jedoch kein einziger Euro verschoben.

Beim Gliicksspiel entspricht die Anzahl verkaufter Produkte der Anzahl an Spielteilnahmen, und der
Preis des Produktes ist der Einsatz abziiglich der Gewinnerwartung (Walker, 2013, S. 20). Werden beide
Grd Ben miteinander multipliziert, so erhiilt man die Ausgaben der Bevolkerung fur Gliicksspiele, welche
identisch sind mit dem Bruttospiclertrag der Anbieter. Bruttospielertrige sind fiir eine Marktbetrachtung
die sinnvollste KenngréfBe, da sie eine Aussage iiber reale Vermdgensverhiltnisse macht und mit den
Umsatzkennzahlen und Konsumausgaben anderer Branchen verglichen werden kann. Zum Beispiel ist
die Aussage ,.In Deutschland werden jahrlich 30 Mrd. Euro fiir Textilien und 10 Mrd. Euro fiir Glicks-
spicle ausgegeben® eindeutig, withrend die Aussage ,.In Deutschland werden jéihrlich 30 Mrd. Euro fiir
Textilien ausgegeben und 30 Mrd. Euro bei Gliicksspielen eingesetzt™ eine Vergleichbarkeit suggeriert,
die nicht gegeben ist.

Besonders stark verzerrt sich das Bild, wenn Vergleiche zwischen Spielen durchgefithrt werden oder
eine Gesamtmarktgrébe aufgestellt wird, die sich aus Umsatzzahlen und gleichzeitig Bruttospielertrigen
zusammensetzt. Beispiclsweise wiirde eine Aussage ,,In Deutschland wurden 10 Mrd. Euro bei Sport-
wetten cingesetzt und 5 Mrd. Euro bei Lotterien verloren® Apfel mit Birnen vergleichen. Richtig wiren
vielmehr die Aussagen ,.In Deutschland wurden 10 Mrd. Euro bei Sportwetten und 10 Mrd. Euro bei
Lotterien eingesetzt™ oder ,.In Deutschland wurden 1,5 Mrd. Euro bei Sportwetten und 5 Mrd. Euro bei
Lotterien verloren®.

Allerdings erlaubt auch die Betrachtung von Spieleinsitzen interessante Erkenntnisse, vor allem hin-
sichtlich des Spielerverhaltens. Es wird daher, wenn méglich, neben den Bruttospielertrigen auch die
Emnsatzhohe bei den einzelnen Onlinegliicksspielformen in den Lindern erhoben. Sie erlaubt beispiels-
weise eine Aussage dariiber, wie sich verschiedene Steversiitze auf die Spicleinsiitze auswirken, ohne
jedoch einen Effekt auf die tatsichlichen Verluste zu haben. Beispielsweise wiirde bei einem Spiel ohne
Besteuerung und 95% Auszahlungsquote ein Spieleinsatz von 100 Mio. Euro zu 5 Mio. Euro Spieler-
verlusten fithren. Wiirde nun eine Steuer von 5% auf den Spicleinsatz erhoben, so reduziert sich die
Auszahlungsquote auf 90%. Da 100 Mio. Eure Einsatz bei 90% Ausschiittungsquote zu 10 Mio. Euro
Spielerverlust fithren wiirden, reduzierten sich die Spicleinsitze notwendigerweise, wenn die Spicler
eine Budgetbeschrinkung haben. Liegt das Budget der Spieler beispielsweise weiterhin bei 5 Mio. Euro,
so wiirde sich entsprechend der Spieleinsatz auf 50 Mio. Euro reduzieren, wovon 45 Mio. wieder als
Gewinn ausgezahlt und 2,5 Mio. Euro bei dem Anbieter und 2,5 Mio. Euro bei den Finanzimtern landen
wiirden. Der Spieleinsatz kann dabei keinen direkten Aufschluss tiber die Bereitschaft zu Spielverlusten
geben, jedoch als Indikator der Spielfrende.
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Gleichzeitig ist der Spieleinsatz ein Indikator im Bereich Public Health, da die Suchtgefahr umso gréfer
ist, je hiaufiger an Gliicksspielen teilgenommen und je mehr Geld dabei riskiert wird. Die Kombination
dieser Merkmale kann zudem eine lingere Spieldauer bedingen und somit problematisches Spielverhal-
ten begiinstigen (Hopley et al., 2014). Spicleinsitze kénnen demnach als positiver dkonomischer und
negativer Gesundheitsindikator interpretiert werden.

Tabelle 17 gibt eine Ubersicht iiber die verwendeten Begrifflichkeiten und verdeutlicht deren Zusam-
menhang.

Tabelle 17: Der Unterschied zwischen Spieleinsédtzen und Bruttospielertrigen

Anbieterebene Spielerebene
Spieleinsiitze Emnsatz des Spiclers
- Gewinnauszahlungen * (1 — Auszahlungsquote)
= Spiclerverluste = durchschnittlicher Verlust pro Spiel
= Bruttospielertrag = Preis des Gliicksspiels
- Steuern und Abgaben

- laufende Kosten
= Gewinn des Anbieters

3.1.3 Anzahl an Onlineglticksspielern

Die Anzahl an Spielern gibt Aufschluss tiber diec Verbreitung von Onlinegliicksspiel in der Bevilkerung
und wird als dkonomischer Indikator eingeordnet, kann aber auch als Gesundheitsindikator gesehen
werden, da die Spielteilnahme eine notwendige Bedingung fiir die Herausbildung von Spielsucht ist.
Die Anzahl an Spielern kann jedoch nicht direkt erhoben werden, da kein Abgleich auf Personenebene
mdglich ist. Stattdessen wird die Anzahl an Spielerkonten erhoben, tiber welche Daten in der Regel
verfiigbar sind. Dabei ist zu bedenken, dass ein einzelner Spieler bei mehreren Anbietern ein Spieler-
konto unterhalten kann, so dass die Anzahl tatsichlicher Spieler in der Regel geringer ist als die Anzahl
an Spielerkonten.

3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Die Ausgaben pro Spieler und pro Kopf in der Bevilkerung lassen sich errechnen aus den Bruttospie-
lertrigen sowie der Anzahl an Spielern bzw. der BevélkerungsgréfBe. Dieser 6konomische Indikator
bezieht sich dabei auf die durchschnittlichen Ausgaben insgesamt und pro Spielform. Er hat jedoch nur
informativen Charakter und geht nicht in die Bewertung des Regulierungserfolges ein, da diese bereits
die absolute Marktgro ie beriicksichtigt.

Die Ausgaben pro Spicler und pro Kopf cignen sich insbesondere als VergleichsmaBstab zwischen den
Liandern fiir die Marktgré e, da sie die GréBe des jeweiligen Landes beriicksichtigen. Die Ausgaben pro
Kopf beriicksichtigen dabei auch die Teilnahmeprivalenz an Onlinegliicksspielen: wenn die durch-
schnittlichen Ausgaben pro Spieler 100 Euro pro Jahr betragen und jeder zehnte an Onlinegliicksspielen
teilnimmt, so betragen die pro-Kopf Ausgaben 10 Euro. Sprich, je weiter Onlinegliicksspicle verbreitet
sind, umso stirker dhneln sich die pro-Kopf- und die pro-Spicler-Ausgaben. Genauere Aussagen zu der
Verteilung der Ausgaben (Durchschnitt, Median, Standardabweichung insgesamt sowie fur die Gruppen
der Freizeitspieler, problematischen und pathologischen Spieler) flieben als Gesundheitsindikator ein.
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3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Der Marktanteil von Onlinegliicksspielen am Gesamtmarkt fiir Gliicksspiele ist ein 6konomischer Indi-
kator, der angibt, welche Bedeutung der Onlinemarkt im Vergleich zum Offlinemarkt unter einem Re-
gulierungsmodell hat. Der Vergleich dieses Indikators zwischen den einzelnen Lindern erlaubt eine
Emnschitzung, wie 6ffnend die verschiedenen Regulicrungsmodelle fur den Onlinemarkt sind. Dabei
kann davon ausgegangen werden, dass der Onlineanteil umso gréfBer ist, je liberaler die Regulierung im
Onlinebereich und je restriktiver sie im Offlinebereich ausgestaltet ist. Ob ein groBer oder kleiner Markt-
anteil des Onlinebereichs als Erfolg anzusehen ist, hingt von den individuellen Priferenzen ab. Dieser
Indikator wird daher lediglich als informativer Indikator verwendet.

3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

Die Gesundheitsindikatoren lassen sich kategorisieren in das Ausmal von Spielsucht und die Reduzie-
rung des Schadens aus der Spielsucht. So kann das Ziel von Regulierung das Verhindern der Entstehung
von Spielsucht zum Beispiel durch Aufklirungskampagnen sein (Priventionsansatz), die Reduzierung
des Schadens aus der Spielsucht zum Beispiel durch Limitierungssysteme (harm reduction) oder die
Genesung bestehender problematischer und pathologischer Spieler zum Beispiel durch das Angebot von
HiltsmaBnahmen.

3.2.1 Pravalenz von Spielsucht

Fiur die Beurteilung eines Regulierungsmodells von Gliicksspiclen ist aus Sicht der Gesundheit der Be-
volkerung die Anzahl an Spielsiichtigen eine besonders wichtige Kenngrd e. Da Gliicksspiele als deme-
ritorische Wirtschaftsgiiter gelten, deren ibermiBige Nachfrage mit negativen gesellschaftlichen Folgen
verbunden ist (Meyer & Bachmann, 2011), unterliegt dic dffentliche Veranstaltung von Gliicksspiclen
in aller Regel gravierenden Restriktionen, die der Gefahrenabwehr dienen und damit Belange des Ge-
meinwohls verfolgen. In Bezug auf Onlinegliicksspiele fithren Hayer, Bachmann und Meyer (2005) fur
die Entwicklung eines speziellen Gefihrdungspotenzials verschiedene Eigenschaften an, wie eine hohe
Ereignisdichte und Verfiigbarkeit, den bargeldlosen Zahlungsverkehr oder die Bereitstellung eines brei-
ten Angebots, welche spielbezogene Probleme begiinstigen.

In der funften Auflage des Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V) der American Psychiatric
Association (APA) wird Spielsucht als pathologisches Spielverhalten definiert. Die APA hat sich bei
der Entwicklung der Definitionskriterien von pathologischem Spielen auf das Verhalten der Spicler fo-
kussiert (Stinchfield et al., 2007, S. 180). Pathologisches Spielverhalten liegt demnach vor, wenn ein
Spieler mindestens vier der folgenden neun Kriterien erfiillt:®

Der Betroffene

1. 1ststark emgenommen vom Glicksspiel (zum Beispiel starke Beschiftigung mit gedanklichem
Nacherleben vergangener Spielerfahrungen, mit Verhindern oder Planen nichster
Spielunternechmungen, Nachdenken iiber Wege, Geld zum Spiclen zu beschaffen),

2. muss mit immer héheren Einsitzen spielen, um die gewiinschte Erregung zu erreichen,

8 In der vierten Auflage des DSM war zudem noch das Kriterium der Beschaffungskriminalitit enthalten: _ Der
betroffene hat illegale Handlungen wie Falschung, Betrug, Diebstahl oder Unterschlagung begangen, um das
Spielen zu finanzieren™ (Saf et al., 2003, 5. 250f). Zudem mussten finf der zehn Kriterien erfullt sein, damit
ein pathologisches Spielverhalten vorliegt.
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3. hat wiederholt erfolglose Versuche unternommen, das Spiel zu kontrollieren, einzuschrinken
oder aufzugeben,

4. ist unruhig und gereizt beim Versuch, das Spielen einzuschrinken oder aufzugeben,

5. spielt, um Problemen zu entkommen oder um eine dysphorische Stimmung (zum Beispiel
Gefiihle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depression) zu erleichtern,

6. kehrt, nachdem er beim Gliicksspiel Geld verloren hat, oft am nichsten Tag zuriick, um den
Verlust auszugleichen (dem Verlust hinterher zu jagen),

7. belugt Familienmitglicder, den Therapeuten oder andere, um das Ausmal seiner Verstrickung
in das Spiel zu vertuschen,

8. hat cine wichtige Bezichung, seinen Arbeitsplatz, Ausbildungs- oder Aufstiegschancen wegen
des Spielens gefihrdet oder verloren,

9. verlisst sich darauf, dass andere ihm Geld bereitstellen, um die durch das Spiclen verursachte
hoffnungslose finanzielle Situation zu fiberwinden.

Durch das Mindesterfordernis der Erfulllung von vier Kriterien soll sichergestellt werden, dass der Sucht-
begriff nur fir exzessives und zwanghaftes Spielen verwendet wird (Vent, 1999, S. 32.). Die Kriterien
sind der akzeptierte Standard fir die Identifikation von pathologischem Gliicksspiel. Ein ,,problemati-
sches Spielverhalten™ ist gekennzeichnet durch deutliche gliicksspielbedingte Probleme, knapp unter-
halb der Schwelle einer klinischen Diagnose. Es lisst sich auch — in Analogie zu stoffgebundenen Ab-
hingigkeiten — als missbriuchliche Nutzung des Gliicksspiels charakterisieren.

Die Hiufigkeit von pathologischem und problematischem Spielverhalten wird in sogenannten Pri-
valenzraten angegeben, wobei sowohl 12-Monats- als auch Lebenszeitprivalenzraten gebriuchlich sind.
12-Monatsprivalenzraten geben den Anteil einer Bevolkerung an, der in den letzten zwolf Monaten die
Definition eines problematischen oder pathologischen Spielers erfiillt hat. Entsprechend geben Lebens-
zeitprivalenzraten den Anteil in der Bevélkerung an, der tiberhaupt cinmal die Definition eines proble-
matischen oder pathologischen Spielers erfiillt hat. Der Grund fiir die Angabe von Lebenszeit- und 12-
Monatsprivalenzen liegt darin, dass viele pathologische Spieler thre Sucht tiberwinden. So kénnen sie
tiber die letzten zwolf Monate hinweg betrachtet keine Probleme aufweisen, in fritherer Zeit jedoch unter
problematischem oder pathologischem Spielverhalten gelitten haben.

Es gibt eine Vielzahl an Messinstrumenten, um die Privalenz pathologischen Gliicksspiels zu erfassen,
Shaffer et al. (2004) zihlen 27 verschiedene auf. Die Messinstrumente dienen der Abgrenzung des Typs
,;pathologischer Spieler*” gegeniiber ,normalen’ Spielern (Reith, 2007, S. 10) und damit der Feststellung
der Anzahl an Personen mit Spielproblemen in einer Bevélkerung oder Bevdlkerungsgruppe. Im Rah-
men dieser Studie werden die Privalenzwerte der Spielsucht aus verschiedenen Studien zusammenge-
tragen. Dabei ist zu bedenken, dass sich die dabei verwendeten Messverfahren zum Teil unterscheiden
und daher die Ergebnisse nicht eins zu eins vergleichen lassen.

3.2.2 Pravention, Schadensreduzierung, Therapie

Mit fortschreitender Technologisierung gewinnt das internetbasierte Gliicksspiel insgesamt an Bedeu-
tung, weil immer gréfiere Teile der Bevilkerung davon angesprochen werden (Derevensky & Gains-
bury, 2016). Die Kombination aus leichtem Zugang, der Angebotsomniprisenz und besonderen Spiel-
anreizen (wie z.B. hohen Ereignisdichten, dem bargeldlosen Zahlungsverkehr und der fehlenden sozia-
len Kontrolle) erlaubt Riickschliisse auf das Suchtpotenzial. Entsprechend verweist eine systematische
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Analyse der Veranstaltungsmerkmale bestimmter Onlinespielangebote (Live-Wetten, Onlinepoker) auf
vergleichsweise hohe Suchtgefahren, die mit diesen Spielformen assoziiert sind (Meyer et al., 2010).

Die gesamtgesellschaftlichen Kosten aus der Gliicksspielsucht kéinnen verringert werden, indem entwe-
der priventiv gegen Spielsucht vorgegangen wird und Spielsucht dadurch ein selteneres Phinomen wird
oder indem die entstehenden Schiiden aus bestchender Spiclsucht reduziert werden (harm reduction),
die Spielsucht selbst also weniger schidlich fir den Betroffenen, sein Umfeld und die gesamte Gesell-
schaft wird.

Neben den gesondert betrachteten Sozialkonzepten und Limitierungssystemen, die sowohl praventiv als
auch schadensreduzierend wirken, kénnen als priventive Indikatoren die Budgets fir oder die Anzahl
von Aufklirungs- und Priventionskampagnen verwendet werden. Fiir die Schadensreduzierung kénnen
Hilfsangebote fiir Spielsiichtige und ihre Angehdérigen als Indikator Verwendung finden. Dies kénnen
zum Beispiel Telefonhotlines oder Webseiten und deren Nutzungshiufigkeit sowie der Zuschnitt auf
Onlinespieler sein. Besonders wichtig erscheint auch das Beratungs- und Behandlungsangebot in am-
bulanten und stationiiren Suchthilfecinrichtungen, deren Budget, Anzahl und Nutzungshiufigkeit einen
Aufschluss iiber die Schadensreduzierung durch Suchtbehandlung geben. Interessant ist dabei, ob sich
Hilfsangebote spezifisch an Onlinegliicksspieler richten.

3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme

Als SpielerschutzmaBnahmen sind neben verhiltnispriventiven MaBnahmen, die die Verfiigbarkeit von
Glucksspielen insgesamt emschriinken, insbesondere Sperrsysteme und Limitierungssysteme von Be-
deutung. Innerhalb der Sperrsysteme kdnnen Selbst- und Fremdsperren unterschieden werden. Bei einer
Selbstsperre trigt sich ein Spieler freiwillig in das System ein und wird danach nicht mehr zum Spiclen
zugelassen. Bei einer Fremdsperre kommt die Initiative von einem Dritten, zum Beispiel dem Anbieter
oder dem Ehepartner des betroffenen Spiclers. Spielersperren sind ein drastisches aber sehr wirksames
Mittel (Meyer & Hayer, 2010) und stellen einen Eckpfeiler des Spiclerschutzes dar. Ein wichtiger Para-
meter von Sperrsystemen ist, ob diese anbieter- und spiclformiibergreifend sind oder nicht. Aullerdem
ist zu unterscheiden, ob und unter welchen Voraussetzungen die Sperre wieder aufgehoben werden
kann. Je hoher die Hiirden fur eine Authebung liegen, umso wirksamer ist diese MaBnahme potenziell,
doch schreckt sie zugleich viele Spieler von diesem Schritt ab.

Die andere wesentliche Form des Spielerschutzes sind Limitierungssysteme. Die Maximalgrenzen sind
entweder zwingend oder vom Spieler freiwillig gewihlt. Bei den freiwilligen Systemen lassen sich zu-
dem opt-in- und opt-out- Systeme unterscheiden. Bei opt-in-Systemen sind die Spieler zunichst unbe-
grenzt und miissen erst selbst aktiv ein Limit wihlen, wihrend opt-out-Systeme den Spielern bereits
eine Limitierung vorgeben ist, die jedoch selbstindig verindert werden kann. Keine Systemart greift in
die Konsumentensouverinitit ein, doch werden opt-out-Systeme hiufiger benutzt und wiren daher zu
bevorzugen, wenn davon ausgegangen wird, dass die Spieler durch Nutzung des Limitierungssystems
geschiitzt werden (Fiedler & Krumma, 2013). Bei Limitierungssystemen kdnnen als Parameter die Hohe
der Einsitze, Verluste oder die Spieldaver zum Beispiel pro Tag, Woche oder Monat festgelegt werden.

Ein weiterer Parameter des Spielerschutzindikators ist das Angebot von Mechanismen fir Spieler, um
diesen Informationen zum eigenen Spielverhalten zuginglich zu machen, zum Beispiel in Form von
Popups zu Spielverlusten. Auch Selbsttests auf Spielsucht kénnen zu solchen Mechanismen hinzu ge-
zihlt werden und aufklirend hinsichtlich von Kontrollillusionen wirken. Dabei geht die Illusion von
Kontrolle auf den Spiclausgang und cine Uberschiitzung des Fihigkeitsanteils gegeniiber dem Zufalls-
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anteil hiufig einher mit gliicksspielbezogenen Problemen (Fu & Yu, 2015) und einer hiufigeren Spiel-
teilnahme sowie mit reduzierter Gefahreneinschitzung von Gliicksspielen (Kristiansen et al., 2014). 11-
lusionskontrolle korreliert zudem zusammen mit anderen Einflussfaktoren wie Depression oder Angst
mit pathologischem Spiclverhalten (Barrault & Varescon, 2013).

Ein weiteres potenziell sehr wirksames Instrument des Spielerschutzes sind Algorithmen, die auf Basis
des Spiclverhaltens potenziell Spielsiichtige identifizieren, um auf diese darauthin gezielt mit Priventi-
onsangeboten zugehen zu kdnnen. In Frankreich wurde vom staatlichen Observatoire des Jeux solch ein
Algorithmus entwickelt, der auf Basis von den durch die Anbieter der Aufsicht zur Verfilgung gestellten
Daten arbeitet. Insgesamt stechen die Entwicklung solcher Algorithmen und ihre Verkntipfung mit Pro-
zessen des Spiclerschutzes noch am Anfang und ist noch nicht normiert.

3.2.4 Spielerprofile und Spielerverhalten

Die automatische Aufzeichnung des Spielablaufs elektronischer Gliicksspiele erlaubt die Auswertung
tatsichlichen Spielverhaltens. Diese Vorgehensweise hat den bedeutenden Vorteil, dass die typischen
insbesondere bei pathologischen Spielern auftretenden Verzerrungen bei Befragungen und Selbstaus-
kiinften umgangen werden kénnen (Xuan & Shaffer, 2009; Fiedler & Wilcke, 2012).

Auf aggregierter Ebene ist die Konzentration des Spielautkommens von besonderem Interesse, da es
einen Indikator fiir die Suchtgefihrlichkeit des Spiels darstellt (Fiedler et al, 2018). Ebenfalls von gro-
Bem Interesse ist die Konzentration des Spielautkommens auf die Gruppe der Spielsiichtigen und ge-
fahrdeten Spieler. Entsprechend werden etwaige Daten zu der Spielhiufigkeit, Spieldauer und den Spiel-
ausgaben von Freizeitspielern, riskanten Spielern, problematischen Spiclern und pathologischen Spie-
lern erfasst. Je hoher der Anteil des Spielaufkommens durch Spielsiichtige, desto weniger spiclerschutz-
freundlich ist ceteris paribus eine Regulicrung.

Das tatsichliche Spiclverhalten kann ergiinzt werden durch den soziotkonomischen Hintergrund (Ge-
schlecht, Alter, Schulbildung) von Onlinegliicksspiclern als informativer Indikator.

3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)

Als Grund fiir die Regulierung von Onlinegliicksspielen wird immer wieder die Verdringung des
Schwarzmarktes genannt. Der Marktanteil sowie die absolute MarktgroBe nicht lizenzierter Anbieter
sind daher wesentliche Indikatoren fiir den Erfolg eines Regulierungsmodells. Eng damit verwoben sind
die Anzahl an nicht lizenzierten Anbietern sowie der Anteil an Onlinegliicksspielern, die bei nicht re-
gulierten und nicht in der Jurisdiktion des Spielers lizenzierten Anbietern spielen. Hintergrund dieses
Indikators ist die Annahme, dass lizenzierte Anbieter sich an gesetzgeberische Auflagen halten und von
ihnen weniger Suchtrisiken und Gefahren fiir Begleitkriminalitit ausgehen. Ob und inwieweit diese An-
nahme giiltig ist, muss jedoch im individuellen Einzelfall immer gepriift werden.

Ein wesentlicher zusitzlicher Indikator fur die Gritthidhe des nicht lizenzierten Marktes ist das Webran-
king von nicht lizenzierten Anbietern im Vergleich zu lizenzierten Anbietern in einer Jurisdiktion. Das
Webranking ist dabei zum einen operationalisiert als das Ranking der Anbieter bei Google fiir verschie-
dene Suchbegriffe als auch der Besucherfrequenz der Anbictersite gemill dem Informationsportal
Alexa.
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Zusitzliche Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung sind die Anzahl an Geldwischeverdachtsmeldungen
im Zusammenhang mit Onlinegliicksspielen und die Anzahl an Kriminalfillen mit Bezug zu Online-
glicksspiele und Geldwische, Sportwettmanipulation, Betrug und Delinquenz von Spielsiichtigen. Al-
lerdings ist bei diesen Indikatoren von sehr begrenzter Datenverfugbarkeit auszugehen.

Besondere Beachtung verdient auch das Geschiftsgebaren der Anbieter. Oftmals reichen wenige Maus-
klicks aus, um vom Trainingsspiel ins Spicl um Echtgeld zu wechseln. Der bargeldlose Zahlungsverkehr
via Kreditkarte triigt dazu bei, den Geldeinsatz einfach umzusetzen und so auch hohe Betriige innerhalb
kurzer Zeit abzurufen. So verwundert es nicht, dass Khazaal et al. (2013) bei einer Untersuchung von
Internetseiten gravierende Defizite in Bezug auf Informations- und InterventionsmafBnahmen bei prob-
lematischem Spiclen feststellten. Stattdessen fanden sich sehr hiufig konkrete Spieltipps, wie z.B. die
Aufbereitung von Gewinnwahrscheinlichkeiten, die vermeintlich zu einem erfolgreicheren Spiel ver-
helfen sollten. Solche Indikatoren sollten ebenfalls zurate gezogen werden.

3.4 Evaluierungsmethodik

Onlinegliicksspielmirkte sowie ihre Regulierungen in den unterschiedlichen Jurisdiktionen weisen
groBe Unterschiede auf. Die Kausalbeziehungen zwischen Regulierung und Markt sind auBlerdem hoch-
komplex und keinesfalls eindeutig. Unstrittig ist, dass die Regulierung den Markt beeinflusst, aber ge-
nauso kann der Markt auch die Regulierung beeinflussen, zum Beispicl wenn aufgrund eines ausufern-
den Spiclsuchtproblems die Regulierung restriktiver wird oder aufgrund eines signifikanten Anteils
nicht lizenzierter Angebote die Regulierung liberalisiert wird, um den lizenzierten Anbietern die Wett-
bewerbstihigkeit zu erleichtern. Zudem besteht ein Unterschied zwischen einer Regelung und ihrer Um-
bzw. Durchsetzung. Fehlt es an solcher, so kann eine Regelung zwar auf dem Papier bestehen, aber in
der Realitit keinen Effekt haben.

Die Grundidee zur Bewertung der Regulierungsmodelle ist es, die soziofkonomischen Faktoren hin-
sichtlich ihrer Bedeutung zu gewichten und dann mit der Ausprigung in den jeweiligen Lindern zu
gewichten. Die Gewichtung erfolgt dabei individuell je nach Land, so dass unterschiedliche Priferenzen
bei der Regulierung von Onlinegliicksspielen beriicksichtigt werden kénnen. Weiterhin erfolgt die Ge-
wichtung sowohl auf Basis der Indikatorenkategoric (fiskalisch & konomisch, public health und public
order) als auch individuell je Indikator.

Die Gewichtung der Indikatorenkategorie kann als Zielfunktion der RegulierungsmalBnahmen interpre-
tiert werden. Sie wird bei der jeweiligen Onlinegliicksspiclaufsicht eines Landes erfragt und die Kate-
gorienwerte addieren sich dabei immer zu 100%. Je nach Land ergibt sich somit eine unterschiedliche
Gewichtung der Indikatorengruppen und Regulierungsziele. Spielt beispiclsweise das fiskalische Inte-
resse in einem Land nur eine geringe Rolle, so sind die dortigen Indikatoren fiir den Gesamterfolg we-
niger ausschlaggebend als in einem Land, in dem der fiskalische Erfolg eine besondere Bedeutung hat.

Die Gewichtung der einzelnen Indikatoren erfolgt hingegen auf Basis sowohl der Befragung der Auf-
sichten als auch durch die Befragung ciner Expertengruppe, welche Bedeutung sic einem Indikator in-
nerhalb der jeweiligen Indikatorengruppe auf einer Skala von 0 (ginzlich unbedeutend) bis 10 (extrem
bedeutend) beimessen. Wihrend der Wert der Experten fur jedes Land identisch einflielit, ist die Be-
wertung der Aufsichten individuell je Land unterschiedlich. Hierbei erfolgt auch eine Normierung der
Bedeutung, so dass die Summe der Bewertungen der Indikatoren je Kategorie fir jedes Land identisch
ist und sich keine Verzerrung ergibt. Dann wird der Durchschnitt aus der Einschiitzung der Experten
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und der Aufsichten gebildet, um den Gewichtungsfaktor eines Indikators innerhalb einer Gruppe und je
Land festzulegen.

Die Gewichtung der Kategoriengruppen sowie diec Bedeutung der Indikatoren innerhalb einer Gruppe
wird multipliziert, um den Gewichtungsfaktor eines Indikators je Land festzulegen:

by + Cj;
vij(@ij, bij, ¢;) = ay * —)
v: = Gewicht
1:= Indikator
j==Land

a:= Gewichtung Kategoriengruppe durch Aufsicht
b:= Gewichtung Indikator durch Aufsicht
c:= Gewichtung Indikator durch Experten

Sollte zu einem Land keine Gewichtung durch die Aufsicht angegeben werden, so wird die durchschnitt-
liche Gewichtung der Linder mit einem vergleichbaren Regulierungsmodell verwendet.

Die Bewertung der Auspriigung eines Indikators erfolgt ebenfalls auf ciner Skala von 0 (schr schlecht)
bis 10 (schr gut). Sic erfolgt dabei zum einen durch die Befragung der Aufsicht zum wahrgenommenen
Erfolg der Regulierung hinsichtlich des spezifischen Indikators und zum anderen durch den/die Autoren,
die die Informationen zu den Ausprigungen der soziodkonomischen Indikatoren je Land zusammen
getragen haben. Wieder wird der Durchschnitt der beiden Werte gebildet, wodurch sich die Gesamtbe-
wertung eines Indikators je Land ergibt:

j 7

Xi;(Yij»Zi;)=(y 2 )

x:= Bewertung Indikatorausprigung
v:= Bewertung Indikatorausprigung durch Aufsicht
z::= Bewertung Indikatorausprigung durch Autoren

Um letztlich den Erfolg eines Regulierungsmodells zu bewerten, werden die Bedeutungen der jeweili-
gen Indikatoren je Land mit ihrem jeweiligen individuellen Gewichtungsfaktor multipliziert. Daraus
ergibt sich der Gesamtwert des Regulierungserfolgs mit einem Wert zwischen 0 (sehr schlecht) und 10

(sehr gut).

RjG9) = D (i Xy)

R:= Regulierungserfolg
n:= Anzahl Indikatoren

Dieses Bewertungsmodell erlaubt es, den FErfolg der Regulierungsmodelle je nach Priferenzen und Zie-
len des jeweiligen Landes unterschiedlich zu bewerten. Auferdem kénnen problemlos andere Auffas-
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sungen integriert werden. So kénnen zum Beispiel Indikatoren entfernt oder hinzugefiigt, die Gewich-
tungen nach Belieben verindert oder die Einschitzung der jeweiligen Indikatorenausprigungen aktua-
lisiert oder modifiziert werden. Auch ist es mdglich, die Regulierungsmodelle aus Sicht anderer Linder
zu bewerten. Beispielsweise kénnen anhand der deutschen Auffassung zu Regulierungszielen und Indi-
katoren die Modelle der europiischen Nachbarlinder beurteilt werden, um dadurch abzuleiten, welches
Modell am geeignetsten fiir Deutschland wire.

Die Evaluierung der einzelnen Regulierungsmodelle auf Basis dieser Methodik erlaubt die Betrachtung
und Bewertung aus dem Blickwinkel verschiedener Regulierungszicle. Die Methodik liefert entspre-
chend exemplarische Ergebnisse in Abhingigkeit der zu Grunde liegenden normativen Zielvorstellun-
gen. Entsprechend bietet dicse Evaluierungsmethodik die Méglichkeit zu einer individuellen Betrach-
tung je nach normativen Vorstellungen des Lesers. Zum Zeitpunkt des Zwischenberichtes ist der Ver-
gleich der Regulierungsmodelle jedoch noch nicht vorgenommen worden, so dass noch keine Evaluie-
rung auf Basis dieser Methodik méglich ist.

3.5 Limitationen der Evaluierungsmethodik

Eine Messung und vergleichende Bewertung des Erfolges der verschiedenen Regulierungsmodelle ist
aufgrund der hohen Komplexitit der Mirkte und ihrer sozioSkonomischen Auswirkungen naturgemail
mit grofen Herausforderungen verbunden. Bei jeder vereinfachenden Betrachtung verbleiben notwen-
digerweise Ungenauigkeiten. Solch eine Situation ist anders als in den Naturwissenschaften in den So-
zialwissenschaften der Regelfall und sie darf nicht davon abhalten, cine Messung durchzufithren. Denn
zum einen erlauben die Ergebnisse auch trotz Ungenaunigkeiten Erkenntnisse, insbesondere wenn sich
unterschiedliche Gréfbenordnungen abzeichnen, und zum anderen erlauben die hierbei zusammengetra-
genen Informationen und die Auseinandersetzung mit dem Bewertungsmodell einen zusitzlichen qua-
litativen Erkenntnisgewinn.

Emne wichtige Limitation in dem Modell ist die Beschrinkung auf wenige wesentliche Indikatoren,
wodurch andere Aspekte unberiicksichtigt bleiben. Hier besteht eine Abwigung zwischen Genauigkeit
und Handhabbarkeit des Modell und der zusammenzutragenden Informationen. Ebenfalls einschrin-
kend wirkt eine unzureichende Informations- und Datenlage zur Auspriigung der einzelnen Indikatoren.

Die bedeutendste Limitation des Bewertungsmodells ist, dass sowohl die Modellbildung als auch die
Gewichtung der Indikatoren durch Experten und Aufsichten subjektiv geprigt ist und eine normative
Komponente enthilt. Hinzu kommt eine entsprechende subjektive Komponente bei der Ausprigung der
einzelnen Indikatoren durch Aufsicht und Autoren der Studie. Doch sind Autoren, Experten und Auf-
sicht wirklich in der Lage, fiir die gesamte Gesellschaft zu sprechen? Und weshalb sollte deren Meinung
wie in diesem Modell gleichgewichtet sein? Auf diese Fragen kann naturgemill keine abschlieBende
Antwort gegeben werden. Durch eine Offenlegung der Methodik bleibt es dem Leser jedoch freigestelit,
die Ergebnisse nachzuvollzichen und sich durch eine abweichende Gewichtung und Bewertung ein ei-
genes Bild zu zeichnen. Weiterhin kann beispiclsweise eine Sensitivititsanalyse dariiber Aufschluss
geben, wie weit solche Einschiitzungen abweichen miissen, um zu emem verinderten Ergebnis zum
Beispiel bei der Rangfolge der Regulierungsmodelle zu kommen.



Danemark

Dinemark verfiigt @iber einen teilliberalisierten Gliicksspiel-
markt, in dem der Staat ein Monopol auf Lotterien besitzt. Die
Teilliberalisierung des Marktes fithrte zu stark steigenden Brut-
tospicelertrigen der Anbieter auf dem legalen Markt, wihren der
Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter zuriickging. Gleichwohl
ist die Anzahl an Gliicksspielern sogar leicht zuriickgegangen,
wihrend die Privalenz von pathologischen Spielern auf 0,55%
zugenommen hat.

Im Jahr 2017 verzeichnete der dinische Gliicksspielmarkt Brut-
tospielertriige in Héhe von DKK 9,2 Mrd. (1,2 Mrd. Euro), wo-
von der Onlineanteil knapp tiber 50% betrigt. Gliicksspiele wer-
den mit 20% der GGR versteuern, wodurch Dinemark im Jahr
2016 Steuereinnahmen in Hohe von EUR 438 Millionen ver-
zeichnen konnte. In Dianemark miissen Spieler sich fiir Einzah-
lungen verifizieren und bekommen regelmiibig Informationen
zu ihrem Spielverhalten bereitgestellt. Der Marktanteil unregu-
lierter Onlinegliicksspielanbieter am Onlinemarkt betrigt schit-
zungsweise 20%.
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4. Danemark

Im EU-Mitgliedsland Danemark lebten Stand 2016 5,7 Millionen Menschen. Das Bruttoinlandsprodukt
betrug im Jahr 2014 DKK 1,944 Milliarden (261 Mio. EUR) und DKK 344.000 (46.217 EUR) pro Kopf
(Ministry of Foreign Affairs of Denmark, 2018).

Die Reform der Regulierung des dinischen Gliicksspielmarktes im Jahre 2012 resultierte insbesondere
aus bestehenden Herausforderungen durch die zunehmende Globalisierung und Digitalisierung von
Gliicksspielangeboten, was zu einem signifikanten Wachstum des nicht regulierten Marktes fithrte. Dies
fithrte in Folge zu nachlassenden Staatseinnahmen durch regulierte Angebote und verringerte den Ein-
fluss auf das Spielverhalten der Bevélkerung und die Wirkung von Spielerschutzmalinahmen (Libbers
ct al., 2018). Auch durch dic Einleitung eines Vertragsverletzungsverfahrens durch die EU-Kommission
am 23. Mirz 2007 wegen der Nichtkonformitit der damaligen dénischen Gliicksspielregulicrung mit
dem EU-Wettbewerbsrecht wurde ein erhdhter Handlungsbedarf identifiziert und fithrte letztlich zu ei-
nem politischen Umdenken. Die resultierende Teilliberalisierung des dinischen Glicksspielrechts
wurde bereits im Juni 2010 vom Parlament verabschiedet, trat jedoch erst im Januar 2012 in Kraft.

Das staatliche Monopol, ausgefithrt durch den Konzern Danske Spil A/S (chemals Danske Tipstjeneste),
wurde im Rahmen der Teilliberalisierung des Gliicksspielmarktes nur fur Lotterien beibehalten. Vor
2012 war Danske Spil A/S als Monopolist exklusiv berechtigt, Wetten und Lotterieprodukte anzubieten
(Gambling Compliance, 2018). Inzwischen ist Danske Spil A/S in zwei rechtliche Einheiten geteilt,
wobei Danske Lotteri Spil A/S weiter Lotterien anbietet und Danske Licens Spil im liberalisierten Markt
Online Casinospiele und Wetten anbietet.

Dinemarks Regulierung des Gliicksspiclmarktes und dessen Evaluation ist insbesondere im Vergleich
mit Norwegen interessant. Ausgehend von dhnlichen soziodkonomischen und politischen Ausgangsla-
gen haben sich beide Linder in jiingerer Vergangenheit fir unterschiedliche Regulierungsmodelle ent-
schieden. Im Gegensatz zu Norwegen, welches das umfassende staatliche Monopol beibehielt, wurde
der dinische Gliicksspielmarkt in dem Bestreben héherer staatlicher Einnahmen liberalisiert (Meyer,
2018). Die Analyse dieser unterschiedlichen Entwicklungen konnte Anhaltspunkte liefern, welche Fol-
gen die jeweiligen Regulierungssysteme mit sich bringen.

4.1 Regulatorische Ziele

Die Liberalisierung des dinischen Gliicksspielmarktes im Jahr 2012 ging mit der Hoffnung einher, pri-
vate Anbieter von Wetten und Onlinecasinos in den legalen Markt fiberfithren zu kénnen und dadurch
cine bessere Beaufsichtigung zu erreichen. Die Reform wurde mit breiter politischer Zustimmung be-
schlossen, um eine adiiquate Reaktion auf die Entwicklungen des Gliicksspielmarktes zu vollzichen und
einen geeigneten rechtlichen Rahmen fir Aufsicht und verbesserten Spielerschutz zu schaffen (Liibbers
et al., 2018). Sie umfasste neben der Einfithrung eines Lizenzsystems fiir Wetten und Onlinecasinos
auch die Biindelung der Aufsicht in der Gliicksspielbehdrde Danish Gambling Authority (DGA).

Die DGA ist verantwortlich fir dic Sicherstellung cines angemessenen und regulierten diinischen Mark-
tes fir Gliicksspiel, sodass Spieler geschiitzt sind gegen unfaire und illegale Gliicksspiclangebote. Im
Detail lassen sich die Ziele der durch den Gamiing Act (Part 1, Purpose and scope of the Act, Absatz 1,
Satz i-iv., DGA) formulierten Regulierung wie folgt tibersetzen:
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(1) Die Sicherstellung des Konsums von Gliicksspielprodukten auf einem moderaten Level,

(2) junge und verletzliche Personen vor Erkrankungen an Glicksspielsucht und Ausbeutung
durch Gliicksspielangebote zu schiitzen,

(3) Schutz der Spicler durch die Sicherstellung eines fairen, verantwortungsvollen und transpa-
renten Gliicksspiclangebots sicherzustellen sowie

(4) dic Sicherstellung der 6ffentlichen Ordnung, also die Verhinderung der Ausnutzung von
Glicksspielangeboten fiir kriminelle Zwecke.’

Liibbers et al. (2018) ergiinzen die benannten Zicle der Reform um die Verbesserung der Aufsicht und
Kontrolle des Marktes, die Erhohung der staatlichen Einnahmen aus dem Gliicksspiel, der Uberfithrung
illegaler Angebote in den regulierten Markt, sowic die Konformitit mit geltendem EU-Recht. Auch
Meyer (2018) stellt heraus, dass ein wesentlicher Treiber der Liberalisierung des dinischen Gliicksspiel-
marktes die Generierung staatlicher Einnahmen darstellt.

4.2 Regulatorische Ausgestaltung

Onlinegliicksspiel ist seit dem 1. Januar 2012 durch ein ,Licensing framework with ring-fencing™, also
cin zweckgebundenes nationales Lizenzsystem reguliert. Die Regulierung des Onlinegliicksspiels Lisst
sich als Modell der lokalen Lizenzierung am ,.point of consumption™, also des Orts des Konsums, klas-
sifizieren. Neben der generellen Liberalisierung des dinischen Marktes fur Glicksspiele wird ein Mo-
nopol staatlicher Anbieter fiir die Spielform der Lotterien aufrechterhalten. Nach der Liberalisierung des
Marktes fir Onlinebingo und Pferdewetten am 1. Januar 2018 sind die Lotterien der einzig verbliebene
Sektor unter dem dinischen Gliicksspielmonopol (Gambling Compliance, 2018).

Die Anzahl der Lizenzen fiir Onlinegliicksspiclanbicter, im Speziellen fiir Online Casinos, Poker und
Wetten, ist nicht begrenzt. Lizenzen fir Online Casino Spiele umfassen Roulette, Bingo, Automaten-
spiele (,,Prize-Paying Gambling Maschines®), grundsitzlich die Onlineversionen aller Spiele, die tradi-
tionelle Casinos anbieten. Wettlizenzen umfassen Fixed-odds Wetten, Wetten auf Pferderennen, Live-
Wetten und Betting Exchanges. Biniire Optionen werden als Finanzinstrumente behandelt und fallen
entsprechend unter die Finanzregulierung. Spread-Wetten sind nicht reguliert.

Wetten in Verbindung mit virtuellen Gegenstiinden oder auf virtuelle Events sind nicht in der Wettlizenz
inkludiert, da sie unter das staatliche Monopol fallen. Online Lotterien fallen generell dem staatlichen
Monopol zu. TV-Glicksspiel ist durch die Klassifizierung als Onlinegliicksspiel erlaubt.

Lizenzen sind Voraussetzung fiir jegliche Form des Onlinegliicksspiels, es sei denn, es handelt sich um
Glucksspiel, n dem kein Einsatz zur Erlangung einer Gewinnchance erforderlich ist oder Spielen denen
cin hohes Element der Wahrscheinlichkeit zugeordnet werden kann (Gambling Compliance, 2018). Die
Ausgabe von Lizenzen ist grundsiitzlich beschrinkt auf Unternchmen mit Sitz in der Europiischen
Union und im Europiischen Wirtschaftsraum (Section 27, Act on Gambling). AuBerhalb dieses Gebietes
ansissige Unternehmen kdnnen eine Lizenz erlangen, wenn sie einen in Dinemark residierenden Re-
prisentanten aufweisen kénnen. Lizenzen kénnen an Unternehmen, Personen, Verbinde, Fonds und
andere Organisationen vergeben werden. Besagte Repriisentanten milssen dieselben Voraussetzungen
wie personclle Bewerber emer Lizenz erfiillen.

? fre1 aus dem Englischen tibersetzt
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4.2.1 Organisation der Aufsicht

Die DGA ist eine unabhingige Regierungsbehorde, welche dem Ministry of Taxation unterstellt ist. In
ihre Verantwortung fillt die Aufsicht iber Anbieter und den dianischen Markt fiir Gliicksspiel. Eine
weitere Aufgabe umfasst die Beobachtung und Analyse der internationalen Entwicklung im Bereich
Glucksspiel. Dic Behdrde hat weitreichende Befugnisse beziiglich der Lizenzierung von Anbietern,
Uberwachung und Aufsicht und darf Sanktionen verhiingen (Liibbers ct al., 2018). Dic Registricrung
von Lizenznehmern, deren Inspektion und die Einsammlung von Gebiihren und Steuern im Zusammen-
hang mit Gliicksspielangeboten fillt in die Zustindigkeit des Ministry of Taxation.

Die DGA selbst lisst sich in vier Bereiche gliedern: Politik, Finanzierung und Analyse; Lotterien und
Monopol; Remote Gambling; Spiclautomaten und Responsible Gambling. Die Behérde mit 76 Vollzeit-
mitarbeitern vergibt und verwaltet Lizenzen fiir dinische Lotterien, Klassenlotterien, Wettanbicter, On-
linecasinos, Spiclautomaten, traditionelle Casinos, 6ffentliche Pokerturniere und Wohltitigkeitslotterien
(DGA, 2018). Im Jahr 2016 verfiigte die DGA aiber ein Budget von EUR 8,7 Millionen, das zu 95% aus
den Lizenzgebiihren gedeckt ist (DGA et al., 2016).

Abbildung 2: Organisation der Aufsicht in Dénemark

Ministry of Taxation
(Skattenministeriet}

Danish Gambling Authority
(Spilleryndigheden}

Bereich:
Spielautomaten und
Responsible Gambling

Bereich: Bereich: Bereich:
Palitik, Finanzierung, Analyse Lotterien und Monopol Remote Gambling

Quelle: DGA (2018, S. 11)

4.2.2 Besteuerung

Dinemarks Regulierung des Onlinegliicksspiels fulit grundsitzlich auf einem Lizenzrahmen mit Zweck-
bindung. Unterschieden werden diese Lizenzen fir Gliicksspielanbieter durch die Kategorisierung der
Angebote in Lizenzen fiir Wettangebote sowie Onlinecasinospiele, welche auch Onlinepoker einbezie-
hen. Dariiber hinaus besteht die Moglichkeit fiir Anbicter, sich fiir ecine Lizenz beider Kategorien zu
bewerben. Die Lizenzen werden grundsitzlich fir einen Zeitraum von fiinf Jahren vergeben, kénnen im
Anschluss aber erneuert werden. Wie in Tabelle 18 dargestellt, existieren auch Lizenztypen, welche auf
einen Bruttospielertrag (Gross Gambling Revenue, GGR) von maximal ca. EUR 135.000 begrenzt sind
und nur fir ein Jahr giiltig sind (Lubbers et al., 2018).

Nach Scktion 42(1) des Act on Gambling haben Gliicksspiclanbieter im Bewerbungsprozess fiir eine
Lizenz eine Gebithr zu entrichten. Dic Gebithr wird nach Sektion 20 des Act on Income Tax jihrlich
angepasst — fir 2018 ergeben sich erhéhte Gebithren entsprechend Tabelle 18.
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Tabelle 18: Lizenzgebthren fir Onlinegliicksspielanbieter in Danemark 01/2018

Lizenztyp Gebiihr (DKK) Gebithr (EURY)  Giiltigkeit (Jahre)
Lizenz fur Wettanbieter 273.500 36.712 5
Lizenz fur Onlinecasino-Anbieter 273.500 36.712 5

Kombinierte Lizenz fir Wett- und

Onlinecasino-Anbieter 382.900 51.397 5
Umsatz-limitierte Lizenz fiur Wett- und

Onlinecasino-Anbieter 54700 7.342 1
Umsatz-limitierte Lizenz fir Z5 . 1

Manager-Spiele

Quelle: Gambling Compliance, 20138

Neben der Gebiihr fiir die Lizenzbewerbung ergeben sich fiir Gliicksspielanbieter jihrliche, umsatzab-
hingige Gebithren. Das Gross Gaming Income (GGI) eines Anbieters definiert sich nach Sektion 42(3)
des Act on Gambling als die Summe aller Einzahlungen durch die Spieler abziiglich der Summe der
Gewinnauszahlungen und ist damit gleichbedeutend mit dem Gross Gaming Revenue, also dem Brutto-
spielertrag. Auch diese Gebithr wird jihrlich angepasst und ist fiir 2018 wie folgt gestaffelt:

Tabelle 19: Umsatzschwellen und Gebithrenhéhen von Glicksspielanbietern in Danemark

Umsatzschwellen Gebiihrenhdhe ab 01.01.2018
(GGI in Mio. DKK) DKK EUR
unter 5 54.500 7.322
5bis 10 136.800 18.379
10 bis 25 246.200 33.077
25 bis 50 492.300 66.142
50 bis 100 875.200 117.585
100 bis 200 1.641.000 220.473
200 bis 500 2.735.000 367.455
itber 500 4.923.000 661.420

Quelle: Gambling Compliance, 2018

Die Besteuerung der lizenzierten Onlinegliicksspielanbieter betrdgt nach Section 11 des Act on Gamb-
ling 20% des GGR (Gambling Compliance, 2018).

4.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Das Mindestalter fiir die Teilnahme an Gliicksspielen einschlieBlich Onlinegliicksspiel in Dianemark ist
18 Jahre, worauf alle Anbieter auf ihren Webseiten hinweisen miissen. Im Zuge einer Anmeldung bei
einem lizenzierten Onlinegliicksspiclanbieter werden personenbezogene Daten der Kunden erhoben, die
der Anbieter funf Jahre speichern muss. Die Verifizierung von Kundendaten muss bei Entstehung der
Kundenbeziehung und vor einer ersten Einzahlung stattfinden. Den Spielern muss nach der Erstellung
cines Accounts im Spielsystem permanent Zugriff auf bestimmte Informationen wie Kontostand und
Spiclhistorie gewihrt werden. Solche Informationen miissen fiir den Kunden fir mindestens 90 Tage
abrufbar sein. Auf Anfrage der Kunden miissen die Onlinegliicksspiclanbieter Kontoausziige mit allen
Transaktionen der letzten 12 Monate zur Verfiigung stellen (Gambling Compliance, 2018).

1% Danische Kronen wurden zu einem Kurs von 1 DKK = 0,134 EUR umgerechnet und dann gerundet.
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Im Zuge der Accounterstellung muss ein Abgleich mit dem Register fir Selbstexklusion von Spielern
stattfinden. Ist ein Spieler dort nicht vermerkt, so kann bis zur vollstindigen Verifikation eines Spielers
auch ein vorliufiger Account erstellt werden, auf den maximal DKK 10.000 (EUR 1.343) cingezahlt
werden kénnen, Auszahlungen sind nicht méglich. Bei Angabe falscher Daten oder nicht cingereichten
Dokumenten muss der Onlinegliicksspielanbieter den Account voriibergehend schlieien (Gambling
Compliance, 2018).

Der Spieler muss beim Anbieter alle relevanten Informationen einsehen kénnen, die die Nutzung des
Glucksspiclangebots betreffen (Act on Gambling Part 5, Satz 33). Gemil der Executive Order No. 67
(Danish Ministry of Taxation, 2012) miissen Onlinegliicksspielanbicter weiterhin folgende Informatio-
nen gut sichtbar auf ithren Webseiten zur Verfigung stellen: Informationen zu Responsible Gambling,
deren Ausgestaltung in Zusammenarbeit mit Behandlungszentren erfolgt, ein Test zur Selbstanalyse
mdaglicher Spielsucht, Adressen und Kontaktinformationen fiir Behandlungszentren, sowie der Hinweis,
dass der Anbieter lizenziert ist und unter Aufsicht der DGA steht (Chapter 5, Section 13-15). Auflerdem
ist die Platzierung einer Uhr auf der Webseite verpflichtend, welche die Zeit darstellt, dic ein Besucher
bereits auf der Webseite verweilt (Danish Ministry of Taxation, 2012, Chapter 5, Section 16).

4.2.4 Werbeeinschrankungen

Fur lizenzierte Gluicksspiclanbieter ist es grundsiitzlich mdglich Angebote n Dinemark zu bewerben.
Dabei miissen Werbende Richtlinien beachten, die verantwortungsvolles Spielen hervorheben. Werbung
darf sich nicht an Kinder und Jugendliche richten und es diirfen keine falschen Erwartungen durch pro-
minente Werbetriager (deren FErfolg mit Gliicksspiel assoziiert werden konnte), mit der Darstellung un-
ausgewogener Gewinnwahrscheinlichkeiten oder der Darstellung des Gliicksspiels als Losung von fi-
nanziellen Problemen geweckt werden. Werbung fir nicht-lizenzierte Angebote ist verboten; diec Me-
dien kinnen fir die Ausstrahlung solcher Werbung haftbar gemacht werden (Liibbers et al., 2018). Ex-
plizite Regelungen fiir Online-Werbung existieren nicht.

Seit 2012 hat der Umfang der Marketingausgaben fir Glicksspielangebote stark zugenommen (Libbers
et al., 2018). Die hichsten Ausgaben verzeichnet dabei die staatliche Dansk Spil mit EUR 42,4 Millio-
nen im Jahr 2013 und die staatliche Klassenlotterie mit EUR 7,1 Millionen. Liibbers et al. (2018) bezie-
hen sich dabei auf Experteninterviews mit dem Center for Ludomani. Aktuelle Zahlen werden in den
Unternehmensabschliissen nicht ausgewiesen, jedoch fithrt der aggressive Kampf um Marktanteile zwi-
schen den Anbietern zu konstant hohen Ausgaben.

Fiir lizenzierte Anbieter gelten zunehmende Uberwachung und insgesamt zunehmende Restriktionen
bei der Schaltung von Werbung. Dic Uberwachung betrifft ctwa dic Ausgestaltung von Bonus-Angebo-
ten fir Kunden (DGA, 2018). Weiter sind sogenannte Affiliate Marketing Webseiten in den Fokus der
Aufsichtsbehdrde geriickt. Affiliates stechen meist in emer vertraglichen Bezichung zu Gliicksspielan-
bietern und bewerben deren Produkte iiber ihre eigenen Webseiten oder per Email. Auf der Basis von
Weiterleitungen beispielsweise iiber Banner oder auf der Basis der letztlich dadurch generierten Neu-
kunden wird der Affiliate-Partner entlohnt. Zwar ist es weiterhin erlaubt, als Lizenznchmer dritte Un-
ternehmen fiir die Bewerbung von Produkten zu engagieren, jedoch miissen die Lizenznehmer auch die
Werbung durch die Vertragspartner verantworten. Der wesentliche Fokus der Behérde n diesem Zu-
sammenhang liegt allerdings auf der Identifikation von Affiliate-Partnern, die unlizenzierten Angebote
bewerben. Im Zuge der permanenten oder temporiren Selbstexklusion eines Spielers vom Spielbetrieb
darf der Anbieter seine Angebote diesen Personen gegentiber nicht mehr bewerben (Danish Ministry of
Taxation, 2012, Chapter 6, Section 20).
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4.2.5 Mafinahmen der Kriminalitatsbekampfung

4.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegentiiber illegalen Anbietern

Die Identifikation und Klassifizierung von Anbictern als illegal erfolgt durch die DGA im Rahmen ihres
Marktmonitorings. Eine Klassifizierung als illegal erfolgt, wenn ein Anbieter nicht in Danemark lizen-
ziert ist und den dianischen Markt anvisiert oder bereits auf diesem operiert (DGA, 2018). Die Anvisie-
rung des dinischen Marktes ist gegeben, wenn ein Anbieter entweder (1) seine Gliicksspielangebote
dirckt bei dinischen Konsumenten bewirbt, (2) Informationen auf der Webseite in dinischer Sprache
bereitstellt, (3) emen Kundenservice in dinischer Sprache unterhilt, (4) die Maglichkeit anbictet, Ein-
und Auszahlungen in dinischen Kronen (DKK) vorzunehmen, oder ein rein dinisches Zahlungssystem
nutzt (ebenda; Liibbers et al., 2018). Im Rahmen ihres Entscheidungsspielraums kann die Behdérde auch
feststellen, dass der dinische Markt anvisiert wird, wenn ein Anbieter keines der genannten Kriterien
erfullt. Auch Anbieter mit einer im europiischen Ausland erworbenen Lizenz kénnen als illegal einge-
stuft werden, wenn sie eines der Kriterien erfitllen. Erfiillen sic keines der Kriterien, werden sie seitens
der Aufsicht als , nicht reguliert klassifiziert und fallen folglich nicht unter den Untersuchungsbereich
der Behorde (Liibbers et al., 2018).

Im Rahmen der Reform des Glicksspielmarktes und der Bindelung von Aufsichtskompetenzen bei der
DGA wurden einige MaBnahmen und Instrumente zur Kennzeichnung, Identifizierung und Bekimpfung
von illegalen Anbictern auf Teils freiwilliger Basis eingefiihrt. Zum einen kénnen legale Anbieter ein
durch die DGA vergebenes Logo fithren, das sie eindeutig von nicht-lizenzierten Anbietern differenziert
(Liibbers et al., 2018). Des Weiteren kénnen sich Konsumenten auf der Webseite der Behorde iiber die
Lizenznehmer informieren bzw. priifen, ob ein von ihnen besuchter Anbieter iiber eine Lizenz vertiigt.!!

Die Identifikation von Webseiten mit illegalen Inhalten wird mit eigens entwickelter Software durchge-
fithrt. Auf Basis der Identifizierung und Uberpriifung erfolgt cine schriftliche Abmahnung durch dic
DGA. In den meisten Fillen wird der Aufforderung der Unterlassung nachgekommen, jedoch stehen
der Behorde weitere Schritte, beispielsweise Service-Provider-Blocking offen. Neben der Blockierung
der Webseite durch Anweisung an die Internetdienstleister kann der Zahlungsverkehr der identifizierten
Webseite bei Finanzinstituten blockiert oder die Stratverfolgung final der Polizei tibergeben werden.
Die Moglichkeit des Website-Blocking stellt einen wichtigen Teil der dinischen Regulierung dar
(Meyer, 2018). Die Wirksamkeit derartiger Netzsperren ist jedoch umstritten. Zuletzt wurden in Diine-
mark im Januar 2018 Netzsperren gegen 24 Anbieter von einem Gericht veranlasst (Mider, 2018).

4.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug
Siche Abschnitt 4.3.3.3.

4253 Kampfgegen Betrug

Gemilb der “Executive Order No. 67 of 25. January 2012 on online casinos™ (Danish Ministry of Taxa-
tion, 2012, Chapter 2, Section 4) sind Anbieter verpflichtet, die Kundenbeziehungen zu tiberwachen.
Dies umfasst das Erfassen des Spiclausmabes, dic Anzahl der Transaktionen und auch einen kontinu-
ierlichen Abgleich des erfassten Spiclverhaltens und Spielmuster mit dem Wissen des Lizenznehmers
tiber den Kunden. In diesem Zusammenhang ist es Aufgabe des Lizenznehmers, weitere Informationen

1 Eine Liste der Lizenznehmer fiir Online Casinos findet sich z.B. unter hitps:/spillemvndigheden.dk/en/permit-
holders.
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tiber den Ursprung eingesetzter Gelder einzuholen und stets den aktuellen Stand von Daten und Doku-
menten zu verlangen. Weiterhin verlangt die Executive Order (Chapter 4, Section 8-9), dass Einzahlun-
gen in Accounts bei Onlinegliicksspielanbictern von Services abgewickelt werden, die dic Anforderun-
gen des Payment Services Act erfiillen. Bareinzahlungen sind demnach ausgeschlossen.

Lizenznehmer miissen ihre Mitarbeiter im Hinblick auf die Erkennung illegaler Aktivititen im Zusam-
menhang mit dem angebotenen Gliicksspiel und die Einhaltung der im Act on Gambling und der Exe-
cutive Order No. 67 verbindlichen Richtlinien schulen (Chapter 12, Section 34). Aulerdem miissen sie
schriftlich interne Regeln fiir adiquate Uberwachung und Kommunikationsstrukturen implementicren
beziiglich Vorschrifien zu Kundenidentifikation, Wahrnehmung, Untersuchung und Notation von Ver-
pflichtungen, die Speicherung von Registrierungen, Risikoanalyse und —management, sowic Kommu-
nikation und Kontrolle zur Verhinderung der Ausnutzung zum Zwecke der Geldwische oder Terroris-
musfinanzierung. Trainings und Einfithrungen fur Mitarbeiter miissen durchgefithrt werden, sodass eine
adiquate Registrierung von Spielern und die Speicherung personenbezogener Daten gegeben ist und die
Wahrnehmungs-, Untersuchungs- und Informationspflichten gegeniiber den Aufsichts- und Strafverfol-
gungsbehdrden erfillt sind, ohne Verpflichtungen der Vertraulichkeit und Diskretion zu verletzen
(Chapter 12, Section 34 (2)). Glicksspielanbieter sind des Weiteren dazu verpflichtet, die DGA quar-
talsweise zu Trainingsdurchfithrungen und Instruktionen bei Mitarbeitern und fiber die Anzahl der Mel-
dungen an die zustindigen Strafverfolgungsbehdrden (Public Prosecutor for Serious Economic Crime)
zu informieren (Chapter 12, Section 34 (4)).

4254 Kampfgegen Geldwiische

Zur Erkennung von mdglichen illegalen Aktivititen und Mustern im Zusammenhang mit Geldwische
oder der Finanzierung von Terrorismus miissen Management und Mitarbeiter von Lizenznehmern ge-
schult sein, solche zu erkennen. Dies betrifft eine Sensibilisicrung fiir ungewdéhnlich grofie Transaktio-
nen oder Transaktionsmuster, sowie ein Bezug zu Lindern und Regionen, welche laut Financial Action
Task Force (FATF) ein erhdhtes Risiko fiir Geldwischeaktivititen oder Terrorismusfinanzierung auf-
weisen. Entsprechende Auffilligkeiten sind von den Anbietern zu untersuchen und die Ereignisse zu
dokumentieren und zu speichern (Danish Ministry of Taxation, 2012, Chapter 10, Section 29(2)-30). Im
Zuge einer Untersuchung und bei ausbleibender Klirung des Verdachts sind Anbicter verpflichtet, un-
verziiglich die zustindigen Behdrden (Public Prosecutor for Serious Economic Crime) zu unterrichten.
Soweit maglich kénnen die Anbieter verdichtige Transaktionen auch verzégern.

4.3 Soziodkonomische Wirkung

4.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren

43.1.1 Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Die Einnahmen des Staates Dinemark ergeben sich aus Steuern, Abgaben, wie etwa jihrliche Lizenz-
gebithren und Gebithren bei der Lizenzbewerbung, sowie aus Dividendenzahlungen.

Im Rahmen der Lizenzvergabe werden Gebiithren erhoben (siche Kapitel Besteuerung, Seite 82). Gemiil
der DGA (2018, S. 84) ergaben sich durch Neuvergabe und Verlingerungen von Lizenzen fiir Online

Casinos im Jahr 2017 Gebithren in Hohe von etwa EUR 2,5 Millionen; ctwa EUR 2.2 Millionen ergab
die Lizenzvergabe an Wettbetreiber.
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Tabelle 20: Einnahmen durch die Lizenzvergabe an Online Casino Betreiber in Déanemark in 2017

" Umsatzschwellen

(GGR in Mio. DKK) Anzahl der Lizenzen Kumulierte Einnahmen in 2017 (EUR)

unter 5 7 50.248
5bis 10 1 17.952
10 bis 25 8 258.470
25 bis 50 2 129.208
50 bis 100 5 574.260
100 bis 200 4 861.388
200 bis 500 0 0
itber 500 1 046.041
- 28 2.537.566

Quelle: Basierend auf Daten der DGA (2018, 5. 84).

Tabelle 21: Einnahmen durch die Lizenzvergabe an Wettbetreiber in Danemark in 2017

Umsatzschwellen Gebiihrenhdhe in Gebiihrenhche  Anzahl der Eﬁ‘;‘:ﬁ‘}'}i‘:?ﬂ
(GGR in Mio. DKK) 2017 (DKK) in 2017 (EUR) Lizenzen 2017 (EUR)
unter 5 53.500 7.178 2 14.356
5bis 10 133.800 17.952 3 53.856
10 bis 25 240.800 32.308 3 96.926
25 bis 50 481.500 64.604 3 193.812
50 bis 100 856.000 114.852 1 114.852,00
100 bis 200 1.605.000 215.347 % 430.694
200 bis 500 2.675.000 358.912 0 0
itber 500 4.815.000 646.041 0) 1.292.082
- - - 16 2.196.579

Quelle: Basierend auf Daten der DGA (2018, S. 85).

Auf die Bruttospiclertriige der lizenzierten Anbieter sind Steuern in Hohe von 20% zu entrichten. Im
Zuge der Einfithrung des Lizenzsystems in 2012 kam es im Zeitraum von 2011 bis 2014 zu einem Riick-
gang der Steuereinnahmen von EUR 521 Millionen auf 456 Millionen. Bis 2016 war dann eine Steige-
rung auf EUR 438 Millionen zu verzeichnen. Die Einnahmen sanken demnach gegeniiber 2011 um
4,4%, wihrend die Bruttospiclertrige des gesamten Gliicksspielmarktes um 35,2% wuchsen (Liibbers
et al., 2018). Ein wesentlicher Grund fiir die zunichst gesunkenen Einnahmen ist die Abschaffung der
Verkaufssteuer auf FuBball-Toto im Jahre 2012, Dieser Ausfall konnte durch die errichtete Kérper-
schaftssteuer fiir Danske Spil und die Steuer auf Bruttospielertrige der privaten Anbieter nicht ginzlich
kompensiert werden. Die Dividendenzahlungen der Danske Spil an den Staat fielen ebenfalls, wohl un-
ter anderem aufgrund der zusitzlichen Korperschaftssteuer und erhohter Marketingausgaben (eda.). Der
Riickgang der Staatseinnahmen in den vergangenen Jahren ist eine besoners interessante Beobachtung,
wenn davon ausgegangen wird, dass die Reform des Gliicksspielrechts in Dianemark auch das Ziel zu-
sitzlicher Staatseinnahmen verfolgt wurde (Vgl. Abschnitt 4.1).
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Abbildung 3: Entwicklung der déinischen Staatseinnamen aus Glicksspielen in Mio. EUR 2005-2016
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Quelle: In Anlehnung an Libbers et al., 2018

Die staatliche Lotterie des Monopolisten Danske Spil ist eine Wohltitigkeitslotterie, und folglich ver-
pflichtet ihre Einnahmen vollstindig an wohltitige Organisationen oder Zwecke zu verteilen. Der staat-
liche Anbieter Danske Licens Spil, der im liberalisierten Markt Online Casino und Wetten anbietet und
dadurch tiberwacht und lizenziert wird wie private Unternehmen, leitet seine Profite an das Finanzmi-
nisterium weiter (DGA et al., 2016, S. 14).

4312 Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

Der Gesamtmarkt des Gliicksspiels (GGR) in Danemark umfasste in 2017 DKK 9,2 Milliarden (EUR
1,2 Mrd.). Das sind DKK 0,3 Milliarden (EUR 0,04 Mrd.) mehr als in 2016 und DKK 1,3 Milliarden
(EUR 0,17 Mrd.) mehr als in 2012. Der Markt fiir Online Casino Spiele entwickelte sich dhnlich: Ge-
genitber DKK 0,8 Milliarden (EUR 0,1 Mrd.) in 2012 hat sich der Markt bis 2017 mit DKK 1,8 Milli-
arden (EUR 0,24 Mrd.) etwa verdoppelt. Der Anteil von Onlincasinospielen am Gesamt-GGR des re-
gulierten Marktes betrug demnach etwa 20% im Jahr 2017. Der Anteil aller Onlinegliicksspiele am Ge-
samt-GGR des regulierten Marktes betrug Ende 2017 51,5% (DGA, 2018, S.46ff). Zwischen 2012 und
2016 verzeichneten die liberalisierten Segmente der Onlinecasinos und Wetten ein nominelles GGR-
Wachstum von 80 bzw. 73% (Libbers et al., 2018).

4313 Anzahl an Onlinegliicksspielern

Die Zahl an Onlinegliicksspielern lisst sich schwer beziffern, nicht zuletzt auch weil Spieler mehrere
Accounts bei unterschiedlichen Anbietern betreiben kénnen.

4314 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Im Durschnitt gibt ein dinischer Einwohner (nicht explizit Gliicksspieler, sondern ein Dine) DKK 38,5
(EUR 5,17) fiir Glucksspielprodukte pro Woche aus, davon DKK 10 (EUR 1,34) fir Wetten (online und
offline), DKK 7.5 (EUR 1) fiir Online Casino Spiele und DKK 13 (EUR 1,75) fiir Lotterien, wobei nicht
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zwischen Online- und Offline-Verkiufen unterschieden wird. Die Ausgaben fiir Online Casinos teilen
sich auf in DKK 4,5 (EUR 0,6) fiur Gaming Machines und DKK 3 (EUR 0,4) fur andere Spiele, bei-
spielsweise DKK 0,5 (EUR 0,07) fir Multiplayer-Spicle wie Poker (DGA, 2018).

Pro Jahr gibt ein Dine also durchschnittlich DKK 2002 (EUR 267) fir Glicksspielangebote aus. Im
Jahr 2014 waren es demgegeniiber lediglich DKK 1750 (EUR 235) (DGA, 2015). Das entspricht einer
Steigerung von 14,4% in drei Jahren. Fiir die Jahre 2007 (Index=100) bis 2014 gibt Abbildung 4 einen
Eindruck der Entwicklung der privaten Ausgaben fir Konsum und fir Gliicksspiele.

Abbildung 4: Entwicklung von privatem Konsum und Ausgaben fiir Glucksspiele in Déanemark
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Quelle: in Anlehnung an DG A (2015, S. 15)

4315 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Im letzten Quartal 2017 betrug der Anteil der Onlinegliicksspiele am Gesamt-GGR 51,5%, gegeniiber
47,4% im Vorquartal. Der Umsatzzuwachs des Onlinemarktes von DKK 0,201 Milliarden (EUR 0,027
Mrd.) ist wesentlich fiir den Anstieg des Gesamt-GGR in Dinemark von DKK 2,2 Milliarden (EUR 0,3
Mrd) in Q4/2016 um DKK 0,214 Milliarden (EUR 0,028 Mrd.) auf DKK 2,4 Milliarden (EUR 0,32
Mrd.) in Q4/2017 (DGA, 2018, S. 50).

Seit 2017 werden auch Daten zum Onlinegliicksspiel iber Smartphones erhoben. Im Laufe des Jahres
2017 stieg der Anteil des mobilen Gliicksspiels von 46,7% des Online-GGR im ersten Quartal auf 54,5%
im vierten, ein Anstieg um DKK 159,5 Millionen (EUR 21,48 Mio.), gegeniiber einer Steigerung um
nur DKK 26,4 Millionen (EUR 3,55 Mio.) im Bereich des herkdmmlichen Onlinegliicksspiels iiber
Computer (DGA, 2018, S. 51).
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Tabelle 22: Entwicklung des Online generierten GGR in Déanemark in 2017 iiber Smartphones und Computer

Q12017 Q2 2017 Q3 2017 Q4 2017
Mio. Mio. o, Mio. Mio. o, Mio. Mio. o, Mio. Mio. o,
DKK EUR “* DKK EUR ° DKK EUR ° DKK EUR “°
Compu- 4032 541 - 4183 562 3,7 4093 550 22 4296 57,7 50
ter
Mobile 3528 474 - 3807 51,1 79 4307 579 13,1 5123 688 189

Quelle: DGA, 2018, 8. 51

Heruntergebrochen auf die Spiclform ist im Bereich der Online Casino Spiele die Simulation von Spiel-
automaten mit 61,5% Anteil an den gesamten durch Online Casinos generierten GGR mit Abstand die
ertragsreichste. Es folgen Roulette (11,3%), Blackjack (10,4%), Commission games (7,3%) und schlief}-
lich andere Spielformen wie etwa Video Poker mit zusammen 9,5% (DGA, 2017, S. 65).

Von 2005 bis 2016 ist eine Steigerung der Bruttospielertrige des gesamten regulierten Marktes zu be-
obachten. Wihrend Lotterien und Spiclautomaten an Attraktivitit einbiifiten, stiitzten Online Casinos
und Wetten das Wachstum. Dabei ist zu beachten, dass die Daten zu Bruttospiclertriigen von Online
Casinos erst im Zuge der Marktliberalisierung im Jahr 2012 erfasst wurden. Eine Differenzierung von
online- und offline-generierten Bruttospielertrigen von Wetten wird in den Verdffentlichungen der di-
nischen Glicksspielaufsicht nicht vorgenommen. Jedoch ist ersichtlich, dass das starke Wachstum von
Bruttospielertrigen durch Wetten mit der Liberalisierung in 2012 und damit mit der Ausgabe von Li-
zenzen fir Onlinewetten zusammentiillt. Im Jahr 2016 waren die Bruttospielertriige der Online Casinos
erstmals héher als die der Spiclautomaten. Bereits im Jahr 2013 wurden durch Wetten héhere Brutto-
spielertrige als durch Spiclautomaten generiert. Mit ca. EUR 415 Mio. sind die Lotterien die Spielform
mit den héchsten Bruttospielertrigen in Dianemark. Die dieser Betrachtung zugrundeliegenden Werte
sind in Tabelle 23 dargestellt und in Abbildung 5 noch einmal graphisch aufbereitet

Tabelle 23: Bruttospielertrige der unterschiedlichen Spielformen in Dénemark

Millionen € 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Ilffagrﬁ‘mer 1223 1296 133,3 1289 1183 117,5 117 134 1353 1386 149 158,1
Lotterien 65,7 67,7 685 666 618 631 634 562 553 525 3539 356
ililteelr-lauto- 374 40,1 428 399 363 335 319 326 291 269 276 268
Wettenund 157 143 141 154 143 154 16 236 272 342 379 4l
Pferderennen

Online 155 17,7 192 233 28
Casinos

Terrestrische o 26 g 68 59 55 58 62 61 58 63 68
Casinos

Quelle: Libbers et al (2018, 5.17)
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Abbildung 5: Entwicklung der Bruttospielertrige des regulierten dénischen Marktes fir Glucksspiele
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4.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

43.2.1 Privalenz von Spielsucht

Die Privalenz von Spielsucht in der dinischen Bevélkerung wurde in einer durch das Danish Ministry
of Taxation finanzierten Studie des National Centre for Social Research (SFI) untersucht. Fridberg &
Birkelung (2016a) untersuchen darin die Entwicklung von Gliicksspielsucht und problematischem
Gliicksspiel iiber den Zeitraum von 2005 bis 2016. Im Rahmen der Untersuchung kam das ,,National
Opinion Research Center DSM Screen for Problem Gambling® (NODS) zum Einsatz. Demnach spielen
prozentual weniger Dinen als im Jahr 2005 Gliacksspiele, obwohl die Anzahl der Angebote durch die
Liberalisierung im Jahre 2012 und die Verfiigbarkeit von Angeboten im Internet zugenommen hat. Je-
doch wird in der Studie festgestellt, dass die Anzahl pathologischer Spieler, problematischer Spieler und
Risikospieler im Zeitraum von 2005 bis 2016 zugenommen hat. Wihrend im Jahr 2005 0,29% (11.042)
der dinischen Bevolkerung pathologische Spieler waren, so sind es im Jahr 2016 bereits 0,55% (21.282).
Der prozentuale Anteil problematischer Spieler erhéhte sich von 0,47% (18.059) in 2005 auf 0,64%
(24.883) im Jahr 2016. Der Anteil an Risikospiclern entwickelte sich in diesem Zeitraum von 3,36%
(129.796) auf 5,13% (198.574). Das hichste Risiko, eine Spielsucht und ein problematisches Spielver-
halten zu entwickeln, tragen minnliche Spieler im Alter zwischen 18 und 39 Jahren (Fridberg & Birke-
lung, 2016a).

Im Rahmen dieser Studie findet auch der ,.Problem Gambling Severity Index* (PGSI) zur Messung der
Privalenz problematischen Spielens Anwendung. Durch die Befragung von 6180 Dinen konnte eine
Privalenz von 0,38% (15.750) fir ernsthafte Spiclprobleme, 1,18% (48.509) fiir moderate Spielprob-
leme und 3,61% (148.003) fiir geringe Spiclprobleme in Dinemark fiir das Jahr 2016 ermittelt werden
(Fridberg & Birkelung, 2016a).
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Eine weitere Studie, die ebenfalls 2016 durch das SFI verdtfentlicht und durch das Danish Ministry of
Taxation finanziert wurde, untersucht das Spielverhalten von Jugendlichen zwischen 12 und 17 Jahren
im Zeitraum von 2007 bis 2016 (Fridberg & Birkelung, 2016b). Die erhohte Verfiigbarkeit von Online-
glicksspiclangeboten wird auch im Rahmen dieser Untersuchung unter Jugendlichen deutlich: Wihrend
im Jahr 2007 12% der Jugendlichen (12 bis 17-jihrige), die jemals Gliicksspiele mit Geldeinsatz gespielt
haben, online spielen, waren es im Jahr 2016 bereits 23%. Im Gegensatz zu jugendlichen Midchen,
haben unter den jugendlichen Jungen bereits 40% im Alter von 17 Jahren online um Geld gespielt. Trotz
der Altersbeschriinkung der Teilnahme an Gliicksspiclen von 18 Jahren, benutzen 57% der Jugendli-
chen, die bereits online um Geld gespiclt haben, ihre cigene Geldkarte. Weitere Zahlungsmittel stellen
die Bankkarten der Eltern oder von Bekannten dar.

Unter Verwendung des Screening-Tools DSM-IV-MR-J wiesen in Dinemark 0,3% der 12 bis 17-jihri-
gen im Jahr 2016 ein problematisches Spielverhalten auf. Weitere 1,2% wiesen ein riskantes Spielver-
halten auf. Insgesamt hatten ca. 6.300 12 bis 17-jdhrige Jugendliche in 2016 ein riskantes oder proble-
matisches Spiclverhalten (Fridberg & Birkelung, 2016b). Trotz neuer Gliicksspielprodukte und deren
erhéhter Verfiigbarkeit ist kein Anstieg in dem prozentualen Anteil jugendlicher Gliicksspieler von 2007
bis 2016 zu verzeichnen, sondern eine Verringerung. Ebenso wird kein Anstieg in der Zahl jugendlicher
Risikospieler festgestellt. Diese Ergebnisse stehen in Kontrast zu den unter Erwachsenen Spielern ge-

messenen Privalenzwerten, die im Zeitraum von 2005 bis 2016 deutlich anstiegen (Fridberg & Birke-
lung, 2016a).

Das in 2007 genutzte Screening-Tool unterscheidet sich von dem in 2016 genutzten. Fridberg und Bir-
kelung (2016b) merken an, dass die Nutzung der ilteren Methode zu einer Privalenz problematischen
Spielens fur 2016 in Héhe von 7,8% resultiert. Dies entspriche ca. 31.600 Jugendlichen. Nach Einschit-
zung der Autoren handelt es sich bei der aktuellen Messmethode jedoch um ein wesentlich akkurateres
Screening-Tool, welches besser auf die Befragung Jugendlicher zugeschnitten ist.

In Abweichung zu den Zahlen der Aufsichtsbehérde nennt das Danish Centre for Ludomani auf seiner
Webseite die Zahl von 125.000 Dinen mit Gliicksspiclproblemen.'* Hierbei ist jedoch nicht angegeben,
wie diese Zahl ermittelt wurde, vermutlich beinhaltet sie sowohl pathologische und problematische
Spieler als auch Spieler mit riskantem Spielverhalten.

4.3.2.2 Spielerschutz: Prdvention von Spielsucht

Seit dem Jahr 2013 werden im Rahmen des Finance Acts direkt Gelder aus Steuercinnahmen durch
Glicksspiel in Dianemark fiir die Pravention von Glicksspielsucht genutzt.

Die dinische Gliicksspielbehdrde hat mit der App ,,MitSpil* ein Tool zur Behandlung von Spielsucht
verdffentlicht. Spieler kénnen durch die App Spielzeit und sonstige Aktivititen im Zusammenhang mit
Glucksspielen iberwachen. So kénnen Spieler augenblicklich von der App benachrichtigt werden, wenn
ihre Gliicksspiclaktivititen zu einer negativen Rendite fithren. Da Minner zwischen 18 und 39 Jahren
als gefihrdetste Gruppe fiir Spielsucht in Dinemark identifiziert werden konnten, bietet die App cine
geeignete Losung um Spieler direkt auf ihre Gewinne und Verluste hinzuweisen beziehungsweise diese
zu monitoren (Spillemyndigheden, 2017).

12 https://talomludomani.dk/fakta-om-ludomani
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4.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme

Mit ROFUS (Register Over Frivilligt Udelukkede Spillere) hat die DGA ein anbietertibergreifendes Re-
gister fiir die freiwillige Selbstexklusion von Spielern geschaffen. Die Gesamtzahl der Registrierungen
betriagt im Mirz 2018 13.707 Personen, wovon 9.297 (68%) als permanent betrachtet werden kdnnen (

Tabelle 24). Uber den betrachteten Zeitraum ist cine monatliche Zunahme an Registrierungen von 200
bis 300 Personen zu verzeichnen.

Tabelle 24: Anzahl der Registrierungen im dénischen Sperrsystem ROFUS

Registrier- ; Neu- Permanente Anteil der permanenten
Jlatum ungen reg"lstrlerungen Registrierungen Registrierungen
ggii. Vormonat

Mir 18 13.707 128 9.297 67.8%
Feb 18 13.579 702 9.219 67,9%
Jan 18 12.877 429 8.877 68.9%
Dez 17 12.448 339 8.643 69,4%
Nov 17 12.109 361 8.483 70,1%
Okt 17 11.748 381 7.891 67,2%
Sep 17 11.367 194 1T 68.4%
Aug 17 11.173 43 7.737 69,2%
Jul 17 11.130 234 7.534 67, 7%
Jun 17 10.896 406 7.323 67,2%
May 17 10.490 256 7.088 67,6%
Apr 17 10.234 241 6.885 67,3%
Miir 17 9.993 249 6.705 67,1%
Feb 17 9.744 922 6.646 68.,2%
Jan 17 8.822 n/a 6.156 69,8%

Quelle: DGA (2018, S. 21)

Das ROFUS-Register erfuhr besonders durch die Ausstrahlung von TV- und Kinowerbespots héhere
Zuwiichse an Registrierungen. So lisst sich ein Ansticg um etwa 1200 Registrierungen zwischen De-
zember 2016 und Februar 2017 wahrscheinlich auf ein ,.Infomercial zuriickfithren, das von Wethnach-
ten 2016 (Boxing Day) bis Ende Januar 2017 ausgestrahlt wurde. Ahnliche Wirkung hatten wohl auch
in Kinos ausgestrahlte Kampagnen, welche zu Beginn 2018 anliefen und mit einem Anstieg von 700
Registrierungen zwischen Januar und Februar 2018 zusammentfielen (DGA, 2018, S. 21).

Grundsitzlich ist eine Registrierung im ROFUS-Register nicht riickgingig zu machen. Es besteht die
Maglichkeit, sich selbst fir bestimmte Zeitriume, etwa weniger als einen Monat, auszuschlielen. Sogar
uber einen Zeitraum von 24 Stunden kann eine sogenannte cooling-off Periode gewihlt werden. Eine
permanente Exklusion bewirkt, dass ein Spieleraccount geschlossen wird. Spieler bewirken eine
Selbstexklusion bei den Anbietern, bei denen sie einen Account unterhalten. Anbieter miissen diese
Funktion entsprechend Executive Order No. 67 (Danish Ministry of Taxation, 2012, Chapter 6, Section
18) ermdglichen. Im Zuge der SchlieBung eines Accounts ist der lizenzierte Anbicter verpflichtet, den
Spieler tiber mégliche Therapie- und Behandlungsangebote zu mformieren (Section 19). Temporiire
Selbstexklusionen gehen mit der Deaktivierung des Spieleraccounts einher, letztliche Selbstexklusionen
fithren zur Terminierung des Kundenverhiltnisses und der Schliefung des Accounts. Eine Wiederauf-
nahme der Kundenbezichung darf erst nach einer Warteperiode von 12 Monaten durchgefithrt werden.
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Limitierungssysteme sind laut , Execute Order No. 67 (Danish Ministry of Taxation, 2012, Chapter 6)
verpflichtend einzufithren. Lizenznehmer miissen es demnach den Spielern erméglichen, tigliche, wo-
chentliche und monatliche Limits fiir Einzahlungen zu setzen. Gesetzte Limits milssen unverziiglich
implementiert werden, eine Erhéhung dagegen soll erst nach 24 Stunden umgesetzt werden.

Die temporiren und permanenten Selbstexklusionen durch Spieler werden ebenfalls von der DGA re-
gistriert. Uber den Zeitraum von 2012 bis 2017 erfuhr das Sperrsystem einen grofen Zulauf. Gemih der
DGA (2018) stieg die Zahl der Registrierungen ca. um den Faktor 7,8. Dabei sind die meisten der re-
gistrierten Personen im Sperrsystem ROFUS Minner. Der Anteil der Frauen an den Registricrungen
stieg zwischen 2012 und 2017 von 21% auf 24% (Tabelle 25). Von 2016 auf 2017 stieg die Anzahl der
Registrierungen um 46%. Durchschnittlich wurden in 2017 monatlich 338 Selbstexklusionen durch neue
Registrierungen vermerkt. Die dargestellten Daten umfassen temporire und permanente Selbstexklusi-
onen und gelten fiir terrestrische wie auch Online Casinos.

Tabelle 25: Anzahl und Geschlecht der registrierten Nutzer im dénischen Sperrsystem ROFUS

2012 2013 2014 2015 2016 2017
Frauen 306 21% 627 21% 1.022 23% 1479 24% 2056 23% 3.030 24%
Minner 1.150 79% 2243 79% 3.396 77% 4.698 76% 6.766 77% 9.847 76%
Summe 1456 - 2870 - 4418 - 6177 - 882 - 12877 -
Quelle: DGA (2018, S. 24).

4324 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie

Das Danish Centre for Problem Gambling (Danish Centre for Ludomani) existiert seit 1992. Seine
Webseite'? dient als Anlaufstelle fiir Informationen tiber diverse Thematiken rund um Glicksspiel im
Allgemeinen. Die Seite nennt und beschreibt acht Behandlungszentren und eine Suchhilfe fur Hilfesu-
chende. Die aufgefithrten Emrichtungen richten sich ausdriicklich auch an Angehérige und Bekannte
von Personen mit auffilligem Spielverhalten.

Staatlich unterstiitzte Stellen zur Behandlung von Krankheiten in Zusammenhang mit Gliicksspiel exis-
tieren in Kopenhagen (4), Aarhus (3) und Odense (1). Diese sind unabhingig und stehen bis auf die
staatliche Unterstiitzung nicht mit der Glicksspiclaufsicht in Verbindung. Es handelt sich meist um Be-
ratungs- und Trainingszentren, welche Informationen zu verschiedenen Suchtproblemen und -l3sungen
bereitstellen. Sie sind folglich nicht spezialisiert auf die Behandlung von (Online-)Gliicksspielsucht,
sondern adressieren Suchterkrankungen im Allgemeinen. Thre Finanzierung erfolgt durch die Staatsein-
nahmen aus Gliicksspielaktivititen. So wurden im Jahr 2012 20 Millionen DKK (ca. 2,68 Millionen
EUR) zu 2/3 an Behandlungszentren und zu 1/3 an relevante Forschung verteilt.'

Seit 2017 veranstaltet die DGA eine Reihe von Vortrigen und Informationsveranstaltungen, z.B. an
Schulen, in denen primiir Kinder und junge Erwachsene tiber verantwortungsvolles Spiclen, Regulie-
rungen und das Selbst-Exklusionsregister ROFUS aufgeklirt werden. Ca. 2000 Schiiler im Alter zwi-
schen 15 und 19 Jahren wurden im Jahr 2017 erreicht. Zusitzlich nehmen Vertreter der Behdrde an
sogenannten People’s Meetings teil, auf denen Parteien, Ministerien und andere politische Organisatio-
nen interessierte Biirger iiber ihre Tatigkeiten aufkliren. Im Zuge dessen wurden 2017 beispielsweise
auch Vortrige und Diskussionen zum Thema e-sports oder skin-betting veranstaltet (DGA, 2018,

13 https://spillemyndigheden. dk/en
14 https://spillemyndigheden. dk/en/problem-gambling
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S. 15f). Weitere Kampagnen der DGA betrafen im Jahr 2016 die Bewerbung des ROFUS Registers in
Kinos und Fernsehen.

4.3.2.5 Spielerprofile und Spielerverhalten

Auf Grundlage von Daten von Statistics Denmark wurden die Gliicksspiclausgaben der dinischen Be-
vilkerung im Vergleich zu den Gesamtkonsumausgaben untersucht. Im Zuge der Liberalisicrung des
Glucksspielmarktes in 2012 fand keine Steigerung der Ausgaben fiir Gliicksspiel statt. Nach ciner zwi-
schenzeitlichen Steigerung der anteiligen Ausgaben tiber die Jahre 2012 bis 2015 ist eine signifikante
Senkung der Ausgaben fiir Gliicksspiel zu verzeichnen (DGA, 2018, S. 49).

Abbildung 6: Verdnderungen im Konsumverhalten der dénischen Bevolkerung
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Quelle: in Anlehnung an DG A (2017, S. 49)

Ein dinischer Spieler ist durchschnittlich minnlich und zwischen 26 und 35 Jahre alt. Nur 17,3% der
neuen Accounts bei Onlinegliicksspiclanbietern wurden 2017 von Frauen erdffnet. Es ist wahrscheinli-
cher einen minnlichen Spieler zwischen 36 und 45 Jahren anzutreffen als eine Frau belicbigen Alters.
Fast die Hilfte (47,3%) aller Neuregistrierungen fiir Onlinegliicksspiel werden von Minnern unter 35
Jahren durchgefithrt. Tabelle 26 zeigt die Verteilung der Neuregistrierungen nach Geschlecht.

Tabelle 26: Verteilung der Neuregistrierungen bei Onlinegliicksspielanbietern in 2017 nach Geschlecht und Alter

18-25 26-35 36-45 46-55 56-65 iiber 66

Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre
Frauen 3,5% 4,4% 3,6% 3,5% 1,7% 0,6%
Miinner 21.7% 25,6% 17.9% 11,2% 4,4% 1,8%
Gesamt 25,2% 30,0% 21,5% 14,7% 6,1% 2,4%

Quelle: DGA, 2018, 5. 69.

Auf Basis der Daten, die in dem durch die DGA nicht niher beschriebenen Glicksspielkontrollsystem
erhoben werden, lisst sich ermitteln, wie die Spielaktivitit zeitlich verteilt ist und fir welche Spielform
das meiste Geld verwendet wird. Uber die jihrliche Darstellung der Wetteinsitze der dinischen Konsu-
menten ldsst sich festhalten, dass diese im Frithling und Herbst tendenziell hher austallen. Abgesehen
von Sportevents wie der Fullballeuropameisterschaft im Sommer 2016 sind in den Sommermonaten
geringere Wetteinsitze verzeichnet worden. Weiterhin wird besonders am Wochenende gewettet. Die
kumulierten Wetteinsitze aller Freitage, Samstage und Sonntage stellen ca. 50,1% aller Wetteinsitze
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dar. Auberdem sind die Wetteinsitze zum Monatsende tendenziell hiher, was wohl damit zusammen-
hingt, dass die meisten [.ohne dann ausgezahlt werden (DGA, 2018, S. 64).

Beziiglich des Spiclverhaltens in Online Casinos zeichnet sich ein dhnliches Bild ab. Es zeichnen sich
im Vergleich zu Wetten keine saisonalen Schwankungen ab. Fiir Online Casinos registriert dic DGA die
Anzahl der Transaktionen, was auch vage Riickschliisse auf die Einsatzhéhen, mehr jedoch auf die
Spielaktivitit ermoglicht. Gegen Ende des Monats und am darauffolgenden Wochenende wird die
hichste Anzahl an Transaktionen in Online Casinos verzeichnet. 43,1% der Transaktionen werden an
Freitagen (15,6%), Samstagen (15%) und Sonntagen (14,5%) vollzogen (DGA, 2018, S. 65).

Eine Untersuchung der Profile von Spiclern, dic sich Tiber das anbicteriibergreifende Sperrsystem RO-
FUS vom Spiclbetrieb zumindest zeitweise ausgeschlossen haben, wurden im Jahresreport fiir 2017
verdffentlicht (IDGA, 2018). Demnach wird die Mehrzahl der Registrierungen stets von Minnern durch-
gefithit. Das Sperrsystem ROFUS ist in Abschnitt 4.3.2.3 ausfithrlich beschrieben.

Tabelle 27: Verteilung der Neuregistrierungen bei ROFUS in 2017 nach Geschlecht und Alter

unter 20  20-29 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 iiber 80
Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre

Frauen 6 362 735 666 705 281 38 17
Minner 115 3.459 3.035 1.890 944 308 78 18
Summe 121 4.021 3.770 2.556 1.649 389 136 35

Quelle: DGA, 2013, 5. 24.

4.3.3 Indikatoren der offentlichen Ordnung (Public Order)

4.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter
Seit der Liberalisierung des dinischen Gliicksspiclmarktes lisst sich ein starkes Wachstum der durch

Wettanbieter (Online und Offline) und Online Casinos erwirtschafteten Bruttospielertrige in den lega-
lisierten Spielkategorien feststellen. Dies kann dadurch erkliart werden, dass die Attraktivitiit des recht-
lichen Rahmens dazu fiihrte, dass vormals unlizenzierte Anbicter ihren Spiclbetrieb lizenzieren licBen
— eine Migration von unlizenzierten zu lizenzierten Anbictern durch den Erwerb emer Lizenz und die
Erfilllung weiterer Voraussetzungen. Es besteht Einigkeit, dass der Marktanteil nicht-lizenzierter An-
bieter am GGR nach der Reform riicklidufig war (Liibbers et al., 2018). Aufgrund unterschiedlicher Be-
rechnungsgrundlagen kommen unterschiedliche Untersuchung beziiglich der Grébe des nicht regulierter
Marktes allerdings zu unterschiedlichen Ergebnissen: Die DGA weist fur das Jahr 2013 einen Anteil des
illegalen Marktes fiir Sportwetten und Online Casinos unter 5% aus (Libbers et al., 2018). In ihren
jédhrlichen Berichten driickt sich dic DGA vage aus. So wird der illegale Markt im Jahr 2014 als , jmit
hoher Wahrscheinlichkeit begrenzt™ beschrieben (DGA, 2015, S.61). Ohne eine nihere Bezifferung be-
schreibt die DGA (2018, S. 87) den illegalen Markt in Dinemark in 2017 als weiterhin ,.sehr klein®.
Ohne eine nihere Bezifferung beschreibt die DGA (2018, S. 87) den illegalen Markt in Dinemark in
2017 als weiterhin ,,sehr klein®.

Dem gegeniiber stehen Schitzungen des Verbands der privaten Online Gliicksspiclanbieter, welche ei-
nen Anteil von 13% angeben. Der Unterschied ergibt sich nach Liibbers (2018) durch die unterschied-
lichen Berechnungsgrundlagen (Bruttospielertrige bzw. Anteil der Einsiitze), Bezugsgroben (nicht re-
gulierte Anbieter bzw. nicht regulierte und illegale Anbieter) und Spielformen (Alle Spielformen bzw.
nur Online Casino Spiele und Online Wetten).
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Abbildung 7 zeigt Schitzungen der Entwicklung der Marktanteile lizenzierter und nicht-lizenzierter An-
bieter fiir Online Casinos und Online Wetten in Dinemark, auf der Basis einer unverdoffentlichten Studie
der schwedischen Aufsichtsbehdrde fir Gliicksspiel Lotteriinspektionen. Thren Berechnungen zur Folge
ergibt sich fiir das Jahr 2013 ein Anteil des nicht lizenzierten Marktes fiir die Spielformen Online Casino
Spiele und Online Wetten in Héhe von ca. 20%.

Abbildung 7: Schitzungen zur Entwicklung der Marktanteile lizenzierter und nicht lizenzierter Anbieter fur On-
line-Wetten und Onlinecasinos in Danemark
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Quelle: in Anlehnung an Lubbers et al. (2018).

4332 Web Ranking nicht lizenzierte vs. regulierte Anbieter

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise cine linderiibergreifende Ubersicht.

Tabelle 28 zeigt das Webranking fiir den Suchbegriff , Poker” in Dinemark. Von insgesamt 10 Anbie-
tern verfiigen insgesamt 6 iiber eine Lizenz. Die sechs lizenzierten Anbieter kommen auf eine Klickrate
von 35,03 % fiir Desktop und 38,49% fir Mobile. Der hichstplatzierte Anbieter (playswoop.com) besitzt
keine Lizenz. Als hochster lizenzierter Anbieter liegt pokerstars.dk auf den Riingen drei und vier — zu-
siitzlich liegt die .net-Domain von Pokerstars auf dem Rang acht. Pokerstars.dk verfiigt tiber ein Lin-
derranging von 1.633 bezichungsweise globales Ranking von 286.183. Die Anbieter ohne Lizenz ver-
fiigen tiber eine Klickrate von 45,31% fiir Mobile und 40,78% fiir Mobile.
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Tabelle 28: Web Ranking des Suchbegrifts "Poker™ in Danemark

Lin- Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
der- Globaler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz  sonstige
1 playswop.com X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 pokerstars.dk 1633 286183 X 12,21% 13,70%
4 pokerstars.dk 1633 286183 X 8,18% 9.19%
5 5 888poker.dk 14785 2534624 X 5,79% 6.44%
é 6  partypoker.com 58492 X 4,26% 4,67%
7 247freepoker.com 183911 X 3,26% 3,44%
8  pokerstarsnet 310331 182548 X 2,54% 2,58%
9 danskespil.dk 138 37788 X 2,04% 1,90%
10 playswop.com - X
o 6 3 35,03% 43,55% 19,66% | 38,49% 39,39% 20,73%

Tabelle 29 zeigt dic Webrankingdaten fiir den Suchbegriff ,,Vaddemal online™ (Online Betting) in Di-
nemark. Innerhalb der Stichprobe verfiigten von insgesamt drei Angeboten alle drei iber eine Lizenz.
Tipico.com leitet auf das dinische Angebot von Tipico weiter und besitzt ein globales Ranking von
26.247. Die beiden anderen lizenzierten Anbieter besitzen Linderrangs von 9,362 (cashpoint.dk) und
123 (unibet.dk) beziehungsweise globale Ringe von 975.273 und 3.668. Die Anbieter mit Lizenz kom-
men auf eine Klickrate von 40,06% (Desktop) und 46,63% (Mobile).

Tabelle 29: Web Ranking des Suchbegriffs "Vaddemal online” (Online Betting) in Danemark

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)
Glob- . . keine .
Linder-  aler keine keine Sonstige | Lizenz Lizenz sonstige
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz
1 40,29% 35,95%
2 tipico.com 26247 X 19,66% 20,73%
3 cashpoint.dk 9362 975273 X 12,21% 13,70%
2 4 unibet.dk 123 3668 X 8,18% 9,19%
g 5 5,79% 6,44%
5 s 4,26% 4,67%
-é 7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
5, 3 0 40,06% 59,94% | 43,63% 56,37%

Tabelle 30 licfert cinen Uberblick iiber den Suchbegriff , Online Betting* fiir Dinemark. Neun der iden-
tifizierten Anbieter besitzen eine Lizenz, wihrend cinzig sportingbet.com keine Lizenz besitzt. Auf die
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Anbieter mit Lizenz verteilen sich eine Desktop-Klickrate von 98,24% und eine Mobile-Klickrate von
98,61%. Sportingbet.com liegt als einziger lizenzierter Anbieter auf Position zehn und verfiigt tiber eine
Klickrate von 1,76% fir Desktop und 1,39% fiir Mobile. Unibet.dk verfiigt tiber einen Linderrang von
123 und cinen globalen Rang von 3.668.

Tabelle 30: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Betting" in Dénemark

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liinder-  Globaler . k.eine . k.eine :zg; Lizenz I_l,{izi::lfz :zg;
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz
' bwin com 9251 X 40,29% 35,95%
2 betway.com 22048 X 19,66% 20,73%
3 tipico.com 26247 X 12,21% 13,70%
o 4 tipico.com 26247 X 8,18% 9,15%
5 5 unibetdk 123 3668 X 5,79% 6,44%
£ 6 Dbet365.com 58 X 4,26% 4,67%
S 7 §88sport.com so573 X 3,26% 3.44%
8 Detsson.com 209 X 2,54% 1,58%
9 betfair.com 5284 X 2,04% 1,90%
10 sportingbet.com 8094 4 Lo La8ve
2 9 1 98,24% 1,76% 98,61% 1,39%

Dot Com Domains mit Lizenz leiten auf das jeweilige danische Angebot weiter.

Tabelle 31: Web Ranking des Suchbegriffs "Sportsvaeddemal online” (Sports Betting) in Déinemark

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine | Lizenz k.eine 32
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige alzen: stige
1 betstars.dk 8982 2037834 X 40,29% 35,95%
2 tipico.com 26247 X 19,66% 20,73%
N 3 tipico.com 26247 X 12,21% 13,70%
é 4 bet365.dk 172 37559 X 8,18% 9,19%
E" 5 bet365.com 258 X 5,79% 6,44%
% 6 xtip.de 113972 X 4,26% 4,67%
% 7% 3.26% 3,44%
& 8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,50%
10 1,76% 1,39%
¥ 6 0 90,40% 9.60% | 90,69% 9,31%

Das Webranking des Suchbegritfs , Sportsvaeddemal online® (Sports Betting) ist in Tabelle 31 darge-
stellt. Es wurden sechs lizenzierte Anbieter identifiziert. Die Anbieter vercinen eine Desktop-Klickrate
von 90,4% bezichungsweise eine Mobile-Klickrate von 90,69%. Betstars.dk licgt mit einem vergleichs-
weise niedrigen Linderrang von 8,982 und einem globalen Rang von 2,037,834 auf dem ersten Platz

aller Anbieter.
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Fur die Begriffe ,,Sports Betting®, ,,Casinoer” (Casino), ,Gambling® (Englisch und Dinisch gleicher
Begrifl), ,.Fodbold®, . Football” sowie ,Hestevasddelab® (Horse Racing) wurden ausschliellich sonstige
Anbieter innerhalb der Top 10 Google-Suchergebnisse identifiziert.

Tabelle 32: Web Ranking des Suchbegriffs "Horse Racing" in Danemark

s o Anteil (desktop) Anteil {mobile)
Operator Lii::;l;r’ lzr g z{j{z ilil}e et Kkeine
Rang zenz | Lizenz Tiodns sonstige | Lizenz T sonstige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 onextwo.com 655867 X 12,21% 13,70%
o 4 skybet.com 13566 X 8,18% 9,19%
§ 5 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
= il 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,3%%
D 2 20,35%  79,61% 22,89% 77.11%

Tabelle 32 zeigt das Webranking fiir den Begritt ,,Horse Racing®. Es konnten zwei Angebote ohne Li-
zenz 1dentifiziert werden. Die beiden Anbieter ohne Lizenz vereinen eine Klickrate von 20,39% (Desk-
top) bezichungsweise 22,89% (Mobile) fiber ihre drei Angebote. Onextwo.com (Rang 3) besitzt einen
globalen Rang in Hohe von 655.867 und skybet.com (Rang 4) von 13.566.

Tabelle 33: Web Ranking des Suchbegriffs "Bingo" in Dédnemark

Anteil (Desktop) Anteil (Vobile)
Linder-  Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1  danskespil.dk 138 37788 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 danskespil.dk 138 37788 X 8,18% 9,19%
g 3 5,79% 6,44%
=
m 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 bingohallen.dk - 3518852 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
o 3 51,01% 48,99% | 47,72% 52,28%
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Fiir den Suchbegrift , Bingo® wurden drei lizenzierte Angebote innerhalb der ersten zehn Suchanfragen
auf Google angezeigt. Der Anbieter danskespil.dk liegt an Position eins und vier mit einem Linderrang
von 138 und cinem globalen Rang von 37.788. Bingohallen.dk ist mit einem globalen Rang von
3.518.852 das einzsige andere (lizenzierte) Angebot und befindet sich an Position acht. Die lizenzierten
Angebote vereinen eine Klickrate von 51,01% fiir Desktop und 47,72% fiir Mobile.

Tabelle 34: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Dédnemark

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine son- keine son-
Operator rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 danskespil.dk 138 37788 X 40,29% 35,95%
2 danskespil.dk 138 37788 X 19,66% 20,73%
3 danskespil dk 138 37788 X 12,21% 13,70%
4 danskespil.dk 138 37788 X 8,18% 9,19%
2 5  danskespil.dk 138 37788 X 5,79% 6,44%
3 6 lottostat.dk 6884 726504 X 4,26% 4,67%
7 lottostat.dk 6884 726504 X 3,26% 3.44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 5 2 86,14%  7,52%  6,34% | 86,02% §,11%  587%

Der Suchbegriff , lotto* fir Didnemark wird in Tabelle 34 beschrieben. Danskespil.dk belegt als einziger
lizenzierter Anbieter (Linderrang 138; globaler Rang 37.788) die Plitze eins bis fiinf. Dies resultiert in
einer Klickrate von 86,14% fiir Desktop und 86,02% fiir Mobile. Die Plitze sechs und sicben werden
vom unlizenzierten Anbieter lottostat.dk belegt, welcher ein Linderranging von 6.884 sowie cin globa-
les Ranking von 726.504 besitzt. Auf lottoszaz.dk verteilt sich eine Desktop-Klickrate von 7,52% (Mo-
bile 8,11%).

Im Webranking fur den Begriff , Lottert™ liegt cancer.dk als einziger lizenzierter Anbieter auf der Posi-
tion zwei (Landerrang 1,137, globaler Rang 22.676). Auf das lizenzierte Angebot entfillt eine Desktop-
Klickrate von 19,66% (Mobile 19,66%) Varelotteriet.dk als einziger Anbieter ohne Lizenz befindet sich
auf Rang 5 besitzt Klickraten von 5,79% (Desktop) und 6.44% (Mobile).



102

Dinemark

Tabelle 35: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Dédnemark

Anteil (Desktop)

Anteil {Mobile)

Linder-  Globaler keine keine SO0 | Lizenz k.eine HO%
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz ek Elzerts auee
1 40,29% 35,95%
2 cancer.dk 22676 X 19,66% 19,66%

3 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%

‘55 varelotteriet.dk 5558535 X 5,79% 6,44%
3 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
5 1 1 19,66%  5,79%  74,54% | 19,66%  6,44%  72,82%

Tabelle 36: Verteilung von lizenzierten und nicht lizenzierten Anbietern im Web-Ranking Dinemark

“ Suchbegriff Lizenz Keine Lizenz Sonstige
Poker 6 3 1
Vaddemal online 3 0 L
Online Betting 9 1 0
Sportsvaeddemal online 4 0 4
Sports Betting 0 0 10
Casinoer 0 0 10
Gambling 0 0 10
Fodbold 0 0 10
Football 0 0 10
Hestevasddelob 0 0 10
Horse Racing 0 2 8
Bingo 3 0 7
Lotto 3 2 3
Lotteri 1 1 8

Zusammengefasst ldsst sich beobachten, dass bei 14 unterschiedlichen untersuchten Begriffen (bezie-
hungsweise 15, da das dinische und englische Wort ,,Gambling® gleich geschrieben wird) bei 7 Begrif-
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fen Anbieter beziehungsweise Angebote ohne Lizenz identifiziert werden konnte. Im Vergleich zwi-
schen dinischen und englischen Begriffen konnte identifiziert werden, dass bei englischen Begritfen
der Anteil unlizenzierter Anbieter deutlich héher als dies bei spanischen Begriffen der Fall war.

Tabelle 37: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe Danemark fir Desktop und Mobile

Desktop Mobile

S Lizenz IIj:::]ez Sonstige [ Lizenz IIj:::]ez Sonstige
Poker 35,03%  45.31% 38.49%  40.78%

Vaddemal online 40,06% 59.94% | 43,63% 56,37%
Online Betting 98.24% 1,76% 98.61% 1,39%
Sportsvaeddemal online 90.40% 9,60% 90.69% 9.31%
Sports Betting 100,00% 100,00%
Casinoer 100,00% 100,00%
Gambling 100,00% 100,00%
Fodbold 100,00% 100,00%
Football 100,00% 100,00%
Hestevazddelob 100,00% 100,00%
Horse Racing 20.39% 79.61% 22,89% 77,11%
Bingo 51,01% 48,99% |  47.72% 52,28%
Lotto 86,14% 7,52% 6,34% | 86,02% 8.11% 5.87%
Lotteri 19,66% 3,79% 74,54% 19.66% 6,44% 72,.82%

4333 Geldwdscheverdachtsmeldungen, Betrugsfille und Begleitkriminalitit

Laut Financial Action Task Force (FATFE, 2017) fihrt Dinemark keine umfassenden Statistiken; Ab-
stimmungen zwischen unterschiedlichen implementierten Systemen zur Erkennung und Bekimpfung
von Geldwiischeaktivititen oder —verdachtsfiillen sind nicht ausreichend vorhanden. Es fehlt folglich
eine national einheitliche Geldwischebekiimpfungsstrategie. Die FATF (2017) kritisiert, die relevanten
Behdrden wiirden Aktivititen unkoordiniert und lediglich von eigenen Priorititen beeinflusst einleiten.
Dinemark hat als Antwort auf diese Kritik im Juni 2017 eine nationale Strategie zur einheitlichen und
koordinierten Bekiimpfung von Geldwischeaktivititen beschlossen (DGA, 2017, S. 32). Die Emschiit-
zung der FATF (2017) tiber die Anfilligkeit fir Geldwische im Bereich Gliicksspiel in Dinemark fillt
allerdings moderat aus.
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Tabelle 38: Einschétzung der Geldwischeaktivititen in Hochrisikobereichen

Bedrohung Verwundbarkeit Konsequenz
. . .. | Gegenmal- Okonomi- scg:;i:l_he SEAmibe
Ausmal Entwicklung | Einfachheit e ISR e wertung
kung
Medium Medium High High Low Medium Medium

Quelle: FATF (2017)

Die Anzahl der Suspicious Transaction Reportings (STRs) durch Gliicksspielanbieter (nicht differen-
ziert nach online und terrestrisch) belief sich zwischen 2012 und 2016 wie in Tabelle 38 dargestellt. Im
Jahr 2015 kam es zu einem Overreporting, also ist der Ansticg der Meldungen nicht zwangsliufig auf
eine erhéhte Zahl von Transaktionen, sondern auf eine niedrigere Meldeschwelle zurtickzufithren.

Tabelle 39: Meldung verdichtiger Transaktionen durch Gliicksspielanbieter im Zeitverlauf

Reporting Entity 2012 2013 2014 2015
Glucksspielanbieter 4 121 243 4435
Quelle: FATF (2017, S. 98)

2016
2282

Liibbers et al. (2018) erkliren die enorme Steigerung der Meldungen in 2015 mit der Einfiithrung eines
digitalen Meldesystems von Spiclern und Transaktionen, wodurch verdichtige Transaktionen leichter
zu identifizieren waren, wobei ,,verdichtig™ nicht cindeutig definiert war. Eme Informationskampagne
habe die Sensibilitit der Anbicter erhéht und ein Grofiteil der Meldungen kam aus einem Online Casino.
Zahlen zu tatsichlichen Fillen der Geldwische auf Basis der Verdachtsmeldungen existieren nicht.

Im Rahmen der Kampagne ,,Stop Match Fixing — Sagen Sie etwas, wenn Sie etwas sehen‘® der Danish
Sports Association (DIF), des Kulturministeriums, DBU, Anti-Doping Dinemark und Danske Spil A/S
wurden in 2015 und 2016 Befragungen unter Sportlern, Trainern und Beteiligten in Clubs der fiinf ex-
poniertesten Sportarten FuBlball, Handball, Tennis, Badminton und Eishockey zu deren Einstellung und
Wissen iiber Spielmanipulation durchgefithrt. 3,9% der 437 Befragten wurden schon einmal mit einem
spezifischen Angebot zur Spielmanipulation kontaktiert (Hjortdal & Fester, 2016). 9,2% der Befragten
haben Kenntnisse iiber Spielfixierungen im eigenen Club, 21,4% Kenntnisse tiber Fixierungen in der
eigenen Sportart, 64% kennen dic nationale Hotline zur Meldung von Verdachtsfillen nicht.

Im Rahmen der Kampagne ,,Anti-Doping Dinemark™, bei denen die DGA, Ministerien, Polizei und
Glucksspielanbieter znsammenarbeiten, verdffentlichte das Kulturministeriet (2014) fiir das Jahr 2014,
dass 22 Verdachtsmeldungen des Matchfixing untersucht wurden.

Weitere Kooperationen, in welchen die DGA zur Bekimpfung des Matchfixing auf internationaler
Ebene aktiv ist, sind , PreCrimBet™, , Betmonialert™, , Keep crime out of sport* und ,,Anti-Match-Fixing-
Formula®, die von der EU-Kommission bzw. dem Europarat gefordert werden.

In 39 Fillen wurde das Logo der DGA unerlaubt genutzt. In weiteren 59 Fillen wurden Stand Mirz
2017 illegale Vorfille untersucht (DGA, 2018, S. 86).

13 https://stopmatchfixing whistleblowernetwork net/WebPages/Public/FrontPages/Default. aspx
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4.3.34 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern

Die DGA nutzt seit 2014 eine automatische Suchanwendung, welche eigens z7um Zwecke der Suche
nach illegalen Onlinegliicksspielangeboten und in Zusammenarbeit mit der Anti-fraud Unit der Danish
Tax Administration entwickelt wurde (DGA, 2017, S. 5f). Die meisten Funde betreffen Webseiten, auf
denen illegale Angebote beworben werden (DGA, 2017, S. 5). In den meisten Fillen geniigt die Anwei-
sung der Aufsicht, die illegalen Aktivititen einzustellen. Im Falle ausbleibender Reaktion oder fehlender
Kontaktinformationen umfasst das Instrumentarium der Sanktionierung des Weiteren das Blocken der
Webseite. Dies geschieht in Abstimmung mit den dinischen Telekommunikationsunternehmen (Internet
Service Provider). AuBerdem kann die Angelegenheit an die dinische Polizei tibertragen werden (DGA,
2017, S. 3D).

Seit der Offnung des Onlinemarktes im Jahr 2012 fithrt dic DGA Statistiken zur Identifikation und an-
schlieBenden Einleitung von MalBinahmen entsprechend des Sanktionsinstrumentariums der Behérde.
Demnach wurden im Zeitraum 2012 bis 2017 1041 Webseiten identifiziert, die mindestens ein Kriterium
illegalen Gliicksspiels erfiillen. Bei nur 55% dieser Fille wurde eine der aufgefithrten MaBnahmen ein-
geleitet, in den Jahren 2016 und 2017 durchschnittlich hingegen nur noch 16,2%, was eine zunchmende
Professionalitiit illegaler Angebote vermuten lassen konnte, welche durch die DGA mit threm zur Ver-
fugung stehenden Instrumentarium an SanktionsmaPBnahmen nicht zu unterbinden ist. Dass nur selten
Mabnahmen ergriffen werden, lisst vermuten, dass viele der identifizierten Webseiten nicht nachvoll-
zichbar ohne Impressum oder registrierte Unternehmensform betricben werden. Weiterhin betrifft die
Mehrheit der Fille Werbung fiir illegale Angebote, welche die DGA nicht unterbinden kann (DGA,
2017, S. 49).

Im Jahr 2016 wurde dic Websuche in Zusammenarbeit mit der Anti-fraud Unit der Danish Tax Admi-
nistration durchgefiihrt. Zwei identifizierte Websciten boten selbst illegales Gliicksspiel an, 244 betrie-
ben illegales Affiliate-Marketing. Nicht-lizenzierte, zumeist im Ausland ansissige Anbieter umgingen
tiber Affiliate-Marketing die lokale Regulierung, um Kunden zu werben und dabei unerreichbar fiir die
behordliche Sanktionierung zu bleiben.

Tabelle 40: Identifikation illegaler Webseiten im danischen Onlinegliicksspiel und Malinahmeneinleitung

Durch Websuche . Kontaktaufnahme und
- s E Anderweitig gemel- Internet-
Jahr identifizierte potenziell A Unterlassungsanord- :
: ) dete Webseiten Blockings
illegale Webseiten nung
2017 328 12 31 0
2016 246 29 21 0
2015 0 74 40 0
2014 230 122 12 5
2013 7 73 23 0
2012 180 71 40 20
Summe 1041 381 173 25

Quelle: DGA (2017, S. 12)

18 Fir das Jahr 2017 umfassen die Daten lediglich den Zeitraum Januar bis September. Nicht erfasst sind 25
Webseiten, deren Blocking zur Zeit der Reportverdffentlichung noch bearbeitet wurde.
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Im Rahmen des Gliicksspielstaatsvertrags sind Gliicksspiele in
Deutschland restriktiv geregelt und Onlinegliicksspiele sind zu
grobten Teilen verboten. Von den rund 13,4 Mrd. Euro Brutto-
spiclertrag des Gesamtmarktes entfallen etwa 2,4 Mrd. Euro auf
den Onlinebereich. Die staatlichen Einnahmen aus Steuern und
Abgaben belaufen sich auf 3,8 Mrd. Euro. Die 12-Monats-Pri-
valenz fuir problematisches Spielverhalten liegt zwischen 0,29%
und 0,68% und zwischen 0,19% und 0,82% fir pathologisches
Spielverhalten.

Nicht lizenzierte Online-Casinos stellten im Jahr 2016 mit Brut-
tospielertrigen von ca. 1,28 Mrd. Euro den gréBten Anteil der
Onlinegliicksspiele in Deutschland dar, Bruttospielertrige von
Online-Sport- und Pferdewetten wurden auf 338 Mio. Euro ge-
schiitzt, wovon im Jahr 2016 114 Mio. Euro an Steuern und Ab-
gaben abgefithrt wurden. SpiclerschutzmafBnahmen bestehen bei
den nicht regulierten Anbietern nur soweit diese entweder frei-
willig umgesetzt werden oder aber aufgrund von Lizenzen in an-
deren Liandern gefordert sind.
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5. Deutschland

5.1 Regulatorische Ziele

Die Ziele der Regulierung von Gliicksspielen sind im Staatsvertrag zum Gliicksspielwesen in Deutsch-
land (kurz: Gliicksspielstaatsvertrag bzw. GlaStV) festgehalten. Diese sind gleichrangig zu betrachten
und lauten im Einzelnen:

1. das Entstehen von Gliicksspielsucht und Wettsucht zu verhindern und die Voraussetzungen fiir
eine wirksame Suchtbekiimpfung zu schaffen,

2. durch ein begrenztes, eine geeignete Alternative zum nicht erlaubten Gliicksspiel darstellendes
Glucksspiclangebot den natiirlichen Spicltriecb der Bevilkerung in geordnete und iiberwachte
Bahnen zu lenken sowie der Entwicklung und Ausbreitung von unerlaubten Gliicksspielen in
Schwarzmirkten entgegenzuwirken,

3. den Jugend- und den Spielerschutz zu gewihrleisten,

4. sicherzustellen, dass Gliicksspiele ordnungsgemil durchgefiihit, die Spicler vor betriigerischen
Machenschaften geschiitzt, die mit Gliicksspielen verbundene Folge- und Begleitkriminalitit
abgewehrt werden und

5. Gefahren fiir die Integritit des sportlichen Wettbewerbs beim Veranstalten und Vermitteln von
Sportwetten vorzubeugen.

Zur Erreichung dieser Ziele sind diverse MaBinahmen in Bezug auf die jeweiligen Gliicksspielformen
festgehalten. Damit ist es méglich, den Gefahren begegnen zu kénnen, die sich aus dem Suchtpotenzial,
den Betrugs- und Manipulationsméglichkeiten sowie dem Kriminalititsrisiko ergeben.

5.2 Regulatorische Ausgestaltung

Der GluStV als Folge der bundesverfassungsrechtlichen Rechtssprechung und Umsetzung von EU-Vor-
gaben ist ein Einigungsvertrag der deutschen Bundeslinder tiber die Ausgestaltung des Glicksspielwe-
sens in Deutschland und enthiilt sowohl Regelungen zum Offline- als auch zum Onlinegliicksspiel. Die
Erstfassung erlangte am 1. Januar 2008 Rechtskratt, die jedoch Ende 2011 wieder auslief. Im Juli 2012
trat der Erste Gliicksspielinderungsstaatsvertrag in Kraft. Der zu Januar 2018 angestrebte zweite
Glicksspielinderungsstaatsvertrag erlangte jedoch bislang keine Rechtsgiiltigkeit, da er nicht von allen
Bundeslindern ratifiziert wurde.

Nach dem GluStV ist das éffentliche Veranstalten von Gliicksspielen im Internet grundsitzlich verbo-
ten. Ausnahmen gelten fir Lotterien und Sportwetten, die teilweise erlaubt werden kdnnen, wobei eine
staatliche Konzession fiir ein solches Angebot die Voraussetzung bleibt. Sowohl das Anbieten als auch
die Teilnahme an Onlinegliicksspielen, die iiber keine gilltige Erlaubnis verfugen, sind nach §284 und
§285 StGEB (Strafgesetzbuch) als unerlaubt einzustufen.

Mit Urteilen vom 26.Oktober 2017 (8 C 14.16 und 8 C. 18.16) hat das Bundesverwaltungsgericht in
Leipzig entschieden, dass das Verbot von Onlinecasinos, Onlinepoker und Online-Rubbellosen verfas-
sungsgemdl ist. Das gilt sowohl fiir deutsches Verfassungsrecht als auch fir das Europarecht.
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Infolge von Entscheidungen des Europdischen Gerichtshofs EuGH (Urteil vom 8. September 2010 — C-
316/07 (Markus StoB u. a.); Urteil vom 8. September 2010, C-46/08 (Carmen Media); Urteil vom 8.
September 2010, C-409/06 (Winner Wetten)) gelangten die deutschen Bundeslinder zu einer Lsung,
die den Markt fiir Sportwetten dffnete, gleichzeitig aber das staatliche Veranstaltungsmonopol beibe-
hielt (Haucap et al., 2017). Demnach wird fiir eine Experimentierphase von sieben Jahren ein Konzes-
sionsmodell fur Sportwetten eingefithrt, bei dem eine begrenzte Anzahl von Lizenzen an private Anbie-
ter vergeben werden soll. Falls es nach Ablauf der Experimentierphase zu keiner Anderung im Rahmen
eines neuen GliStV kommen sollte, wirde das staatliche Monopol wicder aufleben. Die Konzessionen
werden durch die fir die Vergabe zentral zustindige hessische Aufsichtsbehorde im Rahmen cines
Vergabeverfahrnes erteilt und ein Rechtsanspruch fiir den Erhalt einer Konzession besteht nicht. Das
von den Aufsichtsbehtrden gefiihrte Verfahren ist bislang noch immer nicht beendet worden, da die
Auswahlentscheidung beklagt wurde und der Hessische Verwaltungsgerichtshof in Kassel am
16.10.2015 die Erteilung der Konzessionen bis zum rechtskriiftigen Abschluss der gerichtlichen Haupt-
sache untersagte (8§ B 1028/15). Da die hessischen Verwaltungsgerichte noch nicht abschlieBend in der
Hauptsache entschieden haben, konnte der Sportwettenmarkt noch nicht abschlieBend reguliert werden.

Noch weiter ging lediglich das Bundesland Schleswig-Holstein, das einen Rechtsanspruch auf Frteilung
einer Konzession fiir das Anbieten von Sportwetten, Onlinepoker und Casinospielen formulierte. Ein
Drittel der Abgaben aus Sportwetten waren dem Landessportbund Schleswig-Holstein zugedacht. Nach
cinem Regierungswechsel in Schleswig-Holstein 2012 wurde dieses Vorgehen allerdings revidiert und
das Land trat dem GlaStV mit gleichzeitiger Aufhebung des Landesgliicksspiclgesetzes bei. Allerdings
hat Schleswig-Holstein fiir seine nach dem Landesgliicksspielgesetz vergebenen Erlaubnisse lange
Ubergangsfristen vorgesehen, die noch bis Ende 2018/Anfang 2019 Wirkungen entfalten. Insgesamt
bleibt damit festzuhalten, dass sich der Gliicksspielmarkt in Deutschland wegen der teils noch geltenden
schleswig-holsteinischen Erlaubnisse und dem nicht abgeschlossenen Sportwettkonzessionsverfahren
in cinem nicht endgiiltig geregelten Zustand befindet, womit der GLiStV bis zum jetzigen Zeitpunkt die
ihm zugedachte Wirkung nicht vollstindig entfalten konnte.

5.2.1 Organisation der Aufsicht

Nach § 9 Abs. 1 GlaStV hat die Gliicksspielaufsicht die Aufgabe, die Erfitllung der aus diesem Staats-
vertrag entstehenden oder durch ihn begriindeten 6ftentlich-rechtlichen Verptlichtungen zu tiberwachen
sowie darauf hinzuwirken, dass unerlaubtes Gliicksspiel und die Werbung hierfur unterbleiben. Die zu-
stindige Behorde des jeweiligen Landes kann die erforderlichen Anordnungen im Einzelfall erlassen.
Sie kann insbesondere

1. jederzeit Auskunft und Vorlage aller Unterlagen und Nachweise verlangen, die zur
Priifung erforderlich sind, sowie zum Zwecke dieser Prifung wihrend der aiblichen
Geschifts- und Arbeitszeiten die Geschiéftsriume und -grundstiicke betreten, i denen
offentliches Gliicksspiel veranstaltet oder vermittelt wird,

2. Anforderungen an die Veranstaltung, Durchfiihrung und Vermittlung offentlicher
Gliicksspiele und die Werbung hierfiir sowie an die Entwicklung und Umsetzung des
Sozialkonzepts stellen,

3. die Veranstaltung, Durchfithrung und Vermittlung unerlaubter Gliicksspiele und die
Werbung hierfiir untersagen und
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4. den am Zahlungsverkehr Beteiligten, insbesondere den Kredit- und Finanzdienst-
leistungsinstituten, nach vorheriger Bekanntgabe unerlaubter Gliicksspielangebote die
Mitwirkung an Zahlungen fir unerlaubtes Gliicksspiel und an Auszahlungen aus
unerlaubtem Gliicksspicl untersagen.

Die Ausiibung der Aufsicht durch die Behérden der Bundeslinder bezicht sich auf Glicksspiel, das im
jeweiligen Bundesland ausgeiibt wird. Die Bundeslinder arbeiten bei der Gliicksspielaufsicht jedoch
teilweise zusammen. Nach §§ 9 Abs. 1 und 3, 9a Abs. 1 ff. GIiStV ist eine gemeinschaftliche Aufeaben-
erfullung oder eine Aufgabenerfillung durch diec Unternehmung cines anderen Landes méglich. Da eine
Vielzahl an Anbietern bundesweit agiert, wurden das lindereinheitliche Verfahren und das gebiindelte
Verfahren eingefithrt, die eine effizientere Gliicksspielaufsicht von tiberregionalen Angeboten ermdgli-
chen. Die Zentralisierung der Zustindigkeiten hat zur Folge, dass ein Land bestimmte Aufgaben fiir alle
Bundeslinder iibernimmt. Um eine Zersplitterung von Aufsichtskompetenzen und -strukturen zu ver-
meiden, iibernchmen die zentral zustindigen Behorden gegeniiber den iberregionalen Anbietern auch
die Aufgaben der Gliicksspielaufsicht.

Als Organ der Erfilllung ihrer Aufgaben dient den zustindigen Behorden das Gliicksspielkollegium der
Liander (GlaStV §9a Abs.5). Seine Aufgaben umfassen die Entscheidungsfindung in lindereinheitlichen
und gebiindelten Verfahren. Beschliisse des Kollegiums werden mit einer Mehrheit von mindestens zwei
Drittel der Stimmen seiner Mitglieder gefasst und sind fiir die Behorden bindend. Nach GlaStV §9a
Abs.6 setzt sich das Kollegiuom aus 16 Mitgliedern zusammen, welche durch die obersten Gliicks-
spiclaufsichtsbehdrden der Bundeslinder benannt werden. Es wird cine Geschiifisstelle in Hessen un-
terhalten, deren Aufgaben die Unterstiitzung und Koordination der Verwaltungsvereinbarung GliStV
(VwVGluStV) sowie der Titigkeit des Gliicksspielkollegiums und die Zusammenarbeit der Gliicks-
spielaufsichtsbehdrden umfassen.

Die Aufsicht von Gliicksspielen, die linderiibergreifend angeboten und durchgefiihrt werden, wird lin-
dereinheitlich durchgefiihrt. Die linderiibergreifenden Zustindigkeiten wurden gebiindelt und den Auf-
sichtsbehdrden der Bundeslinder, wie in Tabelle 41 dargestellt, iibertragen.

Tabelle 41: Landereinheitliche und gebindelte Zustindigkeiten der Glucksspielaufsicht in Deutschland

" Bundesland Behirde Zustindigkeit
Hambur Behérde fiir Inneres und Gemeinsame Klassenlotterie der Linder
& Sport Hamburg (GKL) und ihre Lottericeinnechmer
. Bezirksregierung Werbung fiir Lotterien und Sportwetten im
HpTdrhEn- Westialon Diisseldorf Internct und Fernsehen
o - Regierungsprisidium Interneterlaubnis fir Pferdewetten
Darmstadt Zentrale Spielersperrdatei (OASIS)
e Hessisches Ministerium Sportwetten

des Innern und fiir Sport

Rheinland-Pfalz E;ia;;mﬁiifgﬁrdrigf? Iz bundesweite Wohlfahrtslotterien
gewerbliche Spielvermittlung,

Anordnungen gegen die am Zahlungsverkehr
Beteiligten, wenn unerlaubtes Gliicksspiel in
mehr als einem Land angeboten wird

Quelle: Hessisches Ministerium des Innern und fiir Sport (2018)

Niedersiichsisches Minis-
Niedersachsen terium fiir Inneres und
Sport
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Auch eine Zusammenarbeit mit den jeweils zustindigen Aufsichtsbehdrden der EU- und EWR-Mit-
gliedstaaten ist méglich. Falls zur Erfullung dieser Aufoaben erforderlich, kénnen auch Daten ausge-
tauscht werden.

5.2.2 Besteuerung

Grundsiitzlich miissen Gliicksspielanbieter in Deutschland Konzessionsabgaben zahlen und Gewinne
versteuern. Im Ausland ansiissige aber in Deutschland operierende Anbicter sind indessen fur den deut-
schen Fiskus oftmals nicht greifbar und kénnen demzufolge Abgaben an den deutschen Staat leicht
umgehen. Dennoch sind diese Anbieter in Deutschland umsatzsteuerpflichtig. Das Finanzamt Berlin-
Neukdélln ist fiir die Erhebung zustindig. Ob und inwieweit diec Abgaben geleistet werden, fillt indessen
unter das Steuergeheimnis. In Deutschland greifen beziiglich der Besteuerung von Gliicksspielen ver-
schiedene Steuerarten (Tabelle 42). Im Einzelnen kommen die Einkommensteuer, die Kdrperschafts-
steuer, die Gewerbesteuer sowie die Rennwett- und Lotteriesteuer zum Tragen. Daneben greifen noch
verschiedene Formen von Abgaben.

Einkommensteuer miissen staatliche Lotterieunternehmer wie Spielbanken oder Lottogesellschafien,
Buchmacher und private Lottericunternehmer wie Losbudenbetreiber auf Jahrmirkten entrichten. Eme
Korperschaftssteuer kommt auf Vereine mit Erlaubnis zum Totalisatorunternchmen zu, ebenso wie auf
private Lotterieunternehmer. Die Gewerbesteuer haben Buchmacher, Vereine mit Erlaubnis zum Tota-
lisatorunternehmen und private Lotterieunternehmer zu tragen.

Sowohl staatliche als auch private Lotterien sind nach § 17 RennwLottG steuerpflichtig. Eine Wettsteuer
kommt bei Sportwetten zur Anwendung, unabhingig davon, ob die Spielertrige iiber stationire Ver-
tricbswege oder Online generiert werden. Diese finfprozentige Abgabe auf Sportwetten muss von den
Anbietern abgefithrt werden, die diese an thre Kunden weitergeben konnen. Die Steuer auf Rennwetten
licgt cbenfalls einheitlich bei fiinf Prozent der Wetteinsitze. Umsiitze, dic unter das Rennwett- und Lot-
teriegesetz fallen, sind von der Umsatzsteuer befreit.

Spielbanken miissen eine Spielbankabgabe zahlen, die gestaffelt bis zu 90% des Bruttospielertrags be-
tragen kann (z.B. § 3 Abs. 1 Hamburgisches Spielbankgesetz). In Spielhallen muss eine Vergniigungs-
steuer geleistet werden, die aus den Einnahmen von Geldspiclgeriten aufgebracht wird. Die Héhe der
Steuer ist abhiingig vom Bundesland, in dem dic Spiclhalle ihren Sitz hat. Tabelle 42 zeigt cine Uber-
sicht der relevanten Steuern und Abgaben fir Gliicksspielanbieter unterschiedlicher Kategorien.

Im Allgemeinen miissen die Spieler ihre Einnahmen aus (Online-)Gliicksspielen nicht versteuern und
demzufolge bei der Einkommensteuererklirung nicht angeben, weil es sich nicht um ein regulires Ein-
kommen handelt. Finanzgerichtliche Entscheidungen i der jiingeren Vergangenheit sehen jedoch eine
Pflicht zur Abfuhr von Steuern auf erzielte Gewinne vor, wenn ein Spicler gewerblich, d.h. zur Siche-
rung scines Lebensunterhalts, spielt. So hat der Bundesfinanzhof mit Urteil vom 16.9.2015 (X R 43/12)
entschieden, dass Poker (Texas Hold’em und Omaha) in einkommenssteuerrechtlicher Hinsicht nicht
als reines Gliicksspiel, sondern als Mischung von Gliicks- und Geschicklichkeitsspiel einzustufen ist
und dass daraus erzielte Gewinne einer Steuerabgabepflicht unterlicgen kénnen. Bei cinem reinen
Glucksspiel wie Lotto ist hingegen keine Steuer direkt zu entrichten.
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Tabelle 42: Steuern und Abgaben aus Glucksspiel in Deutschland
ArbdeRahs Relevant fiir Rechtsgrundlage Héhe
~ gabe
Sportwett- . o s
- Sportwettanbieter RennwLottG 5% der Wetteinsitze
izﬂzl;vett- Totalisator/Buchmacher RennwLottG 5% der Wetteinsitze
Lopene: Offent_l tehel ofjericn/ RennwLottG 20% des Lospreises
steuer Ausspielungen
Spielbanka- ; Spielbankgesetze bis zu 90% des Brutto-
bgabe Spiclbenien der Bundeslinder spiclertrags
stz Kommunalabgaben-
0 teuge? gung Spielhallen gesetze/Vergnii- Bundeslandabhingig
gungssteuergesetze
Umsatzsteuer | Spielbanken/Spielhallen UStG Umsatzabhingig
. Freiberuflich: § 18
e Eerll))l e e e Gewerbebetrieb:
Sosihat o § 15 EStG Einkommensabhingig
steuer - "
Private Lottericunternchmer § 15 BSIG
(Losbudenbetreiber)
Buchmacher § 15 EStG
Kaérmer- Vereine mit Erlaubnis zum § 1 Nr. 1KStG 15% des zu versteuern-
schaftsstever | Totalisatorunternchmen ' den Einkommens
Vereine mit Erlaubnis zum
Gewerbe- Totalisatorunternechmen 5. 2Eot Abhingig u.a. vom
steuer Hebesatz der Gemeinde
Buchmacher § 2 GewStG

Quelle: Bareis & Kahle (2006)

5.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Der Spielerschutz soll durch MaBnahmen auf verschiedenen Ebenen gewihrleistet werden. So zielt die
grundsitzliche Untersagung des Onlinegliicksspiels darauf ab, Spieler vor iibermiBigem Spiel zu be-
wahren. Laut Urteil des Bundesverwaltungsgerichts vom 26.10.2017 (BVerwG 8 C 18.16) und den da-
raus hervorgehenden amtlichen Leitsétzen ist das Verbot, Poker- und Casinospiele im Internet zu ver-
anstalten und zu vermitteln, mit Unions- und Verfassungsrecht vereinbar. Ebenso ist mit Unions- und
Verfassungsrecht vereinbar, dem Anbieter von Online-Sportwetten im gliicksspielrechtlichen Untersa-
gungsverfahren das Fehlen der erforderlichen Erlaubnis entgegenzuhalten. Nach dem GluStV sind die
Veranstalter und Vermittler von 6ffentlichen Glicksspiclen dazu verpflichtet, die Spieler zu verantwor-
tungsbewusstem Spiel anzuhalten und der Entstehung von Gliicksspiclsucht vorzubeugen (§6 GluStV).
7u diesem Zweck haben sie Sozialkonzepte zu entwickeln, ihr Personal zu schulen und die Vorgaben
des Anhangs , Richtlinien zur Vermeidung und Bekimpfung von Gliicksspielsucht™ zu erfiillen. In den
Sozialkonzepten ist darzulegen, mit welchen MalBnahmen den sozialschidlichen Auswirkungen des
Glucksspiels vorgebeugt werden soll und wie diese behoben werden sollen (§6 GIGStV).
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Die deutsche Gliicksspielregulierung sieht im GliStV aullerdem eine zahlenmiBige Begrenzung der
Lizenznehmer vor (§4a GluStV). Zudem sehen die Ausfithrungsgesetze der Linder eine Begrenzung
der Wettgelegenheiten vor, entweder durch eine zahlenmiBige Begrenzung der Wettvermittlungsstellen
oder durch qualitative Vorgaben fiir deren Zulassung und Ausgestaltung. Weiterhin stellen dic Bundes-
lander die wissenschaftliche Forschung zur Vermeidung und Abwehr von Suchtgefahren durch Gliicks-
spiele sicher (§11 GlaStV).

Um den Spieler- und Jugendschutz durch eine Identititsiiberpriifung sicherstellen zu kénnen, sind je
nach Gliucksspielform unterschiedliche Wege zu gehen. Bei terrestrischen Angeboten kann iiber persén-
lichen Kontakt eine dirckte Umsetzung der Identititsprifung erfolgen, withrend bei den technologicba-
sierten Systemen des Internets andere Wege, wic z.B. cine clektronische Ausweiskontrolle, fiir eine
adiquate Kontrolle beschritten werden miissen. Gleichzeitig kann mittels dieser Identititsiberprifung
eine eventuell vorliegende Spielersperre durchgesetzt werden. Aus diesen Griinden sieht der GIaStV
eine Alters- und Identititsfeststellung vor (§4 GluStV).

Jugendliche sind besonders gefiihrdet im Hinblick auf die Entwicklung gliicksspielbezogener Probleme
(Carbonneau <t al., 2015; Delfabbro et al., 2016), fiir sie miissen deshalb geeignete Vorkehrungen ge-
troffen werden, um sie vor den Gefahren des Gliicksspiels, insbesondere im Internet, zu schiitzen. Im
Marktsegment der nicht lizenzierten Anbieter kann indessen der vorgeschriebene Schutz nicht gewihr-
leistet werden.

Nach dem GluStV (§7 GluStV) sicht der Verbraucherschutz vor, dass Gliicksspiclanbieter fiir ihre Kun-
den eine Vielzahl von Spiclinformationen iiber die angebotenen Glicksspielprodukte bereithalten miis-
sen. Hierzu zihlen im Einzelnen:

e alle Kosten, die mit der Teilnahme verbunden sind,

e Hohe aller Gewinne,

¢ wann und wo alle Gewinne verétfentlicht werden,

¢ Auszahlungsquote,

e Informationen zu den Gewinn- und Verlustwahrscheinlichkeiten,

¢ Annahmeschluss der Teilnahme,

e Verfahren, nach dem der Gewinner ermittelt wird, insbesondere dic Information itber den
Zufallsmechanismus, welcher der Generierung der Spielergebnisse zugrunde liegt,

e wie die Gewinne zwischen den Gewinnern aufeeteilt werden,

¢  Ausschlussfrist, bis zu der Gewinne beansprucht werden miissen,

e Name des Erlaubnisinhabers sowie seine Kontaktdaten (Anschrift, E-Mail, Telefon),

¢ Handelsregisternummer (soweit vorhanden),

¢ wie der Spicler Beschwerden vorbringen kann und

¢ das Datum der ausgestellten Erlaubnis.

Zusitzlich miissen die Anbieter auf die Suchtrisiken eines Produkts hinweisen (§7 GliStV). Somit er-
folgt mittels dieser Warnhinweise eine Verquickung von Suchtprivention und Verbraucherschutz.

5.2.4 Werbebeschrinkungen

Werbebeschrinkungen fiir Gliicksspiele sind in der Werberichtlinie geregelt. Art und Umfang der Wer-
bung fur dffentliches Gliicksspiel muss sich an den Ziclen des GIaStV orientieren. Zum Schutz der
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Jugendlichen darf sie sich nicht an Minderjihrige oder vergleichbar gefihrdete Zielgruppen richten.
Irrefuhrende Werbung fiir 6ffentliches Gliicksspiel, insbesondere solche, die unzutreffende Aussagen
iber die Gewinnchancen oder Art und Hohe der Gewinne enthilt, ist verboten. Ebenso ist Werbung fur
unerlaubte Glicksspiele verboten (§5 GIiStV). Die Unterbindung von Werbung fiir unerlaubtes Gliicks-
spiel geschieht dabei méglichst zeitgleich gegen die werbenden Spicleanbieter auf der einen Seite und
gegen Dritte, bspw. Sportvereine oder Betreiber von Social-Media-Seiten, auf der anderen Seite
(Glucksspielaufsichtsbehdrden, 2017). Deshalb existieren gemeinsame Leitlinien zur Zusammenarbeit
bei der Uberwachung gliicksspiclbezogener Werbung von Glicksspielaufsichtsbehérden mit den Lan-
desmedicnanstlten (Gliicksspielaufsichtsbehorden, 2017).

Werbung fur ffentliches Gliicksspiel ist im Fernschen (§ 7 des Rundfunkstaatsvertrages), im Internet
sowie liber Telekommunikationsanlagen verboten. Davon abweichend kénnen die Linder Werbung fiir
Lotterien sowie Sport- und Pferdewetten im Internet und im Fernsehen erlauben. Werbung fiir Sport-
wetten im Fernsehen unmittelbar vor oder withrend der Live-Ubertragung von Sportercignissen auf die-
ses Sportereignis ist nicht zulissig.

Williams et al. (2012) schen den Einfluss der Werbung auf diec Entwicklung von Spielsucht in Bezug
auf die gesamte Spielerschatt als eher gering an, allerdings kann sie fiir Minderjihrige den Anreiz bieten,
mit dem Spielen anzufangen. Auch Hing et al. (2017) bestitigen, dass der Einfluss der Werbung das
Risiko fur glicksspielbezogene Probleme erhéht, vor allem wenn sie mit einem besonderen Bonussys-
tem den Anreiz fiir die betroffene Zielgruppe verstiirkt. Die besonders gefihrdete Personengruppe der
Jugendlichen muss demzufolge im Fokus jeglicher Werbebeschrinkungen fiir Gliicksspielprodukte sein.
Emne Verkniipfung von Werbung mit Hinweisen zur Suchtprivention erscheint in dicsem Zusammen-
hang zielfiihrend. Auch ein Werbeverbot bei Medieninhalten, die tiberwiegend an Minderjihrige gerich-
tet sind, benennen Monaghan et al. (2008) als sinnvolle Malinahme.

5.2.5 Mafsnahmen der Kriminalititsbekimpfung

5.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber unlizenzierten Anbietern

Betreibt ein Anbieter in Deutschland ein nicht lizenziertes Gliicksspiel, kann er nach §284 StGB wegen
der unerlaubten Veranstaltung eines Gliicksspiels mit einer Freiheitsstrafe von bis zu zwei Jahren oder
mit einer Geldstrafe bestraft werden. Bei gewerbsmiBiger Ausiibung betriigt die Strafe zwischen drei
Monaten und fiunf Jahren. Als MaBnahme der Rechtsdurchsetzung gegeniiber solchen unlizenzierten
Anbietern ist zunichst das Unterbinden von Zahlungsstromen (Payment-Blocking) zu nennen, was auf-
grund der Mannigfaltigkeit von Zahlungsmdéglichkeiten mit Problemen behafiet ist. Dennoch gibt es in
Deutschland Versuche, Zahlungen zu verhindern. Derzeit laufen mehrere Verfahren mit noch offenem
Ausgang (s. Antwort der niedersiichsischen Landesregicrung; LT-Drs. 18/607). Dabei kann grundsiitz-
lich zwischen den Zahlungen der Kunden an die Anbieter und dem umgekehrten Weg unterschieden
werden, wobei hier die Zahlungen an die Anbieter im besonderen Fokus stehen. Der GlaStV gibt in §9
Abs.1 Satz 1 Nr. 4 vor, dass die zustindige Behérde des jeweiligen Landes ,.den am Zahlungsverkehr
Beteiligten, insbesondere den Kredit- und Finanzdienstleistungsinstituten, nach vorheriger Bekanntgabe
unerlaubter Gliicksspielangebote die Mitwirkung an Zahlungen fiir unerlaubtes Gliicksspiel und an Aus-
zahlungen aus unerlaubtem Gliicksspiel untersagen® kann.

Eine Unterbindung der Erreichbarkeit unlizenzierter Onlinegliicksspielanbieter fiir Internetnutzer tiber
Mabnahmen des Website-Blocking ist im GlaStV nicht benannt. Zwar enthielt ein Entwurt des GlaStV
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vormals Moglichkeiten Website-Blocking durchzufithren. Jedoch wurde dieser Teil in der letztlichen
Version des GliStV nicht beriicksichtigt (Gambling Compliance, 2018a).

Der Evaluationsbericht der Gliicksspielaufsichtsbehdrden der Linder (Gliicksspiclaufsichtsbehdrden,
2017) weist auf generelle Schwierigkeiten bei der Reglementierung von Netzinhalten und der Imple-
mentierung des aktuellen Glicksspielrechts hin. So existieren sowohl rechtliche als auch technische
Einschrinkungen, die den Vollzug hemmen. Auf der rechtlichen Seite zu nennen sind sogenannte
.>teuer- und Rechtsoasen™, die eine ,exportorientierte Gliicksspielpolitik® betreiben und zu denen
bspw. Malta oder Gibraltar im europiischen Raum gezihlt werden kénnen. Die Standortvorteile dort
ansissiger Betreiber aufgrund ciner liberalen Gliicksspiclgesetzgebung laufen dem deutschen Recht zu-
wider, dic Anbicter sind demzufolge nicht greifbar und Rechtshilfeersuchen laufen ins Leere. Auch ein
Betreiberwechsel kann personengebundene Untersagungsverfiigungen aushebeln. Des Weiteren existie-
ren bei der technischen Umsetzung des Vollzugs personelle und sachliche Einschrinkungen bei der
Ausstattung der Glicksspielavfsichtsbehdrden, die ein Vorgehen gegen simtliche illegalen Anbieter
nicht zulassen. Aus diesem Grund gehen die Gliicksspiclaufsichtsbehdrden der Linder koordiniert mit
schwerpunktbezogenen Arbeitsgruppen mit dem Ziel einer Effektivititssteigerung vor (Gliicksspiclauf-
sichtsbehdrden, 2017).

5.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug

Die Verbindung zwischen organisierter Kriminalitit und Sportlern im Hinblick auf Sportwettbetrug hat
der Journalist Benjamin Best exemplarisch fir den deutschen und internationalen FuBball, aber auch fiir
andere Sportarten aufgeklirt (Best, 2013). Zur Vermeidung von Betrug und zur Verbesserung der In-
tegritit des Sports hat dic Bundesregierung cin Gesetz zur Strafbarkeit von Wettbetrug und Spielmani-
pulation verabschiedet. Dieses , Einundfiinfzigste Gesetz zur Anderung des Strafgesetzbuches - Straf-
barkeit von Sportwettbetrug und der Manipulation von berufssportlichen Wettbewerben™, in Kraft ge-
treten am 19.04.2017, fithit im Strafgesetzbuch (StGB) in §265¢ den Straftatbestand des Sportwettbe-
trugs und in §265d den der Manipulation von berufssportlichen Wettbewerben ein.

In §265c ist festgelegt, dass Sportler oder Trainer, die sich einen Vorteil mittels einer éffentlich plat-
zierten Sportwette durch Manipulation des Verlaufs oder des Ergebnisses eines sportlichen Wettbewerbs
zugunsten des Gegners verschaffen, mit einer Freiheits- oder Geldstrafe belegt werden. Gleiches gilt fur
Personen, die einem Sportler oder Trainer eine Gegenleistung dafur anbieten, dass dieser den sportlichen
Wettbewerb zugunsten der gegnerischen Mannschaft manipuliert. Auch Schieds-, Wertungs- oder
Kampfrichter sind zur Rechenschaft zu zichen, wenn siec den Wettbewerb in regelwidriger Weise beein-
flussen und hierdurch Vorteile erzielen. Gleiches gilt fiir Personen, die Schieds-, Wertungs- oder Kampf-
richtern ¢ine Leistung fir die Spielbeeinflussung anbicten.

§265d bezieht sich in dquivalenter Weise auf die Manipulation von berufssportlichen Wettbewerben.
Ein solcher Wettbewerb ist im Sinne dieses Gesetzes jede Sportveranstaltung im Inland oder im Aus-
land, die (1) von einem Sportbundesverband oder einer internationalen Sportorganisation veranstaltet
oder in deren Aufirag oder mit deren Anerkennung organisiert wird, (2) bei der Regeln einzuhalten sind,
die von ciner nationalen oder internationalen Sportorganisation mit verpflichtender Wirkung fiir ihre
Mitgliedsorganisationen verabschiedet wurden, und (3) an der iiberwiegend Sportler teilnehmen, die
durch ihre sportliche Betitigung unmittelbar oder mittelbar Einnahmen von erheblichem Umfang erzie-
len.
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Die neuen Gesetzesvorschriften erheben die Integritit des sportlichen Wettbewerbs zu einem strafrecht-
lichen Schutzzweck (Haucap et al., 2017). In der Umsetzung der neuen Regelungen erwartet Berberich
(2017) allerdings erhebliche Schwierigkeiten. Er sieht die Kumulierung unklarer Rechtsbegriffe als
problematisch an, was die Strafverfolgungsbehérden vor nahezu unldsbare Aufgaben stelle. So sei es in
der Praxis nicht feststellbar ,.0b an einem Wettbewerb ,iberwiegend™ Sportler teilnehmen, die durch
ihre sportliche Betitigung ,unmittelbar oder mittelbar* Einnahmen von ,.erheblichem Umfang® erzie-
len®, wie es in § 265¢ Abs. 5 Nr. 3 StGB festgelegt ist. Zur tatsdchlichen Vorgehensweise der Strafver-
folgungsbehdrden und zur Umsetzung des Gesetzes in der Praxis gibt es zum jetzigen Zeitpunkt noch
keine konkreten Anhaltspunkte.

Der Deutsche FuBiball-Bund (DFB) und die Deutsche Fullball Liga (DFL) stehen der neuen Regelung
indessen positiv gegeniiber. So bezeichnete DFL-Prisident Reinhard Rauball das Gesetz als einen we-
sentlichen Baustein fiir den Schutz der Integritit des Sports (DFB, 2017). Nach Haucap et al. (2017)
begriilen auch Wettanbicter dieses Gesetz. Der Prisident des Deutschen Sportwettenverbands Mathias
Dahms sagte dazu: , Sportwetten sind fiir die Verbraucher nur dann ein attraktives Freizeitangebot, wenn
diese auf die Unverfilschtheit und Glaubwiirdigkeit des Sports vertrauen kénnen.” (Deutscher Sport-
wettenverband, 2017) (https://dswv.de/deutscher-bundestag-schutzt-sport-und-sportwettanbieter/).

5.2.5.3 Kampf gegen Betrug

Nach dem GlaStV § 1 Satz 1 Nr. 4 ist sicherzustellen, dass die Spieler vor betriigerischen Machenschat-
ten geschiitzt werden und die mit dem Gliicksspiel verbundene Folge- und Begleitkriminalitit abgewehrt
wird. Der Vertrag sieht daher diverse MaBnahmen vor, die direkt oder indirekt der Betrugs- und Krimi-
nalititsbekiimpfung dienen sollen. Ein wesentlicher intendierter Schutz des Verbrauchers vor Betrug
licgt dabei in dem Verbot von Onlinecasinospielen und Onlinepokerangeboten.

Nach den EU-Regulierungen kénnen Anbieter von Gliicksspielen im Internet ihren Standort selbst wih-
len. Dies erschwert die Umsetzung der Ziele des GliStVs in Deutschland und den Kampf gegen Betrug
erheblich. Zudem ist die Gesetzeslage in Deutschland selbst nicht komplett einheitlich geregelt, was
cine effektive Strafverfolgung vor zusitzliche Herausforderungen stellt. So hat Schleswig-Holstein den
GIuStV von 2012 erst spiiter ratifiziert, wodurch diverse Gliicksspielanbicter ohne einheitliche Kontroll-
mechanismen auf den Markt gelangt sind.

Schleswig-Holstein, dessen oberste Aufsichtsbehdrde das Ministerium fiir Inneres, landliche Raume und
Integration ist, trat dem GlaStV vom 15. Dezember 2011 infolge von Mehrheitsverinderungen im Land-
tag am 8. Februar 2013 bei. Vor dem 8. Februar 2013 galt in Schleswig-Holstein das Gesetz zur Neu-
ordnung des Gliicksspiels (GliicksspielG), auf dessen Grundlage Konzessionen fiir Anbieter des Online-
gliicksspiels erteilt wurden. Auch nach dem Beitritt zum GliStV bestehen die zeitlich befristeten Kon-
zessionen gemil GlicksspielG weiterhin.

Auch bei der geplanten Anderung der Gliicksspielregulierung nahm Schleswig-Holstein aufgrund ver-
inderter Mehrheitsverhiltnisse nach einer Landtagswahl erneut eine Sonderrolle ein, indem es dem no-
vellierten GliiAndStV, der am 1. Januar 2018 in Kraft treten sollte, nicht zustimmte. Da dic Ratifizierung
aller Bundeslinder erforderlich war, konnte der 2. Glicksspiclinderungsstaatsvertrag nicht in Kraft tre-
ten. Die Reform sah sowohl eine rechtliche Absicherung als auch weitergehende technische Mdaglich-
keiten gegen Betrug vor, indem sie vorrangig die Vergabe von Sportwettlizenzen neu zu regeln inten-
dierte, wodurch eine effektivere Kontrolle iber den Markt und die Anbieter hitte geschaffen werden
sollen.
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Das schleswig-holsteinische Ausfithrungsgesetz zum GluStV konkretisiert seit dem 8. Februar 2013 die
Bestimmungen des GlaStV fir das Bundesland. Die MaBnahmen zur Betrugsprivention entsprechen
demnach denen des GlaStV §9 Abs. 1, erweitert um die Moglichkeiten die Erlaubnis zu widerrufen, zu
beschriinken oder mit Auflagen zu versehen, wenn gegen Bestimmungen des GliStV, des Ausfithrungs-
gesetzes oder deren Folgevorschriften verstoBen wurde (Erster GliAndStV AG §6 Abs. 1). Des Weite-
ren darf die schleswig-holsteinischen Behérde eine Priffung des Spielbetriebs oder der Vermittlungsta-
tigkeit durch Sachverstindige auf Kosten des Vermiftlers oder Veranstalters veranlassen (Erster
GliAndStV AG §6 Abs. 2). Ferner werden in Erster GliiAndStV AG §10 Verordnungsermiichtigungen
des Innenministeriums von Schleswig-Holstein festgelegt und in §11 Ordnungswidrigkeiten definiert.
Im Rahmen des Erlaubnisverfahrens (§3) werden umfassende Informationen eingeholt und gepriift.
Konkretere Malinahmen zur Privention von Betrug werden nicht benannt.

Die Ziele des fiir in Schleswig-Holstein konzessionierte Anbieter geltenden GliicksspielG umtassen laut
§1 Satz1 die Sicherstellung, dass Gliickspiel ordnungsgemib, fair, verantwortlich und transparent durch-
gefiihrt wird, die Spieler vor betriigerischen Machenschafien geschiitzt werden und die mit Gliicksspiel
verbundene Folge- und Begleitkriminalitit abgewehrt wird. An Uberwachungsbefugnissen hat die zu-
stindige Aufsichtsbehdrde die Moglichkeit, von Inhabern einer Veranstaltungs- oder Vertriebsgeneh-
migung die zur Erfilllung der Aufsichtspflichten erforderlichen Auskiinfte und Nachweise zu verlangen
(GliicksspielG §30 Abs.1 Satz2) sowie Kredit- und Finanzdienstleistungsinstituten nach vorheriger Be-
kanntgabe unerlaubter Gliicksspielangebote die Mitwirkung an Zahlungen fiir unerlaubtes Glicksspicl
und an Auszahlungen aus unerlaubtem Gliicksspiel zu untersagen (GliicksspielG §30 Abs.1 Satz4).
Letztere MaBinahme entspricht dem GliStV mit der Ausnahme der vorherigen Bekanntgabe unerlaubter
Glicksspielangebote. Nach GliicksspielG §31 Abs. 1 unterstiitzt ein Fachbeirat die Genehmigungs- und
Aufsichtsbehdrde bei der Erfitllung ihrer Aufgaben, unter anderem im Bereich der Kriminalititsvorbeu-
gung. Nihere MaBnahmen zur Privention von Betrug, insbesondere bei Onlinegliickspielen, nennt das
GlucksspielG nicht.

5.2.5.4 Kampf gegen Geldwische

Das deutsche Geldwischegesetz (Gw() bildet die Grundlage fir die Belkidimpfung der mit dem Gliicks-
spiel verbundenen Geldwische. Aus ihm ergibt sich eine Verpflichtung fiir die Glicksspielanbieter,
allgemeine und spezielle Sorgfaltspflichten einzuhalten (Haucap et al., 2017). Hierzu zihlen Vorschrit-
ten zu Zahlungsvorgingen sowie zum Identifizierungsprozess. Aullerdem gibt es zusitzlich besondere
Sorgfaltspflichten fiir Anbieter im Internet aufgrund der in diesem Bereich mutmafBlich héheren Gefiihr-
dungslage fur Geldwiischeaktivitiiten.

Generell lassen sich diverse Kriterien zur Bemessung der Attraktivitit von Gliicksspielen hinsichtlich
Geldwischeaktivititen aufstellen (Gliicksspielaufsichtsbehdrden, 2017). Zum einen stellt sich die Frage,
ob ein Gewinn durch einen Beleg nachzuweisen ist, zum anderen ist die Hohe der Auszahlungsquote
relevant, weil hiervon wiederum der Aufwand abhiingt illegal erhaltenes Geld in den legalen Wirt-
schaftskreislauf einbringen zu kénnen. Zusitzlich spielen suchtpriventive Restriktionen, die die Spiel-
geschwindigkeit herabsetzen kénnen, eine Rolle sowie die Anonymitit des Gliicksspicls. Besonders die
Anonymitit im Internet mache die dort angebotenen Produkte aus Sicht der Aufsichtsbehorden anfalli-
ger fir Geldwische als terrestrische Angebote (Glicksspielaufsichtsbehérden, 2017).

Das GwG sieht generell besondere Pflichten fiir bestimmte Branchen, Berufsgruppen, Produkte und
Kundensegmente vor, bei denen cin erhohtes Risiko besteht, fiir Geldwischezwecke missbraucht zu
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werden. Hierzu zihlen Sorgfaltspflichten gegeniiber den Kunden sowie Organisations-, Dokumentati-
ons- und Meldepflichten. Im Bereich des Gliicksspiels gehdren neben Spielbanken (Casinos) sowohl
lizenzierte als auch unlizenzierte Anbicter im Internet zum Kreis der Verpflichteten des Gw(G. Ausge-
nommen ist hingegen der Vertrieb der staatlichen Lottericanbicter, Soziallotterien sowie die terrestri-
schen gewerblichen Anbieter des Geldspielgeritespiels (§ 2 Abs. 1 Nr. 15 GwG).

Das GwG enthilt diverse Anpassungen an die Besonderheiten des Onlinegliicksspiels, darunter der feh-
lende personliche Kontakt zwischen den Vertragsparteien, die Risiken bei der Identifizierung des Spie-
lers sowie die fir den Spiclbetrieb notwendigen Finanzstrome, die besondere Sorgfalts- und Organisa-
tionspflichten fiir die Anbieter erfordern. Die Geschiiftsleitung ist verantwortlich fur die Festlegung und
Anpassung der Strategien und muss fir deren Umsetzung Sorge tragen.

Im Rahmen einer Risikostrategie haben die Anbieter insbesondere fiir alle Zahlungsfliisse auf das Spie-
lerkonto ein EDV-System zu entwickeln, das die systematische Uberwachung der Geschiftsbezichung
und der einzelnen Transaktionen anhand bestimmter Kriterien ermdglicht. Wird auffilliges Verhalten
automatisch festgestellt, muss eine sofortige Reaktion erfolgen kénnen. Zu den Informationspflichten
gehoren z.B. die Identifizierung der Kunden, dic Dokumentation auffilliger Sachverhalte, dic Aufzeich-
nung der erhobenen Angaben sowie die Erstattung einer Verdachtsmeldung.

5.3 Soziotkonomische Wirkung

Die Vorgaben des GliStV haben einerseits Auswirkungen auf spielsuchtpriiventive Aspekte, anderer-
seits erzielen sie eine Wirkung auf den wirtschaftlichen Erfolg der Anbieter und somit auf die Entwick-
lung des Marktes und auf die Steuereinnahmen. Die Entwicklung des Marktes auf jene Mallnahmen
zurtickzufithren erweist sich indessen als problematisch, weil weitere Einflussfaktoren ursichlich fur
jede Marktentwicklung sein kénnen. Haucap et al. (2017) gehen von negativen fiskalischen Effekten
aus und erachten ein sinkendes Umsatzvolumen im regulierten Markt als begiinstigend fiir ein steigendes
Umsatzvolumen im nicht regulierten Markt.

5.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren

Dl Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Private Anbieter von Sportwetten sind auf dem deutschen Markt mit Onlineangeboten und stationiiren
Wettannahmestellen vertreten. Im Jahr 2016 ergaben sich Staatseinnahmen durch die Sportwettsteuer
von 286 Mio. Euro. Zusitzlich existieren Onlinecasinospicle, Onlinepoker und Onlinezweitlotterien,
deren Anbieter jedoch Steuern an den deutschen Fiskus leicht umgehen kénnen. Inwieweit dies tatsich-
lich geschieht, kann aufgrund des Steuergeheimnisses nicht prizisiert werden. Die Gemeinsame Ge-
schiftsstelle Gliicksspiel'” (2018) gibt an, dass die Bruttospiclertriige in dem benannten Gesamtmarkt
der privaten Anbieter 2,6 Mrd. Euro betrugen und rund 80% der Gewinne tiber das Internet generiert
wurden. Bei Sportwetten im Speziellen betrigt der Onlineanteil — bedingt durch die hohe Zahl an ter-
restrischen Annahmestellen — indessen nur ca. 40%. Dies bedeutet ein Steueraufkommen aus Online-
sportwetten in Hohe von ca. 114 Mio. Euro fiir das Jahr 2016 durch private Anbieter.

17 Mit der Bezeichnung “Gemeinsame Geschiftsstelle Glucksspiel® sind die Jahresberichte der obersten
Glucksspielaufsichtsbehorden der Bundeslinder gemeint, die von der Gemeinsamen Geschéftsstelle
verdffentlicht werden.
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Weiterhin gibt es im regulierten Markt neben dem Offlinevertriebsweg in Annahmestellen fiir Fuliball-
toto und Oddset des DLLTB in einigen Bundeslindern auch ein Onlineangebot. Laut Bundesfinanzmi-
nisterium betrugen die Einnahmen durch die Sportwettsteuer fur das Jahr 2017 insgesamt 375 Mio.
Euro. 2016 ficlen laut der Gemeinsamen Geschiiftsstelle Glicksspiel (2018) nur 298 Mio. Euro an, wo-
bei 286 Mio. Euro aus dem nicht regulierten und 12 Mio. Euro aus dem regulierten Markt stammten.

Um das Steueraufkommen im Verhiltnis zum terrestrischen Markt aufzuzeigen, werden auch diese Da-
ten dargestellt. Laut Bundesfinanzministerium ergaben sich fur das Jahr 2017 aus der Rennwett- und
Lotteriesteuer bezogen auf alle Bundeslinder Gesamteinnahmen in Héhe von 1,84 Mrd. Euro (West:
1,62 Mrd. Euro; Ost: 0,22 Mrd. Euro). Davon entficlen auf die Lotteriesteuer (20% des Einsatzes) 1,45
Mrd. Euro, auf die Sportwettsteuer (5% des Emsatzes) 0,38 Mrd. Euro, auf die Totalisatorsteuer 5,22
Mio. Euro sowie auf andere Rennwettsteuern (5% des Einsatzes) 2,49 Mio. Euro.

Abbildung 8 gibt einen Uberblick iiber den Verlauf der Einnahmen aus der Rennwett- und Lotterie-
steuer. Es fillt auf, dass die Einnahmen bis 2010 riickliufig waren und seitdem stetig steigen.

Abbildung 8: Rennwett- und Lotteriesteuereinnahmen der Bundesliander in Mio. EUR, 2007-2017
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Quelle: Bundesministerium der Finanzen (2018)

Tabelle 43 stellt die Steuereinnahmen aus Sportwettsteuer, Lotteriesteuer und sonstigen Abgaben iiber
die Jahre 2013 bis 2016 dar. Relevant fiir die Steuereinnahmen aus Onlinegliicksspiel sind vor allem die
Emnahmen aus dem nicht regulierten Markt tiber die Sportwettsteuer. Im regulierten Markt fiir Sport-
und Pferdewetten ist ein geringer Anteil an online generierten Stevercinnahmen enthalten, der iiber On-
lineangebote des FuBballtoto generiert wird. Dieser Anteil ist in Verdtfentlichungen nicht beziffert, kann
aber als vergleichsweise gering angenommen werden. Beispielsweise sind die durch Toto-Sportwetten
eingenommenen Bruttospielertrige im Jahr 2013 mit 0,2 Mio. Euro sehr gering im Vergleich zu den
stationiir erwirtschafteten 20,1 Mio. Euro (Gemeinsame Geschiifisstelle Gliicksspiel, 2015). In den Jah-
ren 2014, 2015 und 2016 gestaltete es sich dhnlich: Die aus FuBiball-Toto generierten Bruttospiclertrige
sind im Jahr 2014 mit 0,3 Mio. Euro gering gegeniiber 17,7 Mio. Euro aus dem stationiren Geschift
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(Gemeinsame Geschiftsstelle Glicksspiel, 2016). In den Jahren 2015 und 2016 sind die online erwirt-
schafteten Bruttospielertrige mit 0,4 Mio. Euro von 18 Mio. Euro Gesamtbruttospielertrigen bzw. 0,5
Mio. Eure von 17 Mio. Euro ebenfalls cher gering (Gemeinsame Geschiifisstelle Gliicksspiel, 2018).
Entsprechend gering gestalten sich die Einnahmen des Staates aus der fir den Onlinewettbereich des
regulierten Marktes anfallende Sportwettsteuer. Wie der Tabelle zu entnehmen ist, stiegen die Steuer-
einnahmen um 33,3% von 9 Mio. Euro in 2013 auf 12 Mio. Euro in 2016.

Die Einnahmen durch die Sportwettsteuer aus dem nicht regulierten Markt, die vermutlich ausschlieB-
lich von privaten Sport- und Pferdewetten stammen, sind bedeutend héher. Im Folgenden wird ange-
nommen, dass der Onlincanteil der Steuereinnahmen aus Sport-und Pferdewetten dem Onlineanteil der
Bruttospielertrige in dicsem Bereich, wie durch die Gemeinsame Geschiiftsstelle Glicksspiel (2015,
2016, 2018) ausgewiesen, entspricht. Es ist eine Verteilung von rund 60% stationdr und 40% online
erwirtschafteten Bruttospielertrigen ausgewiesen. Dies entspriche Sportwettsteuereinnahmen des nicht
regulierten Marktes fiir Onlinewetten von 73 Mio. Euro in 2013, 85 Mio. Euro in 2014, 97 Mio. Euro in
2015 und 114 Mio. Euro in 2016.

Wiihrend sich also fiir den nicht regulierten Markt insgesamt ein Wachstum der Steuereinnahmen von
183 Mio. Euro um rund 56% auf 286 Mio. Euro in 2016 beobachten ldsst (Tabelle 43), sind entsprechend
auch die Steuereinnahmen aus Onlinesport- und Pferdewetten im nicht regulierten Markt von rund 73
Mio. Euro um 41 Mio. Euro auf 114 Mio. Euro gestiegen.

Tabelle 43: Staatliche Einnahmen aus Steuern und Abgaben auf Glucksspiele, 2013-2016 {in Mio. Euro)

Staatliche Einnahmen 2013 2014 2015 2016

Sportwettsteuer aus:
regulierter Markt 9 11 11 12
nicht regulierter Markt 183 BAK 243 286

davon online* 73 85 97 114
Lotteriesteuer aus:
Staatl. Lotterien 1178 1166 1214 1220
Klassenlotterie der Linder 60 59 58 62
Sozial-/Fernsehlotterien 100 102 103 103
Sparlotterien 83 86 88 91
Sonstige Abgaben aus:
Staatl. Lotterien/Sportwetten 1639 1596 1661 1654
Klassenlotterie der Linder 3 - - -
Sozial-/Fernsehlotterien 220 218 226 232
Sparlotterien 125 130 132 136
Gesamt 3600 3580 3736 379%

* Annahme: Der Onlineanteil der Steuereinnahmen entspricht dem Onlineanteil der Sportwettumsétze.
Quellen: Gemeinsame Geschiftsstelle Glucksspiel (2015, 2016, 2018)

Abbildung 9 zeigt die monatlichen Einnahmen des Staates durch Wett- und Lotteriesteuer tiber den
Zeitraum Mirz 2009 bis Februar 2018. Nach erheblichen Einnahmeausfillen zwischen Februar und Mai
2010 lisst sich ein leicht positiver Trend erkennen. Gegeniiber Mirz 2009 mit 132 Mio. Euro betrugen
die Einnahmen am Ende des Betrachtungszeitraums im Februar 2018 150 Mio. Euro, ein Plus von 13,6%
(Gambling Compliance, 2018b).
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Abbildung 9: Monatliche Rennwett- und Lotteriesteuereinnahmen in Deutschland, 2009 - 2018
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Quelle: Gambling Compliance (2018b)

Die kumulierten jahrlichen Einnahmen durch die Wett- und Lotteriesteuern sind in Abbildung 10 dar-
gestellt, die den leicht positiven Trend verdeutlicht. Die Einnahmen stiegen von 1,412 Mrd. Euro in
2010 auf 1,836 Mrd. Euro in 2017. Das Wachstum betrifft vor allem die Jahre seit Inkrafttreten des
GIuStV in 2012. Im Folgejahr kam es zu cinem Anstieg von 1,432 Mrd. Euro auf 1,635 Mrd. Euro, also
um 14,2% innerhalb eines Jahres (Gambling Compliance, 2018b).

Abbildung 10: Jihrliche Einnahmen durch Rennwett- und Lotteriesteuern in Deutschland, 2009-2017
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Sl ? Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

Onlinecasinos erwirtschafteten im Jahr 2016 einen Bruttospielertrag von ca. 1,29 Mrd. Euro und mach-
ten damit den gréBten Anteil unter den Online-Angeboten aus. Die staatlichen Lotterien und Pferdewet-
ten erzielten im Onlinebereich 381 Mio. Euro. (Private) Sport- und Pferdewetten werden sowohl im
stationiiren Bereich via Wettannahmestellen vertrieben als auch online, wobei der Online-Anteil 1n die-
sem Fall geringer ausfillt und auf weniger als 40% geschiitzt wird. Der Offline- Anteil wird entsprechend
auf iiber 60% geschitzt (Gemeinsame Geschiiftsstelle Gliicksspiel, 2018). Im Jahr 2016 lag die gemein-
same Marktgrélie bei 844 Mio. Euro. Bei einem angenommenen 40%-Anteil des Online-Bereichs wiirde
dies Bruttospielertrige in Hohe von ca. 338 Mio. Euro bedeuten. Nachrangig folgen Online-Zweitlotte-
rien mit 299 Mio. Euro sowie Onlinepoker mit 124 Mio. Euro Bruttospielertrigen. Abziiglich des offline
generierten Anteils fiir private Sport- und Pferdewetten (gemill obiger Annahme ca. 506 Mio. Euro)
ergeben alle aufgefithrten Onlinespielformen zusammengefasst ein Marktvolumen von 2,43 Mrd. Euro.
Doch beruhen diese Angaben auf Schitzungen, weil die Veranstalter ihre Umsitze nur vereinzelt ver-
offentlichen. Abbildung 11 zeigt diese Werte in der grafischen Ubersicht.

Abbildung 11: Marktgréfie von Onlinegliicksspielen im deutschen Glicksspielmarkt 2016 (Mio. Euro)
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Quelle: Gemeinsame Geschaftsstelle Glucksspiel (2018)

Zur Veranschaulichung der aktuellen Entwicklungen finden sich in Tabelle 44 die entsprechenden
Werte zusitzlich aus 2014 und 2015. Die Entwicklung zeigt im direkten Vergleich, dass der Onlinebe-
reich bei den betrachteten Spielformen in den letzten Jahren um 54,7% bzw. 860 Mio. Euro deutlich
gewachsen ist. Es offenbaren sich allerdings unterschiedliche Entwicklungen bei den einzelnen Spiel-
formen. Wihrend der Marktanteil am Onlinebereich von Onlinecasinos von 46,8% auf 53% deutlich
zugenommen hat und die MarktgréBbe um 75,3% gestiegen ist, ging der Anteil von Onlinepoker von
9,5% auf 5,1% zuriick, was die MarktgréfBe um 16,8% senkte. Ebenfalls hatten (private) Onlinesport-
und Pferdewetten einen Rilickgang des Marktanteils im Onlinesegment von 2,9% zu verzeichnen, wobei
deren absolute Marktgréfie im Vergleichszeitraum um 74 Mio. Euro bzw. 28,0% zugenommen hat. Dies
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lasst sich erkliren durch das starke Wachstum von Onlinecasinos, deren Bruttospielertrige 2014 noch
bei 736 Mio. Euro lagen und im Jahr 2016 bereits 1,29 Mrd. Euro ausmachten. Ebenfalls nahmen On-
line-Zweitlotterien um 99 Mio. Euro bzw. 49,5% zu. Die staatlichen Online-Lotterien und Pferdewetten
wuchsen ebenfalls deutlich von 223 Mio. auf 381 Mio. Euro, was einer Zunahme um 70,9% entspricht.

Tabelle 44: Bruttospielertrige im Onlinebereich von 2014 bis 2016 {Angaben in Mio. Euro)

Anteil Anteil Anteil Entwick- 2014-
Spielform 2014 2014 2015 2015 2016 2016 lung 2016
(Private) Online-
Sport- und Pfer- 264 16,8% 294 13,8% 338 13,9% 74 28,0%
dewetten
Online-Zweitlot- 0, 12706 246 116% 209 123% 99 49,5%
terien
Onlinepoker 149 9,5% 123 5,8% 124 5,1% =25 -16.,8%
Onlinecasinos 736 46.8% 1165 54,8% 1290 53.,0% 554 75.3%
(Staatl.) Online-
Lotterien und 223 14.2% 299 14,1% 381 15,7% 158 70.9%
Pferdewetten
Gesamt 1572 100% 2127  100% 2432 100% 860 54,7%

Quelle: Gemeinsame Geschiftsstelle Glucksspiel (2018)

Bei Clement und Peren (2016) finden sich die aus unterschiedlichen Quellen entnommenen GréBen des
Onlinemarktes fiir den Zeitraum von 2009 bis 2013 (vgl. Tabelle 45). Dic Autoren weisen darauf hin,
dass die ausgewiesenen Bruttospiclertriige aufgrund unterschiedlicher methodischer Ansitze nur be-
dingt vergleichbar sind. Dennoch lassen sich die GréBenordnung und die Entwicklung des Marktes da-
raus erkennen. Im Betrachtungszeitraum wuchsen die Bruttospielertrige von Onlinecasinos erheblich,
nimlich nahezu um das 4,5-fache von 126 Mio. Euro auf 687 Mio. Euro. Ebenso konnten private On-
linesport- und Pferdewetten um 53 Mio. Euro bzw. 19,1% zulegen. Hingegen gab es einen Riickgang
beim Onlinepoker um 92 Mio. Euro bzw. 32,4%. Die neueren Entwicklungen von 2014 bis 2016 haben
sich demzufolge bereits seit 2009 angedeutet und sind in der Tendenz gleich geblicben.

Tabelle 45: Bruttospielertridge im Onlinebereich von 2009 bis 2013 (Angaben in Mio. Euro)

Spielform 2009 2010 2011 2012 2013 Entwicklung 20092013
1(11:?’;;:3 d(;r:;i:port' 277 233 168 251 330 53 19,1%
Online-Zweitlotterien 195
Onlinepoker 284 376 450 449 192 92 132,4%
Onlinecasinos 126 905 288 280 687 561 445.2%

Quelle: Clement & Peren (2016)

Eine noch iltere Quelle (H2 Gambling Capital, 2009) weist die Bruttospiclertrige fiir 2007 und 2008
aus. Aufgrund unterschiedlicher Herangehensweisen empfiehlt sich ein direkter Vergleich der entspre-
chenden Werte wiederum nur eingeschrinkt. Es wird jedoch deutlich, dass in den Jahren 2007 und 2008
(vgl. Tabelle 46) ebenfalls schon ein Riickgang beim Onlinepoker (-18,1%) zu verzeichnen war, wiih-
rend Onlinecasinos (+25,6%) sowie private Onlinesport- und Pferdewetten (+35,5%) schon damals eme
Steigerung der Bruttospiclertrige erfuhren.
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Tabelle 46: Bruttospielertridge im Onlinebereich von 2007 bis 2008 (Angaben in Millionen Euro)

Spielform 2007 2008 2007-2008
(Private) Online Sport- und Pferdewetten 181 191 +5,5%
Onlinepoker 171 140 -18,1%
Onlinecasinos 156 196 +25,0%
(Staatliche) Online-Lotterien 130 134 +3,1%

Quelle: H2 Gambling Capital (2009)

Zum Griébenvergleich mit dem Marktvolumen des aktuellen Onlinegliicksspiclsegments sind in Abbil-
dung 12 die Bruttospiclertriige weiterer Gliicksspiclsegmente aufgefithrt. Diese licgen mit insgesamt
10,83 Mrd. Euro deutlich héher als die der Onlinegliicksspielformen mit 2,43 Mrd. Euro, wobei Geld-
spielgerite in Spielhallen und Gaststitten mit 5,6 Mrd. Euro den Hauptanteil ausmachen, gefolgt von
staatlichen Lotterien und Sportwetten des Deutschen Lotto- und Totoblocks mit 3,71 Mrd. Euro. Die
Kategorie der sonstigen Lotterien umfasst die Klassenlotterien mit Bruttospiclertrigen von 221 Mio.
Euro, Soziallotterien mit 432 Mio. Euro und Sparlotterien mit 251 Mio. Euro (Gemeinsame Geschiifts-

stelle Gliicksspiel, 2018).

Abbildung 12: Marktgréfle von Glicksspielen im deutschen Glucksspielmarkt 2016 (Angaben in Mio. Euro)
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Quelle: Gemeinsame Geschaftsstelle Glucksspiel (2018)

53.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern

Nach einer Reprisentativerhebung der BZgA (2016) bezogen auf die 16-70-jihrige Gesamtbevolkerung
im Jahr 2015 nimmt bei der allgemeinen Frage nach den Spielorten der letzten 12 Monate das Internet
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mit 4,3% eine relativ kleine Rolle ein. Im Vergleich zu den Erhebungen der BZgA aus den beiden Vor-
jahren nimmt die Teilnahme an Gliicksspielen tiber das Internet allerdings statistisch signifikant zu.

In der Altersgruppe der 26- bis 35-Jihrigen findet sich mit 6,5% der Befragten der gréfite Anteil von
Nutzern des Internet-Gliicksspiels. Die meisten der Onlinespicler spiclen zuhause (81,4%). Lediglich
13,2% spiclen von cinem mobilen Geriit aus, 4,1% nutzen (auch) einen Internetanschluss bei Freunden
oder Bekannten und 0,6% nutzen ein Internet-Caté als Spielort (Mehrfachnennungen méglich).

Die BZgA differenziert zudem nach einzelnen Spielformen. Lediglich 4,9% der Teilnehmer geben an,
schon einmal im Internet an Casinospielen (Roulette, Black Jack, Poker, Baccarat) teilgenommen zu
haben, inklusive Spielen um Spielgeld oder Punkte, obwohl die Lebenszeitprivalenz der Teilnahme an
irgendeinem Glicksspiel fur die in Deutschland lebende Bevilkerung zwischen 16 und 70 Jahren 77,6%
betrigt. Die Entwicklung seit Beginn der Befragungen der BZgA zeigt einen signifikanten Anstieg der
Casinospieler im Internet zwischen 2011 und 2013 von 2,2% auf 6,9%, wihrend seitdem wieder ein
langsamer Riickgang zu erkennen ist. An dieser Stelle differenziert die BZgA nicht weiter nach einzel-
nen Spiclformen wie beispielsweise Poker. Unter der 16-bis 70-jdhrigen Bevdlkerung geben 0,5% der
Befragten an, in den letzten 12 Monaten eines der erhobenen Onlinecasinospiele genutzt zu haben.

2,2% der Befragten gaben an, in den letzten 12 Monaten Lotto ,.,6 aus 497 tiber das Internet gespiclt zu
haben —eine Steigerung gegeniiber der vorangegangenen Erhebung. Zuvor waren die Zahlen riickliufig,
von 2,7% in 2007 auf 1,5% in 2013. Unter den Lottospiclern nutzten 9,6% das Internet als Spielort,
davon wiederum 41,5% eine Seite des DLTB und 18,8% ,.Lotto 24,

Eurojackpot haben 1,5% aller Befragten innerhalb der letzten 12 Monate fiber das Internet gespielt.
Unter den minnlichen Befragten befinden sich bei dieser Spielform mehr als dreimal so viele Internet-
spieler wie unter den weiblichen (2.3% vs. 0,7%). Die Eurojackpot-Nutzer spiclten zu 20,2% im Inter-
net, wobei nur 6,0% von ihnen eine vom DLTEB betriebene Seite wihlten.

Hinsichtlich Sofortlotterien kam das Internet nur bei 0,1% der Studienteilnehmer zum Einsatz. Unter
den Befragten, die in den letzten 12 Monaten Sofortlotterien genutzt hatten, lag die Quote bei 0,3%

Oddset-Wettangebote spielten im Jahr 2015 nur 0,1% aller reprasentativ Befragten tiber das Internet. In
den Jahren 2007 und 2009 waren es noch jeweils 2%. Bei einer Teilnahme tiber das Internet geschah
dies bei 81,7% von zuhause (BZgA, 2016).

5314 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Fur das in Deutschland populiire Spiel Lotto ,,6 aus 49° unterscheiden sich die Spicleinsiitze kaum zwi-
schen der Scheinabgabe im Internet und in der Lottoannahmestelle (BZgA, 2016). So liegen dic monat-
lichen Einsitze im Online-Bereich im Median bei 9,10 Euro pro Person und im Offline-Bereich knapp
dartiber bei 10 Euro pro Person. Fiir andere Onlinegliicksspiele sind keine Daten zu den durchschnittli-
chen Ausgaben pro Spieler vertiigbar.

53.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Onlinegliicksspiele erreichen in Deutschland ein Marktvolumen von ca. 2,43 Mrd. Euro hinsichtlich der
Bruttospielertrige (Gemeinsame Geschiftsstelle Gliicksspiel, 2018; eigene Berechnung). Im Verhiiltnis
zum Gesamtmarkt, der 13,39 Mrd. Euro ausmacht (Gemeinsame Geschiftsstelle Gliicksspiel, 2018; re-
gulierter + nicht regulierter Markt;), ergibt sich damit ein Marktanteil fiilr Onlinegliicksspiele von etwa
18,1%. Offline-Gliicksspicle machen die verbleibenden 81,9% aus (siche Abbildung 13).
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Abbildung 13: Marktanteil von Onlinegliicksspielen im deutschen Glicksspielmarkt 2016

2 Online-Glicksspiele W Offline-Glicksspiele

Quelle: Gemeinsame Geschiftsstelle Glucksspiel (2018)

Tabelle 47 zeigt dic Entwicklung der Marktanteile von Onlinegliicksspielen je Spiclform fir die Jahre
2014 bis 2016. Der Gesamtmarktanteil wuchs in dem Zeitraum um rund fiunf Prozentpunkte von 13,1%
auf 18,16%. Casinospiele dominieren und konnten ihre Markstellung iiber die Jahre noch deutlich aus-
bauen, von 5,5% am Gesamtmarkt in 2014 auf 9,6% in 2016. Mit Ausnahme von Poker sind auch alle
anderen Marktsegmente online gewachsen.

Tabelle 47: GGR (in Mio. Euro) und Marktanteile von Onlineglicksspielen am Gesamtmarkt, 2014 - 2016

(Private) Online Sport- und Pferdewetten 264 2,0% 294 2,2% 338 2.5%

Online-Zweitlotterien 200 1.5% 246 1.8% 299 2.2%
Onlinepoker 149 1,1% 123 0,9% 124 0.9%
Onlinccasinos 736 5,5% 1165  8,7% 1290 9.6%
(Staatl.) Online-Lotterien und Plerdewetten 223 1,7% 299 2.2% 381 2.8%
Onlinegliicksspiele Gesamt 1572 13,1% 2127 169% 2432 18,16%
Offline-Gliicksspiele Gesamt 10450  86,9% 10465 83,1% 10960 81.8%
Gesamtmarkt 12022 100% 12592 100% 13392  100%

Quelle: Gemeinsame Geschifisstelle Glucksspiel (2016, 2018)

352 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

St h Privalenz von Spielsucht

Fur Deutschland licgen diverse Studien vor, die problematisches und pathologisches Spielverhalten mit-
tels unterschiedlicher Erhebungsmethoden messen. In der Gesamtbetrachtung liegt demnach die 12-
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Monats-Privalenz der Bevilkerung zwischen 0,29% und 0,68% fur problematisches und zwischen
0,19% und 0,82% fiir pathologisches Spielverhalten. Tabelle 48 gibt eine Ubersicht der verschiedenen
Studien seit 2007, wobei die Forschungsarbeiten der BZgA aufgrund ihrer Vergleichbarkeit eine Son-
derrolle einnehmen und einen Entwicklungsverlauf erkennen lassen. Sicht man von den beiden ,,Aus-
reiferwerten in BZgA (2014) ab, dann ergeben diese Privalenzraten eine Anzahl problematischer Spie-
ler zwischen 149.000 (Bithringer et al., 2007) und 340.000 (Buth & Stdver, 2008) sowie eine Anzahl
pathologischer Spieler zwischen 100.000 (BZgA, 2008) und 290.000 Spielern (Buth & Stéver, 2008).

Tabelle 48: Studien zu 12-Monats-Priavalenzen von Spielsucht auf Bevalkerungsebene

Problema-

. Screening- Stichproben- Alter der - i Pathologisches
Studie Bl gun st instrument grofie Teilnehmer 2:::::; tzlll"el_ Spielverhalten
Bithringer P
etal. ?Cﬁﬁh.Ch}’: DSM-IV 7.817 18-64 0,29% 0,20%
2007) elefonisc
Buth & .

Stover g‘:}ffom“h 4 DSM-IV 7.981 18-65 0,64% 0,56%
(2008) S
BZgA . 0 0
(2008) Telefonisch SOGS 10.001 16-65 0,41% 0,19%
](32%%‘6‘3 Telefonisch SOGS 10.000 16-65 0,64% 0.45%
—_—r Schriftlich /

Telefonisch / DSM-IV 8.006 18-64 0,24% 0.31%
al. (2011) Online
Meyer et g o o
al. (2011) Telefonisch DSM-TIV 15.023 14-64 0,31% 0,35%
BZgA Telefonisch SOGS 10.002 16-65 0,51% 0.49%
(2012)
B7gA. Telefonisch SOGS 11.501 16-65 0,68% 0.82%
(2014)
](32%%‘23 Telefonisch SOGS 11.501 16-70 0,37% 0,42%

Quellen: Bithringer et al. (2007), Buth & Stover (2008), BZgA (2008, 2010, 2012, 2014, 2016), Sassen et al.
(2011), Meyer et al. (2011)

Laut der Deutschen Suchthilfestatistik 2016 (Braun et al., 2017) waren Nutzer von Geldspielautomaten
mit 72,3% dic grobte Gruppe in Beratungsstellen, Wetten waren in 9,1% der Fille ausschlaggebend und
andere Spiclformen in 13,3%. Eine gesonderte Ausweisung von Internetspielen erfolgt nicht.

Nach Angaben des Fachverbandes Sucht (2017) war das pathologische Spielverhalten stationér behan-
delter Spieler ebenfalls iiberwiegend auf die Nutzung von Geldspiclautomaten zuriickzufiithren (65,4%),
bei 2,6% auf Sportwetten und bei 34,9% auf andere Spielformen. Auch hier erfolgte keine Differenzie-
rung nach Online- und Offlinespielen.

Hinweise zum Onlinegliicksspiel liefern indessen die Daten der BZgA (2016). Beim Sereening auf prob-
lematisches und pathologisches Gliicksspiel stellte sich heraus, dass von Personen mit mindestens prob-
lematischem Gliicksspielverhalten gewisse Glicksspiele deutlich hiufiger nachgefragt wurden. Hierzu
zihlen neben Geldspiclautomaten auch Casinospiele im Internet sowie Sportwetten (hier insbesondere
Live-Wetten und Oddset-Spiclangebote). Die Privalenz problematischen Spielverhaltens steht demnach
mit dem Konsum bestimmter Gliicksspielprodukte in unmittelbarem Zusammenhang. Bei Betrachtung
mehrerer Erhebungsjahre der BZgA-Surveys von 2009 bis 2015 finden sich die gréften Anteile von
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Untersuchungsteilnehmern mit mindestens problematischem Spielverhalten bei Geldspielautomaten
(17,2%), bei Internet-Casinospielen (13,1%) und bei Oddset-Wettangeboten (12,1%) (BZgA, 2016).

Die neueste Befragung der BZgA (2016) ermittelt unter anderem Priivalenzraten problematischen und
pathologischen Gliicksspiels. Danach liegt diec Rate pathologischen Gliicksspiels in der 18- bis 70-jdh-
rigen Bevilkerung bei 0,42%. Hinzu kommen 0,37% problematisch spielende Personen. Der Gesamt-
anteil von problematisch und pathologisch Spielenden liegt demnach bei 0,79%. Ein auffilliges Spiel-
verhalten legten zudem 4,4% der Befragten an den Tag. Fir Jugendliche, d.h. in diesem Fall mindestens
16-Jihrige, kommt ein gesondertes Klassifizierungsinstrument (SOGS-RA) zum Einsatz. In Tabelle 49
findet sich eine Gesamtibersicht dieser Klassifizierungen zusitzlich getrennt fir beide Geschlechter und
auch im Riickblick fir die vergangenen Erhebungen der BZgA der Jahre 2013, 2011 und 2009. Als
Erhebungsmethode diente in diesem Fall der SOGS (South Oaks Gambling Screen).

Tabelle 49: Klassifizierung nach South Oaks Gambling Screen bei 16- bis 65-Jahrigen nach Erhebungsjahr

Gesamt minnlich weiblich
n %% 96 % KI n % 96 % KI n %% 96 % KI

auffallig
2009 545 5,82*% (5,27-6,43) 296 06,88 (6,01-7,86) 249 4,75% (4,10-5,49)
2011 534 5,46* (4,85-6,15) 346 7,17 (6,15-8,34) 188 3,73 (3.,09-4,09)
2013 533 4,05 (3,52-4,66) 325 5,04 (4,16-6,11) 208 3,03 (2,49-3,69)
2015 548 4,41 (3.8-5,11) 347 5,67 (4,64-6,91) 201 3,14 (2,57-3,84)
problematisch
2009 47 0,64 (0,46-0,90) 29 0,88 (0,57-1,35) 18 0,4 (0,24-0,68)
2011 51 0,51 (0,33-0,78) 37 0,73 (0,42-1,25) 14 0,28 (0,14-0,55)
2013 48 0,68 (0,34-1,37) 37 1,16 (0,57-1,35) 11 0,19 (0,10-0,38)
2015 50 0,42 (0,27-0,66) 37 0,66 (0,38-1,14) 13 0,18 (0,09-0,36)
pathologisch
2009 42 0,45 (0,30-0,65) 20 0,35 (0,32-0,94) 22 0,34 (0,20-0,56)
2011 33 0,49 (0,30-0,79) 21 0,38 (0,31-1,10) 12 0,39*% (0,18-0,82)
2013 44 0,82 (0,39-1,71) 31 1,31 (0,55-3,12) 13 0,31 (0,10-0,93)
2015 30 0,37 (0,19-0,72) 26 0,68 (0,33-1,38) 4 0,07 (0,02-0,20)
Basis: alle Befragten, 2007: n=10.001; 2009: n=10.000; 2013: n=11.500; 2015: n=11.501 Bis 2011: Festnetzstich-
probe, seit 2013 | Dual Flame“-Stichprobe, 2015; 16-70 Jahre; n = ungewichtete Fallzahlen, % = gewichtet; * =

statistisch signifikante Unterschiede zum Referenzjahr 2015 (Test mit bindr-logistischer Regression)
Quelle: BZgA (2016)

5322 Spielerschutz und Privention von Spielsucht

Spielsuchtspezifische Priventionsarbeit findet in Deutschland tiber verschiedene Medien statt. Hierzu
ziihlen Werbespots in Fernsehen und Radio, Anzeigen, Plakate, Informationen in Lotto- Annahmestellen
und auf Losen, auf Wett- oder Spielscheinen, tiber das Internet sowie mit Hilfe von Kinospots, Broschii-
ren und Flyern. Gefragt nach dem Medium, in dem sie iber diec Gefahren des Glicksspiels informiert
worden sind, antworteten die meisten mit Werbespots im TV oder im Radio (35,8% bzw. 35,6%), ge-
folgt von Anzeigen (27,8%) und Plakaten (24,7%; BZgA, 2016). Uber diese Wege findet Priventions-
arbeit offensichtlich am effektivsten statt. Insgesamt wurden im Jahr 2015 74,2% der Befragten iiber
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irgendein Medium beziiglich der Gefahren von Glicksspielen informiert (BZgA, 2016). Die Wahrneh-
mung von Informations- und Hilfsangeboten kann damit insgesamt als hoch angesehen werden. 25,9%
der Befragten kennen eine Beratungsstelle fir gliicksspielbedingte Probleme.

5323 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme

Nach dem GluStV ist ein linder- und spielformiibergreifendes Sperrsystem fiir staatliche Lotterien, ge-
werbliche Spielvermittler, Spielbanken, Veranstalter und Vermittler von Sportwetten sowie Veranstalter
und Vermittler von Pferdewetten zu festen Quoten vorgesehen. Es gibt die Selbst- und Fremdsperre und
die Daver der Sperre betrigt mindestens ein Jahr. Bislang wurden bislang nur ein Teil der Sportwettver-
anstalter (z.B. Tipwin und Tipico) in das Sperrsystem integriert (vgl. die vom Regierungsprisidium
Darmstadt herausgegebene White List der an OASIS angeschlossenen Gliicksspielanbieter (Regierungs-
prisidium Darmstadt, 2018)), was an dem nicht abgeschlossenen Konzessionsverfahrens fiir Sport-
wettanbieter begriindet liegt. Das Sperrsystem funktioniert fiir Selbstsperren sehr gut (Meyer & Hayer,
2010; Fiedler, 2014), jedoch werden Fremdsperren durch den Anbieter zu selten ausgesprochen (Fiedler,
2014).

Die wesentliche Einschrinkung der suchtpriventiven Wirkung des Sperrsystems liegt vor allem darin,
dass das gewerbliche Spiel an Automaten in Spielhallen und Gaststitten, welches das grofite Segment
im deutschen Gliicksspielmarkt darstellt, nicht in das spielformiibergreifende Sperrsystem integriert ist.
Vielmehr haben einzelne Linder ein zusiitzliches Sperrsystem fiir Spielhallen eingefithrt, das jedoch
entsprechend nicht bundesweit und auch nicht anbieteriibergreifend ausgestaltet ist. Meyer et al. (2015)
konnten durch einen Praxistest in Bremen nachweisen, dass der Spielerschutz sogar trotz eines Spiel-
hallengesetzes auf Landesebene nicht wirksam umgesetzt wird. So fanden Ausweiskontrollen bei nur
26% der Besuche statt, und auf ein simuliertes problematisches Spielverhalten (z.B. verzweifeltes Flu-
chen oder der Versuch sich beim Personal Geld zu leihen) erfolgten in nur 5% der Fille angemessene
Reaktionen durch das Personal, wic eine Ansprache des Spielers mit Blick auf seine problematische
Situation oder die Ausgabe von Informationsmaterialien zur Spielsucht allgemein oder mit Hinweis auf
Suchtberatungsstellen im Speziellen. Der Versuch, eine Spielersperre einzurichten, gliickte nur in 62%
der Fille, wobei teilweise unndtige birokratische Hiirden durch das Personal aufgebaut wurden. Hierzu
zihlten das mehrmalige Erscheinen oder das Aufsuchen anderer Spiclhallenstandorte desselben Betrei-
bers. Bei den erfolgreich gesperrten Testspiclern zeigten die nachfolgenden Kontrollbesuche, dass trotz
dieser Sperre 87% dieser Personen problemlos in der betreftenden Spielhalle weiterhin am Automaten-
spiel teilnehmen konnten. Obwohl jene Erkenntnisse 6ffentlichkeitswirksam prisentiert wurden, zeigten
sich in einer Folgeuntersuchung mit demselben Aufbau zwei Jahre spiter keine substanziellen Verbes-
serungen.

Als besonders problematisch erweist sich zudem unter anderem, dass eine Vernetzung der Spiclhallen
durch ein Sperrsystem bspw. im Bundesland Bremen nicht gegeben ist. So kann sich ein Spieler in einer
Halle sperren lassen und dennoch ohne Schwierigkeiten in der nichsten Spielhalle weiterspielen. Ein
landesweites Sperrsystem, bei dem simtliche Spielhallen auf eine einheitliche Sperrdatenbank zugreifen
konnen, wic im Bundesland Hessen bereits cingerichtet, bictet hier erhebliche Vorteile. Hayer et al.
(2018) haben die Wirkungsweise dieses Systems namens OASIS (Onlincabfrage Spiclerstatus) bereits
untersucht und Vorschlige zur Optimierung unterbreitet. Mittels eines multimodalen Ansatzes erfolgte
eine Uberpriifung der Fragestellung, inwiefern Spielersperren und Sozialkonzepte in Spielhallen in Hes-
sen einzuschitzen sind und in der Praxis funktionieren. Die durch das Hessische Ministerium fiir Sozi-
ales und Integration in Auftrag gegebene Studic umfasste neben Testspiclen zur Uberpriifung des Spie-
lerschutzes in situ und einer Befragung gesperrter Spicler auch Sckundiranalysen der OASIS-Sperrdatei
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sowie der Berichterstattung zur Wirksamkeit von SpielerschutzmaBnahmen (Sozialkonzepte). Dariiber
hinaus erfolgte anhand einer Delphi-Befragung eine Bewertung der Authebung von Spielersperren.

In der Praxis zeigte sich, dass im Vergleich mit dem Test in Bremen (Meyer et al., 2015) Ausweiskon-
trollen erheblich hiufiger stattfanden. So war dies in Hessen bei 83.6% aller Zutrittsversuche der Fall,
in Bremen lediglich bei 26% der Besuche. An dieser Stelle zeigt sich der Vorteil eines landesweit ein-
heitlichen Kontrollsystems, das eine verptlichtende Datenbankabfrage vorsieht. Untermauert wird dies
durch die Tatsache, dass nach der Einrichtung einer Spielersperre im Bundesland Hessen die Testspieler
in 28,1% der Spiclhallen weiterhin ihr Geld an den Automaten einsetzen konnten, wihrend in Bremen,
wie oben bereits ausgefithrt, 87% der Personen trotz eingerichteter Spiclersperre weiter teilnehmen
konnten. Somit licgt dic Kontrolldichte in Hessen deutlich hher, Liicken sind jedoch ebenfalls vorhan-
den. Einschrinkend muss ebenso Erwihnung finden, dass das Personal auch in Hessen nur in 7,3% der
Fille angemessen auf ein simuliertes Problemverhalten der Testspieler reagierte (in Bremen in 5% der
Fille). Insofern bietet die Umsetzung von OASIS eine gewisse, wenn auch nicht liickenlose Schutzwir-
kung fur gesperrte Spicler, was Einlasskontrollen betriffi. Gelingt der Zutritt zur Spiclhalle, ist keine
deutlich erhéhte Sensibilitit und ein Einschreiten des Personals bei den gezeigten mit Gliicksspiclsucht
in Zusammenhang stehenden Problemen zu verzeichnen.

Die Autoren empfehlen daher stirkere und konsequente UberwachungsmaBnahmen der gesetzlichen
Vorschriften durch staatliche Stellen sowie Schulungen der Spielhallenmitarbeiter zur Friherkennung
von Problemspielern und zur Gesprichsfiihrung mit diesen. Das Befragungsmodul mit gesperrten Spie-
lern aus Hessen (n=56) und aus Bremen (n=16) der Forschungsarbeit von Hayer <t al. (2018) bestiitigt,
dass eine Einflussnahme seitens des Spiclhallenpersonals hin zu ciner Spiclersperre fast ausnahmslos
verneint wird und die Sperreinrichtung vornehmlich intrinsisch motiviert zu sein scheint. Ein Ausweich-
bzw. Substitutionsverhalten hin zu anderen Marktsegmenten liel sich bei diesem Personenkreis in den
meisten Fillen nicht ausmachen, wihrend sich spiirbare Verlagerungsetfekte lediglich hin zu Automa-
tenspiclen in Gaststitten, anderen Spiclhallen und Sportwetten andeuteten. Uber dic Hilfte der Befrag-
ten bewertete den personlichen Nutzen der Spiclersperre als cher groB oder sehr grob. Insofern kann ein
lickenlos etabliertes Sperrsystem ein durchaus wirksames Unterstiitzungselement fiir Personen sein, die
eine Spielabstinenz erreichen wollen. Die Moglichkeit einer solchen Spielersperre in Hessen wurde 40
Monate nach der Implementierung von OASIS bis Juli 2017 von insgesamt 14.675 Personen in An-
spruch genommen, wie eine Analyse der Sperrdatenbank ergab (Hayer et al., 2018).

Noch gréfere Vorteile bictet indessen ein bundesweites Sperrsystem, wie es in Deutschland fiir den
Spielbankenbereich existiert (§ 8 GluStV). Mit Hilfe dieser Vernetzung sowie einer lickenlosen Einlass-
und Ausweiskontrolle ist es auch méglich, ein Ausweichverhalten auf andere Bundeslinder zu unter-
binden. Die Sperre kann von dem betreftenden Spieler selbst (,,Selbstsperre™) initiiert werden oder aber
durch andere Personen, wie z.B. Angehérige oder Mitarbeiter einer Spielbank (, Fremdsperre™), bei be-
griindeter Annahme ciner Spiclsuchtgefihrdung, Uberschuldung, nicht eingehaltenen finanziellen Ver-
pflichtungen oder unverhiltnismibig hohen Einsitzen. Eine Selbstsperre bedart dabei nicht des person-
lichen Erscheinens, es geniigt die postalische Zusendung des Antrags samt Kopie eines Ausweisdoku-
ments (Petry et al., 2013) an den jeweiligen Anbieter. Dies verhindert, dass sich der Spieler dem Reiz
des Gliicksspiels bei Emrichtung einer Sperre aussetzen muss. Eine erfolgreich eingerichtete Sperre hat
cine Mindestdauer von einem Jahr, eine Héchstdauer ist im GlaStY nicht festgelegt. Nach Ablauf der
Mindestdauer kann auf schriftlichen Antrag eine Authebung erfolgen, sofern die urspriinglichen Griinde
fiir die Einrichtung der Sperre nicht mehr vorliegen. Als Nachweis kann bspw. eine erfolgreich absol-
vierte Therapie oder die Verbesserung der finanziellen Situation dienen (Dietlein et al., 2008). An dieser
Stelle muss jedoch auf die Problematik hingewiesen werden, dass eine eindeutige Regelung fur das
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Prozedere und die Verantwortung bei der Authebung einer Spielersperre bislang nicht existiert. Deshalb
konnen unterschiedliche Kriterien einer iiberwundenen Spielsucht herangezogen werden. Da das Sperr-
system fur Spielbanken auch in der tiglichen Praxis erfolgreich Anwendung findet, wiire ein Anschluss
der Spiclhallen in simtlichen Bundeslindem an diese deutsche Sperrdatenbank von erheblichem Nut-
zen. Ein Limitierungssystem mit eingeschrinkten Spielmdglichkeiten beziiglich Einsatzhéhe oder Spiel-
dauer besteht hingegen nicht.

In Bezug auf das Onlinegliicksspiel, das in Deutschland zumeist auf Seiten nicht zugelassener Anbieter
stattfindet, bedeutet dies, dass ein Zugriff durch staatliche Behérden nicht méglich ist und Sperr- und
Limitierungssysteme nicht per Verordnung umgesetzt werden konnen. Dieser eingeschrinkte staatliche
Handlungsspielraum verhindert einen wirksamen Spielerschutz im unlizenzierten Bereich. Lediglich bei
konzessionierten Angeboten im Internet (z.B. bei Produkten des Deutschen Lotto- und Totoblocks, die
mehr als zweimal pro Woche spielbar sind) wird dem Spielerschutz auch in diesem Onlinesegment, wie
bspw. durch Aufklirungsmalinahmen zu den spezifischen Besonderheiten und Gewinnwahrscheinlich-
keiten der jeweiligen Spielform, Rechnung getragen, und Sperren sind effektiv zu etablieren. Durch den
Anschluss an die Deutsche Sperrdatenbank, mit der auch die Spiclbanken vernetzt sind, kann effektiv
ein Ausweichen auch auf andere Spielformen verhindert werden. Auflerdem kénnen auf diesem Weg
fachgerechte Informationen iiber Spielsucht durch Verlinkungen auf die entsprechenden Internetseiten
unmittelbar an die Konsumenten herangetragen werden.

5324 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie

Grundsitzlich existieren in Deutschland im professionellen Hilfesystem zur Schadensreduzierung Be-
ratungsangebote, ambulante Behandlungsmaglichkeiten und stationire Therapieangebote. Dariiber hin-
aus bieten Selbsthilfegruppen ihre Unterstiitzung fir Personen mit gliicksspielbezogenen Problemen an.
Im Jahr 2016 gab es 212 Selbsthilfegruppen fiir Spiclsiichtige in 143 Stiidten.

Beratungsangebote zu Spielsucht sind teilweise in allgemeinen Suchtberatungsstellen zu finden, es gibt
jedoch auch ausschlieBlich auf Spiclsucht spezialisierte Beratungsstellen. Bei den Behandlungsangebo-
ten kann zusitzlich zwischen gruppentherapeutischen Interventionen und Einzelinterventionen unter-
schieden werden.

Einzelne ambulante Beratungs-/Behandlungsstellen, Fach- oder Institutsambulanzen (652 Einrichtun-
gen) betreuen im Durchschnitt 16,7 Spieler (Braun et al., 2017). Dieser Personenkreises machte im Ver-
hiltnis zu allen Klienten mit einer abgeschlossenen Diagnosestellung einen Anteil von 8,0% im Jahr
2016 aus (im Vorjahr: 7,8%), wobei Minner mit 9,4% und Frauen mit 3,9% vertreten sind.

Diagnosen in den Iinrichtungen

Bei den Einzeldiagnosen, die in stationdren Einrichtungen gestellt wurden, ist eine Anzahl von 2.762 zu
verzeichnen (Braun et al., 2017). Hinzu kommen 1.512 Hauptdiagnosen in insgesamt 188 Einrichtun-
gen. Einzelne Einrichtungen stellen im Durchschnitt 15 Einzeldiagnosen und 8 Hauptdiagnosen, ein
Anstieg gegeniiber dem Vorjahr, als noch 11,2 bzw. 5,5 Fille diagnostiziert wurden.

Mit Blick auf die Nutzung unterschiedlicher Gliicksspicle machen Spicler an Geldspielautomaten den
Hauptanteil aus. Die Diagnosestellung in Bezug auf diese Spielform betrat 72,3% der Klienten. Das
Spiel in Spielbanken betraf hingegen nur 5,3% der Fille (Kleines Spiel: 2,6%, Grolies Spiel: 2,7%),
withrend Wetten bei 9,1% und andere Spiclformen bei 13,3% angesiedelt waren. Der Fachverband Sucht



131 Deutschland

(2017) gibt an, dass Geldspielautomaten mit 65,4% die vorrangige Quelle der diagnostizierten Spiel-
sucht darstellen, wihrend das Kleine und das Grolie Spiel in der Spielbank jeweils nur 0,8% ausmachten,
Sportwetten mit 2,6% vertreten waren und andere Spielformen mit 34,9%.

Die Gesamtzahl der gestellten Hauptdiagnosen betrug 9.524. Die Diagnosestellung bezog sich auf 8.507
Minner und 1.178 Frauen in den alten Bundeslindern sowie 1.032 Ménner und 187 Frauen in den neuen
Bundeslindern. Bezogen auf alle Klienten mit Diagnose liegt der Anteil gemessen an der Anzahl aller
Klienten bei 7%, wobei Minner mit 8,2% einen deutlich héheren Anteil ausmachen als Frauen mit 3,5%.
Hinsichtlich der Diagnosestellung in allen rund 1.440 bundesweit titigen ambulanten Suchtberatungs-
stellen ergeben sich insgesamt ca. 24.100 Fille mit der Einzeldiagnose ,,Pathologisches Spiclen
(Hauptdiagnose: 21.000). Im Vergleich zuom Vorjahr bedeutet dies einen Anstieg um 500 Fille.

Altersstruktur

Der Altersdurchschnitt der ambulant betreuten Gliicksspieler liegt bei 36 Jahren, bei den stationir ver-
sorgten Patienten bei 38 Jahren. In ambulanten/stationdren Einrichtungen finden sich bis 29-Jihrige zu
38,4%/30,8%, 30- bis 50-Jihrige zu 46,5%/50,7% und tiber 50-Jihrige zu 15,1%/18,6%.

Betreuungs-/Behandlungsdauer in den Einrichtungen

Die Betreuungsdauer pathologischer Gliicksspieler in den ambulanten Einrichtungen liegt bei 43,1% der
Personen bei bis zu drei Monaten, bei 26,3% bet 4 bis 6 Monaten, bei 18,6% bei 7 bis 12 Monaten, bei
8,9% bei 13 bis 24 Monaten und bei 3% bei mehr als 24 Monaten. In stationiren Versorgungseinrich-
tungen liegt die Behandlungsdauer bei 70,5% der zu behandelnden Patienten bei bis zu drei Monaten
und bei 28,4% bei 4 bis 6 Monaten. Lingere Behandlungsdauern sind mit 1,1% nur sehr selten vertreten.

Vermittlung

Die Vermittlung in ambulante Hilfeeinrichtungen erfolgte bei 36,6% der betroffenen pathologischen
Glucksspieler durch eine (teil-)stationiire RehabilitationsmaBnahme, bei 34,3% kam der Kontakt durch
cine Sclbsthilfegruppe zustande, bei 3% durch ein Krankenhaus und bei 0,7% durch Arbeitsagentur,
Arge oder Jobcenter. Ein stationdrer Aufenthalt wurde bei 77% durch eine Suchtberatungs- oder -be-
handlungsstelle initiiert, bei 5,6% durch ein Krankenhaus und bei 0,3% durch eine Justizvollzugsanstalt.
Bei insgesamt 17,1% der Vermittlungsfiille in stationiire Einrichtungen waren andere Institutionen, Ein-
richtungen oder Initiativen ausschlaggebend.

Erfolge und Abbriiche

Die Ergebnisse der ambulanten Behandlung erweisen sich als positiv. Die Mitarbeiter der Einrichtungen
beurteilten die Behandlung an threm Ende in 83,4% der Fille als erfolgreich (37,7%) oder sahen zumin-
dest eine Verbesserung (45,7%; Fachverband Sucht, 2017). Diese Resultate decken sich im Wesentli-
chen mit den Erkenntnissen aus fritheren Jahren. Sie gelten allerdings nur bei Beendigung der ambulan-
ten Behandlung. Bei vorzeitigem Abbruch zeigte sich bei 54% der Klienten keine Verinderung und bei
1,8% eine Verschlechterung in Bezug auf das Suchtverhalten. Die Abbruchquote erreicht bei Minnern
mit 41,2% und bei Frauen mit 39,5% eine betrichtliche GréBenordnung. Stationire Einrichtungen haben
Quoten von 64% reguliren und 87,3% planmiBigen Entlassungen.
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) Spielerprofil und Spielerverhalten

Daten zum soziodemographischen Profil von deutschen Onlinegliicksspielern sowie deren Spielverhal-
ten sind nicht verfiigbar. Im Folgenden wird daher nur kurz auf die Demographika und das Nutzungs-
verhalten bei Offlinegliicksspielen eingegangen.

Laut der Reprisentativerhebung der BZgA aus dem Jahr 2015 nimmt die Glicksspielerfahrung tiber die
Lebenszeit im Alter von 16 bis 35 Jahren stetig zu und verbleibt ab einem Alter von 36 Jahren bei etwas
uber 80% (BZgA, 2016). Generell ist die Gliicksspielerfahrung bei ménnlichen Personen stirker ausge-
prigt als bei weiblichen. Dieser Unterschied fillt in allen Altersgruppen signifikant aus.

Die Betrachtung des Nutzungsverhaltens der unterschiedlichen Spiclformen offenbart, dass Lottospicle
weitaus am hiufigsten nachgefragt werden (57,1%), gefolgt von Sofortlotterien (37,6%), Spiel 77/Super
6 (30,2%), Lotterien insgesamt (ohne Lotto und Sofortlotterien; 28,3%) sowie privates Gliicksspiel
(20,7%) und Geldspiclautomaten (19,4%). Untergeordnete Rollen spielen indessen Toto (1,9%), Pler-
dewetten (1,7%) sowie Keno (1.2%).

Trendanalysen belegen einen statistisch signifikanten und kontinuierlichen Riickgang der Spielteilneh-
mer in den Jahren 2007 bis 2015. Dies trifft sowohl fir die Lebenszeitprivalenz als auch fir die 12-
Monats-Privalenz zu (BZgA, 2016). Diese Riickginge betreffen insbesondere Lotterien. Ausnahmen
sind lediglich der Eurojackpot und ,andere Sportwetten®.

19,7% der Befragten geben an, nur ein Gliicksspiel zu betreiben. Knapp die Hilfte dieser Personen spielt
ausschlicBlich Lotto ,,6 aus 49%. Der Personenanteil, der zwei oder drei Spicle angibt, liegt bei 11,1%.
In dieser Gruppe ist der Anteil minnlicher Befragter deutlich gréBer als der weiblicher Personen (13.5%
zu 8,7%).

Die Untersuchung des Korrespondenzspielverhaltens legt offen, dass 46,3% der Nutzer von Sofortlot-
terien auch Lotto ,,6 aus 49 gespielt haben. Umgekehrt ist dies nur bei 19,7% der Personen der Fall.
Insgesamt zeigt sich eine hiutige Nutzung von Lotto ,nebenbei” bzw. die Tatsache, dass dieses Produkt
am hiufigsten zusitzlich zu anderen Gliicksspielen gespielt wird. Besonders oft werden Lotto ,,6 aus
49* und Eurojackpot wechselseitig genutzt. So spielen 83% der Eurojackpot-Nutzer auch Lotto. Der
Kehrwert betragt 25,9%.

5.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)

53.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter

Grundsitzlich ist der Gliicksspielmarkt in Deutschland in einen regulierten und einen nicht regulierten
Markt aufgeteilt. Im Jahr 2016 iiberwog der regulierte Markt deutlich mit 81%, wihrend der nicht regu-
lierte Markt, zu dem auch terrestrische Sportwettanbieter gezihlt werden, die tibrigen 19% einnahm,
was 2,6 Mrd. Euro von 13,39 Mrd. Euro der Gesamtbruttospielertrige entspricht. Dieses Gréfenver-
hiltnis verdeutlicht Abbildung 14.
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Abbildung 14: GGR fir den regulierten und nicht regulierten Glucksspielmarkt in Deutschland in 2016

unregulierter Markt
2.544 Mio. Euro
19%

regulierter Markt
10.846 Mio. Euro
81%

¢ regulierter Markt = unregulierter Markt

Quelle: Gemeinsame Geschaftsstelle Glucksspiel (2018)

Der nicht regulierte Markt lisst sich einteilen in die vier Segmente Sport- und Pferdewetten (online und
stationiir), Onlinecasino, Onlinepoker und Online-Zweitlotterien. Der Hauptanteil des Bruttospielertrags
des nicht regulierten Marktes, etwa vier Funfiel, wird online generiert (Kleibrink & Kaster, 2017). Auf
stationdr vertriecbene Sport- und Pferdewetten entfallen ca. 506 Millionen Euro.

Abbildung 15: Aufteilung der Bruttospielertrage des nicht regulierten Gliicksspielmarktes in Deutschland, 2016
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Quelle: Gemeinsame Geschaftsstelle Glucksspiel (2018)
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Die Entwicklung des Anteils des nicht regulierten Marktes am Gesamtmarkt der Jahre 2014 bis 2016 ist
in Tabelle 50 aufbereitet. Der nicht regulierte Markt unterlag im Beobachtungszeitraum einer stetigen
Zunahme von 15,3% auf 19,1%, wihrend der regulierte Markt entsprechend abnahm.

Tabelle 50: Entwicklung der Marktanteile im Gesamtmarkt von 2014 bis 2016

Marktsegment 2014 2015 2016

Nicht regulierter Markt 15,3% 17.8% 19,1%
Regulierter Markt 84,7% 82.2% 80,9%
Gesamt 100,0% 100,0% 100,0%

Quelle: Gemeinsame Geschiftsstelle Glucksspiel (2018)

Emnen Vergleich der Markaufteilung des nicht regulierten Marktes mit den Vorjahren bietet Tabelle 51.
Bei nahezu simtlichen Spiclformen ist cine Zunahme des Marktvolumens erkennbar, was sich auch in
der Gesamtentwicklung in einer Steigerung von 811 Mio. Euro bzw. 46,4% niederschligt. Einen deut-
lichen Anstieg der Bruttospielertrige gab es vor allem bei Onlinecasinos, die einen Zuwachs von 554
Mio. Euro bzw. 75,3% erkennen lassen. Onlinepoker verlor hingegen Marktanteile in Héhe von 3.7%
und verzeichnete ein Minus bei den Bruttospiclertrigen in Héhe von 16,8%.

Tabelle 51: Bruttospielertrage im nicht regulierten Markt von 2014 bis 2016 (Mio. Euro)

. Anteil Anteil Anteil  Entwick- 2014
Spielform 2014 2014 2015 2015 2016 2016 i 2016
g;;lr\éf\if)eiggrt- und gel 37.0% 736 324% 844 33.0% 183 27,7%
g&gﬁf{;ueﬂen 200 11,5% 246 10,8% 299  11,7% 99 49,5%
Onlinepoker 149 85% 123 54% 124 43% 25 -16,8%
Onlinecasinos 736 42.2% 1165 51,3% 1290 50,4% 554 75,3%
Gesamt 1746 100% 2270  100% 2557  100% 811 46,4%

Quelle: Gemeinsame Geschéftsstelle Glucksspiel (2018)

Die Entwicklung tiber die vergangenen Jahre hinweg veranschaulicht Tabelle 52. Hier sind die Trends
der verschiedenen Spielsegmente in der Ein-, Drei- und Zehn-Jahresverinderung dargestellt, d.h. ob in
der jeweiligen Periode ein Anstieg oder eine Abnahme der Bruttospielertrige sowie in bestimmten Be-
reichen der Vertricbskaniile (2.B. die Zahl der Annahmestellen) zu verzeichnen war. Neben dem nicht
regulierten Markt finden sich hier zum direkten Vergleich ebenso die Angebote des regulierten Marktes.
In fast allen Kategorien des nicht regulierten Angebots war in den Jahren von 2006 bis 2015 ein Wachs-
tum gegeben, lediglich Onlinepoker ist iiber alle Zeitraume hinweg zuriickgegangen. Dies verdeutlicht,
dass der Pokerboom der Vorjahre voriiber ist und der Abwirtstrend sich fortsetzt. Im Gegensatz zum
nicht regulierten Markt gibt es im regulierten Bereich Riickgiinge in mehreren Bereichen. Dies betrifft
die Spiclbanken, deren Bruttospiclertrige in den letzten zehn Jahren gesunken sind, die aber in der Drei-
und Ein-Jahres-Verinderung eine Erholung erkennen lassen. Die gleiche Entwicklung zeichnet sich bei
den Produkten des Deutschen Lotto-Toto-Blocks ab, wihrend bei den Klassenlotterien ein Riickgang in
samtlichen drei Zeitperioden zu erkennen ist.
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Tabelle 52: Entwicklung des GGR in den Segmenten des deutschen Gliicksspielmarkts von 2006 bis 2015

Zehn-Jahres- Drei-Jahres- Ein-Jahres-
Markt Spielform Veriinderung Veriinderung Veriinderung
2006 vs 2015 2012 vs 2015 2014 vs 2015
Spielbanken U f f
Geldspielg?rate in Spielhallen 0 n n
und Gaststétten
Deutscher Lotto-Toto-Block U il il
Reguliert Kassenlotterien U U U
Soziallotterien U il il
Sparlotterien f M 1
Pferdewetten (nur Rennvereine) U U U
Sport- und Plerdewetten ll f f
Nicht Online Casino ] f f
reguliert Onlinepoker U U U
Online-Zweitlotterien - M f

U = Riickgang zur Vorperiode; T = Zunahme zur Vorperiode
Quelle: Gemeinsame Geschaftsstelle Glucksspiel (2018)

53.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs. regulierte Anbieter

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise eine landeriibergreifende Ubersicht.

Tabelle 53 zeigt das Webranking fir den Suchbegritt , Poker* in Deutschland. Von insgesamt sicben
Anbietern besitzt keiner eine Lizenz. Die unlizenzierten Anbicter kommen auf eine Klickrate von
52,91% fur Desktop und 56,8% fiir Mobile. Poker.de liegt als hochstes Angebot an Position 2 und besitzt
ein globales Ranking in Hohe von 1.960.873.

Tabelle 54 zeigt die Webrankingdaten fiir den Suchbegriff ,.Online Wetten® in Deutschland. Keines der
acht Angebote verfiigt iber eine Lizenz. Somit erhalten die unlizenzierten Anbieter eine Desktop-Klick-
rate von 93,2% (Mobile 92,75%). Erstplatzierter Anbicter ist bet-at-home.com mit einem globalen Rang
von 4.678. Zweil Anbieter (wetten.com und interwetien.com) verwenden deutsche Worter in ithren Be-
zeichnungen, was cinen klaren Fokus auf den deutschen Markt vermuten lisst.
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Tabelle 53: Web Ranking des Suchbegrifts "Poker™ in Deutschland

Lin- Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)
der- Globaler keine keine S011- keine S011-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz  Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 pokerde - 1960873 X 19,66% 20,73%
3  partypoker.de - - X 12,21% 13,70%
4 pokerstars.com 10158 X 8.18% 9.19%
5 5 B88poker.com 64102 X 5,79% 6,44%
é 6 4,26% 4,67%
7 titanpoker.com 443603 X 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9  gametwist.com 7915 2,04% 1,.90%
10 bet365.com 258 1,76% 1,39%
ry: 0 7 52,91% 47,09% 56,80% 43,20%
Tabelle 54: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Wetten™ in Deutschland
Anteil (Desktop) Anteil (IVobile)
Glob-
Linder- aler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz sonstige
1 bet-at-home.com 4678 N 40,29% 35,95%
2 wetten.com 562388 X 19,66% 20,73%
3 tipico.com 26247 X 12,21% 13,70%
g 4 interwetten.com 10048 X 8.18% 9,19%
E 5 betsafe.com 60289 X 5,79% 6,44%
g 6 4,26% 4,67%
S 7 bwin.com 9251 X 3,26% 3.44%
8 2,54% 2,58%
9  betfair.com 5284 X 2,04% 1,90%
10 admiral.at 410832 X 1,76% 1,39%
5, 0 8 93,20%  6,80% 92,75%  7,25%

Tabelle 55 liefert einen Uberblick iiber den Suchbegriff , Online Betting* tiir Deutschland. Keiner der
zehn identifizierten Anbieter besitzt cine Lizenz, Auf diese zehn Anbieter verteilen sich eine Desktop-
Klickrate von 100% und eine Mobile-Klickrate von 100%. Betway.com liegt an Position ems im We-
branking und besitzt cin globales Ranking von 22.949. Hichstgerankter Anbiecter ist bet365.com auf
Position drei mit einem globalen Ranking von 258.
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Tabelle 55: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Betting" in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine S011- keine S011-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 betway.com 22948 X 40,29% 35,95%
2  bwin.com 9251 X 19,66% 20,73%
3 bet365.com 258 X 12,21% 13,70%
& 4 unibet.com 6449 by 8.18% 9,19%
% 5 888sport.com 59573 X 5,79% 6,44%
E 6 williamhill.com 753 X 4,26% 4,67%
8 7 bovada.lv 7723 X 3.26% 3.44%
8 skybet.com 13566 X 2,54% 2,58%
9  tonybet.com 186382 X 2,04% 1,90%
10 betfirst.be 777283 X 1,76% 1,39%
¥ 0 10 100,00% 100,00%

Das Webranking des Suchbegritfs ,.Online Sportwetten™ ist in Tabelle 56 dargestellt. Es wurden acht
Anbieter, allesamt ohne Lizenz, identifiziert. Die Anbieter vereinen eine Desktop-Klickrate von 86,03%
bezichungsweise eine Mobile-Klickrate von 84,91%.

Tabelle 56: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Sportwetten" in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)
Liin-
der- Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1  bet-at-home.com 4678 X 40,29% 35,95%
2 wetten.com 562388 X 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
E 4 tipico.com 26247 X 8,18% 9,19%
g 5 sportwetten-online.com 3219736 X 5,79% 6,44%
g 6 betsafe.com 60289 X 4,26% 4,67%
US], 7 interwetten.com 10048 X 3.,26% 3.44%
8 interwetten.com 10048 X 2,54% 2,58%
9 bwin.com 9251 X 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 0 8 86,03% 13,97% 84,91% 15,09%

Tabelle 57 zeigt das Webranking fiir den Suchbegriff , Sports Betting™ in Deutschland. Alle sechs iden-
tifizierten Angebote fallen in die unlizenzierte Kategorie und kommen auf eine Desktop-Klickrate von
43,98% (Mobile 47,03%). Bwin.com ist der hichstplatzierte Anbieter auf Position 2 und besitzt cin
globales Ranking in Héhe von 9.251, gefolgt von sportsbetting.ag mit 133.525.
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Tabelle 57: Web Ranking des Suchbegritts "Sports Betting™ in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin- Glob-
der- aler keine keine 50M- keine 501-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 bwin.com 9251 X 19,66% 20,73%
3 sportsbetting.ag 133525 X 12,21% 13,70%
o 4 8,18% 9.19%
i
B 5 5,79% 6,44%
m
% 4] karamba.com 60414 X 4,26% 4,67%
(="
“ 7 bovada.lv 7723 X 3,26% 3,44%
8 winamax.fr 769 19954 X 2,54% 2,58%
9 marathonbet.com 18812 X 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
0 0 6 43,98% 56,02% 47,03% 52,97%

Das Webranking fiir den Suchbegriff ,.Casino™ findet sich in Tabelle 58. In dem Top 10 wurden neun
Angebote identifiziert, die allesamt keine Lizenz in Deutschland besitzen. Anbicter ohne Lizenz kom-
men auf eine Klickrate von 59,71% fiir Desktop und 64,05% fiir Mobile. Stargames.com ist der hichst-
platzierte Anbieter auf Position 2 und besitzt einen globalen Rang von 12.288. Der darauffolgende An-
bieter casino.com hat ein globales Ranking von 39.707.

Fur die Begriffe ,,Gliicksspiel, ,,Gambling™, , FuBball, | Football* sowie , Pferderennen’ wurden aus-
schlieBlich sonstige Anbicter innerhalb der Top 10 Google-Suchergebnisse identifiziert.

Tabelle 58: Web Ranking des Suchbegriffs "Casino” in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin- Glob-
der- aler keine keine keine
Operator Rang Rang  Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz sonstige
1 40,29% 35,95%
2 stargames.com 12288 X 19,66% 20,73%
3 casino.com 39707 X 12,21% 13,70%
4 platincasino.com 29447 X 8,18% 9,19%
g 5 rizcom 2 X 5,79% 6,44%
g 6 bwin.com 9251 X 4,26% 4,67%
7 pokerstars.com 10158 X 3,26% 3,44%
8 mybet.com 16398 4 2,54% 2,58%
9 riobet.com 89949 X 2,04% 1,90%
10 gvermmeasino.com 1817372 X 1,76% 1,39%
B 0 9 59,71% 40,29% 64,05% 35,95%
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Tabelle 59 zeigt das Webranking fiir den Begriff ,,Horse Racing™ fur Deutschland. Es konnten zwei
Angebote ohne Lizenz identifiziert werden. Die Anbieter oddschecker.com (Rang zwei) und skybet.com
(Rang 7) kommen gemeinsam auf eine Klickrate von 22,92% (Desktop) bezichungsweise 24,18% (Mo-
bile). Oddschecker.com besitzt ¢in globales Ranking von 12.217, skybet.com von 13.566.

Tabelle 59: Web Ranking des Suchbegriffs "Horse Racing" in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)
Liinder-  Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige

1 40,29% 35,95%

2 oddschecker.com 12217 X 19,66% 20,73%

3 12,21% 13,70%
O 8,18% 9.19%
Es g 5,79% 6.44%
2 6 4,26% 4,67%
i 7 skybet.com 13566 X 3,26% 3,44%

8 2,54% 2,58%

9 2,04% 1,90%

10 1,76% 1,39%

S 0 2 22,92%  77,08% 24,18%  75,82%

Fur den Suchbegriff , Bingo™ wurden fiinf Angebote mnerhalb der ersten zehn Suchanfragen auf Google
angezeigt. Alle Angebote sind unlizenziert und vereinnahmen eine Desktop-Klickrate von 17,78% be-
zichungsweise eine Mobile-Klickrate von 18,5%. Swisslos.ch ist an Position vier der hichstplatzierte

Anbieter und besitzt ein globales Ranking in Héhe von 31.372.

Tabelle 60: Web Ranking des Suchbegriffs "Bingo" in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin-
der- Globaler keine keine 50N- keine S0n-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 swisslos.ch 31372 X 8,18% 9,19%
2 ) 5,79% 6,44%
]
M 6 4,26% 4,67%
7 tipp24.com 27642 X 3,26% 3,44%
8 wheeloffortune.com 85824 X 2,54% 2,58%
9 2ndchanceplay.com 294996 X 2,04% 1,90%
10 meccabingo.com 144911 20 1,76% 1,39%
¥ 0 5 17,78% 82,22% 18,50%  81,50%
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Der Suchbegrift ,.Lotto* fir Deutschland wird in Tabelle 61 beschrieben. Innerhalb der Top 10 Such-
anfragen wurden neun Angebote identifiziert. Davon besitzen acht eine Lizenz und ein Anbieter
(win2day.at) nicht. Die Anbieter mit Lizenz kommen auf Klickraten von 84.53% (Desktop) und 82,86%
(Mobile), wihrend auf den Anbieter ohne Lizenz eine Klickrate von 12,21 (Desktop) bezichungsweise
13,7% (Mobile) entfillt.

Tabelle 61: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liin-
der- Globaler keine keine SOM- keine SOM-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 Jogode 480 14365 X 40,29% 35,95%
2 loto24.de 723 2546 X 19,66% 20,73%
3 win2day.at 1507 X 12,21% 13,70%
4 lotto-bayern de 1848 49193 X 8,18% 9,19%
2 ° lotto-hh.de 18439 317289 X 202 Shialze
<
= 6 merkur.de 387 11533 X 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 lotto-bw.de 1535 43712 X 2,54% 2,58%
9 lotto-bw.de 1535 43712 X 2,04% 1,90%
10 |oosachsenanhalt.de | 15807 326252 X 1,76% 1,39%
8 1 84,53% 12,21% 3,26% | 82,86% 13,70% 3,44%
z

Im Webranking fur den Begriff ,.Lotterie” befinden sich acht lizenzierte Anbieter in den Top 10 Google-
Suchanfragen. Diese vereinen eine Klickrate von 68,12% fiir Desktop und 65,57% fiir Mobile.

Tabelle 62: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotterie” in Deutschland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liinder- Globaler keine keine S011- keine S0N-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz  Lizenz stige
1 lotterie.de 28849 67932 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 aktion-mensch.de 3732 79542 X 8,18% 9,19%
% 5 postcode-lotterie.de 14331 197654 X 5,79% 6,44%
§ 6 postcode-lotterie.de 14331 197654 74 4,26% 4,67%
7 postcode-lotterie.de 14331 197654 N 3,26% 3,44%
8 skl.de 9956 331164 X 2,54% 2,58%
9 eurojackpot.de 689 174573 X 2,04% 1,90%
10 nklde 46312 443659 X 1,76% 1,39%
. 8 0 68,12% 31,88% | 65,57% 34,43%
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Zusammengefasst 1dsst sich beobachten, dass bei 9 von 15 untersuchten Begriffen Anbieter bezichungs-
weise Angebote ohne Lizenz identifiziert werden konnten. Im Vergleich zwischen deutschen und eng-
lischen Begriffen bestehen keine grofien Unterschiede — insbesondere da eben keine lizenzierten Anbie-
ter existieren. Sowohl bei englischen als auch bei deutschen Begriffen wurden hohe Anteile unlizenzier-
ter Anbieter identifiziert. Der Begriff ,,Online Betting™ verzeichnete zehn unlizenzierte Anbieter inner-
halb der ersten zehn Suchergebnisse. Lediglich fiir die Begriffe Lotto und Lotterie konnten Anbieter mit
Lizenz identifiziert werden.

Tabelle 63: Verteilung von lizenzierten und nicht lizenzierten Anbietern im Web-Ranking Deutschland

Suchbegriff Lizenz Keine Lizenz Sonstige
Poker 0 7 3
Online Wetten 0 8 2
Online Betting 0 10 0
Sportwetten Online 0 8 2
Sports Betting 0 6 4
Casino 0 9 1
Gambling 0 0 10
Glicksspiel 0 0 10
Fufball 0 0 10
Football 0 0 10
Pferderennen 0 0 10
Horse Racing 0 2 8
Bingo 0 5 5
Lotto 8 1 1
Lotterie 8 0 2
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Tabelle 64: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe in Deutschland fiir Desktop und Mobile

Desktop Mobile
Keine Keine

Suchbegriff Lizenz Lizenz Sonstige | Lizenz Lizenz Sonstige
Poker 5291%  47,09% 56,80%  43,20%
Online Wetten 93,20% 6,80% 92,75% 7,25%
Online Betting 100% 100%
Sportwetten Online 43.98% 56,02% 47,03%
Sports Betting 43,98% 56,02% 47,03% 52,97%
Casino 59,71%  40,29% 64,05%  35.,95%
Gambling 100% 100%
Glucksspiel 100% 100%
FuBball 100% 100%
Football 100% 100%
Pferderennen 100% 100%
Horse Racing 22.92% 77,08% 24,18%
Bingo 17,78% 82,22% 18,50% 81,50%
Lotto 84,53% 12,21% 3,26%  82,806% 13,70%
Lotterie 68,12% | 31.88% 65,57%

933ia Geldwdscheverdachtsmeldungen, Betrugsfille und Begleitkriminalitét

Zum Umfang der Geldwischeverdachtsmeldungen, zu Betrugstillen und Begleitkriminalitit existieren
keine verlisslichen Zahlen, weil der Bezug zu Glicksspiel nicht von der polizeilichen Kriminalstatistik

erfasst wird,

5.3.34 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegenilber illegalen Anbietern

Es werden fortlaufend MabBnahmen ergriffen, um gegen illegale Anbieter des Onlinegliicksspiels vorzu-
gehen, insbesondere durch Untersagungsverfiigungen. Nach dem Evaluationsbericht der Gliicks-
spielaufsichtsbehdrden der Lander (Gliicksspielaufsichtsbehdrden, 2017) haben diese im Zeitraum von
Juli 2012 bis Ende 2016 insgesamt 3.103 Verfahren gegen unerlaubte Angebote (terrestrisch als auch
online) und deren Bewerbung eingeleitet, dic zu 1.873 Angebotscinstellungen fithrten. Dies spricht fiir
einen deutlichen Erfolg der mit relativ geringem Aufwand verbundenen MaBnahme der Zusendung von
Untersagungsverfiigungen. Die Aufsichtsbehdrden sehen daher sogar die gesamte Bekiampfung des
Schwarzmarktes in Deutschland als erfolgreich an, da dieser mit 18% wesentlich geringer als der regu-
lierte Markt ausfillt (Glicksspielaufsichtsbehérden, 2017), auch wenn zwischen den Jahren 2013 und
2015 eine Verschiebung um drei Prozentpunkte in Richtung Schwarzmarkt stattgefunden hat. Dieser
Vergleich basiert jedoch auf den unregulierten Angeboten im Internet im Vergleich zum gesamten
Gliicksspielmarkt — und nicht im Vergleich zu lizenzierten Angeboten im Internet.
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Ebenfalls bestehen Versuche, mittels Payment Blocking den Zugriff durch Konsumenten auf die Ange-
bote der bestehenden unregulierten Anbieter zu verhindern. Das Bundesland Niedersachsen verfiigt
zwar selbst iiber keine direkten Moglichkeiten zur Unterbindung von Zahlungen, kann jedoch die Zah-
lungsdienstleister dazu veranlassen. In der Antwort der niedersichsischen Landesregierung vom
04.04.2018 (L'T-Drs. 18/607) auf eine Kleine Anfrage (L.T-Drs. 18/477) in Bezug auf das Verfahren mit
Zahlungsdienstleistern heilit es, das Ministerium fiir Inneres und Sport verfolge bei der Zahlungsunter-
bindung einen kooperativen Ansatz. Die betroffenen Zahlungsanbieter sollen demnach ,yvorzugsweise
im Rahmen ihrer eigenen Geschiiftspolitik (,,compliance™) sicherstellen, dass ihr Zahlungsmittel nicht
fiir unerlaubtes und bereits untersagtes Gliicksspiel zur Verfiigung steht™. Die Frage, ob es bereits ge-
lungen ist, bestimmte Onlineanbieter von Gliicksspielen von Zahlungsdienstleistungen auszuschliefien,
bleibt indessen unbeantwortet. Da es vermutlich zu etwaiger Berichterstattung gefithrt hitte, wenn On-
linegliicksspieler eine deutliche Einschrinkung ihrer Zahlungsoptionen wahrmehmen, kann vermutet
werden, dass bislang kein durchschlagender Erfolg bei der Unterbindung von Zahlungsstrémen erreicht
werden konnte.

Werbeverbote fiir Glicksspicle konnten in jiingerer Vergangenheit laut dem Bericht der Gliicksspielauf-
sichtsbehdrden dadurch besser durchgesetzt werden, dass Betreiber von Verbreitungsplattformen im
Rahmen eines informatorischen Austausches zur Einhaltung von Werberestriktionen bewegt werden
konnten (Evaluierungsbericht, 2017, S. 14). Wie sehr dadurch die Werbung fiir unerlaubte Glicksspicle
zuriickgegangen ist, kann jedoch nicht beurteilt werden.

Versuche, das Angebot von unlizenzierten Onlinegliicksspiclanbietern tiber des Website-Blocking ein-
zuschriinken, sind in Deutschland nicht durchgefiihrt worden.



Finnland

In Finnland besteht ein Staatsmonopol fiir Online- und Offline-
Glicksspiele, welches sich bis 2017 auf drei staatliche Anbieter
verteilte. Neuerdings sind diese Anbicter zu einer Entitiit — Veik-
kaus — fusioniert, die etwa 90% des Gesamtmarktes bedient und
deren Gewinne vollstindig gemeinniitzigen Zwecken zugute-
kommen.

Veikkaus verzeichnete im Jahr 2017 Bruttospielertrige in Héhe
von 1,77 Mrd. Euro. Der Marktanteil unregulierter Gliicks-
spiclanbicter wird fiir das erste Quartal 2017 auf 9,7% geschiitzt.
Nur fiir den Onlinebereich betriigt dieser Wert 26%. Von den
Spieleinsitzen in Hohe von 3,23 Mrd. Euro verteilten sich ca.
1,3 Mrd. Euro auf Onlineangebote. Steuereinnahmen betrugen
1,2 Mrd. Euro. Geschiitzt gab es im Jahr 2015 in Finnland 1,3
Mio. Onlinespieler, was einem Anteil von 24% der finnischen
Bevilkerung entspricht. Die Privalenz des problematischen
Gliicksspiels betrigt in Finnland 3,3%, was etwa 124.000 Men-
schen entspricht.
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6. Finnland

Finnland gehért in Europa zu den kleineren Gliicksspiclmirkten. Dies ist jedoch allein der Bevilke-
rungszahl geschuldet, denn mit geschitzten 2,1 Mrd $ Bruttospielertrigen im Jahr 2016 hat das diinn-
besiedelte Finnland (ca. 5,5 Mio Einwohner) eine der gliicksspielaffinsten Bevélkerungen weltweit
(Rang 4 bei pro Kopf Verlusten in 2016; H2 Gambling Capital zitiert in The Economist 2017). Nur 5,8%
der Bevilkerung geben an, nie an Gliicksspielen teilgenommen zu haben, wihrend 80% in den letzten
12 Monaten gespielt haben, rund 30% an Automaten auBerhalb von Casinos (Salonen & Raisamo,
2015).

Die Organisation des Gliicksspiels mittels eines Monopols (bis 2017 dreier Monopole) erfihrt in der
Bevdélkerung sehr groBie Unterstiitzung (Salonen & Raisamo, 2015). Diese Beliebtheit speist sich nicht
zuletzt aus den gemeinniitzigen Aktivititen, die aus den Gewinnen des Monopols unterstiitzt oder erst
erméglicht werden (Poysti, 2014).

6.1 Regulatorische Ziele

Wie in viclen anderen Lindern auch, wird die Regulierung des Gliicksspiels in Finnland mit der Sicher-
stellung der ordnungsgemiiBen Durchfithrung von Gliicksspielen, der Verhinderung von Betrug, Krimi-
nalititsprivention sowie der Verringerung finanzieller, sozialer und gesundheitlicher Schiiden des
Glicksspiels begriindet (Lotteriegesetz 1§). Insbesondere der letzte Punkt wurde als Reaktion auf die
Rechtsprechung des FuGH noch einmal gestirkt (Jarvinen-Tassopoulos, 2018).

Unter dem Blickwinkel der Regulierung des Online Gliicksspiels sind jedoch die Begriindungen fiir die
Zusammenlegung der drei Glicksspielmonopole Anfang 2017 aufschlussreicher. Denn im Gegensatz
zu der offiziellen Version, dass diese Fusion im Rahmen des EU-Binnenmarktes notwendig gewesen
sei, wird auch die Auffassung vertreten, dass die Sicherung des staatlichen Gliicksspielmonopols und
damit der Glicksspieleinnahmen fiir die 6ffentliche Hand mindestens genauso wichtig war (Selin,
2017).

So mag die Vermeidung einer Konkurrenzsituation zwischen den vormals drei finnischen Gliicksspiel-
monopolen und deren Onlineangeboten in der Tat ein wichtiger Faktor sein. Eine solche Konkurrenzsi-
tuation wurde jedoch von der EU Kommission schon seit dem Beitritt Finnlands zur Européischen Union
1995 angemahnt und nicht erst 2014, als die finnische Regierung eine Notwendigkeit zur Fusion der
Monopole feststellte. Dies verwundert umso mehr, da die Europiische Kommission der finnischen
Glicksspielregulierung (mit ihren drei Monopolen) im Jahr zuvor EU-Konformitit bescheinigte (Selin,
2017). Finnland kann hier als Beispiel fiir kontriire Ziele der Glicksspielregulierungen gelten (Mari-
onneau et al., 2018), bei denen zum einen EU-konforme Rechtfertigungen vorgebracht werden, der Lan-
desbevdlkerung aber klar die Sicherung der Mittel fur gemeinniitzige Aktivititen als Begriindung kom-
muniziert wird.

6.2 Regulatorische Ausgestaltung

Seit der Fusion der drei Gliicksspielmonopole Veikkaus (Lotto, Sportwetten), RAY (Automaten,
Casino) und Fintoto (Pferderennen) zum 1.1.2017 gibt es in Finnland nur einen legalen Gliicksspielan-
bieter (terrestrisch, wie auch online): Veikkaus Oy. Alleiniger Eigentiimer des Unternehmens ist der
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finnische Staat. Finnland befindet sich zurzeit in der zweiten Phase der Reform seiner Gliicksspielregu-
lierung.

Obwohl die finnische Regulierung des Gliicksspiels ein staatliches Monopol vorsieht, ist dic Gliicks-
spielpolitik im Sinne der Verfiigbarkeit wenig restriktiv. Spiclautomaten sind weit verbreitet und bei-
spiclsweise in Supermiirkten und an Tankstellen (im Lindlichen Bereich soziale Knoten- und Treff-
punkte) zu finden. Das einzige Casino befindet sich in Helsinki, wobei die Errichtung eines weiteren
Casinos in Tampere (zweitgroBter urbaner Raum in Finnland) beschlossen ist. Zusitzlich gibt es soge-
nannte ,.Feel Vegas Clubs™ (zurzeit acht Spielstitten), die cbenso die gesamte Palette an Casmospielen
anbieten, jedoch eher ein junges stiidtisches Publikum ansprechen sollen. 2010 hat RAY (das damalige
Glucksspielmonopol fir Automaten und Casinos) ein Internetcasino eingerichtet, welches auch im fo-
sionierten Monopol fortgefiihrt wird. Sportwetten (inklusive Pferderennen) kénnen in vielen Kiosken
abgeschlossen werden. Das ,alte” Veikkaus Monopol bot manche seiner Glicksspielprodukte schon
1997 im Internet an (Veikkaus, 2018c).

Dic Aland-Inseln (eine autonome, schwedischsprachige Region Finnlands, ca. 29.500 Einwohner) be-
sitzen ecin eigenes Gliicksspiclmonopol ,,Alands Penningautomatférening®, kurz Paf (Spicleinsitze
2016: rund 114 Mio. Euro), welches hauptsichlich auf Ostseefihren und im Internet Gliicksspiele an-
bietet. Die Paf Glicksspielsite ging 1999 online (Myllymaa, 2017). Heute hilt Paf Glicksspiellizenzen
auch auBerhalb Finnlands, wie beispielsweise in Spanien, Italien und Estland (Paf, 2018). Obgleich es
sich vom Umsatz her um cinen cher klemen Anbieter handelt, nimmt Paf in diesem Linderbericht den-
noch eine gewisse Bedeutung ein, da sein Online Gliicksspielangebot in Finnland als exemplarisch fur
die Herausforderungen ciner Monopolisierung des Online Gliicksspielmarktes (in verschiedenen Regi-
onen) eines Landes gelten kann (vgl. auch Myllymaa, 2017).

Tabelle 65: Ubersicht der regulatorischen Ausgestaltung von Gliicksspielen in Finnland

Spielform Lizenz Monopol Verboten

Online = -

Casino -
Veikkaus Oy besitzt seit Januar 2017
das alleinige Recht, Gliicksspiele in
Sportwetten - Finnland anzubieten (terrestrisch &

online, exklusive Aland-Inseln)
Trabrennen -

Automatenspiel

Lotterien -

6.2.1 Organisation der Aufsicht

Das Innenministerium erarbeitet die Leitlinien der Gliicksspielpolitik und erstellt die Verordnungen be-
ziiglich der Durchfithrung von Gliicksspielen, wie beispielsweise der Spielregeln. Der Gliicksspielbeirat
(Rahapeliasioiden neuvottelukunta) tiberwacht das Erreichen der Zicle der Gliicksspiclpolitik und stellt
méglichen Entwicklungsbedarf fest. Dieser Beirat wurde jedoch erst am 28. Dezember 2017 besetzt und
hatte am 28. Februar 2018 seine erste Sitzung. Er besteht aus Vertretern aller im Parlament vertretenen
Parteien, Vertretern verschiedener Ministerien, sowie anderer mit dem Gliicksspiel befasster Instanzen.
Vorsitzender ist der Staatssekretir des Innenministeriums (Sisiministerié, 2017a). Uber die Position
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oder Effektivitit dieses Gremiums kann noch keine Aussage gemacht werden. Das Ministerium fiir So-
ziales und Gesundheit und das finnische Gesundheits- und Wohlfahrtsinstitut (Terveyden ja hyvinvoin-
nin laitos THL) iiberwachen und untersuchen gemeinsam gliicksspielbedingte Probleme und sind ver-
antwortlich fiir diec Weiterentwicklung von Privention und Behandlungsmethoden. (Poliisihallitus,
2018a)

Die Gliacksspielverwaltung (Arpajaishallinto) des Finnischen Polizeirats (Poliisihallitus) beaufsichtigt
die ordnungsgemiBe Durchfithrung von Gliicksspielen, sowie deren Bewerbung (siche auch Abschnitt
6.2.4). Mit Inkrafttreten der neuen Gliicksspielregulierung 2017 wurden die Ressourcen der Gliicks-
spielverwaltung von 12 auf iiber 15 Personenarbeitsjahre aufgestockt (Jirvinen-Tassopoulos, 2018). Die
Glucksspielverwaltung tiberwacht die Online Spielaktivititen beim staatlichen Anbieter Veikkaus auch
computerbasiert (ausgewihlte Spielhallen sind ebenfalls an das System angeschlossen). Die Daten er-
hebt Veikkaus seit 1989, wobei das Update des Systems (2015) es erméglicht, auch die ,,neveren und
schnelleren Gliicksspiclformen zu erfassen. Das System wird stindig weiterentwickelt. Diese Datener-
hebung ist ein zentraler Baustein der Uberwachung des legalen Gliicksspiels, da es mit den Daten még-
lich ist, noch im Nachhinein UnregelmiBigkeiten im Spiclablauf verlisslich zu tiberpriifen (Poliisihal-
litus, 2018b).

Davon ausgenommen sind die Aland-Inseln. Die Aufsicht iiber die Aktivititen von Paf fithrt die Lotte-
rieinspektion (Lotteriinspektionen), eine Behérde der ilindischen Landesregierung (Alands landskaps-
regering). Die Emfiihrung der Lottericinspektion Anfang 2017 veranlasste den Finnischen Polizeirat,
Veikkaus (dem finnischen Monopol) zu verbicten, seine Gliicksspicllizenz fiir das Gebiet der Aland-
Inseln zu erncuern; unter der neuen Regel konne der Polizeirat seiner Aufsichtspflicht gegeniiber Veik-
kaus nicht mehr nachkommen. Die alindische Landesregierung hat dennoch bekriftigt, Veikkaus wei-
terhin das Angebot von Gliicksspielen auf alindischem Territorium zu ermdglichen (Veikkaus, 2017a;
Gambling Compliance, 2018a). Zurzeit bietet Veikkaus keine Spiele auf Aland an — genauso wenig ist
es mbglich, Spiclerkonten (siche Abschnitt Spieler- und Verbraucherschutz6.2.3 fiir Informationen zum
Spiclerkonto) mit Wohnsitz Aland cinzurichten (Veikkaus, 2017, 2018a).

6.2.2 Besteuerung

Die Glicksspielsteuer betriigt 12% des Bruttospiclertrages (Verohallinto 2018) — ein relativ niedriger
Steuersatz, zumindest im Vergleich zu anderen Verbrauchssteuern in Finnland, z.B. MwSt 24% auf die
meisten Giiter und Dienstleistungen. Weiterhin wird jahrlich ca. 1 Mrd € (entspricht ungefihr 2% des
finnischen Haushalts) aus den Gewinnen des Monopols zur Unterstittzung von gemeinniitzigen Aktivi-
titen (z. B. Kultur, Soziales, Sport) verwendet. Hierbei ist zu beachten, dass die gemeinniitzigen Akti-
vititen sehr weit gefasst sind und beispiclsweise die stidtischen Biichereien wie auch Ausgaben zuguns-
ten der Veteranen des 2. Weltkriegs beinhalten.

6.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Ein Mindestalter von 18 Jahren ist fiir alle Spielformen vorgeschrieben. Bis 2011 betrug das Mindestal-
ter nur 15 Jahre.

Im Onlinebereich ist ein Spiclerkonto erforderlich. Die Authentifizierung erfolgt tiber das sogenannte
TUPAS System, wobei der Wohnort und dic Identitiit des Spielers verifiziert werden (Gambling Com-
pliance, 2018b). Im terrestrischen Bereich wird die Einrichtung eines Spielerkontos mit spiclergebun-
dener Karte angepriesen; eine Spielteilnahme ist aber unabhingig davon. 2017 wurden 40,6% aller
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Spielaktivititen (terrestrisch wie auch online) bei Veikkaus von registrierten Spielern mit Spielerkonto
getitigt (Veikkaus, 2018b). In Zukunft (bis spitestens 2023) sollen alle Spielautomaten nur noch nach
Authentifizierung mittels einer persénlichen Spiclerkarte bespielbar sein (Valtioneuvosto, 2018).

Eine Privention von problematischem Gliicksspiel wird auBerdem folgendermalien geférdert. Seit Sep-
tember 2016 existiert ein unabhiingiges Expertengremium (Arviontityéryhmi) das zusammen mit dem
Sozial- und Gesundheitsministerium neue Gliicksspiele vor ihrer Einfithrung auf deren Risikopotenzial
untersucht. Die Gliicksspielmonopole haben schon vor der Fusion 2017 Methoden entwickelt, um
Glucksspiele verantwortungsvoll bereitzustellen. Im neuen Lotteriegesetz von Anfang 2017 wurde
Veikkaus noch einmal ausdriicklich zur Privention von problematischem Gliicksspiel sowie zur Verrin-
gerung von gliicksspielinduzierten wirtschaftlichen, sozialen und gesundheitlichen Schiden verpflich-
tet. Eine der Methoden ist ein ,,Werkzeug zum verantwortungsbewussten Glicksspiel (Vastu-
lisuustyokalu), welches anhand bestimmter Dimensionen (z. B. Spielmechanismen, Verfiigbarkeit) das
Gefiihrdungspotenzial von Spielen errechnet (Heikkili et al., 2009; Airas, 2014). Des Weiteren verwen-
dete schon RAY wie auch das alte Veikkaus basierend auf dem individuellen (Online) Spielverhalten,
jeweils eigene, Algorithmen zum Erkennen gefihrdeter Spieler. Der von RAY verwendete Algorithmus
verwendete die Hohe der Einsitze sowie die Spielhidufigkeit zur Berechnung des Risikolevels. Das Mo-
dell von Veikkaus konzentrierte sich auf Abweichungen vom normalen Spielverhalten. Die Zusammen-
fuhrung beider Modelle soll zu verlisslicheren Ergebnissen fithren. Dic Primir- und Sekundarpriiven-
tion ist in die generelle Suchtpriivention integriert. Dabei setzt das finnische Gesundheits- und Wohl-
fahrtsinstitut als eine der wichtigsten Akteuwre in der Entwicklung der Priventionsprogramme ihre
Schwerpunkte auf die Zusammenarbeit mit den kommunalen Sozial- und Gesundheitsdiensten, die Auf-
klarung iiber gliicksspielverursachte Schiden, Schulungen zur Uberwachung der Altersgrenze, sowie
der Entwicklung und Erstellung von Instrumenten zur Fritherkennung von risikoreichem Gliicksspiel.
Auf dieser Basis gibt es beispielsweise seit 2016 ein Programm zur Sensibilisierung des Personals im
Gesundheits- und Sozialbereich der Stadt Vantaa (viertgroBte Stadt Finnlands) fiir die (Glucksspiel-
)Sucht sowie Schulungsprogramme auf kommunaler Ebene (Jarvinen-Tassopoulos, 2018).

6.2.4 Werbebeschriankungen

Zum Spieler- und Verbraucherschutz kénnen auch die Werbebeschrinkungen gezihlt werden. In Finn-
land darf einzig das staatliche Monopol Veikkaus Oy Gliicksspiele bewerben. Gliicksspielwerbung darf
nicht Minderjihrige als Zielgruppe haben; auch darf nicht eine Umsatzsteigerung im Mittelpunkt der
Werbekampagne stehen. Stattdessen steht die Lenkungsfunktion zu den legalen Spiclangeboten (d.h.
denen von Veikkaus) im Vordergrund. Die Werbung darf ausgiebiges Gliicksspielen nicht positiv dar-
stellen und den Verzicht auf Gliicksspiel nicht negativ. Zudem wird zwischen sogenannten ,,grinen®
und ,roten™ Spielen, also risikodrmeren (alle Lottospiele, Rubbellose, Trabrennwetten und , Pajatso®-
Spielautomaten) und risikoreicheren (die meisten Spielautomaten, Onlinelose, Sportwetten und Casino-
spiele) Spiclen unterschicden. Werbung fiir rote Spicle darf aullerhalb ihrer spezifischen Spiclorte (z.B.
Casino, Spiclhallen, Trabrennstadions) sowie im registrierten Spiclerkonto des Veikkaus Onlineange-
botes nur sachliche Informationen wie beispielsweise Spielort, -regeln und Gewinnchancen kommuni-
zieren, wihrend grine Spiele auch ,.emotional® beworben werden dirfen (Poliisihallitus, 2015; Jar-
vinen-Tassopoulos, 2018).

Der Polizeirat tiberwacht neben dem Gliicksspiel selbst auch die Werbung des Gliicksspielmonopols.
Dabei kann er von Veikkaus Klarstellungen zu problematischer Werbung verlangen, selbst Stellungnah-
men verfassen, sowie als ultima ratio gesetzwidrige Werbung untersagen (Jirvinen-Tassopoulos, 2018).
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Glicksspielwerbung von illegalen Anbietern ist verboten. Dennoch wird gerade im Internet Gliicks-
spielwerbung von auslindischen (sprich illegalen) Anbietern vielfach geschaltet. Der Polizeirat verfasst
hierzu jihrlich zahlreiche Stellungnahmen und gibt Verwarnungen. Die Einflussmaglichkeiten sind je-
doch beschriinkt, da sich die Anbieter im Ausland befinden oder thren Standort verschleiern. Im Rahmen
der Moglichkeiten kann allerdings zumindest das Verbot von Werbung im Radio oder auf finnisschen
Internetseiten durchgesetzt werden; genauso ist es Sportmannschaften mit Sponsoringvertrigen unter-
sagt, Gliicksspiele zu bewerben (Jirvinen-Tassopoulos, 2018).

Paf ist hier ein Sonderfall und die Bewerbung des dlandischen Glicksspielangebotes in , Festlandfinn-
land* Gegenstand fortwihrender juristischer Auscinandersetzung zwischen den finnischen Behorden,
der dlandischen Regionalregierung und Paf. Die Kernfrage dabei ist: Darf Paf als legales Monopol in
Finnland seine Glicksspiele in Festlandfinnland online anbieten und aktiv bewerben, obwohl dort allein
Veikkaus das Recht hat, Gliicksspiele anzubieten und zu bewerben? Der Istzustand: Paf bewirbt sein
Angebot nicht in Festlandfinnland, bietet aber dennoch seine Spiele online und i finnischer Sprache
an. Da der Anteil der finnischsprachigen Bevélkerung auf den Alandinseln verschwindend gering ist,
muss ein finnischsprachiges online Spiclangebot als klares Indiz fiir eine MarkterschlieBung in ,,Fest-
landfinnland** gewertet werden. Der Sachverhalt ist nicht abschlieBend geklirt: Der Polizeirat bleibt bei
seiner Finschitzung, dass das Onlineangebot Pafs in Festlandfinnland nicht mit dem Gliicksspielgesetz
vereinbar ist. Die Generalstaatsanwaltschaft hat sich allerdings 2012 wie auch 2016 gegen eine Vorun-
tersuchung gegen Paf entschieden (Myllymaa, 2017).

6.2.5 Mafinahmen der Kriminalitatsbekdmpfung

6.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegentiber illegalen Anbietern

Das Anbieten von Gliicksspielen neben dem staatlichen Monopol Veikkaus ist verboten und strafbar.
Der Polizeirat kann von illegalen Gliicksspielanbietern Stellungnahmen einfordern oder kann die Polizei
auffordern, Ermittlungen gegen den Anbieter einzuleiten. Der Polizeirat hat seit 2010 das Recht, die
Durchfithrung von Gliicksspielen zu verbieten und diesem Verbot mittels eines Buligeldes Nachdruck
zu verleihen. SchlieBlich kénnen auch strafrechtliche Ermittlungen eingeleitet werden (Jarvinen-Tasso-
polulos, 2018).

Das ,,Wirtschaftspolitische Ministerkomitee™ (Talouspoliittinen ministerivaliokunta) hat in seiner Sit-
zung vom 8. Mai 2018 Richtlinien zur Erneuerung des Lotteriegesetzes beschlossen (Valtioneuvosto,
2018). Dabei wurde unter anderem die Einfithrung technischer MaBnahmen wic beispiclsweise der Blo-
ckierung der Zahlungsstrome oder IP-Blocking zur Durchsetzung des finnischen Gliicksspielmonopolos
im Onlinebereich vorgeschlagen. Diese finden jedoch bislang noch keine Umsetzung.

6.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug

Spielmanipulationen sind eher selten in Finnland (Peurala, 2013). Die Meldepflicht ungewdéhnlicher
Zahlungsvorginge und Wetteinsitze des Geldwischegesetzes (siche 6.2.5.4) bildet eine Mdglichkeit
Sportwettbetrug aufzudecken. FuBlballspielern ist es in ihren Vertrigen normalerweise verboten auf das
cigene Team zu wetten; Schiedsrichter werden von Beobachtern der Finnischen Fullball Gesellschaft
(Suomen Palloliitto) in jedem Spiel bewertet (Peurala, 2013). Speziclle gesetzliche Regelungen beziig-
lich des Sportwettbetrugs existieren jedoch nicht (ebd.). Dies hat Veikkaus auch veranlasst, den Zustand
der Gesetzgebung zur Korruption und Bestechung im Sportbereich als unzureichend zu kritisieren (Oi-
keusministerid, 2017). Ein wesentliches Problem ist, dass die Regelungen sich auf das Sportwettangebot
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in Finnland konzentrieren, auslindische Wettangebote auf finnische Sportereignisse jedoch weitestge-
hend unberiicksichtigt lassen. Die wenigen Fille von Spielmanipulationen in Finnland wurden juristisch
als Bestechung im wirtschaftlichen Bereich aufgearbeitet (Peurala, 2013).

6.2.5.3 Kampfgegen Betrug

Der Polizeirat bestimmt die offiziellen Aufsichtsbeamten, welche sicherstellen, dass die Glicksspiele
ordnungsgemill durchgefithrt werden. Durch die Elektronisierung der Gliicksspieliiberwachung kénnen
sich die Beamten auf dic Bestitigung der Spiclergebenisse und die Aufsicht der Zichungen konzentrie-
ren. Dic computerbasierte Uberwachung beinhaltet alle Spiclereignisse im Onlineangebot von Veik-
kaus. Diese Daten stehen der Gliicksspielverwaltung im vollen Umfang zur Verfiigung um beispiels-
weise Betrugsverdachtsfille zu untersuchen.

In Streitfillen beziglich der Gewinnauszahlung (zwischen Spielanbieter (Veikkaus) und Spieler) stellen
die Schlichtungsempfehlungen des Polizeirates ein Instrument zur Rechtswahrung dar. Auf Anfrage von
Veikkaus, Spiclern oder Behérden kann der Polizeirat Stellungnahmen zum Spiclablauf abgeben.

6.2.54 Kampfgegen Geldwiische

Das Gesetz zur Verhinderung von Geldwische und der Finanzierung von Terrorismus betrifft neben
Veikkaus und Paf auch ,Bevollmiichtigte, die Spielteilnahmen oder Zahlungen vermitteln™ (also bei-
spiclsweise eine Spiclannahmestelle). Die Gliicksspielanbieter, wie auch die Bevollmiichtigten sind ver-
pflichtet, die Identitit von Kunden mit Einsitzen groBer 3000€ zu erfassen, die Geldfliisse zu iiberwa-
chen und auBergewshnliche Vorginge zu melden. Im legalen Onlinebereich ist eine liickenlose Uber-
wachung mdglich, da eine Spielteilnahme nur mittels eines registrierten Spielerkontos (siehe 6.2.3)
méglich ist. Trotz liickenloser Uberwachung ist die Verhinderung von Geldwische dennoch von der
Durchsetzung des Gliicksspiclanbieters abhiingig, wic der Geldwischefall bei Paf beweist (siche
6.2.5.4).

6.3 Soziodkonomische Wirkung

Die Glicksspiclregulierung wurde in Finnland Anfang 2017 grundlegend geiindert. Eine Evaluation der
(langfristigen) Auswirkungen kann daher nicht erfolgen. Die aktuelle Ausprigung der soziodkonomi-
schen Indikatoren spiegelt vielmehr die Auswirkungen der vorangegangenen Regulierung wider.

6.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren

Veikkaus bedient rund 90% des gesamten finnischen Gliicksspielmarktes. Im Jahr 2017 hatte Veikkaus
Spieleinsitze von 3.230,9 Millionen Euro zu verzeichnen (58,1% terrestrisch und 41,9% online, davon
44% mobil) (Veikkaus, 2018b). Die Umsitze oder Bruttospielertrige im Onlinebereich sind die letzten
Jahre bestiindig und stark gestiegen.
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Tabelle 66: Gliicksspieleinsatze und Bruttospielertrége der finnischen Monopolanbieter 2014-17 in Mio. Euro

2014 2015 2016 2017 **
RAY*
Spieleinsitze™* 683,35 701,0 712,4
davon online n/a n/a n/a
Bruttospielertrag 775 795 808
davon online 59,5 04,2 73.3
Veikkaus (,,alt®)
Spieleinsitze 1.959.5 2.095.4 2.204.5
davon online 1.064,8
Bruttospielertrag 863,1 885,1 918,4
Fintoto
Spieleinsitze n/a 230,7 2353
davon online n‘a n/a 145,9
Bruttospiclertrag 63,7 03,4 03,7
X Spieleinsiitze n/a 3.027.1 3.152.2 32309
davon online n/a n/a n/a 13537
davon mobil 595,7
2 Bruttospielertrag 1.701,8 1.743,5 1.790,1 1.777.8

#RAY benutzt eine abweichende Berechnungsgrundlage fir die Spieleinsitze (RAY, 2017a).

*%* Die direkte Ubersetzung aus dem Finnischen lautet “Umsatz” und nicht Spieleinsitze. Es kann daher nicht
ausgeschlossen werden, dass bei den Angaben nicht auch noch andere (wenn auch wahrscheinlich relativ kleine)
Faktoren miteinberechnet wurden: z. B. Restaurant im Casino.

#E Seit 2017 besteht nur noch ein Glicksspielmonopol (Veikkaus ,neu™).

Quellen: Veikkaus, 2018b, 2017, RAY, 2016, 2017a, 2017b; Fintoto, 2017

6.3.1.1 Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Die direkten gliicksspielgenerierten Zuwendungen fir gemeinniitzige Zwecke (die in Finnland zum Teil
auch iibliche Aufgaben eines modernen National- und Wohlfahrtsstaates beinhalten; siche 6.2.2) iiber-
steigen die Einnahmen der Gliicksspielsteuer um ein Vielfaches, da diese Ausgaben aus den Gewinnen
des Anbieters nach der Steuer finanziert werden. Deshalb ist im finnischen Fall auch die Auflistung der
dirckten Zuwendungen notwendig, um sich ein adiquates Bild der Auswirkungen der finnischen
Glicksspielregulierung zu machen.

Tabelle 67: Gliicksspielgenerierte Zuwendungen fur die Gesellschaft in Mio Euro
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

144 172 210 217 218 222 231 228

Glicksspielsteuereinnah-
men
e e 9934 9942  1051,6 1003,5
gemeinniitzige Zwecke
I 1.211,4 12162 1.282,6 1.231,5
Quellen: Eurostat, 2018; Fintoto, 2017, 2015; RAY, 2017b, 2016, 2015; Veronmaksajat, 2018; Veikkaus, 2018b,
2016, 2015.

Im Jahr 2015 verursachte die Aufsicht des Gliicksspiels in Finnland Kosten in Hohe von 3,8 Mio. Euro.
Dabei entfielen auf die elektronische Uberwachung 2,7 Mio. Euro. Da die Aufsicht mit der Fusion der
drei Monopole im Jahr 2017 um 3 Personenjahre erweitert wurde, muss mit einem Zuwachs der Auf-
sichtskosten (um ca. 500 000 Euro) gerechnet werden (Eduskunta, 2016; Jirvinen-Tassopoulos, 2018).
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Die gliicksspielbezogenen Ausgaben des finnischen Sozial- und Gesundheitsministeriums betrugen im
Jahr 2017 6,9 Mio. Euro. Rund 5 Mio. Euro entfielen dabei auf die Uberwachung von ,STEA®, der
Institution zur Verteilung der gliicksspielgenerierten Zuwendungen an die gemeinniitzigen Organisati-
onen im Gesundheits- und Sozialbereich. Diese Institution ist seit 2017 Teil des Sozial- und Gesund-
heitsministeriums und macht mit rund 3 Mio. Euro Personalkosten einen groben Anteil der gliicksspiel-
bezogenen Ausgaben des Ministeriums aus. Die Ausgaben zur Bekidmptfung und wissenschaftlichen
Untersuchung des problematischen Gliicksspiels betragen ca. 1,9 Mio. Euro (Sosiaali- ja terveysministe-
ri$ 2018). Die Kosten, die im reguliren Sozial- und Gesundheitssystem durch problematisches Gliicks-
spiel entstehen, sind jedoch nicht Teil der Aufstellung, da diese im generellen Budget der Sozial- und
Gesundheitsdienste beinhaltet sind.

Das Monopol Veikkaus Oy unterstiitzt direkt , Peluuri®, ein niederschwelliger Hilfsdienst fiir problema-
tische Glicksspieler und deren Angehdrige, im Jahr 2017 mit 950.000 Euro.

6.3.1.2 Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

Die Spieleinsitze bei legalen Onlinegliicksspielen betragen 1.4 Milliarden Euro (41,9% Anteil am Um-
satz von Veikkaus), wovon 616 Mio Euro (44%) auf den mobilen Onlinemarkt entfallen. Der Onlinean-
teil stieg kontinuierlich iiber die letzten Jahre (siche 6.3.1). Uberraschend ist, dass der Automaten- und
Casinogliicksspielbereich (echemals RAY Monopol) nur einen cher kleinen Anteil im legalen Online-
markt hat (ca. 9.1% des Bruttospielertrages im Jahr 2016). Im Jahr 2017 wurde der finnische Gliicks-
spielmarkt auf etwa 1,98 Milliarden Euro (Bruttospielertrag) geschitzt, wovon etwa 10% von auslindi-
schen (und praktisch nur im Onlinebereich titigen) Gliicksspielanbietern bestritten wurden (Veikkaus,
2018b). Nach Medienrecherchen (Yle, 2018), wie auch Schitzungen von Veikkaus (2017b) ist dieser
Wert jedoch zu gering. Im Onlinebereich wiire eher von einem illegalen Marktanteil von rund 25% (bei
Sportwetten und Poker sogar 38%) auszugehen (siche auch 6.3.3.1).

6.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern

Rund 24% der finnischen Bevdlkerung spielten 2015 online Gliicksspicle. Dieser Wert ist damit seit
2011 (21%) leicht gestiegen. Hochgerechnet gab es damit 2015 rund 1,3 Millionen Onlinespicler in
Finnland. Internetpoker beim (damaligen) Monopol Ray spiclten 1,2% (n=>50), andere Spicle im RAY
Internetcasino 1,6% (n=66), Paf Internetpoker 1,2% (n=50), andere Paf Internctspicle 2,1% (n=85), In-
ternetpoker bei auslindischen Anbietern 1,6% (n=65) und andere Spiele bei auslindischen Onlinean-
bietern 2,2% (n=87) (Salonen & Raisamo, 2015).

6.3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Im legalen Markt kénnen die Ausgaben pro Spieler im Jahr 2017 basierend auf den Spieleinsitzen und
der Anzahl der Onlinespieler grob geschitzt werden; dabei ergeben sich Ausgaben von rund 1077 Euro
pro Onlinegliicksspieler im Jahr 2017. Zu beachten ist hierbei, dass es sich bei diesem Wert um die
Spieleinsiitze handelt und nicht um die Verluste der Spieler.

Hinsichtlich der Ausgaben bei auslindischen und damit unregulierten Anbietern fehlt es an Daten. Le-
diglich eine Befragung aus 2011 gibt etwas Aufschluss. Demnach gaben Onlinegliicksspieler bei aus-
landischen Onlineanbietern im Schnitt 70,7 Euro (Internetpoker) bzw. 25 Euro (andere Onlinegliicks-
spiele) pro Woche aus (Halme, 2011). Dabei geben 50% der Internetpokerspieler (alle anderen Internet-
spieler 29%) mehr als 20 Euro pro Woche aus (ebd.). Die starke Differenz von Durchschnitt und Median
deutet dabei auf eine Konzentration der Spiclumsiitze auf Intensivspieler hin. Gleichwohl erscheinen die
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Angaben fiir Poker deutlich erhéht, denn anhand der Auswertung tatsichlichen Spielverhaltens konnte
gezeigt werden, dass die Ausgaben finnischer Pokerspieler im Durchschnitt im Jahr 2010 bei $15,40
lagen (Fiedler & Wilcke, 2011). Dieser Wert ist dabei der hichste aller europiischen Linder — liegt
jedoch weit unter den 70.7 € pro Woche aus der Befragung. Es liegt hier nahe, dass dic Umfrage so
formuliert wurde, dass die Befragten Spieleinsitze und nicht Verluste angegeben haben.

6.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Siche MarktgriBe; Onlineanteil der Bruttospielertriige ist nicht bekannt.

6.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

6.3.2.1 Privalenz von Spielsucht

Die Privalenz des problematischen Gliicksspiels (SOGS = 3) in Finnland betrigt 3,3% (Salonen & Rai-
samo 2015). Damit sind rund 124 000 Menschen direkt betroffen. 1,3% der Bevélkerung konnen als
wahrscheinlich Spielsiichtig (SOGS = 3) bezeichnet werden. Dabei ist jedoch zu beachten, dass etwa
20% der Bevdlkerung berichten, von einem Problemspieler in ihrem niheren sozialen Umfeld negativ
betroffen zu sein (Salonen et al., 2016). Im Vergleich zur vorherigen Bevélkerungsstudie von 2011 ist
ein leichter Anstieg der Problemspielprivalenz (SOGS = 3) um 0,6 Prozentpunkte zu beobachten. Prob-
lematisches Gliicksspiel ist am verbreitetsten in der Altersgruppe 18-24 Jahre (6%). Ein monatliches
Nettoeinkommen zwischen 1001-1500€ (4,9%) und 1501-2000€ (4,7%) korreliert stirker mit proble-
matischem Gliicksspiel als hohere Einkommensgruppen (Salonen & Raisamo, 2015). Die Privalenz des
problematischen Gliicksspiels ist, in eine Prozentzahl gegossen, ein beliebter Indikator. Dabei ist jedoch
7u beachten, dass die Privalenz nur begrenzt zwischen Lindern, Studien und Zeitpunkten vergleichbar
ist (Sassen et al. 2011), ehemalige aber beispiclsweise immer noch verschuldete Problemspieler nicht in
dieser Zahl enthalten sind, sowie die Gliicksspielproblematik individualisiert und weitergehende Schi-
den ausblendet (Young, 2013; Egerer, 2017; Sulkunen et al., 2018).

In Tabelle 68 finden sich die Problemspielpravalenzen bezogen auf das Onlinegliicksspiel. Bei der In-
terpretation ist jedoch Vorsicht geboten, da die Fallzahlen in der Stichprobe dulierst gering sind.

Tabelle 68: Problematisches Glucksspiel im Onlinebereich

Spieltyp Anteil an Spielern (%) mit SOGS >3
Internetpoker (RAY) n=50 19.6
Internetcasino auber Poker (RAY) n=66 324
Internetpoker (Paf) n=50 20,0
Internetpoker (,,Ausland* ohne Paf) n=65 219
andere Spiele (,,Ausland* ohne Paf) n=87 19,0

Quelle: Salonen & Raisamo 2015

6.3.2.2 Privention, Schadensreduzierung, Therapie

In Finnland existieren mehrere auf problematisches Gliicksspiel spezialisierte Dienste. Daneben bicten
natirlich auch die allgemeinen Sozial- und Gesundheitsdienste (wie Sozialimter oder die Schuldnerbe-
ratung) Hilfe an. Die Pravention von problematischem Gliicksspiel ist eng in die generelle Suchtpriven-
tion cingebunden, hiiufig im Rahmen der stiidtischen Sozial- und Gesundheitsdienste (siche 6.2.3).
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Peluuri ist der bekannteste niederschwellige Hilfsdienst fiir problematische Gliicksspieler und deren
Angehérige. Es bietet Beratungen telefonisch wie auch im Internet an. Im Jahr 2016 erhielt der Dienst
1316 gliicksspielbezogenen Anrufe. Dies ist eine Steigerung um 4,2% zu 2015, Von allen Anrufen bei
denen der Vertriecbsweg mit dem gréfiten Problempotenzial aufgenommen wurde, wurden in 55% der
Fille ,.Online™ angegeben (Bjorkenheim et al., 2017). Bei der Interpretationen der Zahlen von Hilfesu-
chenden ist jedoch zu beachten, dass ein gestiegenes oder verringertes Gffentliches Interesse an der The-
matik auch einen Einfluss auf die Anzahl der Hilfesuchenden haben kann. Eine Steigerung/Verringerung
ist also nicht zwingend gleichbedeutend mit emer Steigerung/Verringerung der Problemfille. Dancben
gibt es noch einige weitere dhnliche Dienste, wie auch unterstiitzte (z. B. . Tiltti) oder selbststindige
(z. B. Gamblers Anonymous) Selbsthilfegruppen. ., Tiltti, in Helsinki ansdssig, weist einen starken An-
stieg von Hilfesuchenden auf: von 118 im Jahr 2010 zu 2243 Hilfesuchenden im Jahr 2016.

Neben diesen niederschwelligen Diensten gibt es die sogenannte , Peliklinikka®, ein auf problematische
Glucksspicler spezialisiertes ambulantes Beratungs- und Therapiezentrum in Helsinki. Auch dort ist die
Anzahl der Patientenkontakte in der ambulanten Therapie von 560 (in 2010) auf 1483 (in 2016) stark
angestiegen. Fiir problematische Gliicksspicler aulierhalb des GroBraumes Helsinki werden die ambu-
lanten Therapien in den sogenannten A-Kliniken angeboten, in denen verschiedene Suchtproblematiken
behandelt werden. SchlieBSlich gibt es mit dem ,Peli poikki® Programm ein internetbasiertes Therapie-
angebot. Die stationire Therapie von problematischem Gliicksspiel ist in mehreren Suchtkliniken még-
lich, wobei dic Ubernahme der Kosten bei Uberweisung cines Arztes, bei Sozialimtern oder A-Kliniken
beantragt werden konnen (Jirvinen-Tassopoulos, 2018). Unklar ist, ob der Anstieg der Fallzahlen auf
cin gesteigertes Problembewusstsein, bessere Vermittlung, attraktivere Beratungsangebote oder auf ein
gesteigertes Gefihrdungspotenzial des Gliicksspielmarktes zuriickzufithren ist.

6.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme

Zur Benutzung des Onlincangebotes des finnischen Gliicksspiclmonopols ist ein persdnliches Spicler-
konto verpflichtend. Im Jahr 2017 gab es 2.045.000 Spielerkonten. Damit besitzt iiber ein Drittel der
finnischen Bevélkerung ein solches Konto. Bei der Einrichtung des Kontos muss der Spieler maximale
Tages- und Monatslimits festlegen, die die Einzahlungen auf das Spielerkonto begrenzen. Diese Limits
konnen spiiter geiindert werden, wobei cine Erhéhung des Limits erst am nichsten Tag (innerhalb von
6-24 Stunden) in Kraft tritt, cine Verringerung sofort. Unabhiingig vom persénlichen Limit kann zwi-
schen 0 und 6 Uhr kein Geld aufs Spielerkonto eingezahlt werden.

Bei Spielen mit schnellem Spielrhythmus (Casinospiele, Onlineversionen von Spielautomaten, Online-
lose, ,.E-Bingo®, |, Syke®, , Pore* und , Matkapeli*, nicht jedoch Sportwetten) sind auch Verlustgrenzen
verpflichtend, die maximal 1000€ am Tag und 2000€ im Monat betragen diirfen. Ein Selbstausschluss
von cinzelnen Spiclarten und Spiclgruppen ist méglich. Uber einen ,,Panikknopf kénnen alle Spicle fiir
die niichsten 24h gesperrt werden. Nach jeweils 60 Minuten Spielens erscheint eine Erinnerungsnach-
richt iiber die verbrachte Spielzeit (Sisdministerid, 2017b; Veikkaus, 2018b).

6.3.2.4 Spielerprofil und Spielerverhalten

Zusammengefasst kann man sagen, dass junge (25-34 Jahre) Minner mit relativ hohem Emnkommen
(Nettoeinkommen iiber 2000 €) die aktivsten online Gliicksspieler sind. Eine Steigerung des Anteils ist
jedoch in allen Gruppen zu erkennen. (Ausnahme: 15-17 Jahre. Dies ldsst sich wahrscheinlich iiber das
gestiegene Mindestalter von 15 Jahren auf 18 Jahre im Jahr 2011 erkliren).
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Tabelle 69: Onlineglucksspielpravalenz (in %, letzte 12 Monate)

Jahr Anteil Onlinespieler in %
2015 23.6
alls 2011 21.1
I 2015 17.1
2011 14,7
. 2015 30,1
e 2011 272
Alter in Jahren
2015 4.4
=17 2011 yi
2015 25,0
L 2011 07
2015 37,5
B3 2011 33.8
2015 29.6
8- 2011 25,3
2015 20.4
0% 2011 16.1
2015 10.1
a7l 2011 6.2
Nettoeinkommen in €
< 500 16.5
501-1000 17.3
1001-1500 18.6
1501-2000 2012 26,7
2001-2500 299
> 2500 30,0
keine Angabe 14.8

Quelle: Salonen & Raisamo (2015)

6.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)

6.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter

Der Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter war in den letzten Jahren relativ konstant. Die cinzige Aus-
nahme hiervon ist der Riickgang des Jahres 2011. Dics ist wohl auf die Einfithrung des Internetcasinos
von RAY im Jahr 2010 zuriickzufiithren. Zu beachten bei diesen Werten ist zum einen auch die Rolle
von Paf, dem alindischen Gliicksspielmonopol, welches zwar ein legales Monopol in Finnland ist, des-
sen Onlineangebot auf Festlandfinnland aber aus Sicht der iibrigen finnischen Aufsicht als unreguliert

angeschen werden kann. Dennoch wird Paf — zumindest zurzeit — juristisch nicht belangt (siche 6.2.4).

Zum anderen weichen dic offizicllen Zahlen stark von anderen ,,Quellen™ ab (siche 6.3.1.2).
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Tabelle 70: Marktanteil auslandische Anbieter

(%) geschiitzter Marktanteil auslindi- (%) geschiitzter Marktanteil auslindischer
scher Gliicksspiclanbieter Gliicksspielanbieter im Onlinebereich
(inklusive Paf) (inklusive Paf)*
2006 8,0
2007 8,3
2008 8.8
2009 7,7
2010 7.4
2011 6,7
2012 6,8 27
2013 7.3 27
2014 7,5 20
2015 7.4 24
2016 8,7 25
2017 9.7 26 (1. Quartal)

Quellen: Jarvinen-Tassopoulos (2018), Veikkaus (2017b)

6.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs. requlierte Anbieter

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise cine linderiibergreifende Ubersicht.

Tabelle 71 zeigt das Webranking fir den Suchbegrift ,.Pokeri in Finnland. Von insgesamt vier Anbie-
tern verfiligen drei tiber eine Lizenz. Der unlizenzierten Anbieter kommt auf eine Klickrate von 5,79%
fur Desktop und 6,44% fiir Mobile. Die lizenzierten Angebote kommen auf emne Klickrate von 54,54%
(Desktop) bezichungsweise 51,55% (Mobile). Dem héchstplatzierte Anbieter (Rang ein und neun, veik-
kaus.fi) konnten ein Linder-Alexa-Rankings von 42 (Global 13.037) zugeordnet werden. Weitere An-
bicter sind poker.fi (globaler Rang 2.558.633), und unibet.com (globaler Rang 6.449, keine Lizenz).

Tabelle 71: Web Ranking des Suchbegniffs "Pokeri* in Finnland

Lin- Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
der- Globaler keine keine S011- keine S011-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz  Lizenz stige
1 veikkansfi 42 13037 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3  pokerifi - 2558633 X 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
5 5 unibet.com 6449 94 5,79% 4,44%
§ 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 veikkans fi 42 13037 X 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
> 3 1 54,54%  5,79% 39.66% | 51,55%  6,44%  42,01%

Tabelle 72 zeigt die Webrankingdaten fiir den Suchbegriff ,,Online Tipping® (Online Betting) in Finn-
land. Innerhalb der Stichprobe verfiigten alle sicben Angebote tiber keine Lizenz. Somit erhalten die
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unlizenzierten Anbieter eine Desktop-Klickrate von 90,44% (Mobile 89,99%). Erstplatzierter Anbieter
ist unibet.com mit einem globalen Rang von 6.449.

Tabelle 72: Web Ranking des Suchbegriffs "Online tipping” (Online Betting) in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Glob-

Linder- aler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz sonstige

1 unibet.com 6449 X 40,29% 35,95%

2 betway.com 22948 X 19,66% 20,73%

3 10bet.com 117072 X 12,21% 13,70%

E 4 redbet.com 357225 X 8.18% 9,19%

-E 5 xoittajat.eu - - X 5,79% 6,44%
%‘ 6 4,26% 4,67%
§ 7 3,26% 3,44%

8  betsafe.com 60289 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%

10 turtlebet.com 2637618 X 1,76% 1,39%
¥ 0 7 90,44%  9,56% 89,99% 10,01%

Tabelle 73 liefert cinen Uberblick iiber den Suchbegriff ,Online Betting* fiir Finnland. Alle sechs iden-
tifizierten Anbieter besitzen keine Lizenz. Auf dicse Anbicter ohne Lizenz verteilen sich eine Desktop-
Klickrate von 55,69% und ecine Mobile-Klickrate von 51,79%. Bovada.lv liegt an Position eins im We-
branking und besitzt ein globales Ranking von 7.723.

Tabelle 73: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Betting" in Finnland

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Linder- Globaler keine keine SOM- keine s0n-

Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 bovada.lv 7723 X 40,29% 35,95%

2 19,66% 20,73%

3 12,21% 13,70%

ap 4 8,18% 9,19%
§ 5 betonline.ag 31441 X 5,79% 6,44%

2 6 4,26% 4,67%

=

O 7  betway.com 22948 X 3,26% 3,44%
8 sportsbetting.ag 133525 X 2,54% 2,58%
9  bovada.com 172681 p 2,04% 1,90%
10 vegasinsider.com 23348 P+ 1,76% 1,39%

0 6 55,69%  44,31% 51,70%  48,30%
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Das Webranking des Suchbegriffs ,,Urheiluvedonlyonti online®™ (Sports Betting) ist in Tabelle 74 dar-
gestellt. Es wurden acht Anbieter, allesamt ohne Lizenz, identifiziert. Die Anbieter vereinen eine Desk-
top-Klickrate von 95,70% bezichungsweise eine Mobile-Klickrate von 96,03%.

Tabelle 74: Web Ranking des Suchbegriffs " Urheiluvedonlydnti online” (Sports Betting) in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder- Globaler keine keine SOn- keine S0N-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 10bet.com 117072 X 40,29% 35,95%
2 betway.com 22948 X 19,66% 20,73%
2 % unibetcom 6449 X 12,21% 13,70%
E 4 redbet.com 357225 x 8,18% 9,19%
g 5 888sport.com 59573 X 5,79% 6,44%
§ 6 bestcasinos.fi s 7714376 X 4,26% 4,67%
E 7 nordicbet.com 38546 X 3,26% 3,44%
5 8 2,54% 1,90%
9 paf.com 58668 X 2,04% 1,90%
10 1,76%
v 0 8 95,70%  4,30% 96,03%  1,90%

Tabelle 75 zeigt das Webranking fiir den Suchbegriff ,.Sports Betting™ in Finnland. Alle sieben identi-
fizierten Angebote fallen in die Kategorie keine Lizenz und kommen auf eine Desktop-Klickrate von
49,66% (Mobile 52,93%). Bwin.com ist der hichstplatzierte Anbieter auf Position 2 und besitzt cin
globales Ranking in Héhe von 9.251. Der darauffolgende Anbieter unibet.com hat ein globales Ranking
von 6.449,

Tabelle 75: Web Ranking des Suchbegriffs " Sports Betting™ in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin- Glob-
der- aler keine keine SOI- keine SOT-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 bwin.com 9251 X 19,66% 20,73%
3 unibet.com 6449 X 12,21% 13,70%
- 4 sportsbetting.ag 133525 X 8,18% 9,19%
s
g 5 5,79% 6,44%
o]
£ 6 4,26% 4,67%
o
& 7 betway.com 22948 X 3,26% 3,44%
8 COMEON. com 87312 X 2,54% 2,58%
9 coral.co.uk 677 18432 X 2,04% 1,90%
10 bethard.com 57442 X 1,76% 1,39%
3 0 7 49,66% 50,34% 52,93% 47,07%
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Das Webranking fiir den Suchbegriff ,Kasino®™ (Casino) befindet sich in Tabelle 76. In dem Top 10
wurden sieben Angebote identifiziert, von denen zwei eine Lizenz in Finnland besitzen. Die lizenzierten
Angebote von veikkaus.fi befindet sich mit einem Linderrang von 42 und einem globalen Rang von
13.037 an Position eins und zehn. Die anderen Angebote (Positionen zwei bis vier, sechs und acht) sind
Anbieter ohne Lizenz und kommen auf eine Klickrate in Héhe von 46,86% fiir Desktop und 50,88% fur
Mobile. Veikkaus fi belegt eine Klickrate in Hohe von 42,05% (Desktop) bezichungsweise 37,33%
(Mobile).

Tabelle 76: Web Ranking des Suchbegriffs "kasino” {Casino) in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin- Glob-
der- aler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz sonstige
1 veikkaus.fi 42 13037 X 40,29% 35,95%
2 nordicbhet.com 3185464 % 19,66% 20,73%
3 nettikasinot.com 1122527 b ] 12,21% 13,70%
4 johnslots.com 742321 X 8,18% 9,19%
_g 5 5,79% 6,44%
E 4§ kulakaivos.com - ot 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 coolbet.com 90264 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 veikkaus.fi 42 13037 X 1,76% 1,39%
% 2 5 42,05% 46,86% 11,09% | 37,33% 50,88% 11,79%

Bei der Websuche des Begriffs , Rahapeli (Gambling) konnte erneut veikkaus.fi auf Position eins als
einziger lizenzierter Anbieter identifiziert werden (Landerrang 42; globaler Rang 13.037). Aus dieser
ersten Position im Webranking ergibt sich eine Desktop-Klickrate in Héhe von 40,29% und eine Mobile-
Klickrate in Hohe von 35,95%. Auf den Positionen drei (kulakaivos.com), vier (netticasino.com; globa-
ler Rang 2.517.190) und acht (nettiarpa.com; globaler Rang 4.978.019) befinden sich drei Anbieter ohne
Lizenz, auf die sich Klickraten von 22,94% (Desktop) und 25,47% (Mobile) verteilen.

Fir die Begritte ,.Gambling®, , JFutis” (Fubball), ,Football* sowie ,Raviratsastus™ (Horse Racing) wur-
den ausschlicBlich sonstige Anbieter innerhalb der Top 10 Google-Suchergebnisse identifiziert.

Tabelle 78 zeigt das Webranking fiir den Begriff ,,Horse Racing® fir Finnland. Es konnten zwei Ange-
bote ohne Lizenz identifiziert werden. Der eine Anbieter tvg.com (Rang neun und zehn) vereint eine
Klickrate von 3,80% (Desktop) bezichungsweise 3,29% (Mobile) iiber seine Angebote. Tvg.com besitzt
einen globalen Rank von 52.674.
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Tabelle 77: Web Ranking des Suchbegriffs "Rahapeli” (Gambling) in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liin- Glob-
der- aler keine keine S0N- keine 501-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 veikkans.fi 42 13037 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 kulak aivos.com - X 12,21% 13,70%
4 netticasino.com 2517190 X 8,18% 9,19%
= 5 5,79% 6,44%
g
= é 4,26% 4,67%
il 3,26% 3,44%
8 nettiarpa.com 4978019 X 2.54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 1 3 40,29% 22,94% 36,77% | 35,95% 2547% 38,58%

Tabelle 78: Web Ranking des Suchbegriffs "Horse Racing" in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Opera- Linder- Globaler keine keine S0Mn- keine S0n-
tor Rang Rang Lizenz Lizenz Lizenz Lizenz stice | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
o 4 8,18% 9,19%
E 5 5,79% 6,44%
2 6 4,26% 4,67%
£ 7 3,26% 3.44%
8 2,54% 2,58%

9 tvg.com 52674 X 2,04% 1,90%

10 tvg.com 52674 X 1,76% 1,39%
i 0 2 3,80%  96,20% 3,29%  96,71%

Fiir den Suchbegriff , Bingo* wurden vier Angebote innerhalb der ersten zehn Suchanfragen auf Google
angezeigt. Davon befindet sich der einzige lizenzierte Anbieter (veikkaus.fi) auf Position eins. Die An-
bicter unibet.com (Position vier; globaler Rang 6.449), bingo.com (Position 5; 5.833) und paf.com (Po-
sition acht, 58.668) besitzen keine Lizenz. Lizenzierte Angebote kommen auf eine Klickrate von 40,29%
(Desktop) und 38,95% (Mobile), Angebote ohne Lizenz auf 16,52% (Desktop) beziehungsweise 18,22%
(Mobile).
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Tabelle 79: Web Ranking des Suchbegriffs "Bingo" in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine S011- keine SOn-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige Lizenz Lizenz stige
1 veikkaus.fi 42 13037 X 40,25% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 unibet.com 6449 X 8,18% 9,19%
g 3 bingo.com 5833 X 5,79% 6,44%
'g 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 paf.com 58668 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 1 3 40,29%  16,52%  43,19% | 35,95%  18,22%  45,83%

Der Suchbegniff , Lotto™ fiir Finnland wird in Tabelle 80 beschricben. Veikkaus.fi belegt als einziger
lizenzierter Anbicter (Linderrang 42; globaler Rang 13.037) die Plitze cins bis vier. Dies resultiert in
einer Klickrate von 80,35% fiir Desktop und 79,57% fiir Mobile. Dic Anbieter lottoviotto.com (globaler
Rang 1.884.812) und national-lottery.co.uk befinden sich auf den Positionen sechs und zehn. Auf sie
verteilt sich eine Klickrate von 6,02% (Desktop) und 6,43% (Mobile).

Tabelle 80: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin-
der-  Globaler keine keine S011- keine S0n-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz Lizenz stige
I veikkaus.fi 42 13037 X 40,29% 35,95%
I weikkausfi 42 13037 X 19,66% 20,73%
3 veikkausfi 42 13037 X 12,21% 13,70%
4 veikkansfi 42 13037 X 8,18% 9,19%
g 5 5,7% 6,44%
g & lottovoitto.com 1884812 & 4,26% 4,67%
4 3,26% 3,44%
2 2,54% 2,58%
2 2,04% 1,90%
10 nationalk-lottery.co.uk . X 1,76% 1,76%
o 4 3 80,35% 6,02% 13,64% | 79.57% 6,43% 14,37%

Im Webranking fir den Begriff , Lotteri® finden sich zehn Anbieter ohne Lizenz. Diese vereinen eine
Klickrate von 100% fiir Desktop und 100% fiir Mobile auf sich.
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Tabelle 81: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Finnland

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liin-
der- Globaler keine keine S0N- keine S0N-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 nationalk-lottery.co.uk - X 40,29% 35,95%
2 nationalk-lottery.co.uk X 19,66% 20,73%
g 3 flalotterv.com 16584 X 12,21% 13,70%
S 4 valottery.com 59817 X 8,18% 9,19%
-E 5 statepaus 9715 X 5,79% 6,41%
3 6 lotteryie 36259 X 4,26% 4,67%
E 7 mnlottery.com 96063 X 3,26% 3,44%
S8 calottery.com 13256 X 2,54% 2,58%
9 nelottery.com 338445 X 2,04% 1,90%
10 michiganlottery.com 57732 X 1,76% 1,39%
5 10 100,00% 100,00%

Zusammengefasst lisst sich beobachten, dass bei 15 unterschiedlichen untersuchten Begriffen bei 11
Begriffen Anbicter bezichungsweise Angebote ohne Lizenz identifiziert werden konnte. Im Vergleich
zwischen finnischen und englischen Begriffen konnten keine grofien Unterschiede identifiziert werden.
Sowohl bei englischen Begriffen als auch bei finnischen Begriffen wurden hohe Anteile unlizenzierter
Anbieter identifiziert. Der Begriff ,,Online Betting™ sowie der Begriff ,,Urheiluvedonlyénti online™ (On-
line Betting auf Finnisch) verzeichneten 100% unlizenzierte Anbicter.

Tabelle 82: Verteilung von lizenzierten und nicht lizenzierten Anbietern im Web-Ranking Finnland

Suchbegriff Lizenz Keine Lizenz Sonstige
Poker 3 1 6
Vedonlyonti online 0 7 3
Online Betting 0 6 4
}iﬁl;eiluvedonlyﬁnti on- 0 g 5
Sports Betting 0 7 3
Kasino 2 5 3
Gambling 0 0 10
Rahapeli 1 8 6
Futis 0 0 10
Football 0 0 10
Raviratsastus 0 0 10
Horse Racing 0 2 8
Bingo ik B 6
Lotto 4 2 4
Lottery 0 10 0
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Tabelle 83: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe Finnland fir Desktop und Mobile

Desktop Mobile

Keine Li- Keine Li-
Suchbegriff Lizenz Zenz Sonstige Lizenz Zenz Sonstige
Pokeri 54,54% 3,79% 39,66% | 351,53% 6,44% 42,01%
Vedonlyonti online 90.44% 9,56% 89,99% 10,01%
Online Betting 35,69% 44,31% 51,70% 48,30%
Eli‘eﬂ“"edonlyﬁnﬁ R 0570%  4,30% 96,03%  1,90%
Sports Betting 49,66% 50,34% 52,93% 47,07%
Kasino 42,05% 46,86% 11,09% | 37,33% 50,88% 11,79%
Gambling 100,00% 100,00%
Rahapeli 40,29% 22.94% | 36,77% 35,95% 25,47%
Futis 100,00% 100,00%
Football 100,00% 100,00%
Raviratsastus 100,00% 100,00%
Horse Racing 3,80% 96,20% 3,29% 96,71%
Bingo 40,29% 16,52% 43,19% | 35,95% 18,22% 45,83%
Lotto 80,35% 6,02% 13,64% | 79,57% 6,02% 14,37%
Lottery 100,00% 100,00%

6.3.3.3 Geldwidischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille und Begleitkriminalitit

Im Jahr 2016 wurden 31.194 Geldwischeverdachtsmeldungen registriert, wovon 12.165 Fille (39%)
dem Gliicksspiclbereich zuzurechnen waren. Wihrend die Gesamtzahl der Verdachtsmeldungen im
Vergleich zu 2015 um 17% fiel, stieg die Anzahl der ,Glicksspielfille” um rund 30% (Poliisi, 2018).

Der wohl prominenteste Geldwischefall im Gliicksspielbereich der letzten Jahre in Finnland betraf das
alindische Monopol Paf. Paf wurde im Februar 2018 zur Zahlung von 50.000 Euro wegen grober Ver-
letzung der Pflicht zur Meldung cines Geldwischeverdachtes verurteilt, der damalige Geschiiftsfithrer
Anders Ingves jedoch freigesprochen. In dem Fall hat eine Onlinespielerin mit veruntreuten Geldern
gespielt. Obwohl Paf frith Kenntnis von den auBergewdéhnlich hohen Emnsiétzen zwischen 2009 und 2012
hatte, erfolgte die Meldung des Geldwischeverdachts erst 2012.

Eine autwendige Studie der Polizeiberichte des Jahres 2011 fand 737 gliicksspielbezogene Kriminalfille
(Kuoppamiki et al., 2014). Davon konnten 222 Fille dem Onlinebereich und 187 Fille der ,.gliicksspiel-
bezogenen Impulsivitit™ zugeordnet werden. Bei 121 Fillen war der/die Gliicksspicler®in Opfer des
gemeldeten Verbrechens. In 96 Fillen steht das Verbrechen im Zusammenhang mit problematischem
Gliicksspiel und bei 17 Fillen lieB sich hiusliche Gewalt auf problematisches Gliicksspiel zuriickfithren.
94 Fille stehen schlieBlich in Verbindung mit Casinos, wobei 40 der Fille in dem Casino stattfanden,
54 in der niheren Umgebung.
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Einzig das staatliche Monopol Veikkaus Oy darf Gliicksspiele bewerben (siehe 6.2.4). Die Regelkon-
formitit wird vom Polizeirat iiberwacht. Als ultima ratio kann ein Verbot gegeniiber Veikkaus ausge-
sprochen werden. Der Polizeirat hat bis Ende 2017 zweimal ein solches Verbot ausgesprochen. Dabei
ging ¢s zum einen um dic Bewerbung eines spezifischen Automatenspicls welches zu ,.emotional™ be-
worben, obwohl Spielautomaten als risikoreiche Spiele nur , sachlich informativ* beworben werden diir-
fen. Zum anderen wurde die als aggressiv eingestufte Bewerbung fir Gliicksspielprodukte aller Art an
Supermarkt- und Kioskkassen verboten — nicht jedoch die Werbung an sich (Jirvinen-Tassopoulos,
2018, Granlund, 2015).

6.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegentiber illegalen Anbietern

Die Méglichkeiten der Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Onlineanbietern sind bisher duBerst be-
grenzt (siche 6.2.5). Da sich die Anbieter oft im Ausland befinden, haben Verbote meist keine Wirkung;
BuBgelder kénnen zwar verhiingt, den Forderungen kann aber nur schlecht Nachdruck verlichen werden.
Daher ist der Vorschlag zu begriiBen, die Moglichkeit von technologische Losungen wie IP- oder Pay-
ment-Blocking zu evaluieren (siche 6.2.5).

Ahnlichen Beschrinkungen unterliegt die Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegaler Werbung (siche
6.2.4). Neben im Ausland ansissigen Firmen stellt auch das sogenannte Influencer Marketing eine Her-
ausforderung dar. Dabei stellt sich dic Frage, inwieweit die Berichte Prominenter iiber Gewinne bei
auslindischen Gliicksspielanbietern in den sozialen Medien der freien MeinungsiufBerung oder der ille-
galen Werbung zuzuordnen sind. Dies gilt insbesondere in den Fillen, in denen laut Medienberichten
vom 25.5.2018 (Iltalehti, 2018) die Prominenten nicht mit eigenen Einsitzen spielen, sondern die Mittel
von den illegalen Anbietern zum Spielen zur Verfiigung gestellt bekommen. Genannt sei hier auch der
Fall des Geschiftsmanns Sampo Kaulanen, der auf sozialen Medien fiir auslindische Onlinecasinos
wirbt. Da er dafir auch das Facebookkonto seines Supermarktes mit mehr als 500.000 Followern ver-
wendete, entschied sich der Polizeirat, eine Klarstellung einzuholen (Helsingin Sanomat, 2018).

6.4 Kritik am finnischen Regulierungsmodell

Im jetzigen Regulicrungsmodell ist der finnische Staat Regulierer, Anbieter, Profiteur wie auch tiber-
wachende Instanz. Dies begiinstigt Rollen- und Interessenkonflikte (z.B. Adams, 2008). Es wurde durch
Embindung verschiedener Ministerien und Instanzen versucht, dem entgegen zu wirken. Es bleibt aller-
dings abzuwarten, welche Wirkung insbesondere die Integration der Mittelverteilung (an die gemein-
niitzigen Organisationen) ins Sozial- und Gesundheitsministerium auf die zivilgesellschaftlichen Orga-
nisationen und deren Aktivititen wie auch deren Position als Empfinger der Gliicksspiclgewinne hat
(vgl. auch Egerer et al. 1.E.). Zusitzlich scheint die finnische Regierung dic zweite Phase der Erncuerung
der Gliicksspielregulierung nur mit eingeschrinkter Konsultation der zustindigen Ministerien durchzu-
fuhren; stattdessen werden ,.fachfremde* Instanzen in die Entscheidungsfindung einbezogen (Valtio-
neuvosto, 2018), wie das ,,Wirtschattspolitische Ministerkomitee® (siche Abschnitt 6.2.5.1), was in dem
Fall auf eine Priorisierung der fiskalischen Interessen hinweisen kénnte.

Ein grobes Manko der jetzigen Regulierung sind fehlende Durchsetzungsmdaglichkeiten oder fehlender
Durchsetzungswille der Aufsicht und der staatlichen Institutionen. Zwar kann die Gliicksspiclaufsicht
illegales Gliicksspiel im Internet verfolgen und anmahnen, jedoch kann sie gegeniiber Anbietern mit
Sitz im Ausland dem praktisch keinen Nachdruck verleihen. Auch wenn Blockingtechnologien keine
hundertprozentige Sicherheit bieten und auch verfassungsrechtlich problematisch sein kénnen (z.B. Cis-
neros Omberg & Hettne, 2018) ist die Uberlegung, solche Methoden in Finnland zukiinftig cinzusetzen
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(Valtioneuvosto, 2018), positiv zu bewerten. Die Duldung des Gliicksspielangebots von Paf in Festland-
finnland kann man als Inkonsistenz im finnischen Regulierungsmodell ansehen, da einem eigentlich
verbotenen Glicksspielangebot nicht nachgegangen wird.

Beim Spielerschutz findet im finnischen Regulierungsmodell de facto eine Konzentration auf das soge-
nannte verantwortungsbewusste Spielen (responsible gambling) — unter Vernachlissigung anderer Spie-
lerschutzmaBnahmen — statt. Die Hauptlast liegt zumindest bisher auf dem individuellen Glicksspieler,
der im Problemfall Hilfe in Anspruch nehmen kann. Ein ganzheitlicher Spielerschutz (siche z.B. Sulku-
nen et al., 2018), der cher ,ginen Zaun an einer Klippe errichtet als unten mit dem Krankenwagen auf
Abgestiirzte zu warten® (Livingstone, 2013), scheint erst in den letzten Monaten ein politisches Diskus-
sionsthema in Finnland geworden zu sein.

Der freie Zugang zu Daten und Informationen wurde von Cassidy et al. (2013) als Voraussetzung fur
eine unabhingige Gliickspielforschung identifiziert. Obwohl man meinen kénnte, dass ein staatliches
Monopol der Allgemeinheit und der Transparenz mehr verpflichtet sei als private lizenzierte Gliicks-
spiclanbicter, wurden immer wieder Stimmen laut, dass Veikkaus Daten nur schr eingeschriinkt unab-
hingiger Forschung zur Verfiigung stellt. Die Erfahrung beim Verfassen dieses Linderberichts — bei
dem der Bruttospielertrag im Onlinebereich auch auf Anfrage nicht in Erfahrung zu bringen war (siche
6.3.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen) — bestitigt diese Einschitzung. Es sind also Zweifel an-
gebracht, inwieweit das staatliche Monopol Veikkaus an unabhingiger und externer Bewertung und
Forschung interessiert ist.
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Frankreich hat im Jahr 2010 den Gliicksspielmarkt fir private
Anbieter gedffnet, wobei Onlinecasinospiele als Ausnahme
nicht Teil der Marktéffnung waren. Im Rahmen dieser Markt-
offnung wurde cine zentrale Regulierungsinstanz geschaffen,
welche die korrekte Durchfithrung von Gliicksspielangeboten
und Kriminalititsprivention und -bekimpfung sicherstellen soll.
Ziel der Marktéffnung war unter anderem eine bessere Kontrolle
iber Anbieter. Das effektive Vorgehen gegen nicht regulierte
Onlineangebote ist trotzdem weiterhin eine komplexe Heraus-
forderung. Als Mittel der Rechtsdurchsetzung werden IP-Blo-
cking sowie Werbebeschrinkungen angewendet. Trotzdem exis-
tiert insbesondere im Bereich der Onlinecasinos, bei dem keine
legalen Angebote bestehen, ein unlizenzierter Markt.

Im Jahr 2016 wurden mit Onlinegliicksspielen in Frankreich 985
Mio. Euro Steuereinnahmen erzielt, wovon der grobte Anteil auf
Sport- und Pferdewetten (583 Mio. Furo) entfiel. Regulierte On-
linegliicksspiele vertiigen mit Bruttospielertrigen in Héhe von
813 Mio. Euro iiber einen Marktanteil von 8,3% (Gesamtmarkt:
9,7 Mrd. Euro). Im Online-Segment sind die Bruttospiclertrige
von Sport- und Pferdewetten seit 2010 sehr stark gestiegen, with-
rend Poker nach einem Hochpunkt in 2012 im Jahr 2016 gerin-
gere Bruttospielertrige als im Jahr 2010 verzeichnet. Insgesamt
bestehen rund 2,5 Mio. aktive Onlinegliicksspielkonten. 13,03%
aller Onlinegliicksspieler in Frankreich sind pathologische Spie-
ler.
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7. Frankreich

7.1 Regulatorische Ziele

Am 12. Mai 2010 hat Frankreich mit dem Gesetz 2010-476 den Markt fir Onlinegliicksspicle fiir private
Anbieter gedffnet — mit der Ausnahme von Onlinecasinospielen, fiir die es nach wie vor nicht vorgese-
hen ist, Lizenzen auszugeben. Parallel dazu wurde fiir den Onlinegliicksspielmarkt die Aufsichtsbehorde
ARJEL (Autorité de Régulation des Jeux En Ligne) geschaffen. Ziel des Gesetzes ist es, einen Zugang
zu Gliicksspielen im Onlinebereich zu erméglichen, diesen jedoch zugleich zu beschrinken, um (1) ex-
zessives oder pathologisches Spielen priventiv zu verhindern und Jugendliche zu beschiitzen, (2) die
Integritiit, Verlisslichkeit und Transparenz von Glicksspielprodukten zu gewihrleisten, (3) betriigeri-
sche und kriminelle Aktivititen wie Geldwische oder die Finanzierung von Terrorismus zu verhindern
sowie (4) eine ausgewogene und nachhaltige Entwicklung verschiedener Spielformen zu erméglichen,
ohne eine negative Auswirkung auf andere Spiclformen zu verursachen. Onlinegliicksspiele sollen dem-
nach nicht dic Angebote des Offlinemarktes substituieren und somit kann dieser Aspekt neben den Zie-
len des Gesundheitsschutzes und von Public Order als eigene Ziclkategorie verstanden werden, wie auch
in Interviews mit den Gliicksspielaufsichten (Finanzministerium, Innenministerium und der Online-
glicksspielregulierungsbehdrde ARJEL) in Frankreich bestitigt wurde (personliche Gespriche vom
07.03 und 08.03.2018).

Auf Anfrage hat die franzosische Aufsicht fiir den Onlinegliicksspielmarkt dic Zicle der Regulierung
unterschiedlich stark gewichtet. Public Health und Public Order haben demzufolge die hichste Bedeu-
tung mit je 30 Punkten, 20 Punkte haben fiskalische Zicle und je 10 Punkte dic Bereitstellung eines

unterhaltsamen Produktes sowie die nachhaltige Entwicklung aller Spielformen (vgl. Tabelle 84).

Tabelle 84: Regulierungsziele fir den Onlinegliicksspielmarkt in Frankreich aus Sicht der Aufsicht fiir den On-
linegliicksspielmarkt ARJEL

Regulierungsziel Beschreibung Bedeutung

Regulierung von Onlinegliicksspielen ist wich-

Desustelinngjeinesiuniers tig, damit den Spiclern ein unterhaltsames Pro-

halt§ amen Frodukdes dukt angeboten wird (kann auch die Nicht regu- 10
(freier Markt) .

lierung bedeuten)
Einnahme von Steuern und ' ! ” ; : '
Abgaben Reguherung von Olrllrlrllneglucksspl_elen ist wich- 20
(fiskalisch) tig, um Steuereinnahmen zu generieren
Spieler-, Jugend- und Ver- Reguherung von Onl{.rleglqckssplelen ist wich-

tig, um Spiclsucht priventiv vorzubeugen, den
BEMUEter SCaity Schaden bei bestehenden Siichtigen zu reduzie- 0
(Public Health) g

ren sowie Kinder und Jugendliche zu schiitzen

Regulierung von Onlinegliicksspielen ist wich-
tig, um illegales Gliicksspiel, Betrug, Geldwi- 30
sche und Match Fixing zu bekiimpfen

Kriminalititsbekiim pfung
(Public Order)

Nachhaltige Entwicklung al- Die Onlinemirkte substituieren nicht die Ange-

ler Spielformen bote des Offlinemarktes 1
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7.2 Regulatorische Ausgestaltung

Glucksspiele werden in Frankreich anhand von drei Kriterien definiert: (1) ein 6ffentliches Angebot, (2)
cine Teilnahmegebiihr, (3) die Moglichkeit eines Gewinns (ARJEL, 2017, S. 61). Damit es sich um ein
Gliicksspiel handelt, miissen alle drei Kriterien erfiillt sein. Die Definition ist damit unabhingig von
einem Zufallskriterium.

Der Regulierungsrahmen fir Gliicksspiele in Frankreich ist fragmentiert und eine Nummer von einzel-
nen Gesetzen und Verordnungen bestimmen die unterschiedlichen Bereiche des Gliicksspielmarktes.
Infolgedessen sind in Frankreich Regulierung und Uberwachung von Gliicksspiel-Aktivititen auf meh-
rere Behorden verteilt. Das Landwirtschaftsministerium ist fiir dic Uberwachung der Pferderennen so-
wie Pferdewetten und das Innenministerium fiir die Uberwachung von terrestrischen Casinos zustindig.
Das Finanzministerium hat die Regulierungsaufsicht tiber Lotterien. Dariiber hinaus obliegt der Regu-
licrungsbehdrde ARJEL (Autorité de Régulation des Jeux en Ligne) die Zustindigkeit fiir den Online-
glicksspiclmarkt.

Der Onlinegliicksspielmarkt wurde ausschlieBlich fir Pferdewetten, Sportwetten und Spiele, die von
mehr als einer Person zur selben Zeit gegeneinander gespielt werden (Poker), gedffnet. Der staatliche
Lottericanbieter Francaise des Jeux (FIDJ) kann zudem Online-Lotterien und Bingo Sales entsprechend
der Lotterie-Lindervorgaben anbieten (Gambling Compliance 2018a). Online werden Wetten fiir rund
43 unterschiedliche Sportarten zugelassen. ARJEL legt in diesem Zusammenhang mit fest, woflir Wet-
ten zu welchen Phasen des Spiels angenommen werden diirfen. Die dem gemif den Artikeln 12 und 13
des Gesetzes Nr. 2010-476 sowie der Verordnung Nr. 2010-483 vom 12.05.2010 zu Grunde licgende
Sport-Liste wird in Zusammenarbeit mit relevanten Sportverbinden und dem Ministerium fiir Sport
erarbeitet (Gambling Compliance 2018a, S. 41). Ziel dessen ist es, ein faires Sportwettangebot zu cha-
rakterisieren, fir das lizenzierte Anbieter Wetten vorschlagen kénnen und dabei zugleich die vorherige
Unterrichtung der Wettbewerbsveranstalter sicherstellt. Die in dieser Liste aufgefithrten Wettbewerbe
finden in Frankreich oder im Ausland statt. Berlicksichtigt werden Kriterien, wie die Art des Wettbe-
werbsveranstalters, die fir diese Wettbewerbe geltenden Bestimmungen, das Alter der Wettbewerbsbe-
teiligten, wobei Wetten nicht auf Wetthewerbe platziert werden kénnen, an denen nur Minderjihrige
teilnchmen und dic Organisationsbedingungen des Wettbewerbs. Die Arten von Ergebnissen, auf die
gewettet werden kann, sind die Endergebnisse von Wettbewerben oder die Ergebnisse von einzelnen
Phasen des Spiels solcher Wettbewerbe. Ergebnisse sind dabei detiniert als , jedes Ereignis, das wihrend
des Wetthewerbs auftritt und das objektive, quantifizierbare sportliche Leistungen der Teilnehmenden
belegt. Einzelne Wettbewerbe kénnen im Ubrigen ihre Teilnahmeberechtigung fiir den Wettstatus ver-
licren, sofern Anderungen an ihren organisatorischen Bedingungen erfolgt sind, dic ein Risiko in Bezug
auf Match-Fixing bergen konnen. Das Gesetz Nr. 2010-476 in der Fassung vom Mirz 2017 sicht dies
bei der Festlegung der Sportliste entsprechend vor und ARJEL beriicksichtigt die méglicherweise be-
stehenden Manipulationsrisiken bei seiner Bewertung. Mit der Neufassung des Gesetzes von 2017 ist
zudem klargestellt, dass die diskutierte Abschaffung von Listen mit bewettbaren Sportereignissen nicht
erfolgt. ARJEL uberpriift derzeit das Auswahlverfahren der aufgefithrten Wettbewerbe, um entspre-
chende Auswahlkriterien zu gestalten, die meist wirtschaftlicher Natur sind wie z.B. dic Medienbericht-
erstattung iiber den Wettbewerb oder die finanziellen Interessen von den Athleten.

Bei Poker besteht die Besonderheit darin, dass die franzdsischen Spieler nicht nur gegen andere franzo-
sische Spieler antreten kénnen, sondern die Spielerpools von Frankreich, Italien, Spanien und Portugal
miteinander verkniipft sind. Dies ist insbesondere deshalb wichtig, weil bei Pokerspiclen die Gréfic des
Spielerpools einen erheblichen Einfluss auf die Erfolgsaussichten des Angebots hat (Fiedler & Wilcke,
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2012) und ein Angebot mit nur kleinem Spielerpool Probleme hat, sich gegen den grofien Spielerpool
des unregulierten Angebots von Pokerstars.com durchzusetzen.

Tabelle 85: Ubersicht der regulatorischen Ausgestaltung von Glicksspielen in Frankreich

Spielform ‘leenmeruTlg Staatliches Monopol Verbote
privater Anbieter

Tischspielein  Lizenzen fiir Offline-Casinos Onlinecasino-
Casinos werden vom Innenministe- spiele sind verbo-

rium vergeben ten
Spielautom a- Nur zulissig in lizenzierten Onlinecasino-
ten Offline-Casinos spiele sind verbo-

ten
Sportwetten Lizenzvergabe durch ARJEL.  Das Monopol fiir Offline-Sport-
fiir Onlinesportwetten wetten obliegt Francaise des Jeux
(FDI)

Pferdewetten  Lizenzvergabe durch ARJEL. Das Monopol Offline-Pferdewet-
fiir Online-Pferdewetten ten obliegt Pari Mutuel Urbain
(PMU)

Lotterien Das Monopol fiir Offline- und
Online- Lotteriespiele obliegt
Francaise des Jeux (FDI)

Gegenstand des Lizenzierungssystems fir Onlinegliicksspiele sind gemih der Artikel 3-11, 10°1, 11, 12,
14 und 21 des Gesetzes Nr. 2010-476 sowohl Spiele und Wetten, die einen Geschicklichkeitseinfluss
des Spiclers aufweisen, wic auch Spiele, welche die zeitgleiche Beteiligung von mehr als einem Spieler
bedingen (Gambling Compliance 2018a, S. 10). Dic Offnung des Wettbewerbes fiir den Onlinemarkt ist
damit auf die drei Bereiche Sportwetten, Pferdewetten und Spiele gegen andere Spicler (Poker) be-
schrinkt. Gliicksspiele- oder Wettterminals, die ausschlieBlich oder hauptsichlich Gliicksspielen und
Wetten gewidmet sind und Spiclern in der Offentlichkeit oder in privaten Einrichtungen, welche der
Offentlichkeit zuginglich sind, erhiltlich sind, werden somit nicht als Onlinegliicksspiel angeschen.
Jeder Anbieter von entweder Onlinesportwetten, Online-Pferdewetten oder Onlinepoker, der gemih Ar-
tikel 21 des Gesetzes Nr. 2010-476 lizenziert ist, kann die Annahme von Onlinewetten und Spielen unter
Beachtung der gesetzlichen Regelungen durchfithren.

Gemil den Artikeln 20 und 21 des Gesetzes Nr. 2010-476 werden einzelne Lizenzen fiir Pferdewetten,
Sportwetten und Onlinespiele gegen andere Spicler vergeben (Gambling Compliance 2018a, S. 13).
Eine Lizenz gilt fir fiinf Jahre und kann erncuert werden. Lizenzen kénnen nicht iibertragen oder abge-
treten werden. Voraussetzung fiir die Erteilung einer Lizenz ist, dass der Antragssteller den vorgegebe-
nen Spezifikationen des zur Anwendung kommenden Artikels 20 des Gesetz Nr. 2010-476 entspricht
und die sonstigen vorgeschriebenen Verpflichtungen des Gesetzes Nr. 2010-476 erfullt, die vom Inhaber
in Bezug auf sein Gliicksspiel- oder Wettangebot und seine Organisation beachtet werden miissen und
von denen die wichtigsten in den folgenden Abschnitten erldutert werden. Hierzu zihlt auch die Ermég-
lichung des Monitorings der Aktivititen des Spielbetriebs durch ARJEL.
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Bei VerstoBen gegen die regulatorischen Verpflichtungen kann das Sanktionskomitee von ARJEL Stra-
fen gegen lizenzierte Anbieter verhingen (Gambling Compliance 2018a, S. 50). Je nach Schwere des
Verstobes kann ARJEL cine Verwarnung, cine maximale Reduzierung der Lizenzdauer um ein Jahr, die
Aussetzung der Lizenz um maximal drei Monate oder den Entzug der Lizenz veranlassen. Der Entzug
einer Lizenz kann einhergehen mit einem Verbot, innerhalb der nichsten maximal drei Jahre keine neue
Lizenz beantragen zu diirfen.

7.2.1 Organisation der Aufsicht

Bei der franzosischen Gliicksspiel-Aufsichtsbehdrde ARJEL (Autorite de regulation des jeux en ligne)
handelt es sich um eine unabhingige Verwaltungsbehdrde, die sicherstellt, dass Onlinegliicksspiele und
Wettaktivititen auf Basis der Artikel 11, 12 und 14 mit den nationalen politischen Zielvorgaben tiber-
einstimmen. ARJEL tiberwacht Onlinegliicksspiel- und Wettanbieter und unterstiitzt den Kampf gegen
illegale Seiten und Betrug. ARJEL ist nicht dafir zustindig Steuern im Bereich Onlinegliicksspiel zu
verfolgen, diese Verantwortung obliegt dem Finanzministerium (Gambling Compliance 2018a, S. 6).
Francaise des Jeux (FDJ) hilt das Staatsmonopol fiir Lotteriespiele und Rubbellose, welches das Recht
zur Organisation solcher Spiele unter der Aufsicht des Finanzministeriums beinhaltet.

Es gibt verschiedene ministeriale Abteilungen, die in Bezug auf die Regulierung und Kontrolle interve-
nicren oder von ihr betroffen sind. Beziiglich der Finanzen ist dic Abteilung fir Finanzen fiir das Fran-
caise Des Jeux (FDJ) und das Pari Mutuel Urbain (PMU) gemeinsam mit der Commission consultative
des jeux sous droits exclusifs (COJEX) zustindig. Fiir innenpolitische Angelegenheiten ist die Direction
des libertés publiques et des affaires juridiques et le service central des courses et jeux avec la Commis-
sion consultative des jeux de cercle et des casinos terrestres (CCJCC) zustiindig. Das Landwirtschafts-
ministerium ist fiir die Regulierung von PMU und Pferderennen zustiindig, das Sportministerium fir das
Bekimpfen der Manipulation bei Sportwettkimpfen und das Gesundheitsministerium fir die Pravention
und die Behandlung von Glicksspielsucht.

Dartiber hinaus gibt es weitere Institutionen, wie MILDECA (Mission interministérielle de lutte contre
les drogues et conduites addictives) und das Observatoire des Jeux(ODJ) die sich der Privention von
problematischem Spiclverhalten und dem Kampf gegen Sucht widmen. TRACFIN (Traitement du ren-
seignement action contre les circuits financiers clandestins) widmet sich dem Kampf gegen Geldwiische,
das DGCCRF (Direction générale de la concurrence, de la consommation et de la répression des frauds)
dem Verbraucherschutz und das DGEFiP (Direction générale des Finances publiques) dem Kampf gegen
Steverhinterzichung.

Dic Aufgaben von ARJEL sind auf finf Ebenen organisiert: (1) Lizenzvergabe, (2) Uberwachung der
Sicherheit des Angebots, (3) Prifung der Wirtschaftlichkeit, (4) Spielerschutz, (5) Rechtsdurchsetzung
gegeniiber illegalen Anbietern (ARJEL, 2017, S. 15). Bei der Lizenzvergabe werden die Unterlagen der
Antragssteller juristisch gepriift und bei positivem Bescheid vergibt ARJEL Lizenzen an die Anbieter
und autorisiert sie damit Onlinewetten und Spiele auf dem franzdsischen Markt. Im Rahmen seiner
Uberwachungsfunktion sorgt ARJEL dafiir, dass Sicherheit und Aufrichtigkeit bei den Angeboten ge-
wiithrleistet werden und Betrug, Manipulation und Geldwiische so weit wie moglich ausgeschlossen sind.
In Bezug auf die Wirtschaftlichkeit iberwacht ARJEL den Markt um zu gewihrleisten, dass die Anbie-
ter iiber entsprechende Leistungsfihigkeit verfiigen, um ihren Verbindlichkeiten nachkommen zu kon-
nen. Vor dem Hintergrund Spieler vor dem Risiko einer Spielsucht zu schiitzen setzt ARJEL in dem
sozialen Bereich entsprechende Mallnahmen ein, um die Spicler zu informierten und verantwortlichen
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Verbrauchern zu machen. Im Rahmen der Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Angeboten werden
vor allem Untersagungsverfiigungen und IP-Blocking MaBnahmen in die Wege geleitet.

Um die Ziele erreichen zu kénnen, verfiigt ARJEL iiber entsprechende personelle und finanzielle Res-
sourcen. Der Vorstand besteht aus sieben Mitgliedern, die einmal monatlich tagen. ARJEL beschiiftigt
derzeit 55 Mitarbeiter, von denen % 1m 6ffentlich-rechtlichen Dienst und ¥ im Beamtendienst beschif-
tigt sind. Die Ausgaben von ARJEL lagen im Jahr 2016 bei knapp unter 8 Mio. EUR und damit rund
10% unter den Vorjahresbetrigen (ARJEL, 2017, S.151.).

Gemil der ARJEL board decision no. 2011-092 wurde eine Vereinbarung zwischen ARJEL und dem
Verein e-Enfance geschlossen, um das Verhilinis der beiden Parteien zu Gunsten des Schutzes von
Minderjdhrigen im Internet zu organisieren. Mit seiner board decision no. 2013- 010 hat ARJEL dartiber
hinaus die Partnerschaftsvereinbarung zwischen ARJEL und dem Verein SOS Joueurs bestitigt, um den
regelmifigen Austausch der beiden Parteien hinsichtlich der statistischen Daten beziiglich der Priven-
tion von exzessiver Glicksspielteilnahme, den Kampf gegen Sucht und der Typologie der auftretenden
Probleme zu organisieren (Gambling Compliance 2018a, S. 26).

Eine weitere bedeutende Partnerschaft besteht zwischen ARJEL und dem Observatoire des Jeux (ODI)
(Gambling Compliance 2018a, S. 27). Das Observatoire des Jeux wurde in Anlehnung an die Verord-
nung Nr. 2011-252 gegriindet. Es fithrt wissenschaftliche Begleitforschung durch und spielt eine infor-
mative und beratende Rolle fir verschiedene staatliche Stellen, die in Frankreich mit Gliicksspiel zu tun
haben.

7.2.2 Lizenzgebiihren und Besteuerung

Lizenzen fiir die Veranstaltung von Onlinegliicksspielen sind in Frankreich gemil Artikel 1012 des
General Tax Code und der Verordnung Nr. 2010-494 vom 14.05.2010 kostenpflichtig und es fallen
unabhiingig von der Art des veranstalteten Gliicksspiels Gebithren an, dic an ARJEL zu entrichten sind
(Gambling Compliance, 2018a, S. 45). Hinsichtlich des Lizenzantrages werden € 5.000 fillig sofern der
Antrag fiir eine einzige Lizenz, € 8.000 sofern der Antrag fir zwei Lizenzen und € 10.000 sofern der
Antrag fir drei Lizenzen ist. Die Gebiihren fiir den Folgeantrag belaufen sich auf € 2.500 sofern der
Folgeantrag fiir eine einzige Lizenz, € 4.000 sofern der Folgeantrag fir zwei Lizenzen und € 5.000
sofern der Folgeantrag fiir drei Lizenzen ist. Die jihrliche Lizenzgebiihr, welche von den lizenzierten
Onlineanbietern jeweils zum 1. Januar wihrend der Lizenzdauer geschuldet wird, betrigt € 20.000 bei
einer Lizenz, € 30.000 bei zwei Lizenzen und € 40.000 bei drei Lizenzen.

Im Gegensatz zu den Lizenzgebiihren unterscheiden sich hingegen die Steuersitze je angebotener Spiel-
form. Die Vorgaben hinsichtlich der Besteuerung werden im Kapitel XI des Gesetzes Nr. 2010-476 in
den Artikeln 46-55 geregelt. Bei Sportwetten betrigt die Steuer lizenzierter Anbieter 9,3% der Spielein-
siitze (Gambling Compliance, 2018a, S. 45). 5,7% der Einsiitze werden zu Gunsten des Staates verwen-
det, 1,8% 7zu Gunsten sozialer Sicherheit, wovon 5% der Abgaben, héchstens jedoch €5.000.000, der
National Agency for Public Health zur Verfiigung gestellt werden. Gewinne, die von den Spielern im
Zuge neuer Einsitze reinvestiert werden, unterliegen ebenfalls diesen Abgaben. 1,8% der Einsitze wer-
den dem National Centre for Sport Development bis zu maximal €44.600.000 zur Verfligung gestellt.
Dariiber hinaus wird von den Anbictern von Onlinesportwetten gefordert, dass sie sich mit 1% bis 2%
der von Spielern platzierten Wetten bei Veranstaltern von Sportevents beteiligen, um den Kampf gegen
Betrug zu finanzieren.
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Bei Onlinepoker betrigt die Steuer fiir lizenzierte Anbieter 2% der Spieleinsitze, gedeckelt bei € 1 pro
gespielter cash game Hand (Gambling Compliance, 2018a, S. 45). 1,8% der Einsitze (gedeckelt bei €
0,90 pro gespielter cash game Hand) werden zu Gunsten des Staats- und Kommunenbudgets verwendet.
15% der Einnahmen dieser Abgaben, maximal jedoch €10.929.593, wird jeweils den Gemeinden zuge-
teilt, in deren Gebieten, sich ein oder mehrere fiir die Offentlichkeit zugingliche Casinos befinden. Die
Zuteilung erfolgt in Abhidngigkeit von der jeweiligen Proportion der Bruttoeinnahmen der jeweiligen
Spiele der Einrichtungen. 0,2% der Einsitze (gedeckelt bei € 0,10 pro gespielter cash game Hand) wer-
den zu Gunsten der sozialen Sicherheit verwendet, wovon 5% der Abgaben, héchstens jedoch
€5.000.000, der National Agency for Public Health zur Verfiigung gestellt werden. Gewinne die von
Spielern im Zuge neuer Einsitze reinvestiert werden, unterliegen ebenfalls diesen Abgaben.

Bei Pferdewetten betrigt die Steuer lizenzierter Anbieter 13,6% der Spieleinsitze (Gambling Compli-
ance, 2018a, S. 46). 5,3% der Einsiitze werden zu Gunsten des Staates und der Gemeinden verwendet.
15% der Einnahmen dieser Abgaben, hichstens jedoch € 10.929.593, werden Sffentlichen Einrichtun-
gen fir interkommunale Zusammenarbeit in den Gebieten zur Verfigung gestellt, in denen cine oder
mehrere Rennstrecken der Offentlichkeit zugiinglich sind. Die Zuteilung erfolgt in Abhiingigkeit von
der jeweiligen Proportion der Einsitze je Pferderennbahn, mit einem Maximum von €765.072. 1,8% der
Einsitze werden zu Gunsten der sozialen Sicherheit verwendet, wovon 5% der Abgaben, hochstens je-
doch €5.000.000, der National Agency for Public Health zur Verfligung gestellt werden. Weitere 6,5%
der Einsitze werden zu Gunsten der Rennsportunternchmen verwendet. Gewinne die von Spiclern im
Zuge neuer Einsitze reinvestiert werden, unterliegen cbenfalls diesen Abgaben.

Uber dic Lizenzgebithren hinaus, miissen dic in Frankreich ansissigen lizenzierten Onlinegliicksspiclan-
bieter 20% Mehrwertsteuer auf ihre Netto-Einnahmen zahlen. Die Nettoeinnahmen werden wir folgt
berechnet: Net revenues = Gross Gaming Revenue (GGR) — Steuern — Boni. Dariiber hinaus fillt in
Frankreich Kapitalertragsteuer in Héhe von 33% basierend auf den Unternehmensgewinn an (Gambling
Compliance 2018a, S. 46).

Artikel 43 des Gesetzes Nr. 2010-476 sicht Sanktionen fur lizenzierte Onlincanbieter vor, die gegen
gesetzliche Vorschriften oder Regulierungen verstofien. Sanktionen kénnen sowohl Mahnungen wic
auch die Aussetzung oder Beendigung der Lizenz beinhalten. Die Sanktionskommission der Behdrde
(ARJEL) kann anstelle oder zusitzlich eine Geldstrafe verhingen, deren Héhe in einem angemessenen
Verhiltnis zur Schwere des VerstoBes, zur Lage des betreffenden Anbieters, z7um Umfang des verur-
sachten Schadens und zu den daraus resultierenden Vorteilen steht, jedoch nicht mehr als 5% des Um-
satzes vor Steuern fur das letzte Geschiftsjahr. Im Falle eines wiederholten Verstoles, kann der Betrag
auf bis zu 10% angehoben werden. Sofern im Vorjahr keine Tiatigkeit erfolgte anhand derer eine Ober-
grenze festgelegt werden kann, dart der Betrag der Sanktion 150.000 €, im Falle einer erneuten Verlet-
zung derselben Verpflichtung 375.000 € nicht iibersteigen.

Die Gewinne der Spieler sind grundsitzlich steuerfrei (Gambling Compliance, 2018a, S. 46f.). Eine
Ausnahme hiervon stellen die Gewinne von professionellen Poker-Spielern dar, bei denen der Geschick-
lichkeitsanteil die reine Chance deutlich iiberwiegt und ihr Risiko dementsprechend deutlich reduziert
ist. Sie werden als nicht-gewerbliche Gewinne besteuert.

Die Steuern sowie Abgaben und Gebiihren, die von den lizenzierten Anbietern fur die soziale Sicherheit
entrichtet werden milssen, werden an die National Agency for Public Health gezahlt. Entsprechend des
Artikels 48 des Gesetzes Nr. 2010-476 bestehen wesentliche Griinde fiir die Zuweisung darin, Initiativen
zu finanzieren, die die Risiken, die mit einer Glicksspielsucht in Zusammenhang stehen, reduzieren,
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Forschungsarbeiten im Allgemeinen und Trainings des bei der Addictions Drogues Alcool Info Service
dffentlichen Interessengruppe angestellten Personals durchzufithren (Gambling Compliance, 2018a, S.
26).

7.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Anbieter sind nicht dazu verpflichtet ihren Firmenhauptsitz oder thren Hauptserver in Frankreich zu
betreiben, gleichwohl werden drei gesetzliche Mindestanforderungen gestellt. Die Anbicter miissen ihre
11 Server (, frontal operator®’) gemil Artikel 24 des Gesetzes Nr. 2010-476 in Frankreich fihren und
eine Technologie installieren, die die Priifung von Spielerdaten und allen Transaktionen franzdsischer
Verbraucher erlaubt. Diese Informationen miissen in einem ,vault™ (abgesicherter Server) ARJEL in
Echtzeit zur Verfiigung gestellt werden (Gambling Compliance, 2018a, S. 56). Dariiber hinaus muss
cine Person fiir die rechtliche Uberwachung zustindig sein und von dem Anbicter muss cin Steuerbera-
ter in Frankreich beauftragt werden. Anbieter, die in einer Steueroase angesiedelt sind, sind ausdriicklich
nicht fiir eine Lizenz in Frankreich legitimiert. Der Begriff ,,Steueroase® als solches wurde allerdings
nicht nidher definiert und somit haben in den vergangenen Jahren auch eine Reihe von Anbietern aus den
Jurisdiktionen Gibraltar, Malta oder Alderney Lizenzen von ARJEL erhalten.

Obwohl die Anbieter den iiblichen Verbraucherschutzvorschriften unterliegen, achtet ARJEL zusiitzlich
auf bestimmte Aspekte, wie beispiclsweise die Konformitit der Allgemeinen Nutzungsbestimmungen
der Websites und itberwacht dariiber hinaus die Vertrauens- und Sicherheitsmechanismen, die die Ver-
fiigbarkeit des Spielervermégens garantieren (ARJEL, 2017, S, 25f1).

Gemil Artikel 30 des Gesetzes Nr. 2010-476 ist das Spielen auf Kredit verboten. Dementsprechend ist
s allen lizenzierten Anbietern sowie thren Angestellten untersagt, Spiclern Geld zu lethen und direkte
oder indirekte Systeme cinzusetzen, tiber die sich Spieler untercinander Geld leithen kénnen.

ARIJEL bietet den Verbrauchern unter anderem Unterstiitzung bei Informationsersuchen und dem Um-
gang mit Beschwerden. In 2010 hat ARJEL eine Emailadresse (contact@arjel.fr) als Anlaufstelle fur
franzdsische Spieler und Biirger eingerichtet. Die fiir die Anfragen zustindige Abteilung erhiilt zwischen
3.800 und 4.000 Emails und zwischen 800 und 1.000 Anrufe pro Jahr. Allgemeine Anfragen (z.B.:
Sucht, nicht-lizenzierte Anbieter, Poker, Sonstiges) reprisentieren zwischen 20% bis 23% der Anfragen
wohingegen Anfragen zu lizenzierten Anbietern (z.B. Themen, die sich auf den Account der Spieler
bezichen) zwischen 77% und 80% reprisentieren (Gambling Compliance, 2018a, S. 25).

Seit dem Jahr 2017 wird innerhalb der Organisation von ARJEL ein Ombudsmann eingesetzt, der im
Falle von Streitigkeiten zwischen Verbraucher und Onlineanbieter fir Glicksspielen oder Wetten man-
datiert wird, um Lésungen herbeizufithren bzw. zwischen den Parteien zu vermitteln. Der Ombudsmann
fur Verbraucher fir Onlinegliicksspiele wird im 6ffentlichen Bereich implementiert und von ARJEL
finanziert. Das System gilt fiir alle lizenzierten Anbieter. Verbrauchern von durch ARJEL lizenzierten
Anbietern soll dadurch kostenloser Zugang zu einem unparteiisch und selbststindig agierenden Om-
budsmann ermdéglicht werden (ARJEL, 2017, 5.7).

GemiB Artikel 5 des Gesetzes Nr. 2010-476 diirfen Minderjahrige in der Offentlichkeit nicht an recht-
miibig autorisierten Gliicksspielaktivititen teilnehmen. Lizenzierte Anbicter sind dazu verpflichtet ent-
sprechende Vorkehrungen zur Verhinderung des Spiels durch Minderjéhrige fiir die von ihnen angebo-
tenen Gliicksspiel- oder Wettaktivititen zu treffen. Es ist ihnen nicht gestattet Organisationen zu finan-
zieren oder zu férdern, die Events fiir Minderjihrige ausstatten. Anbieter miissen auf ihrer Website den



174 Frankreich

Warnhinweis geben, dass die Teilnahme an Glicksspielen durch Minderjihrige verboten ist. Spieler
milssen ithr Geburtsdatum sowohl bei der Registrierung als auch bei jedem Besuch auf der Website des
Anbieters angeben (Gambling Compliance, 2018a, S. 22).

Zur Privention von problematischem und pathologischem Gliicksspiel sind verschiedene MabBnahmen
vorgeschen. Neben dem generellen Ausschluss von Gliicksspielen fiir Minderjihrige, bestehen gemil
des Artikels 26 des Gesetzes Nr. 2010-476 ein Sperrsystem sowie ein Selbstlimitierungssystem, in dem
die Spieler sich eigene Restriktionen fiir ihr Spielverhalten auferlegen kénnen. Sowohl bei der Limitie-
rung als auch der Selbstsperre haben die Spieler Wahlmdéglichkeiten hinsichtlich der Hohe ihrer Limi-
tierung oder der Dauer ihrer Selbstsperre. Bei dem Limitierungssystem handelt es sich um ein Opt-in
System, bei dem Spieler seine Limitierung selbst wihlen kann und ihm kein Limit vorgeschlagen wird
(Gambling Compliance, 2018a, S. 22).

Ein wesentliches weiteres Mittel zur aktiven Reduzierung des Suchtpotenzials ist die Begrenzung der
Héhe der Ausschiittung. Davon ausgehend das eine hohe Auszahlungsquote einen direkten Einfluss auf
das Suchtpotenzial der Spieler hat, wurde im Rahmen der Verordnung Nr. 2010-605 vom 04.06.2010
hinsichtlich der durchschnittlichen Auszahlungsquote festgelegt, dass lizenzierter Onlineanbicter fiir
Pferdewetten und andere Sportevents max. 85% an die Spieler auszahlen diirfen (Gambling Compliance,
2018a, S. 10f).

ARJEL hat im Jahr 2016 durch zahlreiche Forschungs- und Priventionsprojekte sowie Verbesserungen
im Bereich der Regulierung und der Uberwachung von lizenzierten Anbictern sein Engagement im Be-
reich des Spiclerschutzes verstiirkt. Dariiber hinaus plant ARJEL weitere MaBnahmen des Spielerschut-
zes (ARJEL, 2017, S. 66). Beispiclsweise wird tiber personalisiertes Feedback nachgedacht, das dazu
dienen soll die Kommunikation beziiglich des verantwortungsbewussten Spielens effektiver zu gestalten
und welches beispiclsweise insbesondere daraus besteht, Spielern aktiv objektive Informationen (z.B.
einen Graph, der die Entwicklung ihrer Spielhidufigkeit oder der Spicleinsitze abbildet) bereitzustellen,
um ihnen ihr Gliicksspiclverhalten transparent und bewusst vor Augen zu fithren, ohne dabei jedoch
cine Wertung vorzunchmen.

Als weitere InformationsmalBnahme soll die Moglichkeit des Selbstausschlusses prominenter platziert
werden, beispiclsweise indem dem Spieler im Rahmen des Registrierungsprozesses die Moglichkeit zur
Selbstsperre in der Bestitigungsemail fiir die Account-Eréfthung angezeigt wird. Ebenso soll die Kon-
trolle der Identifikationsdokumente verbessert werden, um Filschungen identifizieren zu kénnen, die es
den sclbst ausgeschlossenen Spiclern erméglichen weiter zu spielen. Selbst gesperrten Spiclern sollen
zudem insbesondere in Fillen von langfristigem oder mehrfachem Selbstausschluss direkt an Hilfsor-
ganisationen verwiesen werden. Dabei soll mit Suchtexperten zur Entwicklung von Vorgingen zur Kon-
taktaufnahme und Uberwachung von gefihrdeten Spielern zusammengearbeitet werden, um das Enga-
gement und die Bereitschaft der kontaktierten Spieler zu erhéhen. Die Kontaktaufnahme soll dabei auch
dahingehend evaluiert werden, inwieweit sich ihre Spiclintensitit infolge entwickelt und dahingehend,
ob sie fiir sich Limitierungen vorgenommen oder sich gesperrt haben.

Eine Analyse von ARJEL hinsichtlich der Wirkung von Selbstlimitierungen hat gezeigt, dass die Spieler
seltener eine Limitierung vornehmen, seit sie keinen voreingestellten Limitierungswert mehr vorge-
schlagen bekommen, sondern eigenstindig einen angeben miissen. Demnach wird angedacht, die ma-
nuell Angabe von Betrigen und Mindestschwellenwerten zum Festlegen der eigenen Limits wieder zu
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entfernen. AuBerdem wird daran gearbeitet, die Selbstlimitierungen als solches besser zu erkliren. Wei-
terhin sollen Funktionen umgesetzt werden, die Spiclern dabei helfen die Selbstlimitierungen besser zu
definieren, nachverfolgen und anwenden zu kénnen (ARJEL, 2017, S. 63).

Ein kontrolliertes Angebot erfordert sowohl auf Seiten der Regulatoren als auch auf Seiten der Anbieter
Kenntnis dariiber, welche spezifischen Suchtrisiken fiir das jeweilige Spiel bestehen, um entsprechende
PriventionsmaBnahmen und Uberwachungssysteme implementieren zu kénnen. Infolgedessen hat AR-
JEL basierend auf wissenschaftlicher Literatur und Expertenmeinungen ein Analyseraster zur Bewer-
tung der potenziell suchtabhingigen Charaktereigenschaften von Spiclen und Wetten entwickelt (AR-
JEL, 2017, 8. 62). Zusammengestellt anhand von 27 Kriterien beinhaltet es Themen wie beispiclsweise
die Spiclgeschwindigkeit, die Gewinnstruktur, das Gefithl der Kontrolle und emotionale Faktoren. In
dem Zuge hat sich ARJEL bemiiht, wissenschaftliche Arbeiten in Bezug auf die Charakteristika von
Gaming-Produkten zu integrieren, um die Konvergenz zwischen Gaming und Gambling zu beriicksich-
tigen. Das Modell wird entsprechend dem Stand der wissenschaftlichen Forschungen weiterentwickelt.
Das Analysetool wird von der Geschiftsfithrung fur die Bewertung necuer Angebote lizenzierter Anbie-
ter herangezogen. Auch wenn das Gesetz den Aufsichtsbehérden zum aktuellen Zeitpunkt nicht das
Recht gibt, Vorschlige fiir neue Gliicksspiel- oder Wettangebote auf Basis des potenziellen Suchtrisikos
auszuschlieBen, so ermdglicht der Einsatz dieser Methode dennoch die Rationalisierung der Analyse
und eine objektive Feststellung. Darliber hinaus kann das Modell dazu beitragen, ein Kotrollsystem zur
Limitierung des Risikolevels bei einigen Angeboten zu entwickeln. Demzufolge kann das System als
Priventionsinstrument verstanden werden.

Seit 2016 1st es ARJEL per Gesetz méglich unter Beachtung strenger Sicherheit und Diskretion Online-
glicksspieldaten zum Gesundheitsschutz der Bevélkerung zu nutzen. Auf der einen Seite stellt dieses
Vorgehen eine beachtliche Maoglichkeit dar, um das Verstindnis iiber das Glicksspielverhalten zu ver-
bessern und mehrere relevante und gezielte MaBnahmen fiir gefihrdete Spieler zu schaffen. ARJEL
stehen damit dhnliche Analysemechanismen zur Verfigung, wie sie die Anbieter von Glicksspielen fiir
Marketingmalinahmen schon lange durchfithren. Auf der anderen Seite wirft dieser Aspekt die heikle
Frage hinsichtlich des Schutzes von persénlichen Daten und den Respekt der individuellen Freiheit auf
(ARJEL, 2017, S. 63). Aufgrund dessen diirfen die Daten nur anonymisiert ausgewertet werden.

In Zusammenarbeit mit dem Obeservatoire des Jeux hat ARJEL die Entwicklung eines statistischen
Modells zur Analyse von exzessivem Gliicksspiel basierend auf Daten des Gliicksspielverhaltens von
mehr als 9.000 Teilnehmern fortgesetzt. Die ersten Ergebnisse der Studie haben gezeigt, dass es méglich
ist, das Risiko des Spielers mit einer ausreichenden Zuverlissigkeit anhand der gesammelten Daten der
Anbieter und von ARJEL schitzen zu kénnen. Wihrend einige Indikatoren, wie z.B. die Anzahl der
gespielten Spielformen oder das Chasing von Verlusten, bereits als Determinanten identifiziert worden
sind, miissen die Studien noch weiter fortgefithrt werden, um die Analysen zu prizisieren. Dariiber hin-
aus arbeitet ARJEL gemeinsam mi der University Hospital of Nantes an ciner Studie, die nicht nur
Aufschluss dariiber gibt, ob Gliicksspieldaten dazu genutzt werden konnen, das Risiko der Spieler zu
bewerten, sondern auch, ob die erste Bewertung klinisch belegt werden kann. ARJEL beabsichtigt diese
Modelle zu nutzen, um die Entwicklung der Privalenz von problematischem Onlinegliicksspiel zu ver-
folgen und um anhand dessen ihre PriventionsmalBnahmen anpassen zu kénnen (ARJEL, 2017, S. 631)).
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7.2.4 Werbebeschriankungen

Gemilb Artikel 57 des Gesetzes Nr. 2010-476 darf niemand ohne Lizenz eine Wett- oder Online-Gliicks-
spiel-Website auf franzdsischem Territorium bewerben. Ein nicht lizenzierter Onlinegliicksspielanbie-
ter, der seine Aktivititen in Frankreich illegal bewirbt, kann demnach mit einer Geldbube i.H. von EUR
100.000,-- bestraft werden (Gambling Compliance, 2018a, 5. 52). Das Gericht kann dic Hohe der Geld-
bube auf das Vierfache der Werbeausgaben fiir die rechtswidrige Titigkeit erhdhen. Diese Strafen wer-
den auch an Personen verhiingt, die auf irgendeine Weise die von diesen nicht autorisierten Websites
vorgeschlagenen Bewertungen und Berichte zur Férderung von Onlinespiele-Websites, welche nicht
iiber die in Artikel 21 des Gesetzes Nr. 2010-476 vorgesehene Genehmigung verfiigen, an die Offent-
lichkeit verbreitet haben.

Nachdem ein Anbieter eine Lizenz erhalten hat, gelten die Bestimmungen des Artikels 7 desGesetzes
Nr. 2010-476 und der Verordnung Nr. 2010-624 (Gambling Compliance, 2018a, S. 30). Demzufolge
muss etwaige Werbung einen Warnhinweis auf Spielsucht sowie eine Telefonnummer enthalten, die die
Spieler im Bedarfsfall kontaktieren kénnen. Gemil der Artikel 7 und 26 des Gesetzes Nr. 2010-476 ist
Werbung in der Offentlichkeit, die an Minderjihrige gerichtet ist, verboten. Ebenso Werbung in audio-
visuellen oder Onlineprogrammen und Theatervorstellungen, die sich an Minderjihrige richtet. Weitere
Vorschriften, aus denen sich Restriktionen hinsichtlich fiir an Minderjdhrige gerichtete Werbung erge-
ben, finden sich unter dem Gesetz Nr. 49-956 vom 16.07.1949. Dariiber hinaus sollen lizenzierte An-
bieter entsprechend der Artikel 7 und 26 des Gesetzes Nr. 2010-476 die Werbung an auf ithren Websites
gesperrte Spicler sowie generell sich fir eine bestimmte Periode selbst-gesperrte Spicler unterlassen.

Nach Artikel 9 des Gesetzes 2010-476 kann cin Anbicter, der Werbung entgegen der gesetzlichen Vor-
schriften nach Artikel 5 § 2 sowie Artikel 7 des Gesetzes 2010-476 ausstrahlt, mit einer Strafe von €
100.000 belegt werden. Das Gericht kann den Betrag auf das bis zur Vierfache fir die illegale Werbung
angefallenen Kosten erhhen.

Gemib Artikel 30 des Gesetzes Nr. 2010-476 ist es zudem verboten, Werbung fir Kredite zu machen.
Websites der lizenzierten Anbieter diirfen demnach keinerlei Angaben zu Unternehmen enthalten, die
Kredite bereitstellen oder es Spiclern erméglichen untereinander Kredite zu vergeben.

Um die Werbebeschrinkungen besser durchzusetzen hat ARJEL mit der L' Autorité de Régulation Pro-
fessionnelle de 1a Publicité (ARPP) in 2013 eine Partnerschaftsvercinbarung geschlossen, der 75% der
TOP 100 Werbetreibenden in Frankreich angehéren (Gambling Compliance, 2018a, S. 30).

Unter den Artikeln 7 und 8 des Gesetzes Nr. 2010-476 sowie der CSA (Conseil supérieur de l'audiovi-
suel) decision Nr. 2010-23 vom 18.05.2010, erweitert um die decision Nr. 2011-3 vom 11.01.2011 ge-
folgt von den decisions Nr. 2011-09 vom 27.04.2011 und Nr. 2013-3 vom 22.01.2013 finden sich die
Vorschriften zuom Fernsehen und Horfunk (Television and radio broadcasting).

Die CSA, einc unabhiingige Verwaltungsbehérde, hat die Bedingungen unter denen kommerzielle Nach-
richten zum Zwecke der Werbung fiir Gliicksspielanbieter gezeigt, verdftentlicht oder iiber das Fernse-
hen und Radio ausgestrahlt werden, festgelegt (Gambling Compliance, 2018a, S. 28ft).

Die CSA Entscheidung vom 22.01.2013 legt insbesondere fest, dass

¢  Werbenachrichten und Sponsorship fur Gliicksspiclanbieter mit den allgemein geltenden
Grundsiitzen hinsichtlich der Verpflichtung der Verffentlicher von Werbung, Sponsorship und
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Teleshopping sowie mit den geltenden Regeln fiir private Radiowerbung, die terrestrisch oder
per Satellit in Bezug auf Werbung und Sponsorship iibertragen wird, iiberemstimmen. Die CSA
soll, wo relevant, dic Einhaltung der Bestimmungen bei der in Sendungen platzierten
Bonusangeboten fiir Live-Wetten, beurteilen;

e kommerzielle Nachrichten ausdriicklich darauf hinweisen miissen, dass sic ein legales,
autorisiertes Gliicksspiel anbieten. Dariiber hinaus muss der Werbende ausdriicklich identifiziert
werden. Uberdies enthilt die Entscheidung spezifische Regeln fiir den Schutz von
Minderjdhrigen. Insbesondere ist es verboten, kommerziclle Werbung fiir Gliicksspiclanbieter
30 Minuten vor und nach der Laufzeit von Programmen fiir Minderjihrige zu zeigen. Aufierdem
darf Werbung in keinster Weise Minderjihrige portritieren oder sie in jeglicher Weise mit
Gliicksspiel in Verbindung bringen respektive sie dazu ermutigen an Glicksspielen
teilzunchmen. Werbung darf das Gliicksspiel fiir Minderjihrige nicht attraktiv gestalten oder
Personlichkeiten, Charaktere oder Helden portriiticren, die den Kindern oder Jugendlichen
vertraut sind oder dieser Altersgruppe sehr gut bekannt sind, zu m Beispicl weil sie in
Werbeinitiativen (z.B. Werbung, Sponsorship, Markenwerbung und -events) involviert sind, die
sich ausschlieBlich an Produkte und Dienste fir Minderjahrige richtet;

e kommerzielle Nachrichten diirfen nicht den Anschein erwecken, dass Minderjihrige das Recht
haben zu spielen. Die CSA bestimmt die Kriterien, die Dienste und Programme definieren, die
an Minderjihrige gerichtet sind.

Ein Bericht der CSA, der in Zusammenarbeit mit den Selbstregulierungsorganisationen im Werbesektor
erstellt wurde und die Konsequenzen der Gliicksspiel-Werbung beurteilt hat, wurde dem Franzésischen
Parlament 18 Monate nach Inkrafttreten des Gesetzes Nr. 2010-476 vorgelegt.

In ihrem jdhrlichen Bericht, bewertet die CSA die Verinderung der Gliicksspielwerbung und deren Aus-
wirkungen. Auf Anforderung der CSA vom 7. und 31.01.2011 haben Agenturen fiir Fernsehwerbung
und Radiosender, sowie ihre jeweiligen Werbeagenturen, Verhaltensregeln unterzeichnet, um das Vo-
lumen und die Konzentration von kommerziellen Nachrichten, die legale, autorisierte Gliicksspielan-
bieter bewerben, zu regulieren.

AuBerdem haben diverse Stakeholder aus Medien, Werbetreibenden, Sportjournalisten und Gliicks-
spielanbietern am 11.07.2013 eine Charta fiir ethische Verpflichtungen in Bezug auf Glicksspielwer-
bung in audiovisuellen Programmen, insbesondere sportlichen, unterzeichnet. Die Charta legt die Be-
dingungen fest, unter denen Medienanstalten Glilcksspielwerbung verwenden dirfen, ohne zu Wettbe-
werbsverzerrungen zu fihren.

Die erste Verpflichtung bezieht sich auf das Erwihnen von Wettreferenzen in Programmen oder Sen-
dungen fir Sportwettbewerbe oder Pferderennen: Um die erforderliche Trennung von Sportinformatio-
nen und wettrelevantem Inhalt in Programmen sicherzustellen, verpflichten sich die Unterzeichner dazu,
dass jeglicher Verweis auf Wetten in einem Programm oder einer Sendung fiir Sportveranstaltungen,
die Gewinnchancen nennen muss, indem sie die folgenden Kriterien erfiillt:

¢ Indikative Markt- Gewinnchancen und/oder eine Auswahl an Gewinnchancen — die niedrigste
und die hochste — basierend auf Gewinnchancen von unterschiedlichen und als solchen
prisentierten lizenzierten Glicksspielanbietern in Frankreich.

¢ Die Angaben zu den Gewinnchancen miissen gelegentlich und in angemessener Weise erfolgen.
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Wihrend eines Fubballmatches erscheinen diese Angaben beispielsweise nicht hiaufiger als
emmal pro Halbzeit.

¢ Die Angaben dirfen weder cinen Anreiz zum Wetten liefern noch die Anzahl von Wetten oder
Gewinnen oder die Namen von Anbietern nennen.

Abweichend davon, sind miindliche Angaben zu Wettberichten wihrend der Ausstrahlung von Pferde-
rennen, die intrinsisch und historisch bedingt mit Wettaktivititen verbunden sind, in angemessener Art
und Weise erlaubt und kénnen durch Angaben zu Wettbetrigen und Gewinnen erginzt werden.

7.2.5 Mafsnahmen der Kriminalititsbekimpfung

7.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern

Gemil Artikel 56 des Gesetzes Nr. 2010-476 kann das nicht-lizenzierte Anbieten oder Vorschlagen von
Onlinegliicksspielen oder Wetten fiir die Offentlichkeit mit bis zu drei Jahren Haft und € 90.000 bestraft
werden. Die Strafen werden auf sicben Jahre Haft und € 200.0000 erhoht, sofern die Straftat durch eine
organisierte Gruppe erfolgt ist (Gambling Compliance, 2018a, S. 51f.). Dariiber hinaus kdnnen verur-
teilten Personen nach den Grundsitzen des franzdsischen Strafgesctzbuches weitere Strafen auferlegt
werden. Beispielsweise zihlen hierzu der Verlust von Biirger- und Familienrechten; Konfiszierung der
beweglichen Gegenstinde und der Immobilie, die direkt oder indirekt dazu genutzt wurden die Straftat
zu begehen; éffentliche Bekanntmachung der richterlichen Entscheidung; die endgiiltige oder fiinfjih-
rige Schliefung von Unternchmen, die die Straftaten unterstiitzt haben; ein Verbot iiber die Unterhaltung
cines eigenen Biros oder die Ausiibung einer professionellen oder unternehmerischen Titigkeit, durch
welche die Straftat begangen wurde oder welche zum Zeitpunkt der Straftat bestand oder die Ausiibung
eines gewerblichen oder industriellen Berufes mit indirektem oder direktem leitenden, verwaltenden
oder iiberwachenden Charakter im eigenen Namen oder fiir einen Dritten, ein gewerbliches oder indust-
riclles Unternehmen. Es kann grundsiitzlich mehr als ein Verbot ausgesprochen werden.

Auch juristische Personen kénnen, sofern sie fir haftbar gehalten worden sind, zusitzliche Strafen auf-
erlegt werden. Hierzu zihlen beispielsweise die Abwicklung, die endgiiltige oder finfjihrige SchlicBbung
des Unternchmens, das an der Ausfithrung der Straftaten beteiligt gewesen ist; die Konfiszierung; 6f-
fentliche Bekanntmachung der richterlichen Beschlusstassung in den Printmedien oder elektronischen
Medien; Verbot iiber die Daver von maximal fiinf Jahren fir dic Bewerbung um eine Onlinegliicksspiel
Lizenz sowie - soweit mglich - Entzug der erteilten Onlinegliicksspicl-Lizenz sofern die juristische
Person zum Zeitpunkt der richterlichen Beschlussfassung ein lizenzierter Anbieter ist.

Frankreich hat keine “Blacklist™ fiir verbotene Onlinegliicksspielseiten. Anstatt dessen kann ARJEL
Untersagungsverfiigungen beantragen (Gambling Compliance, 2017, S. 6). Solche Untersagungsverfii-
gungen stellen die Grundlage der weiteren Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern dar. Hier
ist vor allem das IP-Blocking zu nennen, das von den Internet Service Providern umgesetzt wird, jedoch
erst nachdem eine Verfiigung vom Gericht ergangen ist. Die Vorschriften ergeben sich aus dem Artikel
61 sowie dem Artikel 60 aus dem Gesetz Nr. 2010-476, der Verordnung Nr. 2011-2122 vom 30. De-
zember 2011 und der Verordnung Nr. 2017-677 vom 28.04.2017 (Gambling Compliance, 2018a, S. 53).
Dartiber wird der Artikel 61 des Gesetzes Nr. 2010-476 ergiinzt durch das Law for a Digital Republic
vom 7.10.2016 (ARJEL, 2017, S. 51).

ARJEL versendet in Anlehnung an das geltende Gesetz unter Hinweis auf dic bei Zuwiderhandlung
folgenden Sanktionen Mahnungen an nicht lizenzierte Anbicter, die Onlinegliicksspiele oder Wetten auf
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franzdsischem Terrain anbieten. Der Anbieter hat infolgedessen acht Tage Zeit, auf die Mahnung zu
reagieren, in dem er den darin enthaltenen Aufforderungen entsprechend folgt. Zu diesem Zeitpunkt
besteht ein verhiiltnismiBig hoher prozentualer Anteil an freiwilliger Compliance. Sofern die Mahnung
keinen Effekt hat oder der nicht-lizenzierte Anbicter bereits bei ARJEL bekannt ist, da er bereits im
Vorwege Gliicksspielangebote auf dem franzdsischen Markt offeriert hat, leitet ARJEL das Verfahren
zum Blocken der Website ein. Dariiber hinaus soll die Domain Name System (DNS) Blocking-Methode
verwendet werden, um die Gerichtsanordnungen umzusetzen.

Parallel dazu wendet sich ARJEL mit ciner Kopie der an dic Anbieter versandten Schreiben an die
Hosting Provider und fordert sic dazu auf, alle geeigneten MalBnahmen umzusetzen, um den Zugang zu
der Website des nicht-autorisierten Anbicters durch die Offentlichkeit zu verhindern. Die beteiligten
Personen auf Seiten der Hosting Provider haben ebenfalls acht Tage Zeit, den Vorgang zu beobachten.

In dem Fall, in dem nach Ablauf der Frist die Anforderungen nicht erfiilllt worden sind oder das Online-
gliicksspiel- oder Wettangebot nach wie vor fiir die Offentlichkeit zuginglich ist, fordert ARJEL vom
zustindigen Gericht eine Anordnung zur Beendigung der fraglichen Aktivititen durch die Internet Ser-
vice Provider an. Dasselbe Verfahren gilt fir mit dem Anbieter in Zusammenhang stechende illegale
Webseiten oder bei Umgehung behilfliche Webseiten.

Da der Prozess des IP- und Website-Blocking jedoch recht langwierig und kostenintensiv ist, wihrend
die Anbieter hierdurch nur geringfiigig in ihrer Titigkeit gestort werden, wird von thm nur rudimentir
Gebrauch gemacht (persdnliche Gespriche mit ARJEL, am 08.03.2018). In seinem Jahresbericht
2016/2017 hat auch ARJEL darauf hingewicsen, dass sic einer Reihe von Herausforderungen im Hin-
blick auf das Blockieren von Websites gegeniiberstehen, insbesondere der Umgehung von Blockierun-
gen sowie begrenzten Ressourcen innerhalb der Behdrde. Infolgedessen hat ARJEL in 2016/2017 damit
begonnen, Internetserviceprovider anzuschreiben, um sie davon zu iiberzeugen, freiwillig ihre Dienste
fiir unlizenzierter Onlineanbieter einzustellen, indem sie sie dariiber informiert haben, dass sie sich im
Falle der Bereitstellung haftbar machen, da die Férderung von illegalem Gliicksspiel von Gesetzeswe-
gen verboten ist.

Payment-Blocking kann entsprechend der Vorschriften gemiill Artikel 1.-563(1-5) des Code monétaire
et financier durchgefithrt werden. Obwohl ARJEL selbst kein Payment-Blocking ausfiithren kann, ist sie
im Gegensatz zum Vorgehen bei ISP Blocking in der Lage dieses ohne einen richterlichen Beschluss
anzuordnen. Das Payment-Blocking selbst wird vom Finanzministerium auf Vorschlag von ARJEL ent-
sprechend der gesetzlichen Bestimmungen durchgefilhrt. Allerdings wird von Payment-Blocking als
Durchsetzungsinstrument kein Gebrauch gemacht. Lediglich das Werbeverbot wird konsequent ver-
folgt. Dies erschwert den illegalen Anbietern den Marktzugang und hat zudem zur Folge, dass die fran-
zosischen Spieler deutlich einfacher legale von illegalen Angeboten unterscheiden kénnen. Der wesent-
liche Schritt zur Kanalisierung der Nachfrage in legale Angebote besteht damit in der Legalisierung von
Anbietern und dem Werbeverbot.

7.2.52 Kampfgegen Sportwetthetrug

Mabnahmen, die dazu dienen Sportwettmanipulation zu verhindern, sie aufzudecken oder gegen sie
vorzugehen sind in der franzosischen Online-Gliicksspiel Rahmenverordnung enthalten (Gambling
Compliance, 2018a, S. 38). Im Hinblick auf die Vermeidung von Interessenskonflikten schen der Artikel
32 des Gesetzes Nr. 2010-476, die Artikel L. 131-16 und R. 131-37 und seq. des Code of Sport, dic
Verordnung Nr. 2010-1289 vom 27.10.2010 und der Artikel 10 der Spezifikationen die Priifung folgen-
der Punkte vor (Gambling Compliance, 2018a, S. 40 ff):
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e Transparenz von Kapitalverbindungen oder Partnerschaft’ Sponsoring-Vereinbarungen
¢ Persénliche Interessenerklirung der lizenzierten Anbieter

e Verbot der Wettabgabe fur Beschiiftigten lizenzierter Anbicter

e Verbot der Wettabgabe fiir Interessenvertreter von Sportwettbewerben

¢ Verbot der Wettabgabe fiir Interessenvertreter von Pferderennen

¢ Verzeichnis iiber Sportwettbewerbe und Arten der Ergebnisse (Sport-Liste)

e Das Eigentumsrecht der Organisatoren von Sportveranstaltungen (das Wett-Recht)

Es ist die Aufgabe von ARJEL, die Integritit, Verlisslichkeit und Transparenz bei Gliicksspiel -Geschiif-
ten zu gewihrleisten (Gambling Compliance 2018a, S. 38). Onlinesportwettgeschifte kénnen durch die
Manipulation von Sportwettbewerben veriindert werden. Es ist jedoch nicht Mission der Regulierungs-
behorde, direkt gegen die Manipulation von Sportwettbewerben zu kimpfen, da Manipulation nicht di-
rekt mit Wetten verkniipft ist. Die Verantwortlichkeit hieriiber liegt in erster Linie bei den Sportbehér-
den.

Gleichwohl wird die Verkniipfung von wirtschaftlichen Anreizen, die Wettmirkte mit sich bringen, und
der Manipulation von Sportereignissen erkannt. Aufgrund dessen findet eine Risikobewertung der An-
filligkeit fur Spiclmanipulation statt und Wetten dirfen nicht fir Wettbewerbe abgegeben werden, die
Schwachstellen in Bezug auf Manipulation aufweisen. Der Grundgedanke besteht darin sicherzustellen,
dass die Vorteile, die Wettbewerbsveranstalter oder Interessenvertreter durch die Spielmanipulation ha-
ben, geringer sind als das was sie durch eine Manipulation des Wettbewerbs verlieren konnten.

Die franzosische Regulierung erméglicht ARJEL in Echtzeit auf alle elementaren Wettgeschifte, die
auf den Plattformen franzdsischer Wettanbieter auftreten, zuzugreifen. Zusitzlich hat ARJEL seine ei-
genen Wettquoten- Analysewerkzeuge entwickelt. ARJEL setzt eine Modellierungsmethode zuom Ver-
halten der Onlinesportwettenden ein, um Auffilligkeiten erkennen und Sportmanipulationsversuche bei
den auf der Sport-Liste aufgefithrten Wettbewerben unterbinden zu kénnen.

Bei den Glicksspieldaten, die von ARJEL genutzt wurden, um Auffilligkeiten zu erkennen handelt es
sich um Angaben zu dem Sportwettbewerb, auf den gewettet werden kann; die Anzahl von Einsitzen;
Datum, Uhrzeit und Ort der Wette; Varianten der Wettquote und die Identitiit des Wettenden. Die pro
Tag erfassten Wetten der Spieler und Wettquoten der franzdsischen Anbieter werden tageweise kontrol-
liert um mogliche Abweichungen feststellen zu kénnen. Die Daten werden entweder mit lizenzierten
oder fremden Seiten oder aber mit einem auf eigenen Erfahrungen basierendem Modell abgeglichen.
Die erste Analyse wird anhand der Integration von beispiclsweise dem Sportkontext durchgefithrt. Fur
den Fall, dass einc Abweichung nicht anhand der Analyse erklirt werden kann, kann ARJEL das Sys-
tem, das als Teil der nationalen Anti-Sport Manipulation Plattform fungiert, heranzichen.

Anhand der Kombination dieser Daten hat ARJEL Uberwachungsindikatoren entwickelt, dic es ermdg-
lichen Wettmanipulationsversuche zu identifizieren. Die Indikatoren werden dazu mit Standardwerten
und Alarmschwellenwerten kombiniert und aggregiert. Die Uberwachung findet regelmiBig und auto-
matisch fiir die Hauptwettbewerbe statt. Im Rahmen der Kooperation zwischen ARJEL und FDJ wird
dartiber hinaus ein Echtzeit Austausch mit dem Monopolisten fiir Offline Wettspiele erméglicht, um ein
vollstindiges Bild vom gesamten franzdsischen Wettmarkt sowohl online als auch offline zu erhalten
(Gambling Compliance 2018a, S. 43).
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Dartiber hinaus setzt ARJEL auf Anforderung von Verbinden oder Veranstaltern von Events, einen
Mechanismus ein, der sicherstellt, dass die Verbote eingehalten werden, nach denen die Teilnehmer im
Wettbewerb nicht auf ihren eigenen Wettbewerb wetten dirfen.

Beim Kampf gegen Sportwettbetrug sind mehr Akteure gefragt als nur die Gliicksspielaufsicht. In 2016
hat Frankreich daher auf Initiative des Council of Europe eine nationale Plattform geschaffen, die den
Informationstluss der zahlreichen bei der Bekimpfung von Sportwettbetrug betroffenen Akteuren steu-
ern und im Kontakt mit den nationalen Plattformen anderer europidischer Lander in Kontakt stehen soll.
Die Einfiihrung der franzésischen Plattform fiir den Kampf gegen die Manipulation von Sportwettkimp-
fen durch Thierry Braillard (Secretary of State for Sport) am 28.01.2016 stellte einen wesentlichen Fort-
schritt fiir die Sportintegritiit dar. Die Plattform ist in die zwei Bereiche Koordination und operative
Uberwachung aufaeteilt, wobei ersterer der Verantwortung des Sportdirektors und letzterer der des AR-
JEL Chairmen unterliegt. Neben ARJEL umfassen die Mitglieder der nationalen Plattform unter ande-
rem das Sportdirektorat, die Strafverfolgungsbehdrden, die neue franzdsische Antikorruptionsbehdrde
TRACFIN, das franzdsische olympische Sportkommittee und Francaise des Jeux. Dariiber hinaus arbei-
tet die Plattform eng mit Sportverbinden und Spielervereinigungen zusammen (ARJEL 2017, S. 68f)).

Die Uberwachung des franzésischen Marktes fiir Sportwetten wird ergéinzt durch den Informationsaus-
tausch mit den lizenzierten franzdsischen Onlineanbietern fiir Sportwetten; mit auslindischen Online-
anbietern fir Sportwetten aufgrund der Partnerschaft zwischen ARJEL/ESSA vom 06.06.2016 sowie
der Partnerschaft zwischen ARJEL/GLMS vom 15.05.2017; mit der nationalen Sportbewegung; mit
dem franzésischen nationalen olympischen Komitee; mit internationalen Sportbewegungen aufgrund
der Partnerschaft zwischen ARJEL und IOC von 2012; mit auslindischen Regulatoren von Sportwetten,
mit denen ARJEL bilaterale Kooperationsvereinbarungen geschlossen hat (IT, UK, ES, DK, PT); mit
Unterzeichnern der im November 2015 geschlossenen Kooperationsvereinbarungen zwischen der
Glicksspielaufsichten des Europdischen Wirtschaftsraums beziiglich Onlinegliicksspieldiensten (Mit-
glieder der Expertengruppe fir Glicksspieldienste) und Mitgliedern von Verbiinden der Regulierungs-
behérden (GREF und IAGR) (Gambling Compliance 2018a, S. 43).

Nicht tiberwacht werden jedoch Wetten auf franzdsische Sportereignisse bei aubereuropiischen, insbe-
sondere asiatischen Wettanbietern. Da diese oftmals eine deutlich héhere Auszahlungsquote und auch
Liquiditit im Markt aufweisen, geht von ihnen jedoch die gréfiere Gefahr aus als von den regulierten
Mirkten, dic aufgrund zu zahlender Stevern in der Regel eine zu geringe Auszahlungsquote haben, um
attraktiv fir Wettmanipulateure zu sein.

Entsprechend Artikel 32-V des Gesetzes Nr. 2010-476 wird jeder Interessenskonflikt, der einem von
ARIJEL aufgedeckten lizenzierten Betreiber zuzurechnen ist, nach den Vorschriften gemill Artikel 43
des Gesetzes Nr. 2010-476 sanktioniert (vgl. Kapitel 1.2.2).

Um wettbezogenes Match-Fixing zu unterbinden, fithrt ARJEL auf Anforderung der Sportverbiande und
anderer Sportveranstalter ein Cross-Filing-Mechanismus durch, der mit den Regeln und Vorschriften
zum Schutz personenbezogener Daten iibereinstimmt, um zu kontrollieren, dass das fur die Akteure des
Wettbewerbs geltende Verbot auf ihre eigenen Wettbewerbe zu wetten, eingehalten wird. Dieser Me-
chanismus ermdglicht den Vergleich der von ARJEL gehaltenen Gliicksspieldaten entsprechend der
franzdsischen Regulierung des Onlinegliicksspiels mit den von den Sportverbinden bereitgestellten Da-
ten der Wettbewerbsbeteiligten. Sofern positive Ergebnisse vorliegen, die gegen das Verbot verstofien,
werden diese an die Sportverbinde gemeldet und es kénnen entsprechende Disziplinarstrafen verhiingt.
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Dartiber hinaus ist der ARJEL-Vorsitzende mit der verwaltungspolizeilichen Befugnis betraut, wihrend
eines Zeitraumes, den er selbst festlegen kann, bestimmte, teilweise auf Wunsch eines Sportwettveran-
stalters, Wettangebote auszusetzen, sofern ausreichende, zuverlissige und konsistente Beweise fiir Ma-
nipulationen vorliegen. Die Informationen werden sowohl an den Zentralen Dienst fiir Rennen und
Spiele (spezialisierter Polizeidienst) sowie die Staatsanwaltschaft tibermittelt, die fiir die Untersuchung
und Sanktionierung von Sportmanipulationen zustindig ist.

Die Behdrden und Regulatoren kénnen bei vorliegender Wettmanipulation Sanktionen verhingen und

entsprechende Mabnahmen zur Vorbeugung dergleichen cinleiten werden (Gambling Compliance
2018a, S. 44).

7.2.5.3 Kontrolle der Anbieter und Kampf gegen Betrug

ARJEL kann Beamte autorisieren, die behdrdliche Ermittlungen durchfithren kénnen (ARJEL, 2017, S.
2511). Diese Agenten miissen dazu einen Eid vor dem Tribunal de Grande Instance of Paris leisten, um
den Statuts , . Ermittler zm erhalten. Sic kénnen allen relevanten Informationen von Onlineanbietern ein-
sehen und Informationen sowie Dokumente, die im Zusammenhang mit Wettaktivititen stehen, anfor-
dern. Dazu gehdren sowohl Buchungsbelege, Rechnungen, Spieleraccount-Ausziige und jedwede sons-
tigen relevanten Akten oder Dokumente. Berufliche Schweigepflicht gilt im Ubrigen nicht als Ableh-
nungsgrund bei Ermittlungen.

Zum Zweck der Bekiimpfung von Betrug, darf ARJEL seinen Ermittlerstatus nutzen, um Informationen
bei der Steuerbehdrde anzufordern, welche es ermdglichen, etwaige Bankkonten, die von Personen, die
einen Onlinespicleraccount erdffnet haben oder von juristischen Personen, die autorisiert sind, Online-
glicksspiele anzubieten, einzusehen. Die Steuerbehdrde stellt ARJEL in dem Zuge die Daten bereit, die
die Identifizierung der Kontoinhaber erméglichen.

Die Kontrolle der lizenzierten Anbieter wird permanent in unterschiedlicher Art und in verschiedenen
Intervallen durchgefithrt. Sic findet sowohl withrend der Uberpriifung des Lizenzantrages wic auch wih-
rend seiner Erneuerung nach fiinf Jahren statt. Dabei wird cine Reihe von technischen, wirtschafilichen
und rechtlichen Aspekte untersucht.

Im Rahmen der jihrlichen Zertifizierung wird besonderes Augenmerk auf die Beachtung der Sicher-
heitsanforderungen aller Anbieterinformationssysteme gelegt sowie auf die Punkte, zu denen frither be-
reits Bedenken bestanden und auf Anpassungen, die wihrend des Jahres durchgefithrt worden sind. Dar-
uber hinaus findet einmal jihrlich mit jedem einzelnen Anbieter cin Treffen statt.

Bevor ein neues Spicl vom Anbicter auf dem Markt eingefithrt werden kann oder withrend er ein neues
Spiel entwickelt, muss der Anbieter einen Antrag bei der Behdrde stellen, um zu gewihrleisten das
technische Compliance-Richtlinien in Bezug auf Computer-Sicherheit eingehalten werden und eine an-
gemessene Umsetzung der Spielregeln erfolgt.

Jede Woche iibermitteln die Anbieter eine bestimmte auf ihre Aktivititen bezogene Anzahl von Daten
an ARJEL. Bei dieser MaBnahme handelt es sich um die sog. Uberwachung, anhand derer einerseits der
Markt besser iiberwacht werden kann, um beispiclsweise diec Ubercinstimmung der Regeln mit den an
die Spieler ausgezahlten Betrigen abzugleichen und andererseits um quartalsweise Berichte iiber den
Markt verfassen zu kénnen.

ARJEL nutzt die Kommunikation mit den Spielern auch zur Kriminalititsbekimpfung. So gibt ARJEL
in seinem Jahresbericht 2016/2017 an, dass sic neben der Bearbeitung von Streitigkeiten anhand der
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eingereichten Beschwerden der Spieler in der Lage seien, Informationen zu sammeln, die sie im Nach-
gang bei der Durchfithrung entsprechender Missionen nutzen konnen. Hierzu zihlt beispiclsweise der
Kampf gegen illegales Angebot, da einige illegale Websites erst aufgrund der von Opfern gemeldeten
Angaben zu betriigerischen Geschiiftspraktiken als solche identifiziert werden kénnen. Uber diese Ti-
tigkeit wird regelmiBig in dem jihrlichen Bericht der Verwaltungsbehérde berichtet: zwischen 2012
und 2016 hat ARJEL ca. 18.000 Anfragen, die bei der Emailadresse contact@arjel.dr eingegangen sind,
bearbeitet.

Die Kontrolle der Anbieter sei ebenfalls ein wichtiger Punkt, da manche Beschwerden Hinweise darauf
geben, dass es Anbiecter gibt die mit thren Geschiiftspraktiken gegen die Verpflichtungen aus dem Gesetz
vom 12.05.2010 verstofen.

Die von ARJEL umgesetzte Strategie basiert auf zwei Prinzipien (ARJEL, 2017, S. 66f.): (1) Privention,
da Manipulation sehr schwer zu beweisen ist und es wenn sie erstmal stattgefunden hat letztlich zu spit
ist, da der Schaden dann bereits eingetreten ist, und (2) Kooperation unter den verschiedenen Akteuren
auf nationaler und internationaler Ebene, da der Markt international 1st und der schnelle Informations-
fluss dic Hauptstiitze in diesem Krieg ist.

Privention erfordert eine tiefgriindige Analyse, um die Risikofaktoren identifizieren zu kénnen. Am
Ende dieses Prozesses kann die franzdsische Onlinegliicksspielregulierung risikobehaftete Wettbewer-
ber und problematische Ergebnisse im Wettspiel auf dem nationalen Markt ausschliessen. Bislang hat
sich die Strategie ausgezahlt: nach gut sicben Jahren Regulierung bewegt sich die Anzahl an Manipula-
tionsfiillen in Zusammenhang mit Wettgeschiiften im Onlinenctzwerk bei nahezu Null.

Das im Rahmen der Privention geforderte Sicherheitskonzept beinhaltet sowohl technische als auch
rechtliche Aspekte (ARJEL, 2017, S. 25ff). Es ist dabei von entscheidender Bedeutung dem Spieler
garantieren zu kénnen, dass er in einem sicheren Computernetzwerk spielen kann, das geschiitzt ist vor
Angriffsversuchen von aufien und in dem sich die vom Anbieter angebotenen Ldsungen mit den vorge-
gebenen Regeln decken.. Zu diesem Zweck stellt ARJEL sicher, dass die Sicherheitsanforderungen an
die Websites, die Glicksspiclsofiware und das Daten-Archivierungssystem erfiillt werden und die Si-
cherheitseinstellungen regelmiBig aktualisiert werden.

Um die Sicherheit und Integritiit der Internet-Glicksspiele kontinuierlich sicherstellen zu kénnen, muss
sowohl jede Verinderung an einem bestehenden Spiel wie auch jede Einfilhrung eines neuen Spiels
ARIJEL vorgelegt werden, die in Abhingigkeit von den beabsichtigten Anderungen spezielle Sicher-
heitsprifungen im Rahmen des Genchmigungsverfahrens festlegen kénnen. Wihrend des Genchmi-
gungsverfahrens stellt ARJEL im Ubrigen sicher, dass der Zufallsgenerator tatsichlich den vorgegebe-
nen Kriterien entspricht.

Zertifizierungen stellen eine wesentliche Voraussetzung fiir die lizenzierten Anbieter dar (Gambling
Compliance, 2018a, S. 57f.). Bei ihr handelt es sich um einen essentiellen Prozess, der es ermdglicht,
etwaige Dysfunktionen zu ermitteln und MaBnahmenpline zu integrieren. Der Prozess wird durch eine
unabhiingige Organisation durchgefiihrt, die die Anbieter von einer von ARJEL erstellten Liste wihlen
konnen. ARJEL hat Audit-Benchmarks fir Zertifizierungen veréffentlicht und priift regelmiibig die
Qualitit der Zertifizierungen. Die Kosten fiir die Zertifizierungen sind durch die Anbieter zu tragen. Die
Zertifikate miissen jihrlich erneuert werden. Innerhalb der ersten sechs Monate der Laufzeit ihres Front-
End-Systems, miissen die lizenzierten Anbicter ARJEL anhand eines entsprechenden Dokumentes nach-
weisen, dass sie die Zertifizierung erhalten haben, die ihr Front-End-System und ihre Hosting-Infra-
struktur; technisches und funktionelles Audits des Sensors; Audits des Setup des Front-End-System und
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der Hosting-Infrastruktur (insb. die Sicherheitsstrategie und technische Architektur) abdeckt. Spitesten
ein Jahr nach Erhalt der Lizenz, miissen die Anbieter ARJEL nachweisen, dass sie eine Zertifizierung
hinsichtlich etwaiger technischer Aspekte fiir ihre gesamte Gaming-Infrastruktur erhalten haben. Diese
muss ein technisches und funktionelles Audit des Sensors, ausdriicklich externe und interne Tests der
Gaming-Plattform, eine Analyse der technischen Architektur, ein Audit des Setups der wesentlichen
Plattform-Komponenten und der Entwicklung der Gaming-Software enthalten.

Lizenzbewerber miissen detaillierte Angaben zu ihren Kontrollressourcen machen, die sie einsetzen, um
Betrug und kriminellen Aktivititen vorzubeugen. Die lizenzierten Anbieter miissen ARJEL einmal jihr-
lich einen Bericht iiber die Ergebnisse ihrer Kontrolle hinsichtlich der Bekimpfung von betriigerischen
Aktivititen vorlegen. ARJEL tiberwacht Onlinegliicksspiel- und Wettaktivititen und nimmt an dem
Kampf gegen illegale Seiten und Betrug teil.

7.2.54 Kampf gegen Geldwische

Die 4. Europiische Richtlinie zur Bekimpfung von Geldwische (EU 2015/849 vom 20.05.2015) wurde
mit der Verordnung Nr. 2016-1635 vom 01.12.2016 in das Franzdsische Recht iibertragen. Darin sind
alle Bereiche des Onlinegliicksspielmarktes enthalten (Gambling Compliance, 2018a, S. 35).

Zur Betrugs- und Geldwischepravention ist das Erdffnen eines Spieleraccounts ausschlieBlich auf Ini-
tiative des Kontoinhabers auf explizite Anforderung moglich (Gambling Compliance, 2018a, S. 34).
Eine automatische Eréffnung ist nicht erlaubt. Lizenzierte Anbieter mitssen ferner nach Eréffnung eines
Spieleraccounts sowie withrend jeder Spiel-Session sicherstellen, dass es sich um eine natiirliche Person
handelt, indem sie einen Code im Rahmen des Registrierungsprozesses abfordern, um Web Robots von
der Teilnahme auszuschlieBen. Die Spieleridentifikation erfolgt im Zuge des Registrierungsprozesses
und wird in zwei Phasen unterschieden: die Erstellung eines voriibergehenden Spieleraccounts und den
Ubergang von cinem voriibergehenden in einen verifizierten Spicleraccount.

Nationale Vorschriften hinsichtlich der Zahlungsdienstleistungen bei Gliicksspielen fir den Binnen-
markt ergeben sich aus den Richtlinien 2007/64/EC und 2015/2366. Sie milssen insbesondere die Riick-
verfolgbarkeit von Zahlungsstrémen und die Identifikation der wettenden Personen oder der Empfianger
der Gewinne gewihrleisten. Dariiber hinaus bestehen spezielle Spielerregistrierungs- und Identifikati-
onsverfahren. Bevor ein Spieleraccount eréffnet werden kann, miissen die lizenzierten Onlineanbieter
den Spieler identifizieren (Identitit, Alter und Anschrift) und die Verfolgbarkeit der Zahlungsstrome
durch Identifikation des vom Spicler eingerichteten Einzahlungskontos, auf welches die Guthaben des
Spielers gezahlt werden, sicherstellen.

Den gesetzlichen Vertretern und Geschiftstithrern lizenzierter Onlinegliicksspiel- und Wettanbieter ob-
liegen Priventionsmalnahmen im Kampt gegen Geldwische und Terrorismusfinanzierung. Dazu zih-
len Due-Diligence-Vorgaben im Hinblick auf dic Kunden sowie die Verpflichtung, Auffilligkeiten der
TRACFIN zu melden.

Guthaben oder Erstattung auf den oder von dem Spicleraccount diirfen gemif Artikel 17 des Gesetzes
Nr. 2010-476 und der Verordnung Nr. 2010-518 vom 19.05.2010 nur gut geschrieben werden durch den
Account-Halter oder durch den lizenzierten Anbieter, der den Account hilt —sei es durch Gewinne, die
er den Spielern schuldet oder in Form von Aktionsangeboten. Guthaben des Spielers diirfen nur auf ein
einziges vom Spieler erdffnetes Zahlungskonto tiberwicsen werden. Das Zahlungskonto muss bei einem
Mitgliedsstaat der EU oder einem Staat, der Teil der Vereinbarung der EEA ist, gefithrt werden.
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Des Weiteren werden in Artikel 17 des Gesetzes Nr. 2010-476 sowie im ARJEL Aufsichtsratsbeschluss
Nr. 2012-049 vom 18.04.2012 Regelungen hinsichtlich der zuldssigen Zahlungsmittel festgelegt. Dem-
nach sind weder Schecks noch Barzahlungen zulissig, da diese keine Identifikation der Person ermég-
lichen. Die Methoden zur Einzahlung auf Spiclerkonten sind im Sinne der Richtlinien fir Zahlungs-
dienstleistungen begrenzt auf die jeweiligen Zahlungsinstrumente der Zahlungsdienstleister. Die Anbie-
ter missen ARJEL gemill Artikel 38 des Gesetzes Nr. 2010-476 zu jeder Zeit Daten zu den Zahlungs-
konten zur Verfiigung stellen.

Die internen Verfahren und Kontrollen sehen dariiber hinaus vor, dass dic Angestellten iiber Geldwi-
scherisiken informiert und geschult werden und interne Kontrollverfahren nebst einer Risikokarte, an-
gelehnt an die registrierten Spiclerprofile, implementiert werden. Die Risikokarte soll es unter gewissen
Umstinden ermdglichen, verstirkte Due Diligence-MaBnahmen umzusetzen etc.. Diese Verpflichtun-
gen gelten auch fir Anbieter, die in anderen Mitgliedsstaaten ansissig sind, jedoch in Frankreich ihre
Dienste anbieten. TRACFIN kann auf diese Weise gegenitber allen Anbietern von seinem Recht Ge-
brauch machen, Informationen zum Zwecke der Priivention von Geldwische und Terrorismusfinanzie-
rung anzufordern.

Zur Privention von Geldwische durch den Glicksspielanbieter miissen Lizenzbewerber ARJEL fun-
dierte Angaben zu ihren Eigentumsverhiltnissen oder der Geschiftsfithrung, ihrer Kontrolle, ihre per-
sonellen und finanziellen Ressourcen machen. Dartiber hinaus diirfen die Bewerber ihren Hauptsitz
nicht in einem Land haben, bei dem davon ausgegangen werden kann, dass es nicht bereit ist in Stever-
angelegenheiten zu kooperieren. Im Hinblick auf ein Bankkonto muss der Bewerber ARJEL nachwei-
sen, dass dieses bei einem Kreditinstitut eingerichtet worden ist, das in einem Mitgliedsstaat der EU
angesiedelt ist oder einem Land, das Vertragspartner bei dem Abkommen fiber den Europiischen Wirt-
schaftsraum ist und eine Vereinbarung mit Frankreich hinsichtlich der administrativen Unterstiitzung
beziiglich der Bekimpfung von Steuerhinterziehung und -vermeidung geschlossen hat, welche aus-
schlieBlich verwendet wird fir Einzahlungs- und Zahlungsvorgiinge im Zusammenhang mit den legalen
Glucksspiel- und Wettdiensten, die sie in Frankreich anbicten.

Entsprechend Artikel 18 des Gesetzes Nr. 2010-476 miissen dic Bewerber nachweisen, dass sic in der
Lage sind ihren Verpflichtungen in Bezug auf die Bekimpfung von betriigerischen und kriminellen
Aktivititen, insbesondere Geldwische und Terrorismusfinanzierung, nachzukommen.

Die Ausstellung oder die Erneuerung einer Lizenz kann aufgrund einer technischen, wirtschaftlichen
oder finanziellen Unfihigkeit versagt werden, sofern nicht sichergestellt werden kann, dass eine nach-
haltige Ubercinstimmung mit den mit den Aktivititen cinhergechenden Verpflichtungen in Bezug auf
den Kampf gegen Geldwische und Terrorismusfinanzierung gewihrleistet werden kann.

Gemil den Artikeln 22, 27, 31 und 35 des Gesetzes Nr. 2010-476 miissen jihrliche Berichte seitens der
lizenzierten Onlinegliicksspiel- und Wettanbieter fiur ARJEL erstellt werden, in denen die Anbieter tiber
die Ergebnisse ihrer Kontrollverfahren hinsichtlich der Privention von Geldwiische und Terrorismusfi-
nanzierung Auskunft erteilen. In ihrer Funktion als Kontrollaufsichtsbehorde stellt ARJEL sicher, dass
die lizenzierten Anbieter ihre AML/FT Vorgaben erfilllen. ARJEL tiberprift die Einhaltung der Ver-
pflichtungen der Onlinegliicksspiel und Wettanbieter im Bereich der Geldwischeprivention und iiber-
pruft regelmiBig die Angemessenheit und Eignung der implementierten MaBnahmen. Im Rahmen seiner
Kontrollfunktion ist es ARJEL gestattet, Daten hinsichtlich der Spieleridentititen, ihrer Spicl- und Zah-
lungskonten, ihrer Spiclaktivititen und der Instandhaltung der Spiclausstattung und Software zu nutzen,
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um nach jeglichen durch Spieler oder Wettende ausgeldste Vorgingen zu suchen bzw. solche zu identi-
fizieren, die Anzeichen von Betrug, Geldwische oder Terrorismusfinanzierung aufweisen. ARJEL fuhrt
jedes Jahr unter der Anwendung von GAFI (Groupe d'action financicre) Spezifikationen ein vollstindi-
ges AML Audit der lizenzierten Anbicter durch. Anhand der Erkenntnisse wird ein spezifischer AML
Mabnahmenplan erstellt, der vom Lizenznehmer ausgefithrt und von ARJEL nachverfolgt wird.

Im Allgemeinen kann festgestellt werden, dass Spiele mit einer héheren Auszahlungsquote Persénlich-
keiten ansprechen, die Interesse daran haben ihr illegales Geld eben in diesem Sektor zu waschen
(TRACFIN, 2017a, S. 30ff). Es gab cine Zunahme bei der der von den traditionellen Betreibern von
Glucksspielen gemeldeten Anzahl von Berichten. Nichts desto trotz konnte der Onlinebereich in 2016
mit 20 Meldungen einen neuen Riickgang verzeichnen. Anbieter, die iber cine exklusive Lizenz verfii-
gen, verstirken ihre Bemithungen hinsichtlich ihrer Sorgfaltspflicht. Sie sind vollstindig in den Dialog
und die Partnerschaft mit TRACFIN eingebunden, um operative Mittel einzusetzen, die sowohl die An-
stellung von Personal, das sich auf AML/CFT-Themen spezialisiert hat wie auch die Entwicklung von
ad hoc Werkzeugen beinhalten.

Aufgrund der Gesetzesiinderungen, die durch den Erlass der 4. Europiischen Geldwischerichtlinie her-
beigefithrt worden sind, konnte erstmalig eine verbesserte Uberwachung der Aktivititen auf dem ge-
samten Gliicksspielmarkt erzielt werden. Bislang wurden Verpflichtungen der Spieler zur Vorlage ihrer
Identitit ausschlieBlich anhand der von den Spielern gewonnen Betrigen bestimmt. Diese Daten erlau-
ben der Abteilung jedoch nicht, die finanziellen Verbindlichkeiten der Spicler zu erfassen. Mit dem
neuen Artikel 1..561-13 des Code monétaire et financier wurde dieses Problem geldst, da er vorsicht,
dass die Spieler ihre ID entsprechend der gemil Verordnung geltenden Schwellenwerte vorlegen, wenn
Wetten gesetzt werden. Diese Verpflichtung verhilft dem Sektor zu einem besseren Wissen fiber ihrer
Nutzer. Der Artikel stellt eine erste Reaktion auf die Empfehlung des Government Audit Office aus
seinem Bericht beziiglich der Bewertung der Gliicksspielregulierung dar, welche insbesondere den Be-
darf fir die verbindliche Nutzung ciner Spiclerkarte oder einem anderweitigen Identifikationsmittel vor-
sicht, beginnend bei den Spielen, die am chesten anfillig sind fiir Sucht, Betrug und Geldwische sowie
einheitliche Standards bei der Benutzung von Bargeld sowoh] bei Wetten als auch Gewinnen, um Betrug
und Geldwische bekimpfen zu kénnen.

7.3  Soziotkonomische Wirkung

7.3.1 Fiskalische und dkonomische Indikatoren

T ollelh Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Insgesamt wurden mir Onlinegliicksspielen im Jahr 2016 985 Mio. Euro Stevereinnahmen erzielt. Da-
von entfillt mit 349 Mio. Euro der gréfite Teil auf Sportwetten. Pferdewetten haben 234 Mio. Euro und
Poker 230 Mio. Euro beigetragen. Bei Lotterien sind es 172 Mio. Furo. Insbesondere der Beitrag der
Sportwetten ist in den vergangenen Jahren stark gestiegen, so dass in 2017 ein Ergebnis von iber 1 Mrd.
Euro zu erwarten ist. Tabelle 86 zeigt die Steuereinnahmen pro Spielform im Verlauf seit der Marktoft-
nung im Jahr 2010.
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Tabelle 86: Steuereinnahmen mit Onlinegliicksspielen in Frankreich insgesamt in Mio. €

Spielform 2010+ 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
Sportwetten 79 115 138 164 227 270 349 472
Pferdewetten 99 243 263 264 257 254 234 245
Poker 139 314 297 258 241 232 230 245
Lotterien 116 146 154 140 155 163 172 n.a.
Gesamt 433 818 852 826 880 919 985 962

* Sieben Monate
Quellen: ARJEL, 2017, ARJEL, 2018b.

Von den Einnahmen wurden 2017 (ohne Beriicksichtigung der Lotterien) 390 Mio Euro zweckgebunden
verteilt. Der grébte Teil entfiel dabei auf das generelle Haushaltsbudget. Fir die soziale Sicherheit wur-
den 61,3 Mio. Euro verteilt und fiir Pferderennbahnen 58,2 Mio. Euro. Der Breitensport hat 37,5 Mio.
Euro erhalten. Tabelle 87 zeigt die Aufteilung der Mittel auf sowie von welchen Spielen die Gelder
eingenommen wurden.

Tabelle 87: Zweckgebundene Abgaben auf Spieleinsitze bei Onlinegliicksspielen in Frankreich 2016 in Mio. €

Begiinstigter Pferdewetten Sportwetten Poker Gesamt
Centre des monuments nationaux 0 0 9,75 9,75
Gemeinden mit Casinos 0 0 9,75 9,75
Gemeinden mit Pferderennbahnen 7.35 0 0 7.35
Generelles Budget 41,02 118,63 45,49 205,74
Soziale Sicherheit 16,63 3745 T2, 61,31
Pferderennbahnen 58,21 0 0 58,21
Sportentwicklung / Breitensport 0 37,45 0 3745
Gesamt 123,8 193,56 72,21 389,57

Quelle: ARJEL, 2017a, S. 49.

7.3.1.2 Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

Von dem Gesamtmarkt in Héhe von 9.752 Mio. € entfallen rund 8,3% oder 813 Mio € auf den von
ARJEI regulierten Onlinegliicksspielmarkt (alle Onlinegliicksspiele auller Lotterien) (ARJEL, 2017, S.
10f.). Fehler! Ungiiltiger Eigenverweis auf Textmarke. zeigt die Auficilung der Bruttospiclertrige
der einzelnen Spielformen fiir 2016.

In Tabelle 88 ist die Entwicklung der Spieleinsitze und Bruttospielertrige der verschiedenen Online-
glicksspiele von 2010 bis 2016 dargelegt. Es zeigt sich insbesondere bei Sportwetten ein groBbes Wachs-
tum, withrend der Markt fiir Poker auf Basis der Bruttospiclertriige relativ konstant geblieben ist. Im
Vergleich zu anderen Lindern ist vor allem die Grébe des Pferdewettmarktes in Frankreich bemerkens-
wert. Hier lisst die Tabelle zudem erkennen, dass die Auszahlungsquote bei Plerdewetten von rund 80%
auf 75,5% gesunken ist, wodurch die Bruttospielertrige trotz gefallener Einsitze konstant geblieben
sind.
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Abbildung 16: Bruttospielertrage (Gesamtmarkt) mit regulierten Gliicksspielen in Frankreich in Mio. € in 2016
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Quelle: ARJEL 2017, 5. 11

Tabelle 88: Spieleinsétze und Bruttospielertrage von Onlineglicksspielen 2010-2016 in Frankreich

Spielform 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Sportwetten Einsitze 448 592 705 848 1107 1440 2081
Sportwetten Bruttospielertrag 79 115 138 164 227 270 349

Pferdewetten 452 1034 1124 1111 1034 1016 924

Pferdewetten Bruttospiclertrag 99 243 263 264 25, 254 234

Poker Cash Game Einsitze 3705 6534 6182 5055 4317 3729 3556
Poker Turniereinsitze 412 1159 1397 1460 1548 1772 1866
Poker Bruttospiclertrag 139 314 297 258 241 232 230

Gesamt Bruttospielertrag 317 672 698 686 725 756 813
#7 Monate

Quelle: ARJEL, 2017a

GemiB Artikel 21-VII des Gesetzes Nr. 2010-476 erstellt und aktualisiert ARJEL regelmiBig die auch
online verfiigbare Liste der lizenzierten Onlinegliicksspiel- oder Wettanbieter unter Angabe der je nach
Gliicksspiel oder Wetten genehmigten Kategorie. Dartiber hinaus wird die Liste in dem Amtsblatt sowie
einer Tageszeitung, in der Nachrichten zu Pferderennen oder Sportevents enthalten sind, veréffentlicht
(Gambling Compliance, 2018a, S. 18).

Insgesamt ist ein abnehmender Trend der vergebenen Lizenzen zu beobachten. In 2010 waren noch 51
Onlinegliicksspiellizenzen aktiv, wihrend es in 2016 nur noch 27 waren (vgl. Tabelle 89). Der Riickgang
ist dabei fast ausschlieBlich auf Pokerlizenzen zuriickzufithren, die sich von 25 auf 7 reduziert haben.
Das liegt z7um einen an dem weltweit zu beobachtenden Riickgang des Interesses an Onlinepoker und
cinem schrumpfenden Gesamtmarkt, zeigt aber auch dic Bedeutung von Netzwerkeffekten bei Poker,
wo die GriéBe emes Anbicters essentiell fir den Erfolg ist, da dort die Spicler mehr Méglichkeiten haben,
Gegenspieler zu finden. Die Reduktion der Pokerlizenzen ist entsprechend als zu erwartender Marktbe-
reinigungsprozess zu interpretieren.
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7u beachten ist, dass ein Anbieter fiir mehrere Spielformen eine Lizenz haben kann sowie fur verschie-
dene Websites. So haben sich beispielsweise die 51 Lizenzen in 2010 auf 35 Anbieter verteilt, wihrend
sich die 29 Lizenzen in 2015 nur noch auf 16 Anbicter verteilt haben.

Tabelle 89: Anzahl an Onlineglicksspiellizenzen in Frankreich nach Spielform

Spielform 2010+ 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Sportwetten 18 16 9 9 11 11 12
Pferdewetten 8 9 8 8 8 8 8
Poker 25 23 16 13 12 10 7
Gesamt 51 48 33 30 31 29 27

* 2010: nur 7 Monate
Quelle: ARJEL, 2017a, S. 34.

Aufgrund der zunehmenden Bedeutung des Sportwettmarktes ist auch von Interesse, auf welche Sport-
arten die Wetten platziert wurden. Mit 58% wird mehr als jede zweite auf Fubballercignisse abgegeben.
Es folgt Tennis mit 20% sowie Basketball mit 10%. Die weiteren Sportarten sind fiir Wetten in Frank-
reich eher unbedeutend (vel. Abbildung 17).

Abbildung 17: Anzahl an Sportwetten je Sportart
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Quelle: ARJEL 2017a, S. 38.

73.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern

Die Zahl aktiver Onlinegliicksspielkonten lag 2016 bei knapp 2,5 Mio. und damit leicht iiber den ver-
gangenen Jahren (vgl. Abbildung 18). Es ist dabei zu bedenken, dass ein Spieler bei mehr als einem
Anbieter ein Spielerkonto haben kann, so dass die Anzahl an Spielern geringer ist als die der Spieler-
konten. Zudem ist durch die Abnahme der Onlinegliicksspielanbieter iiber die vergangenen Jahre die
Maglichkeit zu mehreren Konten pro Spieler eingeschrinkt worden, so dass sich die Zahlen nur bedingt

uber die vergangenen Jahre vergleichen lassen. Dieser Effekt scheint bei Poker besonders stark ausge-
prigt zu sein, wo die Anzahl aktiver Spiclerkonten von 1,7 Mio in 2011 auf 972.000 in 2016 sank.
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Abbildung 18: Anzahl aktiver Spielerkonten je Spielform (in Tausenden) von 2011 bis 2016
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Quelle: ARJEL, 2017a, S. 35.

Interessant sind zudem die Anzahl an regelmiBigen Spielern, die sich anhand der Anzahl wéchentlich
aktiver Spielerkonten ablesen lisst. Bei den wochentlichen Zahlen liegt zudem vermutlich das Verhilt-
nis zwischen Spielerkonten und Spielern deutlich nidher beieinander, da es wahrscheinlicher erscheint,
dass ein Spicler tiber ein Jahr bei mehreren Anbietern spielt als mnerhalb einer Woche. Hier zeigt sich
vor allem bei Sportwetten ein starker Anstieg iber die Jahre von 97.000 in 2011 auf 334.000 in 2017
(vgl. Abbildung 19). Die Zahl aktiver Pokerkonten hat sich in demselben Zeitraum von 300.000 auf
240.000 reduziert, wihrend die Zahl der Pferdewettkonten stabil geblieben ist und 2017 bei 135.000 lag.

Abbildung 19: Wochentliche aktive Spielerkonten pro Spielform von 2011 bis 2017
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7.3.14 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Die durchschnittlichen jahrlichen Ausgaben pro Spieler sind fiber die Jahre relativ konstant geblieben
(Abbildung 20). 2011 lagen die Gesamtausgaben bei 484 Euro und 2016 bei 483 Euro, in den Jahren
dazwischen lag das Maximum bei 535 Euro in 2016. Wihrend die Ausgaben fur Poker und Sportwetten
ctwa gleichauf bei gut 200 Euro liegen, wird fiir Pferdewetten mit 328 Euro in 2016 deutlich mehr
ausgegeben.

Abbildung 20: Durchschnittliche Verluste pro Spieler und Spielform in Frankreich, 2011-2016
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Quelle: ARJEL, 2017a, S. 35.

Awus verschiedenen Studien ist bekannt, dass das durchschnittliche Ausgabeverhalten bei Gliicksspiclern
nur bedingt aussagefihig ist, da es sich aus viclen Spiclern zusammensetzt, dic nur sehr wenig ausgeben
und wenigen Spielern, die ein extrem hohes Ausgabeverhalten aufweisen (Fiedler, 2016 und Fiedler et.
al 2018). Dies zeigt sich auch, wenn die Spieleinsitze je Quartal bei Onlinegliicksspielern in Frankreich
betrachtet werden (vgl. Tabelle 90). So haben je 29% der Sport-0 und Plerdewetter und 41% der Spicler
von Pokerturnieren zwischen 0 und 30 Euro in dem vierten Quartal 2017 ausgegeben. Bei Cash Game
Poker sind es 58%, dic zwischen 0 und 100 Euro ausgegeben haben. 0,1% der Spieler von Sport-, Pfer-
dewetten und Pokerturnieren sowie 0,5% der Spieler von Cash Game Poker haben jedoch iiber 100.000€
eingesetzt.

Die Anzahl an Pokerspielern, die pro Quartal mehr als 100.000 Euro eingesetzt haben ist stark riickliufig
gewesen. Waren es 2011 noch bis zu 2931 Spieleraccounts, so sind es im vierten Quartal 2017 nur noch
1485 Accounts. Dennoch dominieren die wenigen Intensivspicler dic Gesamteinsiitze bei Poker beson-
ders stark: Bei Cash Games sind 10% der Spieler fiir 96% der Einsitze und bei Turnieren fir 75% der
Einsitze verantwortlich (vgl. Tabelle 91). 1% aller Spieler machen immer noch 66% der Einsitze bei
Cash Games und 45% der Einsitze bi Turnierpoker aus. Bei Sport- und Pferdewetten fillt die Konzent-
ration der Einsiitze auf eine kleine Spielergruppe weniger stark aus, doch wird auch hier ein wesentlicher
Teil des Marktes von einer kleinen Gruppe an Spielern dominiert. Bei Sportwetten stammen 33% der
Einsitze von 1% der Spieler und bei Pferdewetten 27%. 10% der Spieler sind fir 73% bzw. 72% der
Einsitze verantwortlich.
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Tabelle 90: Spieler gruppiert nach Einsatzverhalten im vierten Quartal 2017 in Frankreich je Spielform

Ausgabengruppe Sportwetten Pferdewetten Pokerturniere | Ausgabengruppe CasIl)lofez:me
€0-€30 29% 29% 41% €0-€100 58%
€30-€100 22% 19% 16% €100-€300 14%
€100-€300 23% 19% 15% €300-€1.000 12%
€300-€1.000 15% 17% 14% €1.000-€3.000 7%
€1.000-€3.000 7% 10% 9% €3.000-€10.000 3%
€3.000-€10.000 3% 5% 4% €10.000-€30.000 2%
€10.000-€50.000 1% 1% 1% €30.000-€100.000 1%
Uber €50.000 0,10% 0,10% 0,10% Uber €100.000 0,50%

Quelle: ARJEL, 2018a, S. 22f.

Tabelle 91: Konzentration der Spieleinsétze auf Intensivspieler in Q4 2017 in Frankreich je Spielform

Pferdewetten Sportwetten Cash Game Poker  Turnierpoker
Top 1% 27% 33% 66% 35%
Top 10% 73% 72% 96% 75%

Quelle: ARJEL, 2018a, S. 24.

Diese Angaben sind jedoch nur bedingt aussagefihig hinsichtlich der Verluste der Spicler, da hohe Eins-
itze vermutlich insbesondere nach Gewinnen getitigt werden. Einen weiteren Aufschluss gibt die Auf-
gliederung der tatsichlichen Verluste respektive Ausgaben von Freizeitspielern sowie Spielern mit
Spielproblemen, die sich in Abschnitt 7.3.2.4 findet.

7315 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Von dem Gesamtmarkt in Hohe von 9.752 Mio. € entfallen rund §,3% oder 813 Mio € auf den von
ARIJEL regulierten Onlinegliicksspielmarkt (alle Onlinegliicksspiele auBler Lotterien) (ARJEL, 2017, S.
10£.). Bei den Lotterien betrug der Anteil an Online-Umsitzen nach einem kontinuierlichen Anstieg von
1,1% in 2006 nunmehr 11,3% im Jahr 2017 (Gambling Compliance, 2018c).

7.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

32T Privalenz von Spielsucht

Die Teilnahmeprivalenz bei Gliicksspielen allgemein (on- wie offline) lag in Frankreich 2014 bei
56,18%, demnach hat jeder zweite volljihrige Franzose im Jahr 2014 mindestens cinmal an cinem
Glucksspiel teilgenommen. Online lag dic Teilnahmepriivalenz deutlich hierunter mit lediglich 4,11%
(vgl. Tabelle 92). Dabei liegt der Wert mit Abstand am hdchsten fiir Lotterien mit 2,17%, gefolgt von
Poker mit 1,06%. An den illegalen Casinospielen (ohne Automaten) nehmen nur 0,04% und an Auto-
matenspielen 0,09% der Bevolkerung teil.

Bei Minderjihrigen liegt die Teilnahmeprivalenz irgendeines Gliicksspiels bei 35,66%, online hingegen
bei nur 2%. Dies suggeriert, dass der Jugendschutz online besser funktioniert als offline. Aufgrund der
intensiven Kontrolle der Identitiit bei einem Onlineregistrierungsprozess wiire hier jedoch ein noch ge-
ringerer Wert 7zu erwarten gewesen.
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Tabelle 92: Teilnahmepravalenz bei Onlineglicksspielen in Frankreich in 2014

Spielform Teilnahmepriivalenz
Irgendein Onlinegliicksspiel 4,11%
Kartenspiele (ohne Poker) 0,06%
Casinospiele (ohne Automaten) 0,04%
Sportwetten 0,96%
Automaten 0,09%
Pferdewetten 0,60%
Poker 1,06%
Rubbellose 0,56%
Lotterien 2,17%

Quelle: Survey "ENJEU 2014" (N = 15 633), Grundgesamtheit gesamte Bevolkerung

Von 2014 bis 2017 ist eine deutliche Steigerung der Teilnahmeprivalenz an Onlinegliicksspielen zu
beobachten: 2017 haben bereits 28% aller Franzosen an Onlinegliicksspiclen teilgenommen (vgl. Ta-
belle 93). Allerdings ist der starke Anstieg zum Teil durch das Studiendesign bedingt: in 2014 wurde
die Gesamtbevilkerung befragt, wihrend 2017 Internetnutzer befragt wurden. Da jedoch der GroBteil
der Bevélkerung das Internet nutzt (50,2 Mio. Internetnutzer bei 67,0 Mio. Einwohnern in 2017) ist
dieser Effekt tiberschaubar: normiert auf die Gesamtbevélkerung betriigt die Teilnahmeprivalenz an
Onlinegliicksspielen demnach 21% — deutlich mehr als 4,1% im Jahr 2014. Lotterien und Rubbellose
sind demnach mit 17,40% und 10,16% dic belicbteste Spiclform online. Illegale Casinospicle werden
nur von 1,21% und illegale Automatenspiele von 2,79% der Bevilkerung nachgefragt. Sportwetten sind
mit §,58% und Poker mit 5,75% beliebter als Plerdewetten mit 4,78%.

Tabelle 93: Teilnahmepravalenz bei Onlineglicksspielen in Frankreich in 2017

Spielform Teilnahmepriivalenz
Irgendein Onlinegliicksspiel 28,04%
e-sport 1,21%
Casinospiele (ohne Automaten) 1,71%
Sportwetten 8,58%
Automaten 2,79%
Pferdewetten 4,78%
Poker 5,75%
Rubbellose 10,16%
Lotterien 17.40%
Finanzwetten (z.B. biniire Optionen) 1,07%

Survey "ENJEU 2017" (N = 22 750), Grundgesamtheit: Internetnutzer

Die Privalenz von pathologischen Spielern (gemessen nach dem Canadian Problem Gambling Index,
CPGI) betrug 2014 0,85% in der Gesamtbevilkerung (vgl. Tabelle 94). Weitere 3,87% konnen als
Spieler mit moderatem Risiko eingestuft werden, 85,16% der Bevélkerung als Freizeitspieler ohne

Probleme oder als Nichtspicler.

Tabelle 94: Privalenz von Spielsucht in der Gesamtbevalkerung in Frankreich in 2014, nach Canadian Problem
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Gambling Index (CPGI)

Spielerkategorie 2014
Freizeitspicler oder Nichtspieler (CPGI=0) 85,16%
Low risk gambler (CPGI=1-2) 10,12%
Moderate risk gambler (CPGI=3-7) 3,87%
Pathological gambler (CPGI=8+) 0,85%

Quelle: Observatoire des Jeux 2018b

Unter Onlinegliicksspielern liegt die Suchtprivalenz deutlich héher. So betrug sie 2014 zwar noch 3,1%
2017 allerdings bereits 13,0% (vgl. Tabelle 95). Auch hier ist zu bedenken:, dass 2014 und 2017 andere
Grundgesamtheiten befragt wurden. Die Aufieilung nach Spiclform wire von groBem Interesse, ist
jedoch aufgrund der geringen Fallzahl unbekannt. Daher hat Frankreich auch die internationale Studie
e-games initiiert.

Tabelle 95: Privalenz von Spielsucht unter Onlinegliicksspielern in Frankreich in 2014 und 2017, nach Canadian
Problem Gambling Index (CPGT)

Spielerkategorie 2014 2017

Freizeitspicler (CPGI=0) 68,12% 58.47%
Low risk gambler (CPGI=1-2) 19,49% 19,14%
Moderate risk gambler (CPGI=3-7) 9,34% 9.37%
Pathological gambler (CPGI=8+) 3,10% 13,03%

Quelle: Costes et al., 2015,

7.3.2.2 Privention, Schadensreduzierung, Therapie

Das Gesetz vom 12.05.2010 sieht eine Anzahl von MaBnahmen zum Spielerschutz vor, von denen sich
cinige speziell auf das Onlinegliicksspiel bezichen. Innerhalb der vergangenen Jahre konnte der Regu-
lator die Relevanz der Maknahmen bestitigen (ARJEL, 2017, S. 62). Uberdies hat ARJEL einige Pro-
jekte initiiert, die ihrer Bewertung und der Steigerung ihrer Effektivitit dienen. Trotz der Relevanz bleibt
die Effizienz der SchutzmaBnahmen begrenzt solange sie nicht homogen fir die gesamte Gliicksspicl-
industrie umgesetzt werden. Dies betrifft insbesondere Zugangskontrollen fiir selbst ausgeschlossene
Spieler und Minderjihrige. Studien zeigen, dass es mehr problematische Spicler unter den Spiclern gibt,
die online und offline spielen als unter denen, die ausschlieBlich online spielen. Die Tatsache bestiarkt
die Bedeutung des einheitlichen Spielerschutzes unabhingig vom gewihlten Medium.

In Frankreich gibt es zwei Notruthummern fiir Angelegenheiten zum Thema Glicksspiel, ,,SOS Jou-
curs”™ (https://sosjoueurs.org/) und ,Joueurs info service™ (https://www. joueurs-info-service.fr/). Bei
,»308 Joueurs™ handelt es sich um einen Verein, der Spielern und ihren Angehérigen psychologische,
juristische und soziale Unterstiitzung bietet. Uber die letzten Jahre sind nach Kenntnis des Observatoire
des Jeux 1.006 Anrufe bei der Notrufnummer eingegangen. Bei dem .. JJouers info service™ handelt es
sich um eine staatliche Unterstiitzung, die dazu geschaftfen wurde, zu informieren, zu beraten, zu unter-
stiitzen und Spielern in Schwierigkeiten sowie thren Angehdrigen mégliche Wege aufzuzeigen. Die In-
stitution wird von der 6ffentlichen Interessengruppe Addictions, drogues, alcool info service (ADALIS)
geleitet, einem nationalen Informations- und Priventionsservice fir Drogen und Sucht, der vom Ge-
sundheitsministerium abhingt.
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In dem Jahr 2014 verzeichnete die Website des Joeurs info service 2.183.657 Besuche und 1.404.986
Besucher. Insgesamt sind 20.063 &ffentliche Anfragen von Joueur info service bearbeitet worden. Da-
runter befanden sich 3.241 Hilfe- und Informationsanfragen was im Durchschnitt 9 Anfragen pro Tag
anstatt 11 im Jahr 2013 entsprach. Bei der Entwicklung des Internetangebotes machten die neuen Me-
dien (Fragen, Antworten, Chats) mit 179 Anfragen rund 6% der gesamten Hilfeanfragen aus, wohinge-
gen die restlichen 3.062 Anfragen tiber Anrufe erfolgten. Die Spieler, die den Service in Anspruch nah-
men, waren im Wesentlichen minnlich (74%) und dariiber hinaus waren 47% der Betroffenen iber 40
Jahre alt. Mit Ausnahme von Wetten variierten die von den Nutzemn genannten Produkte je nach Alter
der Spicler. Fur Spieler unter 30 Jahren sticgen die Wett- und Casino-Angebote im Vergleich zu 2013
zu Lasten der Poker-Angebote. Ab dem 40. Lebensjahr hingegen nahm das Casino einen immer wich-
tigeren Platz ein. Wie auch bereits im Jahr 2013, waren in 2014 73% der genannten Spiele terrestrisch.
Dies galt fiir alle Spiele mit Ausnahme von Poker, das zu 72% virtuell gespielt wurde.

Die Angehdrigen der Spieler, die in dem Bereich "Joeurs" weniger prisent sind als in anderen Bereichen,
sind zu 79% weiblich und zu 49% iiber 40 Jahre alt. Sie baten in erster Linie um Hilfe fiir méinnliche
Personen uiber 40 Jahren (43%). Der Bereich "Joeurs” bictet cinen Informationsbereich fur Spicler in
Schwierigkeiten und hatte in 2014 mit 80.285 die meisten Seitenaufrufe verzeichnet. In dem Bereich
"Joeurs" sind die am hiufigsten besuchten Artikel "Verbot oder Ausschluss von Casinos und Gliicks-
spielseiten" mit 23.239 Ansichten und "Einige Schliisselelemente zuom Aufhéren” mit 8.407 Ansichten.
Grundsitzlich konnte im Vergleich zu 2013 ein Riickgang des Traffics festgestellt werden. In der Anzahl
wurde dem Grunde nach weniger, aber nach Auffassung des Joueurs info service qualitativ hochwertiger
Traffic generiert, was deren Interpretation nach vermutlich auf die Implementierung der in 2013 neu
eingefiigten Hilfs- und Informationsseiten zuriickzufithren war. Trotz des Riickganges blieb die Zahl
der Besucher der Website durch die Priventionsbanner auf den Online-Spielseiten, welche zu einem
Klick auf diec Website fithren, gewihrleistet (Joeurs info service 2015).

Neben den Websites SOS Joueurs, Joueurs info service und Evalujeu besteht dariiber hinaus noch die
Seite von Aide info jeu. Eine spezielle Seite fiir Onlinespicler gibt es nicht. Rund vier von funf Anrufern
bei SOS Joueurs haben aufgrund ihres Gliicksspielverhaltens Schulden (vgl. Tabelle 96). Dieser Wert
ist unabhingig von der priferierten Spielform und der Nachfrage nach Online- oder Offline-Angeboten
erstaunlich stabil. Die Werte zu nicht bezahlten Mieten aufgrund von Gliicksspielteilnahme schwanken
hingegen stiirker zwischen 6,5% bei illegalen Pokerangeboten und 22,6% bei Onlinepferdewetten.

Tabelle 96: Anteil der Anrufer bei der Hotline SOS Joueurs mit Schulden oder nicht bezahlten Mieten

Spielart Schulden Nicht bezahlte Miete
Offline-Pferdewetten 83,0% 22.6%
Rubbellose 76.4% 17.3%
Amigo (Lotteriespiel) 85,1% 23,0%
Offline Sportwetten 80,2% 11,0%
Offline Automatenspiele 76,3% 14,2%
Video Poker in Casinos 78.3% 8. 7%
Illegale Pokerangebote 74,2% 6,5%
Legale Pokerangebote 80,0% 10.4%
Onlinepferdewetten 79.2% 18,8%
Onlinesportwetten 83,0% 13,3%
Illegale Onlinecasinospiele 81.1% 20.,8%

Quelle: ARJEL, 2017a, S. 64
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In 2016 haben sich ARJEL, Santé Publique France und Joueurs Info Service in einer gemeinsamen
Arbeitsgruppe zusammengeschlossen, um die per Gesetz vorgeschriebenen Warnhinweise zu verbes-
sern. Die Arbeit wurde in 2017 fortgesetzt und diente sowohl der Optimierung des Inhalts als auch des
Formats der Hinweise und richtete sich auch an den Gebrauch von Smartphones (ARJEL, 2017, S. 63).

ARJEL kooperiert mit unterschiedlichen Institutionen, um die Allgemeinheit, Gliicksspicler sowie
Glicksspielsiichtige und ihre Angehdorigen iiber das Thema Glicksspiel aufzukliren. Gemeinsam mit
UNATF unterstiitzt ARJEL das Projekt Priventionsmerkblatt. Im Rahmen des Schutzes von Minderjih-
rigen arbeitet ARJEL mit e-Enfance zusammen. Im Zuge dieser Zusammenarbeit geht es insbesondere
darum, die Eltern auf die Risiken hinzuweisen, denen Minderjihrige ausgesetzt sind. Die Zusammenar-
beit mit SOS Joueurs dient dazu, Spielern in Schwierigkeiten zu helfen (ARJEL, 2017, S. 65). Die Bud-
gets fir diese Aufklirungskampagnen sind jedoch nicht bekannt. Interessant wire es zum Beispiel, die
Budgets fiir Autklarungs- und PriventionsmaBnahmen mit den Marketingausgaben der Gliicksspielan-
bicter zu vergleichen. Letztere betrugen im Jahr 2017 157 Mio. Euro (vgl. Abbildung 21) und beinhalten
allerdings zur Hilfte Bonus- und Referralangebote fiir Spieler (vgl. Abbildung 22).

Abbildung 21: Marketingausgaben von Onlinegliicksspielanbietern in Frankreich pro Jahr
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Quelle: ARJEL

Im Mai 2015 hat ARJEL das sogenannte Selbstbewertungs-Tool ,,EVALUJEU* verdffentlicht, das auf
dem Canadian Problem Gambling Index (CPGI) basiert und es den Spielern sowie ihrem Bekanntenkreis
erméglicht, Gliicksspielpraktiken und daraus resultierende, mégliche Risiken zu evaluieren.Die Website
garantiert die Anonymitiit der Besucher und stellt personalisierte Empfehlungen zur Bekimpfung der
Glicksspielsucht je nach Art des gespielten Spiels bereit. EVALUIEU ist abrufbar unter
http://www.evalujeu.fi/ sowie auf den Websites der lizenzierten Gliicksspielanbieter. In dem Jahr nach
der Einfithrung von EVALUIJEU, haben rund 20.000 Personen dic Website besucht und Ende Mirz
waren es bereits 40.000 Personen. Im Schnitt waren es 1.500 Besucher jeden Monat. 10.000 der Besu-
cher haben den Selbstbewertungstest durchgefithrt. 62% von thnen wurden als , problem gamblers® ein-
gestuft (Gambling Compliance, 2018a, S. 26).
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Abbildung 22: Verteilung der Marketingausgaben in Frankreich im dritten Quartal 2017
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Quelle: Gambling Compliance, 2018b

Hinsichtlich der Suchtbehandlungs- und Suchttherapie ist zu konstatieren, dass im Jahr 2014 901 am-
bulante Einrichtungen, 222 Krankenhiuser, 223 Einrichtungen fiir Pravention sowie 91 Wohnheime mit
Bezug zu Spielsiichtigen bestanden. Die meisten dieser Einrichtungen behandeln Probleme, die in Zu-
sammenhang mit Sucht nicht nur aufgrund von Gliicksspiel- sondern auch Alkoholkonsum stehen (Ob-
servatoire des Jeux, 2018a).

Gemeinsam mit dem Observatoire des Jeux wird aktuell ein Forschungsprojekt des Paul Brousse Hos-
pital durchgefithrt, um die Effektivitiit cines Online-Therapie-Programmes fiir Spiclsiichtige zu evalu-
ieren. Die Studie wurde in 2017 begonnen. Ergebnisse wurden noch nicht verdffentlicht (ARJEL, 2017,
S. 64).

7.3.2.3 Sperr- und Limitierungssysteme als spezifische SpielerschutzmafSnahmen

Jede Person kann sich freiwillig vom Gliicksspiel ausschlicBen lassen und sich dazu auf einer Liste, die
vom Innenministerium verwaltet wird, registrieren lassen. Der Ausschluss gilt fiir terrestrische Casinos
genauso wie fir Websites lizenzierter Onlineanbieter und ist giiltig fiir einen festen Zeitraum von drei
Jahren. Nach Ablauf der drei Jahre verbleibt der Spicler weiterhin auf der Liste, sofern er beim Innen-
ministerium keinen Antrag auf Loschung stellt. Die lizenzierten Anbieter milssen die Spieler iiber die
Maglichkeit zum freiwilligen Selbst-Ausschluss informieren. Dariiber hinaus sollen sic Personen, die
fiir das Gliicksspiel gesperrt sind, davon abhalten an Gliicksspiel- oder Wettaktivititen teilzunehmen,
die sie anbieten. Zu diesem Zweck werden die lizenzierten Anbieter aufgefordert unter Beachtung des
Datenschutzgesetzes (Gesetz-Nr. 78-17 vom 6.01.1978) iiber ARJEL auf dic Dateien zugreifen, in de-
nen dic Angaben zu den gesperrten Spiclern gefithrt werden. Diese Uberpriifung muss sowohl zum Zeit-
punkt der Eroffnung eines Spieleraccounts sowie auch anschlicBend cinmal wichentlich durchgefiihrt
werden.

Im Ubrigen miissen lizenzierte Anbieter zusitzliche niederschwellige Selbst-Ausschluss-Mechanismen
implementieren, um exzessives und pathologisches Gliicksspiel zu verhindern. Dazu sollen die Anbieter
den Spiclern permanent die Moglichkeit offenhalten, sich daverhaft oder voriibergehend selbst auszu-
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schlieBen. Die Dauer des voriibergehenden Selbst-Ausschlusses kann vom Spieler selbst festgelegt wer-
den, sollte jedoch nicht unter sieben Tagen liegen. Der permanente Selbst-Ausschluss gilt dabei immer
fur drei Jahre. Wihrend der drei Jahre soll der Spieler zudem nicht in der Lage sein, woanders einen
neuen Account zu dffnen (Gambling Compliance, 2018a, S. 23). Das Sperrsystem in Frankreich gilt
damit sowohl anbieter- als auch spielformiibergreifend.

Uber den Selbst-Ausschluss hinaus miissen die lizenzierten Anbieter Moglichkeiten zur Festsetzung
eines Limits beziiglich der Finzahlungen und Finsitze anbieten. Hierfir bedarf es Anforderungen an
den Spieleraccount und den Spicleridentifikationsprozess, die in den Artikeln 10.4 und 17 des Gesetzes
Nr. 2010-476 und der Verordnung Nr. 2010-518 vom 19.05.2010 festgelegt sind. Demnach wird cine
Onlinespicleraccount definiert als ein Account, der jedem Spicler von einem Onlineanbieter fiir cin oder
mehrere lizenzierte Spiele zZugewiesen wird. Die Accounts miissen die Einsitze und Auszahlungen, die
dazugehdrigen Finanzbewegungen sowie die jeweiligen Guthaben bei den Anbietern aufzeichnen. Dies
ist die Vorbedingung fiir ein Limitierungssystem.

GemiB Artikel 14 des Gesetzes vom 2010-476 miissen bei Spielen, diec gegen andere Spicler gespielt
werden, Mechanismen fiir die Festsetzung von Limits bei der effektiven Spicldauer bereitgestellt wer-
den. Infolgedessen sollen die Anbieter die Spieler bei Erotthung des Spieleraccounts danach fragen, ihre
Spiel-Leistungsfihigkeit durch Festsetzung von Limits bei Einzahlungen und Einsitze zu beschrinken.
Die erfolgten Einstellungen bestimmen die Spielmdglichkeiten.

Die Limits bezichen sich auf die aklkumulierten Einzahlungen und Einsitze, die vom Spicler innerhalb
von sicben Tagen gesetzt wurden. Der Spieler muss in der Lage sein, scine Einstellungen jederzeit fin-
dern zu kénnen, wobei jede Erhéhung der Limits erst nach zwei Tagen in Kraft tritt, hingegen jede
Herabsetzung sofort umgesetzt werden soll. Sie sollen dariiber hinaus einen Schwellenwert festlegen,
ab dem die auf dem Account stehenden Guthaben automatisch auf ithr Bankkonto iberwiesen werden.
Der Wert muss jederzeit durch den Spieler neu festgesetzt werden konnen (Gambling Compliance,
2018a, S. 23).

In 2016 hat ARJEL auf Basis der ihr vorliegenden Daten eine Analyse dariiber erstellt, inwieweit die
Spieler die Selbst-Limitierung nutzen. Die ersten Ergebnisse legen die Vermutung nahe, dass die Limits
sinnvoll sind, insbesondere fiir Einzahlungen (ARJEL 2017, S. 63). Ob das Limit fur den Spieler sinn-
voll erscheint, hiingt letztlich davon ab, inwiefern er bei der Auswahl iiber den Sachverhalt nachdenkt,
wie er ihm kommuniziert wird und er die Mdglichkeit hat, die am wenigsten verwendeten zu ersetzen.
Zusitzlich zu den quantitativen Elementen hat ARJEL die Qualitit der von den Anbietern integrierten
Mechanismen zu Selbst-Limitierungen und Selbstausschliissen hinreichend getestet und evaluiert. In-
folgedessen konnten zum einen gute Praktiken identifiziert werden, die als Vorreiter dienen kénnen und
zum anderen wurden Bereiche identifiziert, in den Verbesserungen beispielsweise im Hinblick auf die
Zuginglichkeit, dem Verstindnis, Hilfe beim Umgang oder der Entscheidungsfreiheit erforderlich sind.
Diese Beobachtungen tragen seit 2016 dazu bei, Empfehlungen fiir die Anbieter zu erarbeiten.

7.3.24 Spielerprofile und Spielerverhalten

Der Teilnehmer an Sportwetten ist minnlich (ca. 91%) unter 35 Jahren (ca. 65%) und wettet auf die
meist bekannten Sportarten (FuBball, Tennis, Basketball) und die Wettbewerbe, die am hiufigsten in
den Medien (French Championship of Ligue, Champions League, Grand Slam Tournaments) ausge-
strahlt werden (ARJEL, 2018a). Der Teilnehmer setzt im Durchschnitt € 11 pro Wette ¢in und seine
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Durchschnittsausgaben fiir 2016 lagen bei € 216. Die meisten seiner Einsitze wurden iiber ein Mobil-
gerit (Smartphone, Tablet) ausgefithrt. Tatsichlich handelt es sich hierbei um die einzige Spielaktivitit
bei der mehr Einsitze tiber Mobilgerite als tiber Computer erfolgen.

Der Teilnehmer an Pferdewetten ist ménnlich (ca. 83%o) iiber 35 Jahre (ca. 80%) und wettet hauptsich-
lich auf Trabrennsport. Er kommt aus franzésischen Regionen mit ausgepriigter Pferdekultur, wie bei-
spielsweise der Normandie oder Hauts-de-France. Seine durchschnittlichen Ausgaben in 2016 beliefen
sich auf € 483 und er hat die meisten seiner Wetten iiber den Computer ausgefithrt. An dieser Wettakti-
vitit nchmen im Verhiltnis die meisten Frauen teil (ca. 17%).

Der Pokerspieler ist minnlich (89%) und unter 35 Jahren (60%) und bevorzugt Wettbewerbe um Cash
Games. Das Profil dhnelt dem des Teilnehmers an Sportwetten. Allerdings nutzt der Pokerspiceler haupt-
sdchlich den Computer anstatt mobilen Endgeriten. Das Verhalten liegt in der Unterschiedlichkeit der
Spielmechanismen begriindet, die eher an einen Computer oder ein mobiles Endgerit angepasst werden
konnen. Die durchschnittlichen Ausgaben des Pokerspielers in 2016 beliefen sich auf € 236. Der Betrag
ist im Vergleich zum Jahr 2015 (€ 234) stabil geblicben (ARJEL, 2017, S. 11).

Tabelle 97 und Quelle: ARJEL, 2018a.

Tabelle 98 geben den Anteil der Spicler nach Altersgruppe und nach Geschlecht je Onlinegliicksspiel-
form in Frankreich im vierten Quartal 2017 an. Es zeigt sich, dass die tiberwiegende Mehrheit der On-
linegliicksspieler minnlich und insbesondre bei Sportwetten sehr jung ist. Im Vergleich zu der Nach-
frage nach Offlinelotterien, die fast identisch von Minnern und Frauen nachgefragt werden, wird offen-
sichtlich, dass unterschiedliche Klientele von den Angeboten angesprochen werden.

Tabelle 97: Anteil der Spieler nach Altersgruppen je Onlinegliicksspielform in Frankreich in Q4 2017

Alter Pferdewetten Sportwetten Poker Gesamt
18-24 3% 35% 18% 27%
25-34 17% 36% 40% 33%
35-34 40% 25% 36% 30%
35-64 20% 3% 4% 6%
65+ 15% 1% 2% 4%

Quelle: ARJEL, 2018a.

Tabelle 98: Anteil der Spieler nach Geschlecht je Onlineglicksspielform in Frankreich in Q4 2017

Geschlecht Pferdewetten Sportwetten Poker
Minnlich 83% 92% 89%
Weiblich 17% 8% 11%

Quelle: ARJEL, 2018a.

Die Beobachtung aus Abschnitt 0, dass die meisten Spieler nur kleine Summen einsetzen, eine kleine
Gruppe jedoch schr hohe Einsiitze titigt, zeigt sich auch bei einem Blick auf die Einzahlungen und
Auszahlungen pro Spieler pro Quartal (vgl. Tabelle 99). Demnach haben 85% der Spicler zwischen 1-
12 Einzahlungen vorgenommen und 0,6% aller Spieler 90 oder mehr. Bei den Auszahlungen kon-
zentriert es sich sogar noch stirker mit 97% der Spieler zwischen 1-12 Auszahlungen und 0,04%, die
90 oder mehr Auszahlungen getitigt haben.'®

18 Unklar 1st die Anzahl derer, die keine Auszahlung getitigt haben.
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Tabelle 99: Anzahl der Ein- und Auszahlungen bei Onlinegliicksspielen je Spieler in Frankreich in Q2 2014

Anzahl Einzahlungen Auszahlungen

1-12 85% 97%

13-89 14% 3%

90+ 0,60% 0,04%
Quelle: ARJEL

Da Ein- und Auszahlungen wic auch Einsiitze nur cinen indirckien Bezug zu Spiclverlusten haben, ist
eine direkte Messung der Ausgaben fiir Gliicksspiele von grolem Interesse. Hier war es moglich, von
dem Observatoire des Jeux fir diese Studie eine Sonderauswertung der Spielhdufigkeit, Spieldauer und
Spielausgaben pro Monat nach Spielform aufgeschliisselt fur Freizeitspieler, riskante Spieler, proble-
matische Spieler und pathologische Spicler zu erhalten (vgl. Fehler! Verweisquelle konnte nicht ge-
funden werden.). Es zeigt sich, dass problematische und pathologische Spieler mit Abstand am hiu-
figsten und lingsten spielen und entsprechend auch die hichsten Ausgaben fur Gliicksspiele titigen.
Dies belegt, dass Spielsiichtige die besten Kunden der lizenzierten franzdsischen Onlinegliicksspielan-
bicter sind — trotz der verpflichtenden SpielerschutzmalBnahmen und insbesondere den der Sperr- und
Limitierungssystemen. Unklar st jedoch, ob die Konzentration ohne Spielerschutzmafinahmen noch
stirker ausfallen wiirde. Hiervon ist zwar auszugehen, doch fehlt dafiir ein empirischer Nachweis.

In Tabelle 100 sind verschiedene soziodemographische Merkmale von Gliicksspielern (keine Unter-
scheidung nach Online- und Offlinespielern), Nichtspielern und Problemspielern in Frankreich aufge-
fithrt. Es zeigt sich, dass Gliicksspieler etwa gleich hiufig Minner und Frauen sind, jedoch 70% aller
Problemspieler minnlich sind. Gliicksspieler sind tendenziell jiinger als Nichtspieler und insbesondere
jungere Personen neigen vermehrt zur Spielsucht. Gliicksspicler wie auch Problemspicler sind tiberpro-
portional hiufig angestellt oder arbeitslos und dafiir unterproportional hiufig Student oder Rentner.
Beim Berufsbild zeigen sich nur geringfiigige Abweichungen von Nichtspielern mit der Ausnahme von
hoheren Berufen (,.cadres, professions intellectuelles supérieures™), die seltener mit Spielsucht zu kimp-
fen haben. Ein iiberdurchschnittlicher Bildungsabschluss (mehr als Abitur) scheint ebenfalls vor Spiel-
sucht zu schiitzen, wihrend cine Personen mit einem geringeren Bildungsabschluss als Abitur tiberpro-
portional hiufig Problemspiceler sind. In Bezug auf die Glicksspielteilnahme hat die Bildung jedoch
kaum einen Einfluss.
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Tabelle 100: Soziodemographika von Spielern, Nichtspielern und Problemspielern

Signifikanzniveau der Problem-

Soziodemographika Spieler Nl.Cht_ Differenz zwischen Spielern .
SRS und Nichtspielern LS
Geschlecht
Minnlich 51.,0%  46,0% 99% 69,7%
Weiblich 49.0%  54,0% 99% 30,3%
Alter
15-24 Jahre 13,4%  18.0% 99% 23,6%
25-34 Jahre 18,6%  14,5% 99% 23,9%
35-44 Jahre 20,0%  16,5% 99% 16,4%
45-54 Jahre 204%  16,5% 99% 17,1%
55-64 Jahre 18,0% 17.4% nicht signifikant 14,9%
65-74 Jahre 9,6% 17.1% 99% 4,1%
Berufliche Situation
Angestellt 61,2%  46.6% 99% 50,1%
Student 7.2% 13,7% 99% 12,5%
Arbeitslos 10,1%  8.8% 95% 21,1%
Rentner 16,1%  23.0% 99% 8,6%
Andere Aktivitit 5,4% 8.0% 99% 7. 7%
Berufsbild?
Agriculteurs exploitants 1,2% 2,4% 99% 0,2%
Artisans, commergants et 6,3% 7,.0% nicht signifikant 8,2%
chefs d’entreprise
Cadres, professions intellec- 12,9%  16,5% 99% 7.4%
tuelles supéricures
Professions intermédiaires 22.8%  21.2% 90% 20,6%
Employés 30,3% 27.3% 99% 26,5%
Ouvriers 252%  23,0% 95% 35,0%
Abschluss
<Abitur 55.4%  54,4% ns 70,4%
Abitur 203% 17.4% 99% 15,6%
>Abitur 24.2%  28,2% 99% 14,1%

2. In Frankreich werden die Berufsbilder (professions et catégories socioprofessionnelles) in spezifische Klassen
eingeteilt, die kein direktes deutsches Pendant haben. Nahere Informationen unter: https:/www insee. fr/fr/infor-

mation/2016811
Quelle: Les notes de 1'observatoire des jeux, no. 6 avril 2015 (5. 3).

7.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)

7.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter

Es gibt in Frankreich keine ,Blacklist™ der nicht-lizenzierten Anbicter. Der Kampf gegen das illegale
Angebot ist einer der wesentlichen Faktoren der Mission von ARJEL, da das illegale Angebot zu einem
unfairen Wettbewerb fiir alle Marktteilnehmer fiihrt, die sich dazu entschieden haben am lizenzierten
Markt teilzunchmen und da die Gefahren fiir die Verbraucher durch weniger intensive Spielerschutz-
mabnahmen steigen. Wesentliches Ziel des Gesetzes von 2010 war es, das illegale Angebot zu unter-
binden. Das Ziel wurde sieben Jahre spiiter teilweise fiir Pferderennen, Sportwetten und Poker erreicht,
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da das regulierte Angebot eine glaubhafte Alternative darstellt. Gleichwohl ist das illegale Angebot an
Onlinecasinos sehr prisent, obwohl es verboten ist und hierfir keine Lizenzen angeboten werden.

Der Umstand liegt darin begriindet, dass es fiir Anbieter sehr einfach ist, dic Verbote zu umgehen. Die
Masse der zu iiberwachenden Seiten wichst dabei drastisch. Denn zusitzlich zu den entdeckten neuen
Seiten, miissen die Seiten tiberwacht werden, die freiwillig mit den Vorschriften iibereinstimmen oder
jene, die aufgrund gerichtlicher Verfiigung nicht mehr fiir franzdsische Spieler erreichbar sein diirfen.

Feddul Web Ranking nicht lizenzierte vs. requlierte Anbieter

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise eine landeriibergreifende Ubersicht.

Tabelle 101 zeigt das Webranking fiir den Suchbegriff | Poker* in Frankreich. Von 10 Anbietern verfi-
gen insgesamt 9 iiber eine Lizenz, wihrend gametwist.com (Position 8) iiber keine Lizenz verfigt.
Gametwist.com verfiigt im Vergleich oiber das hichste globale Alexa-Ranking (7,915), gefolgt von
pmu.fr (9,239). Die nein lizenzierten Anbieter kommen auf eine Klickrate von 91,66% fiir Desktop und
90,97% fiir Mobile. Mit 2,58% (Desktop) und 2,58% (Mobile) ist die Klickrate fiir den einzigen Anbie-
ter ohne Lizenz vergleichsweise niedrig.

Tabelle 101: Web Ranking des Suchbegriffs "Poker” in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Linder- Globaler keine keine son- keine son-

Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 pokerstars.fr 2535 77114 X 40,29% 35,95%
2 winamax.fr 769 19954 X 19,66% 20,73%
3 pmu.fr 280 9239 X 12,21% 13,70%
4 betclicfr 1251 31726 X 8,18% 9,19%

_ 5,79% 6,44%
§ 6 pokerstars.fr 2535 77114 X 4,26% 4,67%
7 partypaker.fr 62188 521223 X 3,26% 3,44%

8 gametwist.com 7915 X 2,58% 2,58%

9  winamax.fr 769 19954 X 2,04% 1,90%
10 winamax.fr 769 19954 X 1,76% 1,39%

3 7 1 91,66%  2,58%  579% |90,97% 2,58% 644%

Tabelle 102 zeigt die Webrankingdaten fir den Suchbegritt , . Paris en ligne®™ (Online Betting) in Frank-
reich. Innerhalb der Stichprobe befinden sich acht Anbieter mit izenz und keine Anbieter ohne Lizenz.
Da auf Platz 1kein Anbieter liegt, lisst sich die Klickrate mit 55,91% (desktop) bezichungsweise 60,77%
(mobile) beziffern. Die restlichen Anteile verteilen sich auf sonstige Links. Winamax.fr als hochst-
gerankter Anbieter hat ein Linderranging von 769 und ein globales Ranking von 19.958. Der darauffol-
gende Anbieter pmu.fr besitzt das hichste Ranking mit 280 (Linderrang) und 9.239 (global).
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Tabelle 102: Web Ranking des Suchbegriffs "Paris on ligne" (Online Betting) in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Liinder- Globaler keine keine son- keine son-

Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige Lizenz Lizenz stige

1 40,29% 40,29%
2 winamax.fr 769 19954 X 19,66% 20,73%
3 pmufr 280 9235 X 12,21% 13,70%
o 4 zebetfr 4351 85775 X 8,18% 9,19%
éﬂ 5 betclic.fr 1251 31726 X 5,79% 6,44%
% 6 unibet.fr 1465 39308 X 4,26% 4,67%
7 winamaxfr 769 19954 X 3,26% 3.44%
8 bwinfr 3139 76991 X 2,54% 2,58%

9 2,04% 2,04%

10 1,76% 1,76%

> 8 0 55,91% 44,09% | 60,77% 44,09%

Tabelle 103 liefert einen Uberblick iiber den Suchbegriff ,.Online Betting®. Alle acht identifizierten
Anbieter besitzen keine Lizenz in Frankreich. Auf diese Anbieter verteilen sich eine Desktop-Klickrate
von 95,42% und eine Mobile-Klickrate von 95,52%. Bet365.com (258) und williamhill.com (753) be-
sitzen den hichsten globalen Alexa-Rang der Anbieter. Unibet.co.uk liegt mit 46,065 auf dem niedrigs-

ten Wert.

Tabelle 103: Web Ranking des Suchbegni{fs "Online Betting" in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)
Liinder- Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz |(Lizenz  Lizenz stige [ Lizenz  Lizenz stige
1 betaway.com - X 40,29% 35,95%
2 williamhill.com 753 X 19,66% 20,73%
3 bwin.com 9251 X 12,21% 13,70%
i 4 unibet.co.uk 46065 X 8,18% 9,19%
% 5  bovada.lv 7723 X 5,79% 6,44%
E 6 bovadalv 7723 X 4,26% 4,67%
S 7 bet365.com 258 X 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 betfirst.be 777283 X 1,76% 1,39%
T 8 95,42%  4,58% 95,52%  4,48%

Das Webranking des Suchbegriffs ,,Paris sportif (Sports Betting) ist in Tabelle 104 dargestellt. Es wur-
den acht lizenzierte und keine Anbieter ohne Lizenz identifiziert. Die acht lizenzierten Anbieter vereinen
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eine Desktop-Klickrate von 47,50% bezichungsweise eine Mobile-Klickrate von 50,35%. Die resttli-
chen knapp 50% verteilen sich jeweils auf sonstige Angebote und Websites. Pmu.fr liegt mit dem ver-
gleichsweise hochsten Linderrang von 280 und einem globalen Rang von 9,239 auf dem dritten Platz
aller Anbieter (Google-Ranking-Platz Nummer 5). Betstarts.fr (9,091 bzw. 215,419) und zebet.fr (4,351
bzw. 85,775) liegen mit den Plitzen 2 und 4 davor.

Tabelle 104: Web Ranking des Suchbegriffs "Paris sportif” (Sports Betting) in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)

Liinder-  Globaler keine keine son- keine son-

Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz stige Lizenz Lizenz stige

1 40,29% 35,95%
2 betstars.fr 9691 215419 X 19,66% 20,73%

3 12,21% 13,70%
" 4 zebetfr 4351 85775 X 8,18% 9,19%
E_ 5 pmudfr 280 9239 X 5,79% 6,44%
é 6 Dbetclictr 1251 31726 X 4,26% 4,67%
% 7 unibetfr 1465 39308 X 3,26% 3,44%
8 parissportifs.com 402146 X 2,54% 2,58%
9 netbetfr 9358 149825 X 2,04% 1,90%
10 winamax.fr 769 19954 X 1,76% 1,39%

> 8 0 47,50% 52,50% | 50,35% 49,65%

Tabelle 105 zeigt die Daten fiir den Suchbegriff ,,Sports Betting® in Frankreich. Es wurde ein lizenzierter
(Rang 10) und sechs Anbicter ohne Lizenz identifiziert. Alle Anbicter ochne Lizenz liegen im Ranking
der Suchanfrage vor demjenigen mit Lizenz. Sportsbetting.ag besitzt trotz des Suchrankingplatzes Num-
mer 1 das niedrigste Linderranging (133.525). Mit bet365.com befindet sich ein Anbieter mit dreistel-
ligen globalen Rang (258) innerhalb der Top 10. Der einzige lizenzierte Anbieter (winamax.fr) besitzt
ein Linderranging von 769 und ein globales Ranking von 19.954. Auf die unlizenzierten Anbieter ver-
teilt sich eine Klickrate von 72,28% (desktop) und 71,31% (mobile). Winamax fr besitzt als einziger
Anbieter mit Lizenz eine Klickrate von 1,76% (desktop) und 1,39 (mobile).

Fiir den Suchbegriff ,,Casino® wurden ausschlieflich sonstige Anbieter innerhalb der Top 10 identifi-
ziert.

Fir den Suchbegriff | JJeux d’argent™ (Gambling) wurde ein Anbieter mit Lizenz und zwei Angebote
ohne Lizenz identifiziert. Die beiden unlizenzierten Angebote befinden sich an den Stellen 2 und 9,
wodurch sich eine Klickrate von 21,7% fir Desktop und 22,63% fiir Mobile ergibt. Das lizenzierte An-
gebot kommt auf eine Klickrate von 2,54% fur Desktop und 2,58% fir Mobile. Beide Anbieter ohne
Lizenz haben vergleichsweise hohe globale Alexa-Rankings (1.861.775 und 115.154), wihrend das 1i-
zenzierte Angebot (fdj.f1) ein Linderranging von 144 und ein globales Ranking von 4.432 besitzt.
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Tabelle 105: Web Ranking des Suchbegriffs "Sports Betting” in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Liinder-  Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 sportsbetting.ag 133525 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3  bwin.com 9251 X 12,21% 13,70%
oy 4 Dbovadalv 7723 X 8,18% 9,19%
g 5 betway.com 22948 X 5,79% 6,44%
2 6 4,26% 4,67%
2 7 bet365.com 258 X 3,26% 3.44%
8 bodog.cu 6059 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 winamax.fr 769 19954 X 1,76% 1,39%
T 1 6 1,76%  72,28%  2596% | 1,39% 71,31% 27.31%

Tabelle 106: Web Ranking des Suchbegni{fs " Jeux d'argent” (Gambling) in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin-
der- Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz Lizenz stige
1 40,25% 35,95%
2 casinoen- 1861775 X 19,66% 20,73%
ligne-
777.com

3 12,21% 13,70%
B 4 8,18% 9,19%
o
= 5 5,79% 6,44%
=]
6 4,26% 4,67%

7 3,26% 3.44%

g8 fdjfr 144 4432 X 2,54% 2,58%

9  casino.org 115154 X 2,04% 1,90%

10 1,76% 1,39%

74,78
3, 1 2 2,54% 21,70% 75,75% | 2,58% 22,63% o
(1]

Fur den Suchbegnff ,Gambling™ (Tabelle 107) belegen sonstige Angebote die ersten 9 Plitze der
Google-Suche. Auf Position 10 befindet sich das lizenzierte Angebot gamdom.com, welches Klickraten
von 1,76% fur Desktop und 1,39% fiir Mobile verzeichnen kann. Gamdom.com hat einen globalen
Alexa-Rang von 23,812.
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Tabelle 107: Web Ranking des Suchbegriffs "Gambling" in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Liander- Globaler keine keine son- keine son-

Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz  Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige

1 40,29% 35,95%

2 19,66% 20,73%

3 12,21% 13,70%

4 8,18% 9,19%
an

=R 5,79% 6,44%
o]

5 6 4,26% 4,67%

7 3,26% 3,44%

8 2,54% 2,58%

9 2,04% 1,90%

10 gamdom.com 23812 X 1,76% 1,39%
i 0 1 1,76%  98,24% 1,39%  98,61%

Fur den Begriff ,,Football” konnten in den ersten 10 Plitzen des Webrankings keine Angebote identifi-
ziert werden. Die franzésische Ubersetzung des englischen Begriffs , Football” lautet ebenfalls ,Foot-
ball*, weshalb hier ebenfalls keine Anbieter identifiziert werden konnten.

Tabelle 108 zeigt das Webranking fiir den Begrift ,,Sport hippique™ (Horse Racing). Hier konnte ¢in
Anbieter mit Lizenz, pmu.fr, identifiziert werden. Dieser hat ein Linderranging von 280 (global 9,239)
und Klickraten von 8,18% fur Desktop und 9,19% fiir Mobile.

Tabelle 108: Web Ranking des Suchbegriffs "Sport hippique" (Horse Racing) in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Opera- Linder-  Globaler keine keine son- keine son-
tor Rang Rang Lizenz Lizenz Lizenz  Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
% 4  pmufr 280 9239 X 8,18% 9,19%
% 5 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
& 7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
> 1 ) 8,18% 91,82% | 9,19% 90,81%

Tabelle 109 zeigt das Webranking fiir den Begriff ,,Horse Racing™. Es konnte ein Anbieter mit Lizenz,
pmu.fr, identifiziert werden und zwei Anbieter ohne Lizenz (oddschecker.com und skybet.com). Der
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lizenzierte Anbieter hat ein Linderranging von 280 (global 9.239) und Klickraten von 5,79% fur Desk-
top und 4,26% fiir Mobile. Die beiden Anbieter ohne Lizenz vereinen eine Klickrate von 10,72% (Desk-
top) bezichungsweise 11,77% (Mobile).

Tabelle 109: Web Ranking des Suchbegn{fs "Horse Racing" in Frankreich

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lin- Glob-
der- aler keine son- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Kkeine Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Llizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
on 4 o0ddschecker.com 12217 X 8,18% 9,19%
Es 5 pmufr 280 9235 X 5,79% 4,26%
2 6 4,26% 4,67%
& 7 3,26% 3.44%
8 skybet.com 13566 X 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
> 1 2 579% 10,72%  83,48% | 4,26% 11,77% 81,78%

Fiir den Suchbegrift , Bingo® wurden drei lizenzierte (bezichungsweise zwei unterschiedliche) und drei
(bezichungsweise zwei unterschiedliche) nicht lizenzierte Angebote innerhalb der ersten zehn Suchan-
fragen auf Google angezeigt. Fdj.fr liegt an Position eins und sechs mit einem Linderrang von 144 und
einem globalen Rang von 4.432. Bingo-en-ligne.com befindet sich an Position sieben und acht und der
zweite Anbieter ohne Lizenz, mundijeux.fr liegt mit einen Linderrang von 4.758 (Global 98.539) auf
der Position drei. Die lizenzierten Anbieter vereinnahmen eine Klickrate von 46,31% fiir Desktop und
42.,01%ftr Mobile. Anbicter ohne Lizenz kommen auf Klickraten von 18,02% (desktop) bezichungs-
weise 19,72% (mobile).

Der Suchbegrift , Lotto™ fur Frankreich wird in Tabelle 111 beschricben. Der lizenzierte Anbicter fdj.fr
belegt die Plitze ein, zwei und zehn, wihrend tirage-gagnant.com als Anbieter ohne Lizenz auf Position
6 liegt. Fdj.fr hat einen Linderrang von 144 und einen globalen Rang von 4.432, wihrend tirage-gag-
nant.com einen globalen Rang von 18.606 besitzt. Lizenzierte Angebote (bzw. {d).fr) kommen auf cine
Klickrate von 61,71% (desktop) und 58,07% (mobile), wihrend das Angebot ohne Lizenz eine Desktop-
Klickrate von 4,26% und ¢ine Mobile-Klickrate von 4,67% besitzt.
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Tabelle 110: Web Ranking des Suchbegriffs "Bingo" in Frankreich

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Lin- Glob-
der- aler keine keine san- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz stige Lizenz Lizenz stige

1 fdjfr 144 4432 X 40,25% 35,95%

2 19,66% 20,73%

3 mundijeux.fr 4758 98539 X 12,21% 13,70%

4 8,18% 9,19%
o 5 5,79% 6,44%
g
m 6 fjfr 144 4432 X 4,26% 4,67%

7 bingo-en-ligne.com . b ] 3,26% 3,44%

8 bingo-en-ligne.com - X 2,54% 2,58%

9 2,04% 1,90%

10 unibet.com 5449 X 1,76% 1,399%

¥ 3 3 46,31% 18,02% 35,68% | 42,01% 19,72% 38,27%

Tabelle 111: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotte" in Frankreich

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Liinder- Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang  Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige Lizenz Lizenz stige
1 fdjfr 144 4432 X 40,29% 35,95%
2 fdjfr 144 4432 X 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
o 5 5,79% 6,44%
5 6 tirage-gagnant.com 18606 X 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 fdj.fr 144 4432 X 1,76% 1,39%
> 3 1 61,71%  4,26%  34,03% | 58,07% 4,67% 37,26%

Im Webranking fiir den Begriff , Lottery™ liegt fd;.fr als einziges lizenziertes Angebot auf Position eins
(Linderrang 144; globaler Rang 4.432), wihrend die beiden Angebote ohne Lizenz (loterie.lu und lote-
rie-nationale.be) auf den Plitzen 4 und 5 liegen. Die Angebote ohne Lizenz haben globale Rankings von
314.292 und 121.242 — deutlich hoher als das lizenzierte Angebot mit 4.432. 40,29% (Desktop) und
35,95% (Mobile) entfallen auf das lizenzierte Angebot und 13,97% (Desktop) und 15,64% (Mobile)
entfallen auf die beiden Angebote ohne Lizenz.
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Tabelle 112: Web Ranking des Suchbegriffs "Lottery" in Frankreich

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Lin-
der-  Globaler keine keine son- keine son-
Operator Rang Rang  Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz stige Lizenz Lizenz stige
1 fdjfr 144 4432 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 loterie.lu 314292 X 8,18% 9,19%
e 5 loterie-nationale.be 121242 X 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 1 2 40,29% 13,97%  45,74% | 35,95% 15,64% 48,41%

Zusammengefasst lisst sich beobachten, dass bei 14 (geplant waren 14, da der Begniff , Football” im
englischen und franzdsischen aber gleich ist, in dem Fall nur 14) unterschiedlichen untersuchten Begrif-
fen bei 12 Begriffen Anbieter ohne Lizenz identifiziert werden konnte. Im Vergleich zwischen franzi-
sischen und englischen Begriffen konnte identifiziert werden, dass bei englischen Begriffen der Anteil
unlizenzierter Anbieter hoher als dies bei spanischen Begriffen der Fall war. Der Begriff ,.Online Bet-
ting*“verzeichnete mit acht (bzw. 80% gesamt; 100% der Anbicter) unlizenzierten Anbietern die hdchste
absolute Menge. Der Begniff “Sports Betting™ hat cbenfalls cinen hohen unlizenzierten Teil, mit sechs
Angeboten ohne Lizenz versus cines lizenzierten Angebots.

Tabelle 113: Verteilung von regulierten und unregulierten Anbietern im Web-Ranking Frankreich

- Suchbegriff Reguliert Unreguliert Sonstige
Poker 8 1 1
Paris en ligne 7 0 3
Online Betting 0 8 2
Paris sportif 8 0 2
Sports Betting ik 6 3
Casino 0 0 10
Jeux d'argent 1 2 7
Gambling 0 1 g
Football (eng & fr) 0 0 10
Sport hippique 1 0 9
Horse Racing 1 2 7
Bingo 3 3 4
Lotto 3 1 6
Loteria 1 2 7




210 Frankreich

Tabelle 114: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe Frankreich fir Desktop und Mobile

Desktop Mobile

Suchbegriff Lizenz Iljil:lz Sonstige Lizenz Iljil:]ez Sonstige
Poker 40.29% 2,58%

Paris en ligne 55,91% 44.09% 60,77% 44,09%
Online Betting 95.42%  4.58% 95,52% 4,48%
Paris sportif 47.50% 52,50% 50,35% 49,65%
Sports Betting 1,76% 72,28%  25,96% 1,39% 71.31% 27.31%
Casino 100% 100%
Jeux d'argent 2.54% 21,70%  75,75% 2,58% 22,63% 74,78%
Gambling 1,76% 98.24% 1,39% 98,61%
Football 100% 100%
Sport hippique 8.18% 91.82% 9.19% 90,81%
Horse Racing 3,79% 10,72%  83.48% 4,26% 11,77% 81,78%
Bingo 46,31% 18.02%  35,68% 42,01% 19,72% 38.27%
Lotto 61.71% 4,26% 34.03% 58,07% 4.67% 37.26%
Loteria 40,29% 13.97%  45,74% 35,95% 15,64% 48.41%

7.3.3.3 Geldwdscheverdachtsmeldungen, Betrugsfille und Begleitkriminalitit

Zur Beobachtung von méglichem Match Fixing und Sportwettbetrug wird in Frankreich im Rahmen der
nationalen Plattform gegen Sportwettbetrug ein System eingesetzt, dass eine gelbe, eine orange und eine
rote Alarmstufe unterscheidet. Ein gelber Alarm wird ausgeldst, wenn eine Anomalie in den Wettquoten
beobachtet wird und wenn Geriichte iiber Wettmanipulation in den sozialen Netzwerken auftauchen. In
dem Fall werden weitere Informationen bendtigt und es kommt potenziell zu einem Austausch zwischen
den verschiedenen Teilnehmern der nationalen Plattform. Diese Alarmform wird jedoch nicht auf der
gesamten Plattform kommuniziert. Ein roter Alarm wird ausgeldst, wenn die bei einem gelben Alarm
beobachtete Anomalie unerklirt bleibt oder es eine Information eines Whistle-Blowers gibt, starke Be-
schuldigungen in den Medien oder eine detaillierte Information von einer Sportvereinigung. In diesem
Fall wird das Risiko einer Manipulation als hoch erachtet, doch bedarf es noch weitergehender Unter-
suchungen. Der orange Alarm wird mit allen Mitgliedern der nationalen Plattform geteilt und weitere
Partner werden alarmiert. Zudem kann es zu einem Aussetzen des franzdsischen Wettangebotes auf das
betroffene Sportereignis kommen. Bei cinem roten Alarm ist eine Manipulation mi Gange oder hat be-
reits stattgefunden. In dem Fall werden Beweise im Rahmen eines Ermittlungsverfahrens gesammelt.

Tabelle 115 gibt die Anzahl an Match-Fixing Alarmen in 2016 bis zum Juni 2018 an. Demnach hat es
2016 27 gelbe, drei orange und einen roten Alarm gegeben. 2017 waren es bereits 41 gelbe, 33 orange
und 18 rote Alarme. 2018 sind bis zum 28.06.2018 56 gelbe, 12 orange und 4 rote Alarme ausgelost
worden. Der Anstieg an Alarmen kann auf drei Weisen gedeutet werden: (1) es gab eine Zunahme an
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Sportwettbetrugsversuchen, (2) Sportwettbetrugsversuche haben nicht zugenommen wurden besser er-
kannt oder (3) es wurden niedrigschwelliger Alarme ausgeldst. Welche der drei Interpretationen die
richtige ist, bleibt offen.

Bei diesen Alarmen ist jeweils zu bedenken, dass sie sich nur auf das lizenzierte franzosische Wettan-
gebot beschrinken. Aufgrund der vergleichsweise geringen Ausschiittungsquote ist dieser Markt fiir
Wettmanipulateure nicht sehr attraktiv. Vielmehr platzieren diese ihre Wetten — auch auf franzdsische
Sportereignisse — bei auslandischen, vor allem asiatischen Anbietern (IRIS, 2017).

Tabelle 115: Die Anzahl an Match Fixing Alarmen in 2016 bis Juni 2018.

2016 2017 2018*
Gelber Alarm 27 41 56
Oranger Alarm 3 33 12
Roter Alarm 1 18 4
Quelle: ARJEL Jahresbericht 2017/2018 (5. 52).
* Bis Jum 2018

Gemib der Strafprozessordnung, dem Zollgesetz oder dem Steuerverfahrensbuch, kann ARJEL von den
unterschiedlichen Ermittlungs- oder Kontrollstellen, wie z.B. der Generaldirektion der 6ffentlichen Fi-
nanzen (DGFiP) oder Behdrden fiir strafrechtliche Untersuchungen zu Ermittlungen befragt werden
(ARJEL, 2017, S. 29).Die Anfragen kénnen sich sowohl auf Webseiten von Onlineanbietern (lizenziert
und nicht-lizenziert) oder natirliche Personen bezichen. In 2016 hat ARJEL 124 Antriige erhalten, im L
Quartal 2017 waren es bereits 44. Aktuellere Daten liegen nicht vor (ARJEL, 2017, S. 25)

Die Plattform ERMES, eine IT-Anwendung, erlaubt bestimmten Kategorien von Benutzern, die nach
dem Wihrungs- und Finanzgesetzbuch entsprechend definiert werden, dem Service entsprechende Ver-
dachtsmeldungen zu iibermitteln. Im Bereich der Gliicksspiele haben im Jahr 2016 81% der Casinos,
99,6% der Etablissements fir Gliicksspiele, Sport- und Pferdewetten sowic 100% der Onlinegliicks-
spiclanbicter an ERMES tibermittelt. Im Jahr 2015 wurden im Bereich der Onlinegliicksspicle 146 Ver-
dachtstille gemeldet, im Jahr 2016 waren es 20, was einer Abnahme von 86,3% entspricht (TRACFIN,
2017b).

Zahlen zu Fillen von Betrug oder Begleitkriminalitit liegen nicht vor.

7334 Mafsnahmen aktiver Rechtsdurchsetzung gegentiber illegalen Anbietern

Die Bekimpfung des illegalen Angebotes fiir ein Jahr (01.04.2016-31.03.2017) beinhaltete nachfolgen-
den Aufwand: 4 Ermittler; 3 verschiedene Computernetzwerke, um Untersuchungen durchzufiihren,
formale Berichte zu erstellen und um mit den illegalen Anbietern zu kommunizieren; 12 PCs; 253 for-
male Berichte; 5 Anhorungen (Mai, September und November 2016 sowie Januar und Mirz 2017); 43
Vorladungen; 148 URLs, die den Zugang zu 135 illegalen Seiten ermdglicht haben und durch Anord-
nung vom Priisidenten von Paris (Tribunal de grande instance) geblockt worden sind; 20 Anbieter mit
155 URLs, die sich den Bestimmungen angepasst haben, bevor sie strafrechtlich verfolgt worden sind
sowie 35 Aufforderungen zu 230 URLs zur Anpassung an die geltenden Bestimmungen, von denen 9
(60 URLs) erfolgreich waren. 25 der 26 Anbieter sind Casinoangeboten zuzuordnen, vier Sportwetten,
1 Pferdewetten und 7 illegaler WerbemaBnahmen (ARJEL, 2017, S. 53f.).
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7.4  Zukinftige Herausforderungen

In den vergangenen Jahren hat eine Evolution in Bezug auf das Spiclerverhalten stattgefunden, dass
durch die Innovation von Videospiclen, den Aufstieg von e-Sports, Wetten auf Finanzmirkten oder ,.pay
to win“ social gaming beeinflusst wird. Einige davon mit Mechanismen, die mit dem Gliicksspiel ver-
glichen werden konnen und die Grenzen von beidem, dem Gliicksspiel sowie dem Umfang seiner Re-
gulierung, in Frage stellen. Im Wesentlichen betreffen diese Verinderungen junge Menschen, die zu-
gleich am anfiilligsten fiir Suchtgefahren sind (ARJEL, 2017, S. 591.).

Mehr denn je steht der Schutz der Spicler im Vordergrund der Arbeit des Regulators ARJEL. Das
Glucksspiel ist eine Freizeitaktivitit, der eine zunehmende Anzahl an Franzosen nachgeht, insbesondere
junge Menschen unter 35 Jahren. Onlinesportwetten ziehen mittlerweile doppelt so viele Spieler an wie
im Jahr 2012 und ca. 65% von ihnen sind unter 35 Jahren. Wihrend sich die Privalenz von exzessivem
Glucksspiel in den Jahren 2010-2014 bei 0,5% der franzdsischen Bevilkerung stabilisiert hat, hat sich
die Anzahl an Spielern, mit mittlerem Risiko im gleichen Zeitraum auf ca. 1 Mio. Menschen in Frank-
reich verdoppelt (ARJEL, 2017, S. 591).

Obgleich ein Verbot hinsichtlich des Verkaufs von Gliicksspielprodukten an Minderjihrige (unter 18
Jahren) besteht, haben zwei Studien des ODJ (Les Jeux d argent et par hasard en France 2017, Les notes
de I"observatoire des jeux, no. 6 avril 2015) belegt, dass ein Dritte] an Minderjdhrigen mindestens einmal
im zuriickliegenden Jahr am Gliicksspiel teilgenommen hat. Unter ihnen befinden sich 11% problema-
tische Spicler (sowohl mittleres Risiko als auch exzessives Spielverhalten), was doppelt so viel ist wie
in der allgememen Bevilkerung. Das Ergebnis deckt sich mit denen anderer internationaler Studien und
unterstreicht die Anfilligkeit junger Menschen, auch wenn dies nicht darauf schlieBen lisst, dass hiervon
alle im Erwachsenenalter exzessive Spieler bleiben. Doch werden im Allgemeinen Konsumgewohnhei-
ten inklusiver zukiinftiger Abhiingigkeiten wihrend der Jugend gepriigt, sodass Privention und Marke-
ting dasselbe Ziel haben: junge Glicksspieler.

Da Videospiele ein wesentliches Medium im Entertainment Bereich darstellen macht ARJEL sich tiber
die Grenzen zwischen Gaming und Onlinegliicksspiel Gedanken. Einige kostenfreie Spiele konnen ei-
nen Einfluss auf junge Menschen nehmen, da sie sie mit der Pokerwelt, Casinos oder Wetten vertraut
machen. Anderseits machen Gliicksspiele zunehmen mehr Gebrauch vom ,,Universum®, wenn micht so-
gar der Maschinerie, von Videospiclen. Besonderes Augenmerk muss der Entwicklung der ,pay to win®
oder ,,in-app purchases™ Geschifismodelle gelten, da an dicser Stelle die Grenzen zwischen kostenfreien
und kostenptlichtigen Produkten verschwimmen.

Auferund der dargestellten Entwicklungen hat ARJEL sich seit 2016 intensiver mit Innovationen und
Entwicklungen in diesem Bereich auseinandergesetzt, sei es anhand von Marktberichten, kiinftigen Stu-
dien (z.B. augmented reality, virtual bets) sowie die Analyse internationaler wissenschaftlicher Arbeiten
uber das von Gliicksspielen, Videospielen, social gaming und den Finanzmirkten resulticrende Sucht-
verhalten.

7.5 Kritik am franzosischen Regulierungsmodell

Die zunechmende Aftraktivitit des illegalen Angebotes aufgrund des Verbotes von Onlinecasinos stellt
eine Gefahr fur Spieler dar, die einerseits den Risiken von Betrug oder Schwindel ohne Riickgriffsmég-
lichkeiten ausgesetzt werden und andererseits keinen Schutz in Bezug auf das Suchtrisiko erfahren. Da
die Nachfrage zunimmt, stellen viele die Relevanz eines Verbotsprinzips fiir Onlinecasinos in Frage,
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welches zu einer uneingeschrinkten Ablehnung fithrt und die Moglichkeit eines alternativen, lizenzier-
ten Angebotes unterbindet.

Entsprechend der Auffassung des Chairman von ARJEL aus dem November 2016 sei der lizenzierte
Markt die beste Moglichkeit, um Spicler zu schiitzen. Aus dem Grund miisse der Markt lebendig gestal-
tet werden und die richtige Balance zwischen einem starken sowic attraktivem Markt und einem Ange-
bot, das die Voraussetzungen fiir ein verantwortungsbewusstes Freizeitgliicksspiel garantiert, geschat-
fen werden.

In diesem Zusammenhang ist folgendes Interview mit Herrn Charles Coppolani (CC), dem Prisidenten
von ARJEL, von besonderem Interesse (ARJEL, 2017, S. 18f.):

F: Es wird oft gesagt, dass die Regulierung des Onlinemarkies darin besteht, eine Balance zwischen
widerspriichlichen Missionen, dhnlich einem Drahtseilakt, zu schaffen. Wie sehen Sie dies nach 3 Jah-
ren Tdtigkeit?

CC: Ich denke nicht, dass die Ziele aus dem Gesetz von 2010 widerspriichlich sind. Sie haben alle ihre
Berechtigung. Sie sind der rote Faden der MaBnahmen der Regulatoren und was mich anbelangt, so
denke ich das ich eine Verpflichtung habe positive Ergebnisse fiir jedes cinzelne zu liefern, was jedoch
ziemlich tricky ist. Strukturelle Griinde: angesichts der Risikofaktoren, sind Spiele um Geld keine nor-
malen Dienstleistungen; die Arbeit besteht im Wesentlichen darin die Interessen der drei sich wider-
sprechenden Krifte auszubalancieren: der Spieler ist beides — Verbraucher, der angesprochen wird und
potenzielles Opfer, das geschiitzt werden muss; der lizenzierte Markt, der attraktiv bleiben muss, um
dem illegalen Angebot Konkurrenz machen zu kénnen, schiitzend fiir die nutzenden Spieler und profi-
tabel fiir die Anbieter, dic teilnechmen; und schlieBlich der Staat, der Garant fiir Public Health, Public
Order und zugleich von héher gelagerten Interessen (public finance) beeinflusst wird. Kontextabhingige
Faktoren: technologische Entwicklungen, die Globalisierung von Risiken und das exponentielle Wachs-
tum der Spielerzahlen, die mehr und mehr Reaktionsfihigkeit und ein hohes technisches Niveau bedin-
gen. Innerhalb von sechs Jahren hat die Gliicksspiel-Welt eine Grenze iiberschritten, die eine neue Di-
mension erreicht hat. Unser Regulierungsmodell, dass fiir die alte Welt konzipiert wurde, weist besorg-
niserregende Anzeichen von Kurzatmigkeit auf und scheint den Job der Regulatoren eher komplizierter
zu machen. Das muss korrigiert werden.

Q: Welche Hebel und welchen Gestaltungsraum hat der Regulator aktuell?

CC: Zuerst einmal, der Regulator ist nicht allméchtig: eine Reihe von Entscheidungen liegen jenseits
seiner Kontrolle, weil sie berechtigterweise durch politische Entscheidungen oder den Gesetzgeber ge-
troffen werden. Zum Beispiel kann die Reform der Besteuerung fiir Onlinegliicksspiele nicht vom Re-
gulator entschieden werden. Allgemein gesprochen, und das ist die Bedeutung des Angebotes der Ab-
geordneten Juanico und Myard, was mit der Definition der allgemeinen Richtlinien der 6ffentlichen
Politik kommt muss unterschieden werden von dem was in dem Zustindigkeitsbereich des Regulators
liegt. Heutzutage besteht die wirkliche Schwierigkeit fiir den Regulator von Onlinespiclen in dem eige-
nen Interventionsfeld auferund der Liicken im Gesetz von 12. Mai 2010. Ich sollte zwei wesentliche
Fille nennen: einerseits, variiert ihre Macht je nach Glicksspielsegment, das von ihr reguliert wird; zom
Beispiel autorisiert sie den Wettbewerb und die Ereignisart, auf die Wetten platziert werden diirfen, aber
sie kann keine neuen Varianten von Poker einfithren. Andererseits sind ihre Interventionen beschrinkt
auf dic Mission Anbieter zu kontrollieren, was es ihnen wiederum erschwert die ehrgeizigen Zicle, die
thnen gemiB Satzung tibertragen wurden, zu erreichen. Insbesondere was den Spielerschutz anbelangt -
seine bedeutendste Mission und richtigerweise auch jene, bei der am meisten vom Regulator erwartet
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wird hat keine Zwangsbefugnisse gegeniiber den Anbietern, weil sie keinen neuen Wettanbieter ledig-
lich aufgrund der Abhingigkeit verbieten kann und das letztens bis zur Wahl am 7.10.2016 zum Gesetz
der digitalen Republik bis sie dic von den Anbietern gesammelten Daten zum Zwecke von Public Health
nicht auswerten kann. SchlieBlich sollte ich noch zwei wesentliche Punkte unserer aktuellen Arbeiten
nennen: Erstens, die europdische Dimension: Effizienz muss gesteigert werden. Jenseits vom Informa-
tionsaustausch, entwickeln wir heutzutage praktische MalBnahmen: Die Griindung eines Netzwerkes na-
tionaler Plattformen zur Bekimpfung von Sportwettmanipulation und die Zusammentassung der Poker-
netzwerke regulierter europiischer Mirkte. Es ist ebenso unvermeidbar in seiner wirtschaftlichen und
politischen Dimension: wir haben heutzutage Schwierigkeiten zu erkennen, dass der franzosische Markt
eine Single Markt ist und das Schubladendenken keine Option mehr ist, wihrend wir die Schatfung
eines einheitlichen Marktes auf europiischem Level sehen — sowohl in struktureller als auch inhaltlicher
Hinsicht. Die Gefahr fiir unseren Markt besteht darin als funftes Rad am Wagen zu enden.

Zweitens, der Status der Verwaltungsbehdrde garantiert Unabhiingigkeit und Effektivitit. Lediglich eine
unabhiingige Verwaltungsbehdrde kann die erforderlichen vielfiltigen Fihigkeiten zusammenbringen
und nach ihnen suchen wo immer sie sich auch befinden mégen. Die guten Ergebnisse der Regulierung
in Bezug auf die Privention von Abhingigkeit und der Kampf gegen Geldwische oder Manipulationen
im Sportbereich sind weitgehend auf die Entscheidung des Gesetzgebers in 2010 zuriickzuftihren, wo
er diese Mission einer unabhiingigen Verwaltungsbehorde tibergeben hat (AAID).



Grol3britannien

GroBbritannien verfiigt im Rahmen des Gambling Act 2005 tiber
eine sehr liberale Gliicksspielregulierung, in der private Anbie-
ter nach dem vergleichsweise einfachen Lizenzierungsprozess
offiziell auf dem britischen Markt operieren dirfen. Auf dem
britischen Markt existieren aufgrund des legalen Marktzugangs
quasi keine Anbieter ohne Lizenz.

Zwischen 2016 und 2017 erzielte GrofBbritannien Steuereinnah-
men in Hohe von umgerechnet 3,12 Mrd. Euro Onlinegliicks-
spiele verfiigen tiber einen Anteil am Gesamtgliicksspielmarkt
in Héhe von 34%, was Bruttospielertrigen von umgerechnet
5,37 Mrd. Euro entspricht (Gesamtmarkt: 15,65 Mrd. Furo). Der
Anteil problematischer Gliickspieler in GroBbritannien liegt bei
0,6%. Online-Sportwetten verfiigen mit 2,9 Mio. jihrlichen
Spielemn tiber die grébte Spieleranzahl (ca. 4,4% der Bevilke-
rung), wovon 15% als Problemspicler identifiziert wurden. In
GroBbritannien ist seit 2017 ein Selbstlimitierungs- und Sperr-
system in Kraft. Zusitzlich wird an weiteren Spielerschutzmal3-
nahmen im Onlinebereich gearbeitet (GAMSTOP — Identitits-
prifung im Registrierungsprozess). Diese sind zum jetzigen
Zeitpunkt aber noch nicht aktiv.
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8. Grofdbritannien

8.1 Regulatorische Ziele

Die Ziele der Regulierung des Gliicksspiels in GroBbritannien sind im Gambling Act aus dem Jahre
2005 (Teil 1 Nr. 1 Satz (a)-(c)) formuliert. Demnach lassen sich die regulatorischen Zicle auf drei we-
sentliche Komponenten herunterbrechen: Durch die Regulierung des Gliicksspiels soll zum einen si-
chergestellt werden, dass (1) Gliicksspiel nicht fiir kriminelle Machenschaften genutzt wird, dieses er-
mdglicht oder zur Unterstiitzung dessen dient. Ein weiteres Ziel der Regulierung ist die (2) Sicherstel-
lung, dass Gliicksspiel in GroBbritannien auf faire und offene Weise durchgefiihrt wird. Das dritte Ziel
betrifft den Schutz von Minderjihrigen und anderen Schutzbediirftigen. Demnach soll die Regulierung
sicherstellen, dass (3) Kinder, Jugendliche und Schutzbediirftige durch Gliicksspicl geschidigt oder aus-
genutzt werden konnen.

8.2 Regulatorische Ausgestaltung

Der Gambling Act 2005 ist das wichtigste Gliicksspielgesetz in GroBibritannien. Es regelt eine Reihe
von verschiedenen Arten des Gliicksspiels, darunter Bingo, Lotterien, Casinos, Spiclautomaten und
Fernglicksspiele. Das Gesetz entstand unter dem Einfluss des Gambling Review Report von 2001, einer
Regierungskonsultation und einem Grundsatzpapier "A Safe Bet for Success — Modernising Britain’s
Gambling Laws". Der Gambling Act 2005 ersetzte den Gaming Act von 1968, den Betting, Gaming and
Lotteries Act von 1963 und den Lotteries and Amusements Act von 1976, um die Gesetzgebung zu
konsolidieren und einige ihrer Anomalien zu beseitigten. Zum Beispiel wurden die Mitgliedschafts-
pflicht fir Casinos und Bingohallen sowie die damit verbundene 24-stiindige Wartezeit fiir den Beginn
der Mitgliedschaft aufgehoben, wihrend ein regulatorischer Rahmen fiir Online- und Ferngliicksspiele
im Vereinigten Konigreich eingefithrt und die Gambling Commission als Glicksspielregulierungsbe-
horde geschaffen wurde (Gambling Compliance, 2018; UK Gambling Act, 2005).

Glucksspiele sind unter anderem im Absatz 3 des Gambling Acts 2005 in GroBbritannien folgenderma-
fen definiert:

e  Spicle (Gaming): Das Spiclen von Gliicksspielen, welche in Threr Austithrung ein Geschicklich-
keitselement beinhalten, um einen Preis. Die sogenannten ,.Games of chance™ definieren sich
durch die Involvierung von Zufalls und Geschicklichkeitselementen, wobei auch solche Spiele
cinbezogen werden, bei denen das Zufallselement durch die Anzahl der gespiclten Spiele mini-
miert werden kann.

e  Wetten: Die Durchfithrung oder das Akzeptieren von Wetten auf das Ergebnis eines Rennens,
eines Wettbewerbs oder eines anderen Prozesses, sowie auf den Eintritt oder das Nicht-Eintreten
eimnes Ercignisses und auf den Wahrheitsgehalt von Aussagen oder Ereignissen.

¢ Teilnahme an Lotterien: Lotterien werden in simple und komplexe Lotterien unterteilt und miis-
sen den nationalen Regularien entsprechen. Beide Lotterietypen zeichnen sich dadurch aus, dass
Teilnehmer bezahlen um eine Chance zu erhalten einen ausgeschrieben Preis zu gewinnen. Da-
bei unterscheiden sich die Lotterien durch die entweder simplen oder komplexen Prozesse zur
Ermittlung einer oder mehrerer Gewinner von einem oder mehreren Preisen. Die Allokation von
Preisen muss dabei einem giinzlich auf dem Zufallsprinzip basierenden Mechanismus basieren
(UK Gambling Act, 2005).
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Der Ansatz der Regulierung in Grofbritannien ist ein System der lokalen Lizenzvergabe (engl. , Licens-
ing at the point of consumption®), auf Basis des Gambling (Licensing and Advertising) Act 2014. Bis
November 2014 hatte das Vereinigte Konigreich einen offenen Marktansatz fir Onlinegliicksspiele,
welcher es britischen Betreibern, Betreibern aus dem europiischen Wirtschafisraum (EWR) und
"White-Listed" Lindern, die keine britische Lizenz bendtigten, erlaubte, online Gliicksspiel britischen
Biirgern anzubieten. Das Vereinigte Konigreich fithrte jedoch eine restriktivere Regelung durch das
Glicksspielgesetz (Licensing and Advertising) 2014 ein, das am 14. Mai 2014 die konigliche Zustim-
mung erhielt. Das Gesetz trat am 1. November 2014 in Kraft. Dieses Regelwerk verlangt nun, dass
Glucksspielbetreiber, die Transaktionen mit britischen Verbrauchern titigen oder Werbung fur britische
Verbraucher schalten, eine bei der Gambling Commission zu beantragende Lizenz zu erlangen haben
(UK Gambling Act, 2014). Tabelle 116 zeigt die unterschiedlichen Gliicksspiele und deren Regulierung,
jeweils online und offline.

Im Bereich der Lotterien ist anzumerken, dass ein Staatsmonopol iber die nationale Ausfithrung der
Lotterie aufrechterhalten und reguliert wird. Die Grundlage dafiir bilden der National Lotiery Act 1993,
sowie der National Lottery Act 2006. Der Lizenzhalter Camelor UK Lotteries Limited ist ein kommer-
ziell agierendes Unternehmen und hilt die Lizenz fir die Ausrichtung von Lotterieprodukten unter dem
nationalen Label (, National Lottery*) fiir einen Zeitraum von 10 Jahren seit dem Jahr 2009, welche im
Mirz 2013 bis 2023 verlingert wurde (Gambling Commission, 2018h). Nationale Lotterieprodukte sind
beispiclsweise EuroMillions, Thunderball, HotPicks, Scratchcards (Rubbellose; Gambling Commis-
sion, 2018e). Die sogenannte Health Lottery wird in dhnlicher Form von einem kommerziellen Unter-
nchmen durchgefiihrt. Dancben ist es jedoch seit April 2016 durch cine Anderung des Gambling Act
2005 auch moglich, sogenannte Private Society Lotteries, Work Lotteries, Residents® Lotterie und In-
cidental Non-commercial Lotteries zu veranstalten (Gambling Compliance, 2018).

Tabelle 116: Uberblick Online- und Offline-Gliicksspielregulierung in UK

Sektor Offline Online
Casmo—' v Reguliert, lokale Lizenzen. Reguliert, lokale Lizenzen.
Brettspiele
Reguliert, lokale Lizenzen. Sonderrege-
Poker lungen je nach Austragungsort von Tur- Reguliert, lokale Lizenzen
nieren.
Reguliert, lokale Lizenzen. Teilweise
Spielautomaten Restriktionen von bestimmten Automa- Reguliert, lokale Lizenzen.
ten

Wet‘ten' autyirtuclle Reguliert, lokale Lizenzen. Reguliert, lokale Lizenzen.
Ereignisse

[SPOBE: Ulid Eiet- Reguliert, lokale Lizenzen. Reguliert, lokale Lizenzen.
dewetten

Fantasy Sports Reguliert, lokale Lizenzen Reguliert, lokale Lizenzen.

Lotterien Reguliert, Staatsmonopol. Reguliert, lokale Lizenzen.
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Die durch die Gambling Commission zugelassenen und regulierten Onlinegliicksspiele in Grolbritan-
nien umfassen diverse Wettformen und Wettbdrsen, sowie Casinospiele und Lotterien (siehe Tabelle
117). Das britische Lizenzsystem reguliert Onlinegliicksspiele am Verbrauchsort, das bedeutet am Ort
der Nutzung des Gliicksspiels. Entsprechend sind Anbieter zum Erwerb einer Lizenz verpflichtet, wenn
sie den britischen Markt bedienen oder Teile ihrer Infrastruktur (beispielsweise Server) in Grofbritan-
nien betreiben. Dabei unterschieden sich die Lizenzen nach Spielform und der Ausrichtung iiber Online-
oder Offlinekanile. Auf dem britischen Markt fiir Onlinegliicksspiele gibt es Stand Januar 2018 1.105
Lizenznehmer.

Tabelle 117: Regulatorischer Uberblick: Onlinegliicksspiele in UK

Reguliert, Lizenzsystem, welches auf den Ort des ,,Ver-

sibrlams brauchs*, d.h. der Nutzung des Gliicksspiels abzielt.

* Live-Wetten

* In-Game-Wetten

s  TFixe-Quoten-Wetten

Zugelassene Onlineglicksspiele * Wet?;bérser.l und/(.)der '\Iferrr.littler. .

Casino-3piele, einschlieBlich Tischspiele, Poker und
Bingo

* [Lotteriespiele (Verlosungen)

*  Angebote der Nationallotterie

Regulatorische Aufsicht The Gambling Commission

Zugelassene Anbieter Zum 12.01.2018 existierten 1105 lizenzierte Anbieter.!?

8.2.1 Organisation der Aufsicht

Die Gambling Commission ist fiir die Durchsetzung des durch den Gambling Act 2005 eingefithrten
Regulierungsrahmens verantwortlich und verfolgt drei Lizenzierungsziele: (1) Die Industrie frei von
Straftaten zu halten, (2) sicherzustellen, dass das Gliicksspiel fair und offen ist und (3) um Kinder und
andere schutzbediirftige Menschen davor zu schiitzen, durch Gliicksspicle geschidigt oder ausgebeutet
zu werden. Dies waren auch die grundlegenden Prinzipien hinter der Annahme des Gliicksspiclgesetzes
im Jahr 2005 (UK Gambling Act, 2005).

Die Gambling Commission ist ein exekutives Non-Departmental Public Body (NDPB) des Department
Jor Culture, Media and Sport (DCMS). Es entstand aus Sektion 20 des Gambling Acts 20035, ibernahm
dabei dic Funktionen der National Lottery Commission am 1. Oktober 2013, resultierend aus dem Public
Bodies Order 2013 (Zusammenlegung der Gambling Commission und der National Lottery Commis-
sion, Gambling Commission, 2017d). Die Gambling Commission ist entsprechend auch die Aufsichts-
behorde fir die Nationallotterie im Rahmen des National Lottery etc. Act 1993. In dieser Hinsicht sind
die Hauptziele der Behorde sicherzustellen, dass Lotterien, die Teil der Nationallotterie sind, mit der
gebotenen Sorgfalt gefiihrt werden, dass die Interessen der Teilnchmer der Nationallotterie geschiitzt
werden und dass die Nationallotteric fortschreitet und somit ihre Riickkehr zu guten Zwecken maximiert
wird (UK National Lottery ete. Act, 1993).

19 Unter https://secure.gamblingcommission.gov.uk/PublicRegister/ lassen sich die lizenzierten Anbieter finden.
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Die Funktionen der Gambling Commission umfassen im Rahmen des Gambling Acts 2005 die Lizen-
zierung von Anbietern und Personen, die in die Bereitstellung von Gliicksspielen involviert sind, die
Aufrechterhaltung der Rechtsordnung durch Lizenzrechtliche Optimierung wie auch Durchgreifen bei
VerstdBen gegen diese. Weiter umfassen die Funktionen das Verfassen und die Herausgabe von Regeln
in Form von Verhaltenskodexen (engl. Codes), die Anleitung von lokalen Behérden zur Ausiibung ihrer
Pflichten entsprechend des Gambling Acts 2005 und die Beratung des Secretary of State tiber die Aus-
wirkungen, Implikationen und Regulierung von Glicksspielen in GroBbritannien (Gambling Commis-
sion, 2017d).

Die Gambling Commission verdffentlicht regelmibig Aktualisierungen ihrer Geschiftsordnung und
Verhaltensregeln (LLCP), die gemill Absatz 24 des Gambling Act 2005 herausgegeben werden und
eine Anleitung fiir lizenzierte Betreiber darstellen. Diese Verhaltensregeln sind unterteilt in Vorschriften
fiir soziale Verantwortung, die fiir alle Lizenzinhaber obligatorisch sind, und Vorschriften fiir den nor-
malen Kodex (engl. Code), dic keine zwingenden Lizenzbedingungen sind. Trotzdem kdénnen Betreiber,
die sich nicht im Rahmen des normalen Codes verhalten, straf- oder zivilrechtlich verfolgt werden
(Gambling Compliance, 2018).

Das erste Halbjahr 2017 brachte weitere politische Unruhen in Grofbritannien mit sich. Nach den Er-
gebnissen des britischen Brexit-Referendums im Juni 2016 begann Premierministerin Theresa May am
29. Mirz 2017 offiziell mit dem Brexit-Prozess, als ein unterzeichneter Brief des Premierministers dem
Prisidenten des Europiischen Rates Donald Tusk tiber die Absicht des Austritts des Vereinigten Kénig-
reichs tiberbracht wurde. Am 19. April rief der Premierminister zu allgemeinen Wahlen auf, diec am 8.
Juni 2017 stattfanden. Als Ergebnis der Wahlen bleibt Theresa May Premierministerin; Trotz der gréB-
ten Anzahl von Sitzen verlor die Konservative Partei thre Mehrheit. Dies fithrte sie zu einer Koalition
mit der Northern Irish Democratic Union Party (DUP). Die Wahlen fiihrten zu einer Verzdgerung eini-
ger erwarteter Gliicksspiel-Entwicklungen, einschlieBlich von Anderungen der Regeln fiir die Besteue-
rung von Gratisspiclen in Onlinecasinos und der Reduzierung von FOBT((Fixed-odds Betting Termi-
nals)-Maximaleinsitzen. Bei FOBTs handelt es sich um elektronische Spiclmaschinen, an denen Spieler
Dinge wie Roulette, Blackjack, Bingo oder Pferdewetten spielen kénnen. Das Department for Digital,
Culture & Media (DCMS) verdffentlichte am 31. Oktober 2017 seine dreijihrliche Uberpriifung. Unter
anderem wurden in dem Bericht vier Optionen zur Reduzierung der FOBT-Einsitze festgelegt. Die Re-
gierung wies Vorschlige zuriick, Gliicksspicle im Zusammenhang mit Live-Sportveranstaltungen am
Tag zu verbieten oder die Bingo-Anzeigen tagsiiber zu reduzieren (Gambling Compliance, 2018).

8.2.2 Besteuerung und Gebiihren

Nach dem chemaligen Ansatz cines offenen Marktes fiir Onlinegliicksspiel hat der Gambling Act von
2005 es jedem Glicksspielbetreiber mit Sitz im Europiischen Wirtschaftsraum (EWR), einschlieflich
Gibraltar und Gebieten auf der Whitelist (Alderney, Antigua und Barbuda, Isle of Man und Tasmanien)
erlaubt, in GroBbritannien zu werben und einen Teil ihres Geschifts nach dort zu verlagern ohne dafir
Glucksspielsteuern zu bezahlen.

Das im November 2014 in Kraft getretene Gliicksspielgesetz (Licensing and Advertising) von 2014 hat
jedoch einige Bestimmungen des Glilcksspielgesetzes von 2005 in Bezug auf Ferngliicksspiele geiindert,
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insbesondere die Anwendung in Abschnitt 36 des Gliicksspielgesetzes von 2005 dahingehend geidndert,
dass die Einrichtungen fur Ferngliicksspiele gelten nur, wenn

¢ Mindestens ein Anteil eines Geriits, welches zur Bereitstellung von Fern- und/oder Online-
glicksspiclgenutzt wird, sich in Grofbritannien befindet.

¢  Sich keine Ausriistung in GrofBbritannien befindet, aber Einrichtungen dort genutzt werden (UK
Gambling Act, 2005; UK Gambling Act, 2014).

Das Gesetz fithrte daher ein Lizenzierungssystem fiir den Point-of-Consumer-Bereich fiir Onlinegliicks-
spicle im Vereinigten Konigreich ein und machte es zur Voraussetzung, dass Onlinegliicksspiclbetrei-
ber, die mit Spielern Geschiifte titigen oder fiir Verbraucher in GroBbritannien werben, eine Lizenz von
der Gambling Commission erhalten. Dartiber hinaus wurden ab dem 1. Dezember 2014 neue Regeln fur
die Remote Gaming Duty (RGD) eingefiihrt. Dieser neue Punkt der Verbrauchssteuer fiir Ferngliicks-
spiele (also insbesondere online) wurde mit dem Finance Act 2014 umgesetzt. Nach den bisherigen
Steverregeln wurden Gliicksspiclaktivititen auf Basis des Orts der Lieferung des Gliicksspiels geregelt.
Dies ist jedoch mit Inkraftireten des Finance Acts 2014 nicht mehr der Fall. Die neuen Besteuerungs-
regeln lauten wie folgt (UK Finance Act, 2014):

e Anbieter von (Online-)Gliicksspielen fiir britische Kunden auBlerhalb GroBbritanniens sehen
unterliegen einer britischen Gliicksspiclsteuer.

e Betreiber mit Sitz in GroBbritannien, die Kunden, die aulerhalb GroBbritanniens leben,
(Online)Gliicksspiele anbieten, sind nicht verpflichtet, Gliicksspielgebiihren zu zahlen.

e Fir Inhaber einer Fernbetriebslizenz miissen die entsprechenden Steuern registriert und die
Dateien online zuriickgefiihit werden.

e Betreiber, die britischen Kunden (Online-)Gliicksspiele anbieten, miissen herausfinden, welche
der Kunden als wohnhatt in GroBbritannien (,,UK-Person®) betrachtet werden.

Im Hinblick auf die Umsetzung des Gambling Acts (Licensing and Advertising) von 2014 wurde im
Juni 2014 berichtet, dass die Gibraltar Betting and Gaming Association (GBGA) Briefe an die britische
Regierung und die Gambling Commission geschickt hatte, in denen sie klarstellte, dass die britische
Onlinegliicksspielgesetzgebung EU-Recht widerspricht (Olswang, 2014a; Olswang, 2014b). Im August
2014 hat die GBGA die Gambling Commission wegen eines neuen Lizenzierungsverfahrens gerichtlich
angegriffen. Eine zweitigige gerichtliche Uberpriifung wurde fiir den 23. bis 24. September 2014 fest-
gelegt. Am Ende der zweiten Verhandlung am 24. September 2014 gab der Richter des High Court an,
dass es unwahrscheinlich sei, dass er vor dem fiir die Umsetzung des Gliicksspiclgesetzes (Licensing
and Advertising) festgelegten Zeitpunkt sein Urteil fillen werde (1. Oktober 2014). Dies veranlasste die
britische Regierung dazu, die Implementierung des neuen Regimes bis zum 1. November 2014 zu ver-
schieben. Die Gambling Commission verlingerte die Frist fiir Ubergangsbestimmungen fiir die Einrei-
chung von Vorantrigen auf Fortsetzungslizenzen bis zum 23. Oktober 2014. Die urspriingliche Frist
war der 16. September 2014. Am 10. Oktober 2014 wies der Richter des High Court, Justice Green,
Gibraltars Klage gegen das neue Online-Lizenzierungssystem des Vereinigten Konigreichs zuriick. Auf-
grund der Komplexitit der in der Rechtssache aufgeworfenen Fragen wurde die miindliche Verhandlung
jedoch bis zum 1. Mai 2015 verlidngert, als der Richter des Obersten Gerichtshofs entschied, den Fall an
den Gerichtshof der Europidischen Union (EuGH) in Luxemburg zu verweisen. Eine Reihe von Fragen
an den EuGH, einschlieBlich der Frage, ob Gibraltar und das Vereinigte Kdnigreich so behandelt werden
sollten, als ob sie fiir die Zwecke des EU-Rechts Teil eines einzigen Mitgliedstaats wiren. Der EuGH
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hat am 13. Juni 2017 sein endgiiltiges Urteil gefillt. Das Gericht entschied, dass das Vereinigte Kénig-
reich und Gibraltar im Sinne von Art. 56 AEUV als dasselbe Land behandelt werden sollten, was der
Stellungnahme des Generalanwalts vom Januar entspricht. Trotz des laufenden Rechtsstreits haben die
Lizenznehmer von Gibraltar seit der Einfuhrung des Gesetzes im Jahr 2014 die vorgeschriebene Steuer
bezahlt; Das Urteil des EuGHs diirfte daher keine wesentlichen Auswirkungen auf bestehende Geschiifte
haben (GBGA, 2014; Gambling Compliance, 2018; EuGH, 2017).

Gemilb dem Gambling Act (Licensing and Advertising) von 2014 miissen Onlinegliicksspielbetreiber
eine Gliicksspiellizenz von der Gliicksspielkommission erhalten um ihre Dienstleistungen innerhalb des
Vereinigten Kénigreichs zu titigen und zu bewerben, wenn mindestens cin Teil Gliicksspielgerit sich
in GroBbritannien befindet, das fir diec Bereitstellung der Einrichtungen verwendet wird. Ein weiterer
Grund besteht, wenn keine solche Ausriistung in Grofbritannien steht, aber Einrichtungen im Vereinig-
ten Kénigreich benutzt werden. Die Lizenzgebithren werden jihrlich erhoben und variieren je nach
Bruttospiclertrag des jeweiligen Betreibers. Eine einzelne Remote-Lizenz kann von einigen tausend
Pfund bis zu 494.856 Pfund (€ 565.385%) kosten (mit zusitzlichen 200.000 Pfund (€ 228.506) fiir jede
500 Mio. Pfund (€ 571 Mio.) Bruttospielertrag tiber 1 Mrd. Pfund (€ 1,14 Mrd.)). Zusitzlich ist eine
Anmeldegebiihr zu entrichten. Wenn sich ein Betreiber fiir mehr als eine Onlinegliicksspiellizenz (z. B.
eine Bingo- und eine Casino-Lizenz) bewirbt, wiirde eine ermiBigte Zusatzgebiihr fillig. Personal-Ma-
nagement-Lizenzen kosten £ 370 (€ 411) und sind fir fiinf Jahre giiltig (Gambling Commission, 2018b;
2018c). Die Gambling Commission verdffentlichte im Juni 2017 die neueste Version einer Grundsatz-
erklirung zu Lizenzierung, Einhaltung und Durchsetzung gemifh dem Gambling Act 2005, in der auf
die Faktoren eingegangen wird, die die Kommission bei der Erteilung einer Lizenz beriicksichtigt
(Gambling Commission, 2017a).

Im September 2015 veréffentlichte die Gambling Commission ein Diskussionspapier iiber Gebithren,
in dem Anderungen an den bestehenden Gliicksspielgebithren vorgeschlagen wurden. Nach diversen
Abliufen trat dic Anderung der Gambling Fee im April 2017 in Kraft und fithrte zu Gebithrensenkungen
fiir rund 1.900 Betreiber, wihrend die Gebithren fiir etwa 1.000 Betreiber unverindert blicben und sich
fiir weniger als 100 Betreiber erhdhten (Gambling Commission, 2015; Gambling Compliance, 2018).

Zum aktuellen Zeitpunkt existieren keine gesetzlichen Vorgaben hinsichtlich des Standortes von Ser-
vern. Gemib § 69 (2) b des Gambling Act 2005 miissen Antragsteller fiir eine Lizenz jedoch eine Ad-
resse im Vereinigten Konigreich angeben, an der ein im Rahmen dieses Gesetzes ausgestelltes Doku-
ment dem Antragsteller zugestellt werden kann. Wenn ein Betreiber Gliicksspiel-Server in Grofbritan-
nien besitzt, wiirde dies nach dem Gambling Act 2005 Gliicksspielausriistung darstellen, und daher muss
der Betreiber eine Ferngliicksspiellizenz besitzen und britische Steuer zahlen (Gambling Act, 2005).

Online-l.izenzinhaber miissen eine Steuer in Héhe von 15 Prozent ihrer Bruttospielertrige zahlen. Das
Glucksspielgesetz (Licensing and Advertising) von 2014 befasst sich nicht mit Steuern. Der Punkt der
Verbrauchssteuer von Ferngliicksspielen wurde durch den Finance Act 2014 umgesetzt. Das Gesetz
wurde am 17. Juli 2014 royal zugestimmt und es legt in Paragraph 155 (3) fest: "Remote gaming duty
is chargeable at the rate of 15 percent of the gaming provider’s profits on remote gaming for an account-
ing period." (Gambling Act, 2014).

Ab dem 1. Dezember 2014 zahlen Online-Betreiber Steuern auf Brutto-Gliicksspielgewinne, die von
britischen Kunden generiert werden, auch wenn sich der Betreiber aulerhalb des Vercinigten Konig-
reichs befindet. Bemerkenswerterweise kiindigte die britische Regierung in threm Budget 2016 an, dass

20 Britische Pfund wurden im Rahmen dieses Textes zu einem Kurs von 1,14 Euro umgerechnet.
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Anderungen in die Behandlung von Gratisspielen fiir die Zwecke der ,,Remote Gaming Duty** eingefithrt
werden. Die Regierung behandelt ab dem 1. August 2017 freie Spiele (beziehungsweise ermibigte oder
kostenlose Spiele) im Einklang mit der Besteuerung von Gratiswetten. Alle kostenlosen oder vergiins-
tigten Onlinegliicksspiclangebote sind jetzt steuerpflichtig, was Online Casino, Poker und Bingo auf
demselben Niveau wie Sportwetten hebt. Die Anderung wurde im Rahmen des Finance Act 2017 vor-
genommen (UK Finance Act, 2017).

Spielergewinne werden in GrofSbritannien nicht besteuert.

Ab dem 1. Dezember 2014 diirfen Betreiber mit Sitz im Vereinigten Konigreich, die vor diesem Datum
auf Kunden auflerhalb des Vereinigten Kénigreichs Steuern bezahlt haben, Gewinne aus diesem Spiel
in ihre Berechnung der Steuer nach der Umsetzung einbezichen. In Grofbritannien ansissige Anbieter
milssen jedoch nachweisen konnen, dass die relevanten Anteile von Kunden aullerhalb des Vereinigten
Konigreichs vor dem 1. Dezember 2014 eingegangen sind und diese Steuer entrichtet wurde. Ab De-
zember 2014 miissen Betreiber, die nicht im Vereinigten Konigreich ansissig sind, die an britische Kun-
den gezahlten Gewinne in ihre Steuerberechnung einbezichen. Ubergangsregelungen erméglichen s,
Gewinne, die an britische Kunden ab diesem Datum gezahlt wurden, abzuzichen, auch wenn sic mit
Spielen vor diesem Datum in Zusammenhang stehen. Es ist jedoch eine Priifung erforderlich, um nach-
zuweisen, dass die relevanten Anteile von britischen Kunden vor dem 1. Dezember 2014 eingegangen
sind (Gambling Compliance, 2018).

Am 1. August 2017 traten Steuerinderungen bei Gratisspielen und damit verbundenen Rabatten in Kraft.
Nach diesen Anderungen sind bei der Berechnung der jihrlichen Bruttospielertrige fir Onlinegliicks-
spiel sogenannte Freispicle mit aufzunechmen. Solche Boni, die Online-Betreiber anbicten, waren zuvor
nicht steuerpflichtig. Am 21. April 2017 hat dic Europiische Kommission das neue "UK Horserace
Betting Scheme" genehmigt, das ei ne gesetzliche Abgabe von 10 Prozent des Bruttospielertrags fur
Onlinegliicksspielbetreiber vorsieht, die Wetten auf britische Pferderennen annehmen. Im Laufe des
Jahres 2017 forderten Politiker und die Gliicksspiel-Wohltitigkeitsorganisation Gamble Aware die Ein-
fuhrung einer dhnlichen Zwangsabgabe fiir alle anderen Gliicksspielbetreiber, nachdem ein Drittel der
britischen Betreiber das empfohlene Minimum (£ 250; €285) nicht an GambleAware spendete (Gamb-
ling Commission, 2018a; Gambling Compliance, 2018).

8.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Die Gambling Commission untersucht mit der Competition and Marktets Authority (CMA) Bedingun-
gen von Spielen hinsichtlich der Fairness des Angebots. Nach diversen Untersuchungen seitens der
CMA, veriffentlichte diese im Februar 2018 die Ergebnisse ihrer DurchsetzungsmaBnahmen dreier An-
bicter im Rahmen solcher Promotions. Dic Anbieter haben sich formal dazu verpflichtet ihre Form der
Boni zu verindern. Diese Verinderungen gelten auBerdem fiir alle anderen Anbieter bezichungsweise
den kompletten Online-Sektor. Sie umfassen folgende Anderungen (Gambling Commission, 2018d):

e Spieler sind nicht verpflichtet (mehrfach) zu spielen bevor sie ihr eigenes Geld wieder auszahlen
konnen.

e Glucksspielanbieter miissen sicherstellen, dass alle Einschrinkungen auf das Spiel selbst
Spielern klar vermittelt werden. Die Verwendung von vagen oder unklaren Formulierungen ist
unzulissig.

e  Glucksspielanbieter diirfen Spieler nicht zur Teilnahme an WerbemaBnahmen verpflichten.
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LCCP-Lizenzbedingung 2.3.1 besagt, dass Lizenznehmer die technischen Standards der Kommission
und die von der Kommission festgelegten Anforderungen in Bezug auf das Timing und die Testverfah-
ren einhalten miissen. Die Remote Gambling und Software Technical Standards (RTS) umfassen tech-
nische Standards und Sicherheitsanforderungen, welche die Lizenznehmer gemil der Bestimmung des
LCCP erfullen miissen (Gambling Commission, 2017¢):

Im Teil 3 der RTS wird festgelegt, dass Kunden leicht zugingliche Informationen iiber ihre
aktuellen Bilanzen zur Verfiigung gestellt bekommen, die es thnen ermdéglichen, frithere Gliicks-
spiel- und Kontotransaktionen zu tiberprifen.

RTS 1 schreibt vor, dass in den Fillen, in denen Kunden ein Guthaben besitzen, die Seiten oder
Bildschirme, die fir Gliicksspiele und Geldein- und -auszahlungen verwendet werden, den ak-
tuellen Kontostand des Kunden in der Wihrung ihres Kontos (Dollar, Euro oder Pfund Sterling)
anzeigen missen. Kunden von Gliicksspielanbictern miissen einen einfachen Zugang zu (min-
destens den letzten drei Monaten) der Konto- und Glicksspielhistorie haben, ohne den Lizenz-
nchmer bezichungsweise Anbieter hierfur kontakticren zu miissen. Aullerdem miissen die letz-
ten 12 Monate der Historie auf Anfrage zur Verfiigung gestellt werden. Zusitzlich miissen Kun-
den Zugang zu Informationen iiber ihre Einzahlungen haben.

RTS 2 schreibt vor, dass die finanzielle Verpflichtung cines jeden Gliicksspiels irgendwo auf
dem Bildschirm in der Wihrung des Kundenkontos oder in der Wihrung des Produkts angezeigt
werden muss. Das Gliicksspielsystem muss ausreichende relevante Informationen iiber das
Gliicksspiel des Kunden zeigen, so dass der Inhalt des Gliicksspiels klar ist. Kunden, die Benut-
zeroberflichen von Drittanbietern verwenden méchten, miissen dariiber informiert werden, dass
Anwendungen mdglicherweise keine vollstindigen Informationen fiber thre Gliicksspielaktivi-
tit anzeigen.

RTS 8 dient dazu sicherzustellen, dass Kunden immer die Kontrolle iiber ein Gliicksspiel besit-
zen sofern automatische Spielabliufe angeboten werden. So soll das Risiko minimiert werden,
dass erhéhte Funktionalitit in Nachteilen fiir Kunden resultiert, oder dass sogenanntes Auto-
Play oder dhnliche Mechanismen irrefithrende Wirkung besitzen. Das Gliicksspielsystem muss
Emrichtungen zur Verfiigung stellen, die drei Steuerelemente aufweisen, von denen jedes Ele-
ment die Auto-Play-Funktionalitiit stoppt, wenn sie ausgeldst werden:

o Ein Verlustlimit, wo der Spieler eine Option auswihlt, um nicht mehr als einen be-
stimmten Betrag von seinem Startguthaben zu verlieren. Den Betrag kann der Spicler
selbst wihlen. In dicsem Kontext entspricht ein Verlust den kumulierten Auto-Play-
Wetten abziiglich angesammelten Auto-Play-Gewinnen.

o Einzelgewinnlimit, wo ein Einzelgewinn eine bestimmte Gréfe einnimmt, die vom
Spieler selbst gewihlt werden kann.

o Gewinn des Jackpots (Bei Spielformen wo dies moglich ist).

In Bezug auf Geschicklichkeits- und Zufallsspiele miissen Strategieberatung und Autoplay-
Funktionalitit fair und nicht irrefithrend sein und diirfen keine schlechte Wahl darstellen
(Gambling Commission, 2017¢).

RTS 12 legt fest, dass Spiclern Anwendungen zur Verfiigung gestellt werden, die thnen dabei
helfen, ihre persdnlichen Limits fur das Gliicksspiel mit dem Betreiber einzuhalten. Das Glicks-
spielsystem muss leicht zugiingliche Einrichtungen bereitstellen, die es Kunden erméglichen,
ihre eigenen finanziellen Grenzen festzulegen und ihnen die Mdglichkeit gibt im Rahmen des
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Registrierungsprozesses eine solche Grenze festzulegen. Es miissen alle angemessenen Schritte
unternommen werden, um zu gewihrleisten, dass die kundenseitigen Grenzwerte nur auf
Wunsch des Kunden erhéht werden. Solche Erhdhungen werden erst nach Ablauf ciner Frist
von 24 Stunden wirksam.

e Im Rahmen der RTS 13 wird sichergestellt, dass Kunden sich der Zeit bewusst sind, die sie mit
Spielen verbringen. Wenn Gliicksspielsysteme ein Programm verwenden, die die Uhr auf dem
Geriit des Kunden verdeckt, muss dic Anwendung selbst die Uhrzeit oder die verstrichene Zeit
seit dem Start der Anwendung anzeigen, wo immer dies méglich ist. Das Gliicksspielsystem
muss es den Kunden leicht erméglichen, eine Hiufigkeit festzulegen, mit der sie auf dem Bild-
schirm einen Realitits-Check wihrend einer Spielsitzung angezeigt bekommen. Ein "Realitits-
Check” ist eine Anzeige der seit Beginn der Sitzung verstrichenen Zeit. Der Kunde muss den
Realitiits-Check bestiitigen, damit er vom Bildschirm entfernt wird.

¢ Des Weiteren dirfen im Rahmen des RTS 14 Spieler nicht aktiv dazu ermutigt werden ihre
Einsitze zu erhdhen. Aktive Ermunterung ist hierbei als die Anzeige bestimmter Merkmale,
Funktionen oder Informationen definiert, die suggerieren, dass eine sie die Wahrscheinlichkeit
der Erhéhung von Einsitzen férdern (Gambling Commission, 2017¢).

Neben den technischen Standards, welche Gliicksspielanbicter im Rahmen ihrer lizenzierten Tétigkeit
implementicren und einhalten miissen und dem Schutze des Konsumenten dienen, verdffentlichte die
Gambling Commission am 11. April 2016 eine ,.National Responsible Gambling Strategy™, dessen Ziel
die Minimierung der durch Gliicksspiel hervorgerufenen (nicht ndher definierten) Schiden ist Die Stra-
tegie wurde vom Responsible Gambling Strategy Board (RGSB) verfasst und setzt zur Erreichung der
Ziele eine Agenda fur Gliicksspielanbieter, Regulatoren, beauftragte Unternehmen im Zusammenhang
mit Gliicksspiclaktivititen (engl. commissioning organizations), Regierungen, Hindler, Therapiecin-
richtungen und weitere Behdrden (Gambling Commission, 2016).

Das RGSB wurde im Jahr 2008 implementiert um die Gambling Commission in Fragen des verantwor-
tungsvollen Spielens und die Behdrde fiir Kultur Medien und Sport (Department for Culture, Media and
Sport) zu Forschung, Bildung und Aufklirung, sowie Therapieformen und Programme zu beraten, um
die National Responsible Gambling Strategy in seiner Umsetzung und die assoziierte Finanzierung des-
sen zu unterstitzen. Dabei wurden 12 zu férdernde Bereiche identifiziert, welche die Erhéhung des
Verstiindnisses inkludieren, wic und mit welchen Methoden Schiden gemessen werden kénnen, sowie
Verstindnis fur die Effekte von Gliicksspielproduktcharakteristika und Spielumgebungen (Gambling
Commission, 2016).

Das RGSB, bezichungsweise dessen administrative Kosten, wird von der Gambling Commission finan-
ziert. Es ist nicht in der Lage, Ratschlige und Handlungsempfehlungen in irgendeiner Weise zu imple-
mentieren oder durchzusetzen. Die Verdffentlichungen, beispiclsweise der jeweils fiir gewisse Zeit-
riume (etwa 3 Jahre) anberaumte National Responsible Gambling Strategy, dienen der unverbindlichen
Weisung und Beratung fiir die Gambling Commission, dadurch indirekt der Regierung beziiglich ihrer
regulatorischen MaBnahmen, fur die Gliicksspielindustrie beziiglich der eigenen Sozialkonzepte (Social
responsibility programmes), sowic fiir den Responsible Gambling Trust. Letzterer ist eine unabhiingige
Wohltitigkeitsorganisation, deren Titigkeiten die Beauftragung von Forschung, Aufklirung und Be-
handlung umfassen (RGSB, 2015).
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Im Rahmen der National Responsible Gambling Strategy wurden die folgenden Institutionen, Initiativen
und Organisationen gegriindet, um die genannten Ziele der Strategic umzusetzen, bezichungsweise zu
fordern:

e GamCarc™: Bei GamCare handelt es sich um einen nationalen Anbieter und Anlaufstelle fir
Informationen, Beratung, Unterstiitzung und kostenlose Therapiemdglichkeiten fiir Personen,
die in einer Form mit Gliicksspiclsucht oder problematischem Spielen in Verbindung stehen.

e National Problem Gambling Clinic*?: Die National Problem Gambling Clinic ist Teil des
nationalen Systems zur Behandlung von durch Gliicksspiel verursachte oder in Verbindung
stehende Krankheiten. Dabei wird das Ziel verfolgt existierende Therapieformen und —
methoden zu optimieren und neue psychologische Therapien zu entwickeln.

e Responsible Gambling Trust®: Der Responsible Gambling Trust operiert unter dem Namen
GambleAware (gambleaware.org) und bietet auf seiner Webseite Informationen und
Verdffentlichungen zu den Titigkeiten der Beauftragung von Forschung, Aufklirung,
Behandlung und Finanzierung (Fundraising) mit Bezug zu Glicksspiel und daraus
resultierenden Problemen. Es handelt sich dabei um eine Wohltitigkeitsorganisation. Die Seite
richtet sich primiir an Stakeholder, weniger an Konsumenten.

e Gambling Therapy*': Diese Wohltitigkeitsorganisation operiert unter der Domain
gamblinghterapy.org und bietet mehrsprachigen und vor allem Onlineservices fir Konsumenten
mit Spielproblemen, deren Freunde und Angehdrige. Dabei konnen sich Betroffene in
Onlinegruppen, Foren austauschen und Unterstiitzung per email erhalten, sowie auf cine
Datenbank zugreifen. Dieses Angebot wird von der Gordon Moody Association betrieben.

e  Gordon Moody Association™: Diese Organisation wird Seitens des Gamble Aware/Responsible
Gambling Trust unterstiitzt. Die Gordon Moody Association offeriert Beratung, Bildung und
innovative therapeutische MaBnahmen fiir Problemspieler, sowohl online, als auch durch
Hausbesuche. Der Service richtet sich nach eigenen Aussagen auch an Birger aulierhalb
GroBbritanniens.

e BeGambleAware®®: Unter der Webprisenz begambleaware.org betreibt der Responsible
Gambling Trust (s.0.) eine Anlaufstelle fiir Spieler, die Hilfe im Zusammenhang mit
Glucksspiclproblematiken suchen. Dabei fokussiert sich die Plattform auf Soforthilfe per
Teleton oder anderer Kanile, die Aufklirung von Spielern beziiglich der Erkennung von
problematischem Spielen sowie Risiken im Zusammenhang mit Gliicksspiel.

8.2.4 Werbebeschriankungen

Der Gambling Act 2005 erlaubt Werbung fiirr Gliicksspielangebote oder nahestehende Dienste, sofern
adiquate Sicherheiten vorliegen, dass Minderjahrige und schutzbediirftige Personen nicht angesprochen
werden. Marketing und Werbung ist ein kritisches Element des britischen Onlinegliicksspielsektors und
wird weitliufig dazu genutzt Kunden zu gewinnen und zu binden. Die Regeln fir Gliicksspielwerbung
(enthalten in den UK Advertising Codes) werden vom Committee of Advertising Practice (CAP) ver-

2 hitp//'www.gamcare.org.uk

22 hitps://www.cnwl.nhs.ul/cnwl-national-problem -gambling-clinic
33 hitps://about.gcambleaware.org

24 hitps//www.gamblingtherapy. org/en/about-us

25 hitps://www.gordonmoody.ore. uk

26 hitps//www.begambleaware.org/about-us
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fasst und gepflegt. Die Regeln stellen sicher, dass Gliicksspielwerbung nicht auf Kinder oder Jugendli-
che abzielt und schutzbediirftige Menschen nicht ausbeutet werden oder Schaden erleiden. Die Regeln
werden von der Advertising Standards Authority (ASA) durchgesctzt.

Die CAP erliutert Werbetreibenden die zu beachtenden Restriktionen von Werbe- und Sponsoringmal3-
nahmen im Rahmen einer Reihe von Handlungsempfehlungen. Mit Bezug zu den im CAP Code und
BCAP Code enthaltenen Regelungen fiir Werbung im Bereich Gliicksspiel und Onlineglicksspiel, er-
geben sich Handlungsempfehlungen fir die Kategorien (1) Soziale Verantwortung und Schiden, (2)
Kinder und Jugendliche, (3) Unverantwortliche Ansprache und (4) Problematischen Spielen. Des Wei-
teren ergeben sich separate Regeln und Handlungsempfehlungen fiir Lotterien (Sektion 18 BCAP Code
and Sektion 17 CAP Code) und , Betting tipsters®™ (CAP, 2018).

Die Regeln zur Bewerbung von Gliicksspiel miissen demnach so konzipiert sein, dass sie sozial vertrig-
lich sind und die Notwendigkeit des Schutzes von Kindern, Jugendlichen und Schwachen respektieren,
einhalten und Schaden von diesen abwenden, die durch die Bewerbung von Gliicksspiel entstehen kann.
Nach CAP Code Artikel 16.3 dirfen Marketing MaBnahmen kein Spielverhalten portraitieren, billigen
oder ermutigen, welches sozial unverantwortlich ist oder zu finanziellen, sozialen oder emotionalen
Schiden fithren kénnte. Dies beinhaltet auch die Assoziation mit in irgendeiner Weise kriminellen Ver-
haltens. Die Formulierungen im BCAP Code gestalten sich entsprechend. Die Bezeichnung ,schutzbe-
durftiger* (engl. vulnerable) ist in der gesetzlichen Grundlage des Gambling Acts 2005 nicht definiert.
Die beaufsichtigende Behdrde ASA legt den Fokus bet ihrer Observierung auf die Ausrichtung auf Per-
sonen mit mentaler, sozialer oder emotionaler Unreife, beeintrichtigtem Urteilsvermégen (beispiels-
weise durch Drogen- oder Alkoholkonsum) oder die Bewerbung solcher Personen, die Anzeichen fir
problematisches Spielen zeigen, sich kein Gliicksspiel leisten kdnnen oder wollen. Im Zusammenhang
der Untersuchung von Werbung auf VerstéBe gegen die Regeln beziiglich sozialer Verantwortung um-
fagst Sachverhalte wie beispielsweise die Darstellung von Gliicksspiel als mégliche Lisung finanzieller
Probleme und Schulden, die Verlinkung von Gliicksspiel und Alkoholkonsum, sowie die Darstellung
von Verhalten problematischen Spiclens, wie cinsames Spielen oder eine hohe Prioritit des Gliicksspicls
im Leben (CAP, 2018).

Besonders herauszustellen bei den Werberestriktionen von Gliicksspiel sind, iiberschneidend mit der
Kategorie der sozialen Verantwortung, Kinder und Jugendliche, beschrieben in CAP Code 16.3 bis 16.4
und BCAP 17.3 bis 17.5. Der CAP Code gedenkt Kinder und Jugendliche dadurch zu schiitzen, dass
Werbung nicht im Speziellen fiir diese attraktiv gestaltet ist. Entsprechend darf Werbung nicht die Emp-
fanglichkeit, Sehnsiichte, Gutgliubigkeit, Unerfahrenheit und Unwissenheit adressieren und ausnutzen,
sowie nicht in einer Weise mit Jugendkultur assoziiert werden. Die Bewerbung von Gliicksspielinhalten
und —produkten mit Cartoons und Berithmtheiten welche besonders bei Kindern oder Jugendlichen
beliebt sind, ist daher kritisch zu betrachten. Grundsitzlich jedoch sind solche WerbemalBnahmen még-
lich, wenn die ASA dies zulisst, beispiclsweise durch MaBnahmen des Werbetreibenden zur Verhinde-
rung, dass Minderjihrige Zugang zur Werbung (beispielsweise Onlinewerbung) haben. Die Darstellung
in der Werbung von Personen, welche unter 25 Jahre alt sind oder so erscheinen ist nicht erlaubt (CAP,
2018).

Eine unverantwortliche Ansprache in der Bewerbung cines Gliicksspiclangebots ist gegeben, wenn die
Werbung einen Zusammenhang oder eine Assoziation von Gliicksspiel und (3.1) sexuellem Erfolg, Ver-
fuhrung und gesteigerter Attraktivitit hervorruft, von Gliicksspiel und (3.2) Hirte, Belastbarkeit und
Leichtsinnigkeit, von Gliicksspiel und (3.3) der Steigerung persdnlicher Fahigkeiten, von Gliicksspiel
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und (3.4) Kulturell oder traditionellen Vorstellungen von Glicksspiel, Zufall, Schicksal und Gliick. Da-
bei soll verhindert werden, dass fiir den Betrachter die mit dem Glicksspiel assoziierten Zustinde, wie
beispiclsweise die Darstellung des Spielers als VIP (Very Important Person), Implikationen des Gliicks-
spiels darstellen (CAP, 2018). Die Observierung, Interpretation und Bewertung iiber Werbemalnahmen
und deren Konformitit mit den bestehenden Regeln obliegt der ASA. Eine Verdffentlichung zu Metho-
den systematischer Identifikation und Bewertung durch die ASA existiert nicht, sodass man davon aus-
gehen kann, dass Entscheidungen primir subjektiv getroffen werden.

Weitere Restriktionen bestehen im Rahmen der Werbung von Glicksspiclangeboten in Bezug zu prob-
lematischem Spiclen, so etwa bei der Schaffung von Assoziationen mit Priorititssetzung von Gliicks-
spiel und als Problemlésung (CAP Code 16.3, 16.3.3, 16.3.4, 16.3.5, 16.3.17 und BCAP Code 17.3.2,
17.3.3,17.3.4, 17.4, 17.4.3). So diurfen Werbungen Gliicksspiel nicht als Alternative zu geregelten be-
ruflichen Titigkeiten oder eine mégliche Losung fiir finanzielle Probleme darstellen. Weitere Hand-
lungsempfehlungen betreffen die Darstellung von ,,Solitary Gambling™, also einsames statt gemeinsa-
men Spiclens. Wird innerhalb einer Werbung einsames Spielen (zum eispBiel Online) gegeniiber ge-
meinsamen Spielens besser dargestellt, verletzt sic damit Regeln CAP 16.3.11 und BCAP 17.3.10 (CAP,
2018). Dabei lisst sich der Grundgedanke so interpretieren, dass bei alleinigem Spielen gegeniiber ge-
meinsamen Spielen Kontrollmechanismen von Gruppen fehlen und Selbstregulierung und —reflektion
des Spiclverhaltens negativ verindert sind. Des Weiteren sind die Regeln zur Verhinderung irrefiihren-
der Werbung in CAP Code 3.1 und 3.3 geregelt. Die Regeln gegen irrefithrende Werbung werden bei-
spiclsweise beziiglich des Anbietens von ,.free™ oder ,gratis®, den Voraussetzungen von solchen und
dhnlichen Angeboten relevant. Dabei sind Regeln der direkten Verfiigbarkeit von Informationen, der
klaren und ausfiihrlichen Formulierung des Angebots und seiner Voraussetzungen zu beachten (CAP,
2018).

8.2.5 Mafdnahmen der Kriminalitiatsbekdmpfung

82.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern

Da innerhalb des vereinigten Konigreichs aufgrund der liberalen Regulierung quasi keine illegalen An-
bieter existieren ist dieser Punkt zu vernachlissigen. Zumeist sind es VerstoBe von lizenzierten Anbie-
tern, die Gegenstand der Rechtsdurchsetzung sind.

8252 Kampf gegen Sportwetthetrug

Das National Fraud & Cyber Crime Reporting Centre (NFCCRC) informiert zum Thema Wett- und
Gliicksspielbetrug und liefert Birgern Ansitze, wie diese sich vor solchen Problematiken schiitzen kon-
nen. Als Beschreibung wird genannt, dass der Erhalt von Insider-Informationen oder vermeintlich nar-
rensichere Systeme erhalten, die garantieren, dass Personen vom Pferderennen, Fullball oder ciner Reihe
von Sportveranstaltungen profitieren, eben solchen Betrug darstellt. Kennzeichen fiir einen Betrug be-
ziffert das NFCCRC als den Erhalt von Hochglanzbroschiiren, in denen Sport-Insider mit erfolgreichen
Wettbilanzen vorgestellt werden, die Vorabforderung von Abonnementgebithren und die Aussage, dass

der Tippgeber selber nicht in der Lage sei die Wetten zu platzieren und daher andere Personen zum
Wetten bendtigen (Actionfraud, 2018a).

8253 Kampfgegen Betrug

Das NFCCRC ermdglicht es Birgern im Vereinigten Kdnigreich sich um Fall von Lotteriebetrug zu
informieren bezichungsweise solche Betrugsversuche und Ereignisse zu melden. Da sich nach Angaben
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der Gambling Commission die Verursacher solcher betriigerischen Angebote aber in der Regel im Aus-
land aufhalten, kann quasi keine Rechtsdurchsetzung erfolgen (Actionfraud, 2018a).

8254 Kampfgegen Geldwiische

Gliicksspielbetreibern stehen rechtlich in der Verantwortung Gliicksspiel zu verhindern, welches aus
kriminellen Quellen finanziert wird, selbst eine kriminelle Quelle darstellt oder damit in Verbindung
steht. Das Gesetz iber den Erlés aus Straftaten von 2002 (Proceeds of Crime Act 2002; POCA) ver-
pflichtet die Gliicksspiclbetreiber insbesondere auf Versuche von Kunden zu achten, mit ungesetzlich
erworbenem Geld zu spiclen oder dieses zu waschen und diese Titigkeit den zustindigen Behorden
melden. Das Terrorismusgesetz (Terrorism Act 2000; TACT) legt mehrere Straftaten fest, die sich auf
die Beteiligung an Straftaten beziechen oder Erleichterung des Terrorismus, sowie die Beschaffung oder
der Besitz von Mitteln fiir terroristische Zwecke. Es gilt fiir alle Personen, einschlieBlich Gliicksspiel-
betreibern und deren Mitarbeiter, und beinhaltet spezifische Verpflichtung, mutmaBliche Terrorismus-
finanzierung zu melden (Gambling Commission, 2017d).

Die Gambling Commission stuft vier verschiedene Onlinegliicksspielformen hinsichtlich ihres Risikos
fiir Geldwische und Terrorismustinanzierung unterschiedlich ein (Gambling Commission, 2017d):

e  Online-Lotterien: niedriges Risiko
e  Onlinecasinos, Online-Wetten Online-Bingo: héheres Risiko aufgrund verschiedener Risiken:
o Nichteinhaltung diverser Rechtsrahmen seitens der Anbieter
o Ubernahme des Unternehmens durch Kriminelle
o Kollaboration des Personals mit Kriminellen
o Keine physischen Prisenzen von Spielern
o Leichter (zeitgleicher) Zugang zu diversen Anbietern

o P2P-Spicle untergraben Kontrollinstanzen

Am 04 Januar 2018 hat dic Gambling Commission einen Brief an alle Betreiber von Onlinecasinos
geschrieben, um Bedenken hinsichtlich von Geldwischeproblematiken und sozialer Verantwortung zu
dubern. Im Schreiben legt die Gambling Commission dar, wie Betreiber ihre simtlichen Prozesse zur
Bekimpfung von Geldwische und zur Erfullung ihrer Verpflichtungen zur sozialen Verantwortung zu
uberpriifen haben. Zum Zeitpunkt der Verdffentlichung des Briefes untersucht dic Gambling Commis-
sion bereits gezielt 17 unterschiedliche Betreiber und priift, ob fiinf dieser Betreiber eine Lizenzprifung
erfordern (Gambling Commission, 2018f).
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8.3

Soziodkonomische Wirkung

8.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren

§83.1.1 Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Steuereinnahmen aus Gliicksspielen verteilen sich innerhalb Grofbritanniens auf sieben verschiedene
Einheiten, welche auf unterschiedliche Weise bezahlt werden (HM Revenue & Customs, 2017):

Tabelle

Bingostecuern werden durch den Lizenzhalter bezahlt.
Gaming-Steuern werden durch den Operator bezahlt.

Generelle Wettsteuern werden durch die Buchmacher bezahlt, die Shops, Webseiten oder
Telefonleitungen betreiben.

Lotteriesteuern werden beim Kauf der entsprechenden Tickets direkt abgefiihrt.

Spielautomatensteuern, gepoolte Wettsteuern und Remote Gambling-Steuern werden ebenfalls
durch die Betreiber bezichungsweise Lizenzhalter bezahlt.

118 zeigt die jahrlichen Steuerecinnahmen im Vercinigten Konigreich gesamt und verteilt tiber

die Linder England, Schottland, Wales und Nordirland. In der Periode von 2016 bis 2017 floss eine

Summe

von 2,742 Mrd. Pfund (3,12 Mrd. EUR) an Steuern aus Gliicksspielen an den Staat. Dabei ver-

teilten sich die Einnahmen im Zeitverlauf etwa gleich (England 80%, Wales 5%, Schottland 10%, Nord
Irland 2-5%). Wihrend die Einnahmen zwischen 1999 und 2013 relativ gleichbleibend waren (ca. 1,3 -

1,5 Mrd

. Pfund) zeigt sich dic Auswirkung der Liberalisierung des Gliicksspielmarktes deutlich in den

Jahren 2014 bis 2017. In der Periode von 2013 bis 2014 wachsen die Steuercinnahmen um etwa 400
Mio. Pfund innerhalb eines Jahres und wachsen weiter bis in die Periode von 2016 bis 2017 an.

Tabelle 118: Staatliche Steuereinnahmen in Mio. Pfund durch Glicksspiele, UK, 1999-2017

Vereinigtes Eng- Schott- Nord Ir-

it Kinigreich land % Wl g land % land &
1999-00 1,514 1,256 83.0 74 4.9 152 10.0 32 2.1
2000-01 1,510 1,253 83.0 74 4.9 151 10.0 32 2.1
2001-02 1,439 1,187 82.5 82 5.7 134 9.3 37 2.5
2002-03 1,292 1,072 83.0 67 52 122 94 32 2.4
2003-04 1,347 1,125 83.5 62 4.6 130 9.6 30 2.3
2014-05 1,421 1,178 82.9 70 4.9 143 10.0 30 2.1
2005-06 1,421 1,178 82.9 70 4.9 143 10.0 30 2.1
2006-07 1,391 1,146 82.4 62 4.5 147 10.6 36 2.6
2007-08 1,481 1,197 80.8 69 4.7 173 11.7 41 2.3
2008-09 1,474 1,216 82.5 53 39 159 10.8 42 2.3
2009-10 1,439 1,188 82.6 57 4.0 154 10.7 39 2.7
2010-11 1,533 1,290 84.1 63 4.1 139 9.1 41 2.7
2011-12 1,633 1,328 81.3 76 4.7 163 10.0 67 4.1
2012-13 1,680 1,368 81.5 80 4.3 159 9.5 T2 43
2013-14 2,098 1,693 80.7 96 4.6 213 10.2 96 4.6
2014-15 2,116 1,712 80.9 97 4.6 209 99 97 4.6
2015-16 2,666 2,158 80.9 136 5.1 271 10.2 101 33
2016-17 2,742 2,220 80.9 139 5.1 279 10.2 104 3.6

Quelle: (HM Revenue & Customs, 2017)
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Aus Einnahmen der Nationallotterie wurden in der Periode zwischen April 2016 und Mirz 2017 € 2,565
Mrd. fur wohltitige Zwecke gespendet. Dies entspricht einer Verringerung von 16,9% gegeniiber der
Periode April 2015 bis Mirz 2016 (Gambling Commission, 2017Db).

8312 Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

Das Vereinigte Konigreich ist der gréfite Onlinegliicksspielmarkt in Europa. Laut einer von der Gamb-
ling Commission im November 2017 verdtfentlichten Branchenstatistik erreichte die gesamte Brutto-
spielertriige der britischen Glicksspielindustric zwischen April 2016 und Mirz 2017 £ 13,7 Mrd.
(€15,65 Mrd.), was einem Anstieg von 1,8 Prozent gegeniiber dem Vorjahr entspricht. Onlinegliicksspiel
war der grofite Sektor mit Bruttospielertrigen in Héhe von £ 4,7 Mrd. (€5,37 Mrd.), was 34 Prozent des
Gesamtmarktes entspricht (Gambling Compliance, 2018).

Abbildung 23: Bruttospielertrag in Mio. EUR und prozentual Glucksspiel, UK, Stand Mérz-2017
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Quelle: Gambling Compliance

Landbasierte Wetten, einschlieBSlich Wettborsen mit festem Wetteinsatz (FOBT), die im Buchmacher-
markt angesiedelt sind, machen mit einem konsolidierten Bruttospielertrag von 3,82 Mrd. EUR im ers-
ten Quartal 2017 (bis Mirz 2017) knapp ein Viertel des Marktvolumens aus. Vor-Ort-Wetten ist speziell
in den letzten zehn Jahren stark gewachsen, wobei das FOBT-Spiel, das 2011-2012 traditionelle OTC-
Wetten iiberholte, stark gewachsen ist.

Offizielle Daten zeigen, dass die National Lottery im Geschiiftsjahr 2017 Bruttospielertriige in Hohe
von 3,4 Mrd. EUR erwirtschaftet hat, was etwas mehr als einem Fiinftel des britischen Gliicksspielmark-
tes entspricht. Die Lotterien, einschlieBlich der Gesellschaftslotterien wie die Gesundheitslotterie
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(Health Lottery) und die Postleitzahllotterie, machten im Berichtszeitraum ein Viertel des gesamten bri-
tischen Bruttospielertrags aus. Die Nationallotterie wird von der in Kanada ansissigen Camelot UK
betricben, die im Jahr 2018 cine strategische Uberpriifung cinleitete und einen neuen CEO ernennt,
nachdem sic im Geschiiftsjahr 2017 cinen Umsatzriickgang von 8,8 Prozent verzeichnet hatte. Die Li-
zenz von Camelot zum Betrieb der Nationallotterie wird 2023 auslaufen und ein Ausschreibungsverfah-
ren fiir den neuen Vertrag beginnt 2019. Insgesamt vergréBerten die 145 Casinos in GrofSbritannien im
Geschiftsjahr 2017 ihre Bruttospielertrige um 16,5 Prozent auf 1,32 Mrd. EUR oder 8,5 Prozent des
Gesamtmarktes. Die vergleichsweise stabilen, wenn auch etwas stagnierenden britischen Bingohallen-
und Spiclhallensektoren verzeichneten im Jahr bis Mirz einen Jahresgewinn von 785 Mio. EUR bzw.
473 Mio. EUR und machten damit 8 Prozent des Gesamtmarktes aus (Gambling Compliance, 2018).

Der britische Markt fiir Onlinegliicksspiele erzielte im Mirz 2017 konsolidierte Bruttospielertrige on
Héhe von 5,33 Mrd. EUR, was laut der offiziellen Gambling Commission fiir etwas mehr als ein Drittel
der gesamten Gliicksspiclausgaben in GroBbritannien verantwortlich. Das Gesamtwachstum der Brut-
tospielertrige in Hohe von 10,1 Prozent gegeniiber dem Vorjahreszeitraum wurde durch einen Anstieg
der Onlinesportwetten um 9.4 Prozent auf 2,17 Mrd. EUR und einen Anstieg des Beitrags der traditio-
nellen Onlinecasinospiele um 8,2 Prozent auf 2,64 Mrd. EUR angefiihrt.

Abbildung 24: Bruttospieleinnahmen verschiedener Onlineglicksspiele in Mio. EUR, UK, 2008-2017
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Abbildung 24 zeigt Online-Bruttospielertrige der jeweiligen Sektoren fiir den britischen Markt. Der
Gesamtmarkt wiichst seit den Jahren 2008/09 im zweistelligen Prozentbereich von 1746 Mio. EUR auf
5381 Mio. EUR in 2016/17. Casinospiele machen den grofiten Teil des Marktes aus und wachsen von
986,1 Mio. EUR in den Jahre 2008/09 bis auf 2986,8 Mio. EUR in den Jahren 2016/17. Wetten nehmen
den zweitgrébten Teil ein und wachsen im gesamten Zeitraum von 711 Mio. EUR auf 2210 Mio. EUR
an. Analog hierzu wiichst Bingo von 49 Mio. EUR auf 184 Mio. EUR (Gambling Commission, 2018d).

Abbildung 25: Prozentuale Marktanteile verschicdener Onlinegliicksspielanbieter in UK, 2011-2017
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Fur das Jahr 2011 wurden die Anteile von Paddy Power und Betfair zu besseren Vergleichbarkeit zusammenge-
rechnet. Zu diesem Zeitpunkt handelte es sich allerdings noch um zwei voneinander unabhingige Unternehmen.
Quelle: Gambling Commission (2018d)

Abbildung 25 zeigt die Verteilung verschiedener Anbieter iiber den Onlinegliicksspielmarkt in GroBbri-
tannien. Es zeigt sich, dass die Marktanteile im Jahr 2017 deutlich weniger breit verteilt sind als dies im
Jahr 2011 der Fall war. Die groBen Anbieter sind deutlich gréfier geworden und Fusionen (Paddy Power
und Betfair) und Ubernahmen (Ladbrokes Coral Ubernahme durch GVC) haben den Wettbewerb ver-
ringert. Die vier grébten Betreiber haben einen Marktanteil von 59% (2011: 42%). Die Verinderungen
bei den Top-8-Betreibern zeigen, dass Wachstum entweder durch Mergers and Acquisitions oder durch
organisches Wachstum (Sky Bet) erzielt werden kann. Wenn jedoch der Markt reift und die gréfiten
Betreiber grofer werden, wird es fur einen neuen Marktteilnehmer immer schwieriger, auf anderem
Wege als durch Fusion oder Ubernahme in die Top-8 zu gelangen (Gambling Commission, 2018d).

Der Markt fiir Onlinesportwetten wird von sieben sehr grofien Anbietern dominiert, welche einen Markt-
anteil von etwa 83% (nahezu unverindert seit 2015) besitzen. Besonders beliebt sind die Anbieter
Betfair (vormals Betfair und Paddy Power) mit 23% Marktanteil, gefolgt von Bet365 mit 20% und Sky
Bet mit 13% Marktanteil. Neben Sky Bet existieren noch William Hill (11%) und Ladbrokes Coral
(10%) mit dhnlich hohen Marktanteilen. BetVictor und Betway konnen jeweils 3% Marktanteil vorwei-
sen. Die verbleibenden 17% werden unter etwa 100 Anbietern aufgeteilt (Gambling Commission,
2018d).
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Abbildung 26: Marktanteile im Onlinesportwettenmarkt UK 2016
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83.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern und Ausgaben pro Onlinegliicksspieler
Fehler! Ungiiltiger Eigenverweis auf Textmarke. zeigt Metriken zum Onlinegliicksspiel in GroBbri-

tannien aus dem Bericht der Gambling Commission (2018d). Wetten haben bei weitem die hochste
Teilnehmerzahl mit 2,9 Mio. jihrlichen Spielern, wihrend Slots (1,3 Mio.), Casino (0,9 Mio.) und Bingo
(0,7 Mio.) alle weitgechend dhnlichen jihrlichen Spielerzahlen aufweisen. Onlinecasino hat das nied-
rigste Durchschnittsalter bei 32 Jahren, dicht gefolgt von Slots (34) und Wetten (36). Bingo stellt mit 43
Jahren das hochste Durchschnittsalter. Auflerdem ist Bingo die einzige Spiclform, wo anteilig mehr
Frauen (67%) als Minner (33%) teilnehmen. Im Bereich der Online Slots nehmen anteilig etwas tiber
ein Drittel (39%) Frauen teil, wihrend Onlinecasino (89%) und Online Sportwetten (86%) zu grofiten
Teilen von Miinnern bespielt werden. Slots hatten die hochsten durchschnittlichen jihrlichen Ausgaben
von €1.482, gefolgt von Casino mit €1.140. Casinospicle haben den héchsten Prozentsatz an Konsu-
menten, die als Problemspieler eingestuft wurden (12%). mit Slots bei 8%, Bingo mit 5% und Wetten
mit 4% (Gambling Commission, 2018d).
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Tabelle 119: Metriken zum Spielverhalten von Onlinegliicksspielern in UK 2018
Anzahl

, el Spieler  Anteil  Anteil  Anteil Prob-  Dvrchschnittliche
Spielform schnitts- 2 2 jihrliche Ausgaben
pro Jahr  Frauen  Minner lemspieler :
alter s pro Spieler (EUR)
! (Mio.)

Onlinecasino 32 0,9 11% 89% 12% 1140
Online-Bingo 43 0,7 67% 33% 5% 285
Online-Slots 34 1,3 39% 61% 8% 1482
On-
linesportwet- 36 2,9 14% 86% 15% 285
ten

Quelle: Gambling Commission (2018d)

83.14 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Tabelle 120: Online-Anteil verschiedener Spielformen in UK 2008-17

08/09 09/10 10/11 11/12 12-13 13-14 14-15 15-16 16-17

Wetten* 25% 30% 31% 36% 39% 43% 44% 53% 56%
Casino** 52% 59% 61% 60% 61% 60% 65% 70% 69%
Bingo*** 8% 13% 15% 19% 22% 25% 31% 29% 31%

*Wetten beinhalten keine Bruttospielertrdge von Spielautomaten in Wettbiiros ** Casino beinhaltet Bruttospieler-
trige von Spielautomaten in Casinos und Slot-Maschinen in Onlinecasinos *** Bingo beinhaltet keine Bruttospie-

lertriige von Spielautomaten in Bingo Clubs
Quelle: Gambling Commission (2018d)

Im Zeitverlauf ist zu betrachten, dass der Online-Anteil tiber alle Spielformen klar z7unimmt. Ein Schliis-
selmerkmal ist die Bedeutung der Einnahmen von Spielautomaten. In landbasiertem Bingo kommen
46% der Bruttospielertrige des Sektors aus Spielautomaten, obwohl nur 18% der Bingospieler auf Ma-
schinen spielen. Im Online-Bingo schitzen die Gambling Commission (2018d), dass 75% der Brutto-
spiclertriige, das durch das Bingo-Produkt eines Betreibers erwirtschaftet wird, tatsichlich aus Slot-Ma-
schinen entsteht, welche oft als Side-Games gespielt werden. Es gibt grofie Unterschiede zwischen ein-
zelnen Betreibern, von denen einige iiberwiegend auf Bingo setzen, wihrend andere Bingo als Verlust-
faktor nutzen, um die Verbraucher zu ihren Slots und Casino-Produkten zu bringen (Gambling Commis-
sion, 2018d).

Das langfristige Wachstum von Online-Produkten hat das des landbasierten Aquivalents weit iibertrof-
fen. Es gibt zahlreiche Faktoren, die die Griinde dafir erkliren (Gambling Commission, 2018d). Der
Markt fur terrestrisches Gliicksspiel ist vergleichsweise weit entwickelt. Im Vergleich der relativen
Reife des terrestrischen und Onlinemarktes, ist Onlinegliicksspiel weniger etabliert und bietet daher ein
grundlegendes Potenzial fiilr Wachstum. Des Weiteren ldsst sich das enorme Wachstum auf gesellschafi-
liche und technologische Verinderungen zuriickfithren. Technologische Entwicklungen und Veriinde-
rungen des Verbraucher- und Konsumverhaltens spiclen sich auch auf dem Gliicksspiclmarkt ab. Zum
Beispiel weisen das Wachstum im E-Commerce oder die erhéhte Online verbachte Freizeit erhebliche
Parallelen zum Glicksspielmarkt auf. Auch externe Faktoren, wie das Rauchverbot in Gaststitten und
seine mgliche langfristige Wirkung auf Bingo-Clubs (8-Jahres-Bild zeigt einen Riickgang) kann dazu
gefiihrt haben, dass Glicksspiele vermehrt online konsumiert werden.
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Tabelle 121: Jahreswachstum Online/Offline im Zeitverlauf UK (Basis 2008/09 bis 2016/17)

8-Jahres 3-Jahres 1-Jahres
Wachstum Wachstum Wachstum
o a a a

Wetten® Onh.ne 211% 58% 12%

Offline -15% -4% -1%

S Online 203% 60% 11%
Casino

Offline 46% 5% 17%

Bi . Online 278% 28% 8%

ingo
Offline -25% 3% 2%

FWetten beinhalten keine Bruttospielertrige von Spielautomaten i Wettbiiros ** Casino beinhaltet Bruttospieler-
trage von Spielautomaten in Casinos und Slot-Maschinen in Onlinecasinos *#* Bingo beinhaltet keine Bruttospie-
lertrige von Spielautomaten in Bingo Clubs

Quelle: Gambling Commuission (2018d)

Unterschiedliche Faktoren oder Beschrinkungen zwischen den Online- und den landbasierten Sektoren
umfassen ctwa die fehlende rdumliche Bindung an die Ausiibung von Glicksspiclen. Online-Unternch-
men sind nicht auf einen physischen Standort fir Verbraucher angewiesen, sondern nutzen das Internet
und die hiermit verbundene Erreichbarkeit, um Onlinegliicksspiel iiberall und jederzeit verfigbar zu
machen. Weiter unterscheiden sich die Betriebskosten von Unternehmen, die Onlinegliicksspiel anbie-
ten und solchen die terrestrisches Gliicksspiel anbieten. Dabei kénnen Online agierende Unternehmen
erhebliche Skaleneffekte realisieren, welche sich auch in den niedrigeren Kosten und Quoten fur Kon-
sumenten widerspiegeln knnen.

Zusitzlich sind Onlineanbieter auch weniger gesetzlichen Kontrollen ausgesetzt, die im Zusammenhang
mit der Durchfithrung von Gliicksspiel in speziellen Raumlichkeiten einhergehen. Diese umfassen etwa
Kontrollen und Regularien zur Begrenzung der Anzahl an Spiclautomaten oder Anforderungen an die
Raumordnung.

8.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

83.2.1 Privalenz von Spielsucht
Die Daten zur Untersuchung der Privalenz von Spielsucht in GroBbritannien stammen aus Telefonbe-

fragungen der Gambling Commission. Hierbei wurde der Problem Gambling Severity Index (PGSI) von
Volberg (2012) genutzt. Abbildung 28 und Abbildung 29 veranschaulichen die Verteilung von Spielern
mit verschiedenen Risikoprofilen im Jahresvergleich. Sie zeigen, dass ein steigender Trend hinsichtlich
der Privalenz von Spielsucht zu verzeichnen ist. Seit 2014 hat die Zahl problematischer Spieler von
0,5% auf 0,6% leicht zugenommen. Analog ist dic Anzahl der Spicler mit moderatem Risiko von 1,6%
auf 1,9% gestiegen und die Spieler mit niedrigem Risiko sind von 2,2% auf 3,2% angewachsen.

Im Jahresvergleich hat sich der Anteil problematischer weiblicher Spieler von 0,2% in 2014 auf 0,1%
in 2017 halbiert, wihrend die minnlichen Spieler von 0,8% auf 1,0% angewachsen sind. Bei Spielern
mit moderatem und niedrigem Risiko haben sowohl Frauen (Moderat: 0,8% auf 1,2%; Niedrig: 1.7%
auf 2,5%) und Minner (Moderat: 2,5% auf 2,8%:; Niedrig: 2,7% auf 3,9%) zugelegt (Gambling Com-
mission, 2018d).
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Abbildung 27: | Problem gambler in UK nach Geschlecht und Alter 2014-17
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Abbildung 28: , Moderate risk gambler” in UK nach Geschlecht und Alter 2014-17
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Abbildung 29: , Low risk gambler™ in UK nach Geschlecht und Alter 2014-17
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Im Vergleich oiber die Altersgruppen der problematischen Spieler haben Spieler der Gruppe 16-24-jih-
rigen eine vergleichsweise niedrige Veriinderung im Zeitablauf erfahren (1,2% auf 1,0%), wihrend die
Gruppe 25-35 von 0% in 2014 auf 1,2% in 2017 anwuchs. Die Gruppe der 35-44-jihrigen ist von 0,4%
in 2014 auf 0,3% in 2017 geschrumptft, hat allerdings im Jahr 2016 einen AusreiBer von 1,1% zu ver-
zeichnen. Die Gruppe 45-54 ist von 0,7% auf einen in 2015-17 gleichbleibenden Wert von 0,3% gesun-
ken und die Altersgruppen 55-64 und 65+ erfuhren eine geringe prozentuale Abnahme im. Zeitverlauf
(mit Auvsreibern nach oben). Bei den Spielem mit moderatem Risiko lisst sich beobachten, dass die
Gruppe 16-24-jdhrigen von 4% in 2014 auf 2,1% in 2017 absinkt, wihrend die beiden nachfolgenden
Gruppen von 2014 bis 2017 anwachsen (25-34: 2,3% auf 3,8%; 35-44: 1,3% auf 3,2%). Die Altersgrup-
pen mit Personen iiber 45 nehmen im Zeitablauf alle leicht ab.

Bei der Gruppe der Spieler mit niedrigen Risiko ldsst sich eine dhnliche Metrik beobachten: Die Gruppe
16-24-jihrigen sinkt leicht im Zeitablauf (5,4% auf 5,2%), wihrend die Gruppe 25-35+ihrigen stark
anwichst (2,8% auf 5.6%). Dic Altersgruppen 45-54, 55-64 und 65+ wachsen deutlich an. Insbesondere
die Gruppe der 45-54-jdhrigen erfiihrt mit 0,6% in 2014 und 3,2% in 2017 ein starkes Wachstum (Gamb-

ling Commission, 2018d).

Beziiglich der Spielhdufigkeit der Befragten®” zeigt Abbildung 30 die prozentualen Antworthdufigkeiten
tiber den Zeitverlauf vom Jahr 2014 bis 2017. Dabei fillt auf, dass die hiufigste abgefragte Spielfre-
quenz (2 oder mehre Male pro Woche) von Jahr 2014 auf 2015 einen bemerkenswerten Anstieg aufwics.
Demnach haben in 2014 16,7% der Befragten zwei oder mehrmals die Woche Gliicksspiel ausgeiibt,
wihrend es ab dem Jahr 2015 mit 22%, 2016 mit 22,6% und 2017 mit 20,7% deutlich dariiber lag. Diese

¥7 Im Rahmen der Ergebnisprisentation hat die Gambling Commission nicht die genaue Anzahl der Teilnehmer
bekanntgegeben. Allerdings wurde entsprechend darauf hingewiesen, wenn die Stichprobe verhéltnisméafig
klein (weniger als 30 Teilnehmer) war.
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Entwicklung geht womdglich mit der Implementierung des Gambling Act von 2014 einher. Der Anteil
der befragten Spieler, die einmal pro Woche Gliicksspiele spielen, entsprach im Jahr 2014 39,5% und
nahm bis ing Jahr 2017 kontinuierlich ab auf 33,2%. Eine mdgliche Erklirung ist eine Migration der
vormals nur einmal die Woche spielenden Spicler, welche aufgrund der erhohten Verfiigbarkeit tiber
mobile Endgerite und das Internet vermehrt spielen. Bei den Spielern, die lediglich einmal im Monat
spielen, verzeichnete sich ein leichter Anstieg von 26,2% im Jahr 2014 auf 29,4% im Jahr 2017. Wih-
rend im Jahr 2014 noch etwa so viele Gelegenheitsspieler (Weniger als einmal im Monat; 17,6%) wie
Hiufig-Spieler (2 oder mehr im Monat; 16,7%) unter den Befragten waren, so sind es im Jahr 2017 4%
mehr hiiufig spiclende Spieler (weniger als einmal im Monat, 16,7% und 2 oder mehr im Monat; 20,7%).

Abbildung 30: Haufigkeit der Glucksspielteilnahme innerhalb der letzten vier Wochen UK 2014-17
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Quelle: Gambling Commission (2018d)

Bei der Teilnahme an Sportwetten lisst sich eine interessante Entwicklung beobachten (Abbildung 31).
Wihrend im Jahr 2014 lediglich 47% der Befragten tiberhaupt mehr als einmal im Monat an Sportwetten
teilnahmen, so waren es im Jahr 2017 bereits 72% der Befragten. Entsprechend schrumpft der Anteil
der Befragten, die weniger als einmal im Monat Glicksspiele spielen von 53% im Jahr 2014 auf 28%
im Jahr 2017. Die Differenz von 25% erfuhr ein gesteigertes Bediirfnis nach Sportwetten, sodass der
Anteil der Spieler, die mehr als zweimal in der Woche spielen von 8% auf 20% im Zeitraum von 2014
bis 2017 anstieg. Der Anteil der Spieler, die einmal pro Woche wetten stieg im selben Zeitraum von
20,2% auf 26,7% und der Anteil der Spieler, die einmal im Monat spielen von 18,8% auf 25,3%.

In einer Studie liefern Conolly et al. (2017) einen empirischen Uberblick iiber die Gliicksspielteilnehmer
in GroBbritannien basierend auf Daten des , . Health Survey for England (HSE) — 2015%, ,.Scottish Health
Survey (SHeS) — 2015 und ,,Wales Omnibus in 2015%. Dic Hiufigkeitsverteilungen von riskanten und
problematischen Spielverhalten stehen dabei im Vordergrund.



239 GroBbritannien

Abbildung 31: Haufigkeit der Sportwettenteilnahme innerhalb der letzten vier Wochen UK 2014-17

60,0

50,0

20,0 g
|
10,0 ‘
i
0,0 ‘ —
Dez 14 Dez 15 Dez 16 Dez 17
2+ Tage die Woche 8.0 239 25,0 20,0
® Einmal pro Woche 202 2472 30,9 26,7
B Einmal pro Monat 18.8 23.1 241 25,3
B Weniger als einmal pro Monat 53,0 28.8 20,0 28,0

Quelle: Gambling Commuission (2018d)

Insgesamt haben im Jahr 2015 63% der Erwachsenen (16+) Gliicksspiel gespielt, bei den Minnern lag
der Anteil bei 66% und bei den Frauen bei 59%. Die héchste Beteiligungsquote war bei der Personen-
gruppe im mittleren Alter zu verzeichnen. 3,9% der Erwachsenen wurden dabei als Spieler mit riskanten
Spielverhalten eingestuft (gemib des ,.Problem Gambling Severity Index® (PGSI)). Minner und jiingere
Menschen weisen hiufiger geringes und moderates Risikospielverhalten auf als Frauen und dlterer Per-
sonengruppen. Spielverhalten wird dann als problematisch eingestuft, wenn es das Familienleben oder
andere Lebenssphiren beeintrichtigt oder schidigt. Der Anteil von problematischem Spielverhalten (ge-
messen mit dem PGSI oder dem Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders IV (DSM-IV))
lag im Durchschnitt bei 0.8%, bei Minnem waren es 1,5 und bei Frauen 0,2%. Innerhalb der Spieler-
gruppe lag die hichste Problemspielquote bei denjenigen, die Wetten auf Finanztitel (, spread betting®)
(20%), Wetten via Wettbérsen (16%), Poker in Kneipen/Clubs (16%) oder Wetten offline auf Events
(ausgenommen Sport-, Pferde- oder Hundewetten) (16%) abschlossen und in Wettbiiros (12%) spiclten.
Problematisches Spiclverhalten ist in den Studienbefunden hiiufiger bei jenen anzufinden, welche an
mehreren Spielarten partizipierten (Conolly, et al., 2017).

8322 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme
Im Jahr 2017 wurde das Multi-Operator Self Exclusion Schemes (MOSES) fur Gliicksspiel-Betreiber

ins Leben gerufen. MOSES erméglicht die Verbreitung von Fotos und Details von Problemspielern, um
sicherzustellen, dass sie nicht in Gliicksspieleinrichtungen bedient werden (Gambling Compliance,
2018). Im Gegensatz zu Anbieterspezifischen Sperrsystemen ist MOSES ein Register, bei dem sich
Spieler Anbietertibergreifend und fir mehrere Geschiifte sperren lassen kénnen. Fiir die Anwendung auf
online angebotene Gliicksspiele ist das System nicht konzipiert.

In den LLCPs der Gambling Commission ist festgelegt, dass neben den Selbstlimitierungssystemen in
der Form individuell gesetzter Limits, Spieler ebenfalls eine Selbstsperre aussprechen kénnen. Anbieter
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von Gliicksspielen sind verpflichtet Spielern dies verstindlich zu machen, indem sie beispielsweise eine
anzukreuzende Box auf der Website verankern oder Kunden am Telefon direkt dazu befragen.

In terrestrischen Annahmestellen fiir beispiclsweise Wetten ist die Prifung, ob ein potenzicller Kunde
im Sperrsystem vermerkt ist Aufgabe des Personals. So milssen sich die Angestellten am Anfang ihrer
Tatigkeit mit der Datenbank und den gesperrten Personen vertraut machen, sodass diese beim Betreten
des Geschifts identifiziert werden kénnen. Dabei kann die Anzahl der gesperrten Personen je nach Ge-
schift und Lage 100 Personen fibersteigen (Chrysalis Research, 2017). Gliicksspielanbieter befinden
sich durch die Durchfithrung und Einhaltung von Selbstsperrungen durch Kunden in einem Interessen-
konflikt. Kunden, die sich sperren lassen, verursachen Kosten und Aufwand, was entgegen dem Ge-
winnstreben der Anbicter steht. Die Entscheidung einen gesperrten Kunden zu bedienen ergibt sich folg-
lich aus der Abwigung des durch den Kunden generierten Umsatzes beziehungsweise Gewinns und der
zu befiirchtenden Strafen in Abhingigkeit der Aufdeckungswahrscheinlichkeit eines solchen Verstofes.

Anbieter nutzen teilweise eigene Sperrsysteme, sodass redundantes Datenbankmanagement und nicht
systemilbergreifende Sperren zu Ineffizienzen fithren und den Schutz cines Spielers nicht ausreichend
gewihrleisten. Eine Befragung unter 627 Anbietern kommt zu dem Schluss, dass 40% der Anbieter den
Spielern, die sich in dem jeweiligen Geschift sperren lassen wollen, zundchst ihr eigenes Sperrsystem
empfehlen. Nur 60% der befragten Anbieter nutzen demnach die zentralisierte Losung MOSES (Chry-
salis Research, 2017). Es besteht die Moglichkeit fiir Spieler, ihre Selbstexklusion tiber MOSES zu
umgehen. So haben im Rahmen einer Studie zur Evaluierung des MOSES-Systems 5% der Befragten
Maglichkeiten gefunden in den Lokalititen zu spielen, fiir die ihre Sperre besteht. Dies geschicht teils
iber die regulire Abgabe einer Wette tiber dic Annahme, FOBTs (Fixed Odds Betting Terminals),
SSBTs (Self-Service Betting Terminals) oder tiber andere Wege (Chrysalis Research, 2017). Auf Basis
dessen lisst sich festhalten, dass die britische Ausfithrung eines Sperrsystems in seiner Effizienz, Reli-
abilitit und Wirksamkeit zu hinterfragen ist.

Die Gambling Commission arbeitet zudem an GAMSTOP, einem Online-System, welches urspriinglich
im Frithjahr 2018 cingefiihrt werden sollte. Zu den Merkmalen des Systems zihlt unter anderem eine
Identitiitsprifung withrend des Registrierungsprozesses, um sicherzustellen, dass die Person korrekt re-
gistriert ist. Ebenfalls wird die relative GréBe und Marktmacht diverser Anbieter beriicksichtigt und eine
angemessene Kostenverteilung zwischen Betreibern erstellt. Im Bereich Remote Gambling wurden im
Jahr 2017 tiber 1,1 Mio. Sperren ausgesprochen und fast 100.000 Versthe gegen Selbstsperren erkannt
(vgl. Tabelle 122: Ubersicht soziale Verpflichtungen im Bereich Gliicksspicle) (Gambling Commission,
2018b).

GAMSTOP wird von der Remote Gambling Association (RGA), einem Verband von in Europa lizen-
zierten Onlinegliicksspielanbietern, entwickelt. Das anbieteriibergreifende Onlinesperrsystem wird
folglich seitens der Industrie implementiert und verwaltet, was nach Ansicht der Gambling Commission
die Effizienz und Effektivitit dieser Ldsung erhéht (Gambling Commission, 2018f). Angesichts der
zeitlichen Verzdgerung in der Entwicklung von GAMSTOP durch die RGA, zeigt sich die RGSB ent-
tiuscht. Die urspriinglich fiur Dezember 2017 geplante Inbetriebnahme des Systems geschah auch nach
der Neudatierung der Inbetricbnahme fiir Februar 2018 nicht.
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Tabelle 122: Ubersicht soziale Verpflichtungen im Bereich Gliicksspiele

Versuch des Keine Maglich-

Selbst-  Verstifle gegen Riickkehr nach BT N R e R A

Sektor

sperren Selbstsperren Selbstsperre ire Bhone o
Arcades 2.954 284 663 38.751 2.204
Wetten 38.542 18.055 6.649 350.362 15.032
Bingo 1.147 164 457 - 328
Casino 7.741 3.294 3.980 100 21
Remote  1.148.806 75.891 57.135 - 55.646
Total 1.198.191 97.688 68.885 389.223 73.231

Quelle: Gambling Commuission (2017b)

Auch die Evaluation der Wirksamkeit von existierenden Selbstexklusionssystemen seitens der Industrie
wird in diesem Zusammenhang kritisiert. Nach dem Progress Report der RGSB (RGSB, 2018), welcher
als regelmiBige Verttfentlichung den Fortschritt von Initiativen im Bereich des verantwortungsvollen
Spielens benennt und beurteilt, wurde die Evaluation der Selbstlimitierungssysteme mangelhaft ausge-
fuhrt, sodass dic Gambling Commission selbst, bezichungsweise tiber GambleAware, dic Koordination
der Evaluicrung verschicdener Systeme iibernechmen wird. Dic spite Ubernahme der Kontrolle und Ver-
antwortlichkeit seitens der Aufsicht wird von der RGSB als Fehler deklariert. Von der Industrie erho-
benen Daten seien zum Teil nicht verdffentlicht worden und die eingeschenen enthalten sehr wenige
Informationen, welche auf die Effektivitit von Limitierungssystemen schlieBen lassen (RGSB, 2018).
Des Weiteren ist eine Abnahme der Bekanntheit der Maglichkeiten einer Selbstlimitierung oder -sper-
rung unter Spielern zu verzeichnen. Wihrend im Jahr 2016 57% der Befragten keine derartigen Systeme
kannten, waren es im Jahr 2017 59% der Befragten (Gambling Commission, 2018g).

Die Verzdgerung der Inbetricbnahme ergibt sich aus dem Wechsel der Verantwortlichkeiten fiir die
Uberpriifung und Evaluation der Effektivitit und Bekanntheit existierender Systeme, sowie aus der aus-
giebigen Prifung des von der Industrie entwickelten komplexen Onlinelimitierungssystems durch die
Gambling Commission. Inzwischen ist GAMSTOP? lauffihig und soll bis Ende des Jahres 2018 fiir
alle lizenzierten Anbieter verpflichtend sein (RGSB, 2018).

8323 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie

Paragraph 123 (5) des Gambling Acts 2005 sieht vor, dass die Gliicksspielkommission mit Genehmi-
gung des Schatzamtes und des zustindigen Staatssckretiirs, die durch Abgabe fir Zwecke im Zusam-
menhang mit oder durch Gliicksspielen erhaltenen Gelder nur fiir bestimmte Zwecke und Projekte aus-
gibt. Diese umfassen die folgenden Gebiete:

e (Glicks)Spielsucht
¢  Andere schidliche Beiprodukte von Gliicksspielen
e Eines der Lizenzzicle

Auf dem Bruttogewinn durch Wetten auf britische Pferderennen wird von dem Horserace Betting Levy
Board (HBLB) eine Pferderennen-Wettabgabe erhoben. Die Wettabgabe fiir Pferderennen galt bisher

2 hitps:/fwww.gamstop.co.uk
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nicht fur auslindische Wettanbieter. Die am 25. April 2017 in Kraft getretene Horserace Betting Levy
Regulations (2017) verlagerte die Abgabe jedoch auf alle Gliicksspielbetreiber, die Wetten auf Pferde-

rennen in GroBbritannien anbieten. Die Abgabe wird auf einen festen Satz von 10 Prozent auf Gewinne
durch Wetten festgesetzt (UK Gambling Act, 2005).

Tabelle 123: Anrufe bei der nationalen Helpline UK 2013-17

2013/14 2014/15 2015/16 2016/17
Relevante Anrufe 22.875 27.056 28.231 29.417
Anrufe gesamt 30.648 40.946 46.851 43.637

Quelle: GamCare (2017)

GamCare ist die offiziclle Helpline des Vereinigten Kénigreichs. Seit 2013/14 ist die Zahl der relevanten
Anrufe bis in das Jahr 2016/17 kontinuierlich angestiegen. Relevante Anrufe stellen dabei Anrufe dar,
bei denen es speziell um Gliicksspielproblematiken geht. Neben dem signifikanten Anstieg der Anzahl
relevanter Anrufe von 22.875 in den Jahren 2013/14 auf 27.056 in den Jahren 2014/15, ldsst sich der
kontinuierliche Anstieg der relevanten Anrufe von 28.231 in 2015/16 auf 29.417 in den Jahren 2016/17
herausstellen (Tabelle 123).

Tabelle 124: Anrufertypen bei der UK-Help- und -Netl.ine 2015-17

Anrufertyp 2015/16 2016/17
Alle Helplline Netline Alle Helpline NetLine

n= 24841 15.187 9.654 25.809  16.486 9.324
Betroffen (Sonstig) 19% 22% 14% 20% 23% 14%
Gliicksspieler 78% 74% 84% T7% 73% 84%
Branchenarbeiter 1% 0% 1% 0% 0% 1%
Gliicksspiel
Gliicksspielunternehmen 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Gliicksspielprofi 1% 2% 0% 2% 3% 0%
Andere 1% 2% 1% 1% 1% 1%

Quelle: GamCare (2017)

Tabelle 124 zeigt die verschiedenen Anrufertypen bei der nationalen Help- und NetLine. Innerhalb der
letzten Jahre waren knapp 80% der Anrufer explizite Gliicksspicler, withren dic restlichen 20% zu griB-
ten Teilen eine andere Form der Betroffenheit oder Sucht besalien. Personen und Unternehmen aus dem
Glicksspielsektor sind fast gar nicht reprisentiert. Die Zahl der Gliicksspielprofis die die Helpline nutz-
ten ist von 2015/16 zu 2016/17 leicht gestiegen.

Etwa 70% aller getiitigten Anrufe bei den Helplines sind erstmalige Anrufer, wihrend knapp 30% der
Anrufer z7um wiederholten Mal anrufen um Hilfe zu erhalten (Vgl. Tabelle 125).

Tabelle 125: Verteilung von erstmaligen und wiederholten Anrufen bei der UK-Helpline 2015-17

Typ 2015/16 2016/17
Alle HelpLine NetLine  Alle HelpLine  NetLine
n= 32619 24422 8.197 31360  23.084 8.276
Erstmaliger Anruf 72% 73% 69% 71% 72% 71%
Wiederholter Anruf 28% 27% 31% 29% 28% 29%
Quelle: GamCare (2017)




243 GroBbritannien

Tabelle 126: Geschlechterverteilung bei der UK-Helpline 2015-17

Typen 2015/16 2016/17
Alle Weiblich Minnlich  Alle Weiblich Miinnlich

n= 27716 5.985 15.731 23.449  6.633 16.816
Betroffen (Sonstige) 19% 54% 6% 20% 55% 6%
Gliicksspieler T7% 41% 91% T7% 40% 91%
Branchenar beiter 1% 0% 1% 1% 0% 1%
Gliicksspiel
Gliicksspielunternehmen 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Gliicksspielprofi 2% 4% 1% 2% 4% 1%
Andere 1% 1% 1% 1% 1% 1%

Quelle: GamCare (2017)

Tabelle 126 zeigt die Anteile von Minnern und Frauen tiber die respektiven Typen von verschiedenen
Anrufern. Minner machen knapp 75% der Anrufer aus (2015/16: 15.731; 2016/17: 16.816) und Frauen
die restlichen 25% (2015/16: 5.985; 2016/17: 6.633). Minnliche Anrufer sind zu allergréfBten Teilen
Glucksspieler (91%) wihrend dies bei Fraven cin deutlich geringerer Anteil ist (41% bzw. 40%). Der
restliche Anteil weiblicher Anrufer verteilt sich auf sonstige Betroftenheit.

Tabelle 127: Altersverteilung bei der UK -Helpline 2015-17

Typen 2015/16 2016/17
Alle Helpline Netline Alle Helpl.ine Netl.ine
n= 12786  8.813 3.973 12.626  8.955 3.671

Unter 18 1% 1% 2% 1% 0% 2%
18-25 28% 23% 40% 26% 22% 36%
26-35 37% 36% 39% 38% 37% 41%
36-45 17% 19% 13% 17% 19% 13%
46-55 11% 13% 5% 11% 13% 5%
56-65 4% 6% 1% 5% 6% 3%

65+ 2% 2% 0% 2% 2% 0%

Quelle: GamCare (2017)

Die grifite Anzahl von Anrufern bei der Helpline ist zwischen 26 und 45 Jahre alt. Personen unter 18
Jahren machen nur einen sehr geringen Anteil aus, ebenso wie der Kreis der 65-Jahrigen und Altere als
65. Uber den beobachtungszeitraum von 2015/16 bis 2016/17 gibt es keine signifikanten Verinderungen
beziiglich der Altersstruktur der Anrufer zu verzeichnen.

Tabelle 128: Gliucksspielerfahrung der Anrufer der UK-Helpline 2015-17

Typen 2015/16 2016/17
Alle HelpLine NetLine Alle HelpLine NetLine
n= 12786  8.813 3.973 12.626  8.955 3.671
4 Jahre oder weniger 40% 37% 47% 42% 40% 48%
5-9 Jahre 26% 26% 26% 25% 24% 26%
10 — 14 Jahre 16% 17% 15% 16% 16% 15%
15 - 19 Jahre 6% 6% 5% 6% 7% 4%
20 Jahre und mehr 12% 14% 7% 11% 13% 7%

Quelle: GamCare (2017)

Die meisten Anrufer bei der Helpline spielen seit 5 Jahren oder weniger Gliicksspiele (42%), wihrend
25% im Jahr 2016/17 bereits seit 5-9 Jahren spiclen. Diese Zahl sinkt anteilig immer weiter iiber die
Spieldaver. Die deutlich héhere Anzahl (11%), die seit 20 Jahren spielt, ldsst sich damit erkliren, dass
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diese Variable einen deutlich lingeren Zeitraum (<35 Jahre) abfragt. Bemerkenswert ist dabei, dass ein
Grolteil der Anrufer iiber eine vergleichsweise geringe Spielerfahrung von 4 Jahren oder weniger ver-
fugt. Dabei ist die Verteilung zwischen Anrufen zum Thema Online- und Offline-Gliicksspiel sind fast
gleich verteilt (Tabelle 129).

Tabelle 129: Verteilung On- und Offline der Anrufer der UK -Helpline 2015-17

2015/16 2016/17
n 24.249 25.404
Online 49% 50%
Offline 51% 50%

Quelle: GamCare (2017)

Tabelle 130: Verteilung der Onhneaktivititen tber verschiedene Spielformen der UK-Helpline-Anrufer 2015-17

2015/16 2016/17
Wetten 16% 16%
Bingo 1% 1%
Casinospiele 11% 11%
Poker 1% 1%
Slots 10% 11%
Andere 1% 1%
Keine Angabe 9% 9%
Online total 49% 50%

Quelle: GamCare (2017)

Von den Anrufen zum Thema Onlinegliicksspiel stellt die am hiufigsten genannte Spielform die Sport-
wetten dar (16% in 2016/17), gefolgt von Casinospielen und Slots mit jeweils 11%. Bingo, Poker und
Andere erzielten jeweils 1%, wihrend 9% der Anrufer keine Angabe zur Spielform titigten bezichungs-
weise titigen wollten. Auf der Website der Gambling Commission® werden GamCare und sicben wei-
tere Anlaufstellen fur Personen mit Gliicksspielproblematiken aufgefithrt (Vgl. Tabelle 131).

2 hitp://www.gamblingcommission gov. uk/for-the-public/Safer-gambling/Getting-help-to-control-your-
gambling.aspx
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Tabelle 131: Ubersicht der Angebote zum Thema Spielsucht auf der Website der UK Gambling Commission

Angebote zu Spielsucht

Beschreibung

Central and North West London
NHS Foundation Trust

Anlaufstelle und Behandlung fir Problemspieler in England und
Wales (16+) und deren Partner. Unterstiitzung bei Finanz- Arbeits-

Sozial- und Beziehungsproblematiken.

Eine chinesisch-christliche Stiftung die gréBtenteils chinesisch

1 Chtsstan (ELntsLlor G, sprechenden Problemspielern Hilfe anbietet. Hilfe umfasst Infor-

BlingiRchalaiifalion mationen, Beratung und Services.

Count Me Out Non-profit Unternehmen, das gefihrdeten Kindern und Erwachse-
nen Zuriickhaltung und Verantwortung vermittelt.

A AT Unterstitzung fiir Personen, die durch Spielsiichtige geschidigt

wurden, wie z.B. Ehepartner, Kinder usw.

Zusammenschluss von Minnern und Frauen zur gegensecitigen
Hilfe bei Spiclproblematiken.

Programm, das verhindert das Gliicksspielsofiware auf einem PC

Gambler Anonymous

Gamblock ausgefiihrt werden kann. Nach Installation von Gliicksspielsofi-
ware werden Nutzer umgeleitet.
Betreiber der nationalen Helpline, tiber die Informationen, theore-
GamCare

tische und praktische Hilfe vermittelt werden.

Gordon Moody Association Unterbringung und Behandlung fiir Problemspieler.

8324 Spielerprofile und Spielerverhalten

Auf Basis einer Auswertung von Telefoninterviews, wurde durch die Gambling Commission ermittelt,
dass dic generelle Teilnahme an Gliicksspielen iiber alle Geschlechter und Altersgruppen von 2014 bis
2017 leicht riickliufig ist. Wihrend im Jahr 2014 noch 53,4% aller befragten Teilnehmer innerhalb der
letzten vier Wochen an einer Form von Gliicksspielen teilgenommen hatten, verringerte sich der pro-
zentuale Anteil bis in das Jahr 2017 auf 44,8%. Diese riickliufige Entwicklung ldsst sich sowohl bei
Minnern (57,3% auf 48,4%) als auch bei Frauen (49,6% auf 41,4%) beobachten. Insbesondere in der
Altersgruppe 16-24 ist cin erheblicher Riickgang zu beobachten. So betrug der Wert im Jahr 2014 noch
50,7% und sank im Jahr 2015 bereits auf 32,8% (35%1n 2017).

Im Bereich der Onlinegliicksspiele ist ein gegenldufiger Trend zum Gesamtmarkt bzw. Offline-Markt
7u beobachten. Seit dem Jahr 2014 steigt die prozentuale Teilnahme an Onlinegliicksspielen geschlech-
ter- und altersiibergreifend. Wihrend im Jahr 2014 noch 15,5% aller Befragten angaben innerhalb der
letzten vier Wochen an einem Onlinegliicksspiel teilgenommen zu haben, betrug dicse Zahl bereits
18,3% in 2017. Ahnliche Entwicklungen sind fiir Minner (18,2% auf 21,4%) und Frauen (12,9% auf
15,4%) zu beobachten. Einzig die Altersgruppe 16-24 hat im Zeitablauf cinen prozentualen Riickgang
zu verzeichnen (17,9% auf 13,6%). Alle anderen Altersgruppen legten von 2014 bis 2017 prozentual
7.



246 GroBbritannien

Abbildung 32: Prozentuale Teilnahme an Online- und Offline-Gliicksspielen innerhalb der letzten vier Wochen
UK nach Geschlecht und Alter 2014-17
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Quelle: Gambling Commuission (2018d)

Abbildung 33: Prozentuale Teilnahme an Onlinegliicksspielen innerhalb der letzten vier Wochen UK nach Ge-
schlecht und Alter 2014-17
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Quelle: Gambling Commission (2018d)
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Abbildung 34: Prozentuale Teilnahme an Onlinegliicksspielen innerhalb der letzten vier Wochen UK nach Ge-
schlecht und Alter 2014-17 (ohne Nationallotterie)
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Quelle: Gambling Commission (2018d)
Abbildung 35: Mobile und Tablet Nutzverhalten im Onlinegltcksspiel 2015-17 UK
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Quelle: Gambling Commuission (2018d)

In der Periode von 2015 und 2017 stieg der Prozentsatz der Onlinegliicksspicler, die iiber Handy oder
Tablet spielten, in allen Altersgruppen an. Dieser Anstieg war in den Altersgruppen 55-64 und 45-54
am gréfiten.
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Abbildung 36: Mobile und Tablet Nutzverhalten fur FuB3ball-Wetten 2015-17 UK
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Quelle: Gambling Commission (2018d)
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Im Bereich der Onlinesportwetten, insbesondere Fubball, hat die Nutzung von Onlinespielméglichkei-
ten seit 2015 teilweise sehr stark zugenommen. So nutzten im Jahr 2015 nur 35% der Spieler Mobile
und Tablets und im Jahr 2017 bereits 63%. Uber alle Altersgruppen lisst sich eine starke Zunahme von

Mobile Gaming erkennen.

Abbildung 37: Mobile und Tablet Nutzverhalten fiir Onlinecasinos (Slots) 2015-17 UK
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Quelle: Gambling Commuission (2018d)
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Im Sektor des Online Casinos (Slots) zeigen sich dhnliche Entwicklungen wie bei den Wetten. Die
jungste Gruppe (18-24) ist allerdings nicht mehr die relevanteste Gruppe, sondern die Altersgruppe 25-
35 stellt mit 47% den grofBten Anteil von Mobile Gaming im Bereich der Onlinecasinos dar.
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Tabelle 132: Offline-Glucksspielaktivititen innerhalb der letzten vier Wochen nach Spielform UK 2014-17

Spiclform Dez 14 Dez 15 Dez 16 Dez 17
Nationallotterie % 82.4 79.4 78.7 75.8
Andere Lotterien % 81,1 68.6 63,5 594
Bingo % 68,8 78,5 85,1 70,6
Fubiball Toto % 66,3 67,7 58,0 58,2
Pferderennen % 76,0 64,1 65,7 68,9
Hunderennen % (93.3) (81.2) 76,9 78,0
Sporiwetten % 46,2 36,1 45,9 37,5
Fupball % - - 46,2 39,0
Tennis % - - (17.3) (19.1)
Andere Sportarten % - - 30,7 26,8
Wetten auf sonstige Events % 58.3 (42.6) 423 32,6
Virtuelle Pferde- oder Hun- % (BB.8) {(63.5) (64.4) (69.2)
dewetten
Spread Wetten % (52.2) - (14.7) (31.4)
Casinospiele % 70,3 66,1 61.4 575

{ ) signalisierte eine sehr geringe Datenlage.
Quelle: Gambling Commission (2018d)

Tabelle 133: Onlinegliicksspielaktivitdten innerhalb der letzten vier Wochen nach Spielform UK 2014-17

Spielform Dez 14 Dez 15 Dez 16 Dez 17
Nationallotterie Yo 25.4 27.7 28,0 325
Andere Lotterien % 21,5 34,5 38.4 42.4
Bingo %o 32,1 25,0 20,4 39.8
Fubball Toto %o 48,2 46.5 55,6 55.8
Pferderennen %o 26.7 37.9 48.8 4572
Hunderennen %o 6.7 (18.8) 37.3 38,0
Sportwetten o 60,6 65.3 67,0 72,5
Fupball %o - - 65,1 71,3
Tennis % = s {87.3) (85.9)
Andere Sportarten % - = 78.6 81,0
Wetten auf sonstige Events % 539 (57.4) 62,7 71,5
e WS EREHEIR 2 (11.2) (36.5) (45.9) (55.3)
Spread Wetten o (69.8) (100) (85.3) (73.3)
Casinospiele Yo 453 35,5 62,6 67,5

{ ) signalisierte eine sehr geringe Datenlage.
Quelle: Gambling Commuission (2018d)

Tabelle 132 und Tabelle 133 zeigen dic prozentuale Nutzung von verschiedenen Spielformen im Off-
line- und Online-Bereich. Im Online-Bereich wuchs die prozentuale Teilnahme an Lotterien (sowohl
Nationallotterie als auch andere Lotterien) von 2014 (25,4% und 21,5%) bis 2017 (32,5% und 42 ,4%)
deutlich an. Online-Bingo nahm ebenfalls von 32,1% im Jahr 2014 bis 39,8% im Jahr 2017 zu. Alle
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Wettspielformen wuchsen ebenso prozentual an, wie auch Casinospiele (45,3% in 2014 auf 67,5% in
2017).

8.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)

8.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter

GrofBbritannien besitzt zum aktuellen Zeitpunkt aufgrund des liberalen Ansatzes der Gliicksspielregu-
lierung quasi keinen Schwarzmarkt. Insofern agieren auch keine illegalen Anbieter bezichungsweise
Spieler, die illegale Angebote nutzen.

8332 Web Ranking nicht lizenzierte vs. requlierte Anbieter

Im Januar 2018 existierten im Vereinigten K&nigreich 495 Anbieter von Onlinegliicksspielen, welche
eine Anzahl von 862 verschiedenen Lizenzen fiir Wetten, Spiele oder Gliicksspielsoftware besaBen. 310
dieser Anbieter bieten B2C-Dienstleistungen an, wihrend der restliche Anteil Dienstleistungen wie die
Herstellung von Spiclautomaten oder die Entwicklung von Software anbietet (Gambling Commission,
2018d).

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise cine linderiibergreifende Ubersicht.

Tabelle 134: Web Ranking des Suchbegrifts "Poker™ in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
Liinder- Globaler . keine
Operator Lizenz _ |
rang Rang Lizenz . .
: keine S0M- g keine S0M-
Lizenz " i Lizenz . i
Lizenz  stige Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 pokerstars.uk 6979 132741 X 19,66% 20,73%
3 virgingames.com 16974 N 12.21% 13,70%
4 888.com 55336 X 8,18% 9,19%
& 5 pokerstars.com 10158 X 5,79% 6,44%
22
£ 6 4,26% 4,67%
7 skypoker.com 211651 K 3,26% 3,44%
8  888poker.com 64102 X 2,54% 2,58%
9  partypoker.com 58492 X 2,04% 1,90%
10 pokerstars.uk 6979 132741 X 1,76% 1,39%
¥ 8 0 55,45% 44,55% 59,38% 40,62%

Tabelle 134 zeigt das Webranking fir den Suchbegriff ,.Poker® in Grofibritannien. Von insgesamt acht
Anbietern besitzen alle eine Lizenz. Die Anbieter kommen auf eine Klickrate von 55,45% fiir Desktop
und 59,38% fiir Mobile. Pokerstars.uk liegt als hochstes Angebot an Position 2 und besitzt ein Lander-
ranging von 6,979 und ein globales Ranking in Héhe von 132.741.
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Tabelle 135: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Betting" in UK

Anteil (desktop) Anteil {mobile)
Operator Léind.er— Globaler Lizenz k.eine i o o e,
ranking Rang Lizenz | 1.izenz : ; Lizenz : ’

Lizenz  stige Lizenz  stige
1 betway.com 22948 X 40,29% 35,95%
2 888sport.com 59573 X 19,66% 20,73%
3 ladbrokes.com 2177 X 12,21% 13,70%
oy 4 coralcouk 677 18432 X 8,18% 9,19%
% 5 paddvpower.com 15763 X 5,79% 6,44%
E 6 unibet.co.uk 2659 46065 X 4,26% 4,67%
S 7  betsafe.com 60289 X 3,26% 3,44%
8 coral.co.uk 677 18432 X 2,54% 2,58%
9 skybet.com 13566 X 2,04% 1,90%
10 betway.com 22948 X 1,76% 1,39%

P 10 0 100,00% 100,00%

Tabelle 135 liefert einen Uberblick iiber den Suchbegriff , Online Betting* fiir GroBbritannien. Alle zehn
identifizierten Anbieter besitzen eine Lizenz. Auf diese Anbieter verteilen sich eine Desktop-Klickrate
von 100% und eine Mobile-Klickrate von 100%. Betway.com liegt an Position eins im Webranking und
besitzt ein globales Ranking von 22.949. Hochstgerankter Anbieter ist ladbrokes.com auf Position drei
mit einem globalen Ranking von 2.177.

Tabelle 136: Web Ranking des Suchbegniffs " Sports Betting™ in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
ST Liinderrank-  Globaler Lizenz keine
ing Rang Lizenz | 1izenz k.elne 5(?11— Lizenz k.elne 5(?11—
Lizenz  stige Lizenz  stige
1 betbright.com 172158 X 40,29% 35,95%
2 karamba.com 60414 X 19,66% 20,73%
3 winner.co.uk 59831 38743 X 12,21% 13,70%
& 4 mansionbet.com 1392129 X 8,18% 9,19%
=
3 5 5,79% 6,44%
m
g 6 redbet.com 357225 X 4,26% 4,67%
j=5
e 7 bethard.com 57442 X 3,26% 3,44%
8 bwin.com 9251 X 2,54% 2,58%
9 royalpanda.com 83228 X 2.,04% 1,90%
10 netbet.com 18372 X 1,76% 1,39%
x 9 0 94,21% 5,79% | 93,56% 6,44%

Tabelle 136 zeigt das Webranking fur den Suchbegriff ,.Sports Betting™ in GroBbritannien. Alle neun
identifizierten Angebote besitzen eine Lizenz und kommen auf eine Desktop-Klickrate von 94,21%
(Mobile 93,56%). Betbright.com ist der hochstplatzierte Anbieter und besitzt ein globales Ranking in
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Hoéhe von 172.158. Hochstgerankter Anbieter ist bwin.com auf Position acht mit einem globalen Ran-

king von 9.251.
Tabelle 137: Web Ranking des Suchbegniffs "Casino" in UK
Anteil (desktop) Anteil {mobile)
Operator Léind.errank— Globaler Lizenz k.eine i — o -
ng Rang Lizenz | yjsenz g Lizenz . 2
Lizenz  stige Lizenz  stige
1 40,29% 35,95%
2 rubyriches.co.uk - 13185452 M 19.66% 20,73%
3  paddypower.com 15763 7] 12.21% 13,70%%
4 playfrank.com 1178748 X 8,18% 9,19%
_g 5 casino.com 39707 X 5,79% 6,44%
g 6 4,26%
7 redbet.com 357225 X 3,26% 3.44%
8 netbet.co.uk 13304 194989 X 2,54% 2,58%
9 casinoheroes.com 2932 X 2,04% 1,90%
10 pinkccasino.co.uk - - X 1,76% 1,39%
) 8 0 55,45% 44,55% | 59,38% 35,95%

Das Webranking fir den Suchbegritf ,.Casino® befindet sich in Tabelle 137. In dem Top 10 wurden acht
Angebote identifiziert, von denen alle eine Lizenz in GroBbritannien besitzen. Die Anbieter kommen
auf eine Klickrate in Héhe von 55,45% fur Desktop und 59,38% fur Mobile. Rubyniches.co.uk ist der
hachstplatzierte Anbieter auf Position 2 und besitzt ein globales Ranking in Hohe von 13.185.452. Der
darauffolgende Anbieter paddypower.com hat ein globales Ranking von 15.763. Héchstgerankter An-
bieter ist casinoheroes.com auf Position neun mit einem globalen Ranking in Héhe von 2.932.

Tabelle 138: Web Ranking des Suchbegriffs "Gambling" in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
ptnatoe Linderrank-  Globaler T keine
ing Rang Lizenz e keine SOT- ilonz keine SOT-
Lizenz stige Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 skycasino.com 130444 b 19,66% 20,73%
3 coral.co.uk 677 18432 X 12,21% 13,70%
4 888casino.com 15259 X 8,18% 9.19%
23
£ 5,79% 6,44%
=
5 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
B 3 0 40,06% 59,91% [ 43,63% 56,37%
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Fur den Begriff ,.Gambling® konnten insgesamt drei lizenzierte Anbieter im Web Ranking identifiziert
werden. Sie kommen auf eine Desktop-Klickrate von 40,06% und eine Mobile-Klickrate in Héhe von
43,63%. Skycasino hat als hochstplatzierter Anbicter (Position zwet) ein gloables Ranking von 130.444.

Fur den Begriff , Football” wurden ausschlieBlich sonstige Anbicter innerhalb der Top 10 Google-Su-
chergebnisse identifiziert.

Tabelle 139: Web Ranking des Suchbegriffs "Horse Racing” in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
Opéritor Lﬁnd_er- Globaler T rns k.eine . P s o
ranking Rang Lizenz | qi-enz 2 : ILiGems : 2
Lizenz stige Lizenz stige
1 coral.co.uk 677 18432 X 40,29% 35,95%
2 williamhill.com 753 X 19,66% 20,73%
3 bookies.com 1186190 X 12,21% 13,70%
e 3 paddypower.com 15763 X 8,18% 9,19%
E 5 5,79% 6,44%
2 6 4,26% 4,67%
= 7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
1 4 ] 80,35% 19,65% | 79,57% 20,43%

Tabelle 139 zeigt das Webranking fiir den Begriff , Horse Racing™ fiir GrofBbritannien. Es konnten vier
lizenzierte Angebote gefunden werden: coral.co.uk, williamhill.com, bookies.com und paddy-
power.com. Die Anbieter belegen die obersten vier Positionen der Google-Suche, was einer Klickrate
von 80,35% (Desktop) und 97,57% (Mobile) entspricht.

Tabelle 140: Web Ranking des Suchbegriffs "Bingo" in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
Qperator L:'ind.er— Globaler Lizenz k.eine T con. e o
ranking Rang Lizenz Lizenz i ! Lizenz . :
Lizenz  stige Lizenz  stige
1 sunbingo.co.uk 113 39797 ¥ 40,29% 35,95%
2 heartbingo.co.uk 9784 142763 X 19,66% 20,73%
3 jackpotjoy.com 204794 X 12,21% 13,70%
4 fairgroundslots.com 6503339 X 8,18% 9,19%
2 5 meccabingo.com 144911 X 5,79% 4,44%
'g 6 galabingo.com 140247 X 4,26% 4,67%
7 foxvbingo.com 639632 X 3,26% 3,44%
8 winkbingo.com 1247586 X 2,54% 2,58%
9 skvbingo.com 109977 X 2,04% 1,90%
10 mirrorbingo.com 5802500 ¥ 1,76% 1,399%
O 10 0 100,00% 100,00%
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Fiir den Suchbegrift , Bingo* wurden zehn Angebote innerhalb der ersten zehn Suchanfragen auf Google
angezeigt. Alle Angebote sind lizenziert und vereinnahmen eine Klickrate von 100% fiir Desktop und
Mobile. Sunbingo.co.uk ist der hichstplatzierte Anbicter und besitzt ein Linderranging von 113 (glo-
bales Ranking 142.763).

Tabelle 141: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotte" in UK

Anteil (desktop) Anteil (mobile)
Operator Liinl({iier- G;) DU Lizenz Illi_eine keine son- keine som-
E e N Lizenz stige fizel Lizenz stige
1 national-lottery.co.uk 137 4485 X 40,29% 35,95%
2 national-lottery.co.uk 137 4485 X 19,66% 20,73%
3 pational-lottery.co.uk 137 4485 N 12,21% 13,70%
4 national-lottery.co.uk 137 4485 54 8.18% 9,19%
o 5 lotterycouk 3412 71446 X 5,79% 6,44%
3 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 national-lottery.com 197808 a 2,04% 1,909
10 lottery.ie 36259 X 1,76% 1,39%
)3 7 0 89,94% 10,06% | 89,31% 10,69%

Der Suchbegriff , Lotto™ fiir GroBbritannien wird in Tabelle 141 beschrieben. Innerhalb der Top 10
Suchanfragen befinden sich sieben lizenzierte Angebote, welche sich auf vier unterschiedliche Anbieter
verteilen. Die ersten vier Positionen werden von national-lottery.co.uk (Linderrang 137; globaler Rang
4.485) belegt. Fur Desktop betriigt die Klickrate der Anbieter 89,94%, fiir Mobile 89,31%.

Tabelle 142: Web Ranking des Suchbegniffs "Lotterie" in UK

Anteil (desktop) Anteil {mobile)
Operator f::;(:? G;):;l " Lizenz Il;(;t;; keine son- keine som-
. & Lz Lizenz stige Ll Lizenz stige
1 national-lottery.co.uk 137 4485 4 40,299 35,95%
2 lottery.co.uk 3412 71446 X 19,66% 20,73%
3 lottery.co.uk 3412 71446 X 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
E 5 healthlottery.co.uk 12343 247097 X 5,79% 6,44%
§ 6 mimror.co.uk 115 1155 o 4,26% 4,67%
7 merseyworld.com 171626 X 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 lottoland.co.uk 6988 88653 X 1,76% 1,39%
7 7 0 87.,24% 12,76% | 86,33% 13,67%
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Im Webranking fiir den Begriff ,Lotterie” befinden sich sieben Anbieter mit Lizenz in den Top 10
Google-Suchanfragen. Diese vereinen eine Klickrate von 87,24% fir Desktop und 86,3% fir Mobile.
National-littery.co.uk liegt an Position 1 (Linderrang 137; globaler Rang 4.485), gefolgt von lot-
tery.co.uk auf den Positionen zwei und drei (Linderrang 2.412; globaler Rang 71.446).

Tabelle 143: Verteilung von lizenzierten und nicht lizenzierten Anbietern im Web-Ranking UK

Suchbegriff Lizenz Keine Lizenz Sonstige
Poker 8 0 2
Online Betting 10 0 0
Sports Betting 9 0 1
Casino 8 0 2
Gambling 3 0 7
Football 0 0 10
Horse Racing 4 0 6
Bingo 10 0 0
Lotto 9 0 1
Lottery 7 0 3

Zusammengefasst ldsst sich beobachten, dass bei 10 unterschiedlichen untersuchten Begriffen keine
Angebote ohne Lizenz identifiziert werden konnten.

Tabelle 144: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe UK fiir Desktop und Mobile

Desktop Mobile
SRR Lizenz IIE::::IEZ Sonstige Lizenz 552:; Sonstige

| Poker 55,45% 44,55% 39,38% 40,62%
Online Betting 100,00% 100,00% 100,00%
Sports Betting 94,21% 3,79% 93,56% 6,44%
Casino 55,45% 44,55% 39,38% 35,95%
Gambling 40,06% 59,94% 43,63% 56,37%
Football 100,00% 100,00%
Horse Racing 80,35% 19,65% 79,57% 20,43%
Bingo 100,00% 100,00%
Lotto 89,94% 10,06% 89,31% 10,69%

Lottery 87.24% 12,76% 86,33% 13,67%
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8.3.3.3 Geldwidischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille und Begleitkriminalitit

Im Jahr 2013 wurden verschiedene Personen von der National Crime Agency (NCA) im Rahmen des
Verdachts der Spielmanipulation von britischen Fuliballspielen verhaftet. Die Verhattungen resultierten
auf Basis von Untersuchungen zweier britischer Zeitungen (Daily Telegraph und Sun on Sunday), sowie
Informationen, die von FederBet bereitgestellt wurden. FederBet ist cine Organisation europiischer
Casinobesitzer und Buchmacher, dic mit dem Ziel gegriindet wurde Spiclmanipulation zu identifizieren
und dieser entgegenzuwirken (The Telegraph, 2013).

In einer weiteren wichtigen Entwicklung verhingte die Gambling Commission gegen 888 Holdings eine
Rekordgebithr von £ 7,8 Millionen fiir kundenbezogene Fehler, einschlieBlich der Maglichkeit, dass
7.000 Kunden weiterhin auf Bingo wetteten, trotz der Bitte der Kunden, ausgeschlossen zu werden
(Gambling Compliance, 2018).

8334 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegentiber illegalen Anbietern

Im Mai 2017 wurde die erste Geldstrafe wegen Werbefehlern an BGO Entertainment Ltd. verhingt,
welche einen Umfang von £ 300.000 hatte. Seither wurden drei weitere Betreiber mit Strafen in Héhe
von £ 150.000, £ 100.000 und £ 350.000 belegt. Zusitzlich wurden Affiliates identifiziert, dic im Namen
von Gliicksspielbetreibern in Form irrefiihrender Marketing- und Werbeaktivititen werben. Die Gamb-
ling Commission reguliert keine Affiliates, aber die LCCP stellt sicher, dass Lizenznehmer fiir die Hand-
lungen Dritter, einschlieBlich Werbepartner, zur Rechenschaft gezogen werden. Als Ergebnis ist es fir

Glucksspielbetreiber in dicsem Bereich deutlich schwerer geworden zu operieren (Gambling Commis-
sion, 2018d).
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Italien verfiigt iiber ein liberales Lizenzsystem fiir Onlinegliicks-
spiele.

Das Kapitel Italien ist zum jetzigen Zeitpunkt des Zwischenbe-
richts noch nicht abgeschlossen.
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9. Italien

Die Recherche zu diesem Kapitel ist zum Zeitpunkt des Zwischenberichtes noch nicht abgeschlossen.
Es werden jedoch zumindest die bestehenden Erkenntnisse dargelegt, wihrend die Uberschriften der
noch fehlenden Teile zur besseren Ubersichtlichkeit aufgefithrt werden, aber inhaltsleer bleiben.

9.1 Regulatorische Entwicklung

In Italien war jegliche Form von Glicksspiel lange Zeit grundsitzlich verboten. Eine schrittweise Lega-
lisierung und Liberalisierung des (Online-)Gliicksspiels im Laufe der letzten 20 Jahre sollte einerseits
das illegale Spiel und die damit verbundene Kosten, nicht zuletzt in Form entgangener Steuereinnahmen,
reduzieren und geschah zuletzt aber auch auf Druck der Europiiischen Kommission. Seitdem wiichst die
Zahl der legalen On- und Offline-Gliicksspiele, wobei Konzessionen fiir Spieleanbieter ausschlicBlich,
nur in begrenztem Umfang und unter strengen Auflagen von der staatlichen Monopolverwaltung AAMS
(Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato) vergeben werden. Nachfolgend wird die (De-)Re-
gulierungshistorie des (Online-)Gliicksspiels in Italien skizziert, bevor im Detail auf das derzeitige Sys-
tem eingegangen wird.

Awus regulatorischer Sicht wird Onlinegliicksspiel in Italien als Teil der , Distanzspiele™ (giochi a dis-
tanza) verstanden, wobei sich die ,.Distanz* auf die Art und Weise bezicht, wie dic Einsiitze eingesam-
melt werden: per Internet, aber auch per Fernsehen und Telefon. Fir die Regulierung der , Distanzspiele™
kommt dem sogenannten ,.Bersani-Dekret™ von 2006 die grofite Bedeutung zu, doch der Reihe nach:

Das italienische Recht nahm auf Distanzspiele zuerst in dem Dekret des Prisidenten vom 8. April 1998
Bezug. Das Dekret ermdglichte erstmalig die Teilnahme an Pferdewetten iiber das Fernsehen und Tele-
fon. Sportwetten waren bis 1999 nicht erlaubt; bis etwa ins Jahr 2000 wurde der italienische Online-
glicksspiclmarkt — sofern davon bereits die Rede sein konnte — dominiert von auslindischen und ille-
galen Anbietern.

Mit einem Dekret des Finanzministeriums vom 15. Februar 2001 wurde die Zulassung firr Glicksspiele
per Fernsehen und Telefon dann auf weitere Spielformen ausgeweitet. Im Jahr 2002 wurde die Zulas-
sung der telefonischen Wettannahme bei Plerdewetten auf alle anderen Formen der Sportwetten erwei-
tert. 2003 gestattete die AAMS, der zwischenzeitlich alle Aufgaben der Gliickspiclavfsicht iibertragen
worden waren, versuchsweise ausgewihlten Anbietern, Gliicksspieleinsitze ,,aus der Distanz" anzuneh-
men. In den Jahren 2003 bis 2005 sorgte die Behdérde durch Verdffentlichung einiger Rundschreiben fur
eine klarere Interpretationslage der bislang bestehenden Regulierungsinstrumente. Doch trotz offen-
sichtlicher Liicken in der bisherigen Gesetzgebung beziiglich des Onlinegliicksspiels waren deren Fol-
gen iberschaubar, denn zu der Zeit war die Nachfrage nach solchen Angeboten schlicht noch nicht
vergleichbar mit der heutigen: Das Internet war noch nicht annihernd so verbreitet und es bestand eine
erhebliche Skepsis gegeniiber Onlinezahlungen.

Die Regulierung des , Distanzspiels™ wurde dann durch einen Dekret vom 21. Mirz 2006 geindert, ins-
besondere beziiglich der Methoden der Ein- und Auszahlung und beziiglich der Zulassung von Online-
Lotterien und -Bingo. Viele der Inhalte dieses Dekrets wurden in dem am 4. Juli 2006 erlassenen soge-
nannten ,Bersani-Dekret™ (nach dem damaligen Wirtschaftsminister Pier Luigi Bersani) wieder aufge-
nommen. Das Dekret wurde motiviert durch den Kampf gegen das illegale Gliicksspiel und die Stever-
hinterzichung bzw. -vermeidung. Ausschlaggebend war auBerdem wohl auch ein Ermittlungsverfahren
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der Europiischen Kommission aufgrund einer Beschwerde aus dem Jahr 2003. Die Beschwerde richtete
sich gegen den Umstand, dass die bis dato geltende strenge italienische Regulierung Anbietern, die im
curopiischen Ausland lizenziert waren, verbot, ihr Onlincangebot auch auf Italien auszuweiten. Ent-
sprechende Internetseiten waren fiir den Zugriff aus Italien gesperrt worden — ein méoglicher Verstof
gegen die europiische Wetthewerbstreiheit. Dementsprechend 6ftnete der Bersani-Dekret, der als wich-
tigster Schritt in der Liberalisierung der , Distanzspiele® angesehen wird (Calvosa, 2013), den italieni-
schen Onlinegliicksspielmarkt auch fiir europiische Anbieter, sofern sie im Besitz einer giiltigen Lizenz
der AAMS sind. Weiterhin enthielt das Dekret erstmals eine konkrete Definition des Onlinegliicksspiels
und fithrte das derzeit giiltige System der Spiclerkonten ein, auf das der niichste Abschnitt noch genauer
eingeht.

In den folgenden Jahren wurde das legale Angebot an Onlinegliicksspielen schrittweise auf immer wei-
tere Spielformen ausgeweitet, so z.B. Turnierpoker (2008) und Onlinespielautomaten (2013).

9.2 Regulatorische Ausgestaltung

Anbieter von Onlinegliicksspiclen bediirfen ciner besonderen Konzession durch die zustindige Auf-
sichtsbehorde, die Amministrazione Autonoma die Monopoli di Stato (AAMS). Gemib Artikel 24 Abs.
13 des Gesetzes Nr. 88/2009, darf die AAMS bis zu 200 Konzessionen erteilen. Zum 14. November
2015 wurden 102 Konzessionen erteilt.

Onlinegliicksspiclanbieter miissen in Italien im Besitz einer giltigen Lizenz der Reguliecrungsbehérde
AAMS sein, und zwar muss die Lizenz jede angebotene Spielform abdecken. Maximal 200 Lizenzen
werden tiber ein Bieterverfahren diskriminierungsfrei an Anbieter mit Sitz innerhalb des Europiischen
Wirtschaftsraumes und mit einer gewissen MindestgrdBe vergeben. Wer im europiischen Ausland, nicht
aber durch die AAMS lizenziert ist, muss weiterhin damit rechnen, dass seine Onlinegliicksspielseite in
Italien gesperrt wird.

Emne Konzession oder sonstige Genchmigung aus einem anderen EU-Mitgliedsstaat fiir das Angebot
von Onlinegliicksspielen wird in Italien nicht anerkannt und berechtigt somit nicht zom Angebot von
Onlinegliicksspielen in Italien. Der EuGH hat bestitigt, dass im Gliicksspielbereich kein Prinzip der
gegenseitigen Anerkennung besteht.™

Auferund der bestehenden Unterschiede zwischen den Rechtsordnungen der Mitgliedsstaaten wiirde die
gegenseitige Anerkennung von Konzessionen das Bestreben eines Staates unterlaufen, Betriigereien und
Kriminalitit im Gliicksspielbereich zu bekimpfen. Zudem ist in bestimmten Bereichen, bspw. bei Sport-
wetten, eine effektive Aufsicht nur dann méglich, wenn die zustindige Behérde einen Uberblick iiber
alle abgegeben Wetten hat und dadurch verdichtiges Spielverhalten identifizieren kann.

Auf Seiten der Nutzer setzt die Teilnahme am Onlinegliicksspielangebot eines Anbieters die Registrie-
rung und Eréffnung eines personlichen, kostenfreien und vom Anbieter gefithrten Spielerkontos voraus.
Jegliches Spiel und simtliche Geldbewegungen diirfen nur iiber dieses einzige Konto pro Spicler-An-
bicter-Bezichung erfolgen, der Spieler kann jedoch jeweils ein Konto bei mehreren Anbictern unterhal-
ten. Die Registrierung erfolgt namentlich,’! unter Vorlage von Ausweisdokumenten (nicht zuletzt

¥ Urteil vom 15 September 2011, C-347/2009.

1 Im Gegensatz zu Distanzspielen konnen Einzahlungen fir traditionelle Spielformen ausschlieBlich bei den
staatlichen Annahmestellen vorgenommen werden, wobei der Spieler anonym bleibt und prinzipiell beliebig
hohe Betrige einzahlen kann, selbst in bar.
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zwecks Prifung der Volljahrigkeit) und der persdnlichen Steuernummer. Der Spieler muss den Vertrag,
der dem Konto zugrunde liegt, unterschrieben in Papierform an den Anbieter schicken, wo er einsehbar
aufbewahrt werden muss. Der Nutzer ist verantwortlich fiir die Richtigkeit seiner Angaben, und er muss
den Anbicter iiber alle relevanten Anderungen informieren. Alle Zahlungsbewegungen eines Spiclers
werden iiber dessen Spielerkonto gespeichert und in Echtzeit an die SOGEI S.p.A gemeldet, einen
hierzu von der AAMS beauftragten I'T-Dienstleister unter der Kontrolle des italienischen Wirtschafts-
und Finanzministeriums. Auch eine Weitergabe dieser Daten an die Steuerbehérden erfolgt automatisch.
Aus diesen Regelungen ist iiber die Jahre ein riesiger Datenschatz zom Spielerverhalten im italienischen
Onlinegliicksspiel erwachsen.

Die Onlinegliicksspielanbieter milssen unter anderem die technische Maglichkeit schaffen, dass das
Spielerkonto voriibergehend gesperrt werden kann. Eine solche Sperrung kann auf Verlangen des Spie-
lers selbst, auf Initiative des Anbieters oder auf Verlangen der AAMS oder anderer Behdrden erfolgen.
Weiterhin miissen die Anbieter den Nutzern Informationen zur Suchtprivention zukommen lassen und
Informationen der AAMS an die Spieler weiterleiten. Die Nutzer legen vor Spiclbeginn ithren maxima-
len Einsatz und die maximale Spieldauver fest. Hierzu miissen die Anbicter die technischen Vorausset-
zungen schaffen.

Die Rolle der AAMS umfasst neben der Lizenzvergabe auch die Kontrolle der Einhaltung aller Ver-
pflichtungen, die den Anbietern aus der Lizenzvereinbarung erwachsen. Die Uberwachung geschieht
durch:

¢ dic Analyse von Beschwerden tiber Anbieter, die die Spieler an die AAMS richten,
¢ unangekiindigte Kontrollen der Vertrichskanile (Webseiten) der Anbieter und

¢ Kontrollen der verwendeten IT-System und Sofiware auf dem Gelinde der Anbicter sowie
dritter Dienstleister.

Verstdbe werden mit Strafen geahndet, deren Art und Héhe vom entstandenen Schaden abhingen. Ei-
nerseits geht es um Versiumnisse des Anbieters im Zusammenhang mit seinen Informationspflichten
gegeniiber den Spielern und mit der Aufrechterhaltung des reibungslosen Spielbetriebs. Verstift ein
Anbieter in dieser Hinsicht gegen die im Lizenzvertrag zugesagten Qualititsstandards, so erhilt er einen
Punktabzug, der erst riickgiingig gemacht wird, wenn er nachweisen kann, dass der Beanstandungsgrund
behoben wurde. Bei Erteilung der Konzession beginnt jeder Anbicter mit einem ,.Kontostand™ von 100
Punkten. Fillt der Kontostand in der Folge auf unter 50 Punkte, so wird die Lizenz solange ausgesetzt,
bis die Vorgaben des Lizenzvertrages nachweislich wieder eingehalten werden. Andererseits kann die
AAMS einen Anbieter auch zu Strafzahlungen an einen Spieler verpflichten, wenn ein Verstoll gegen
die Lizenzvercinbarungen diesem Spieler einen wirtschaftlichen Schaden verursacht hat. Die Hohe der
Strafe hiingt in einer im Lizenzvertrag festgelegten Weise proportional von der Héhe des Schadens ab.
Die nachfolgende Tabelle zeigt die Verpflichtungen der Anbieter gemill Lizenzvertrag und die jeweilige
Strafe bei VerstoB.
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Tabelle 145: Verpflichtungen italienischer Onlineglucksspielanbieter und Strafen fiir Verstole

Verpflichtungen der Onlinegliicksspielanbieter

Punktabzug / Strafzahlung
bei Verstof}

Voraussetzung fir die Spielteilnahme: kostenlose Zurverfiigungs-

tellung von Lernspielsessions, die auf den gleichen Algorithmen | 1 Punkt
basieren wie die eigentlichen Spicle
Erreichbarkeit per Telefon oder Intemet fiir Hilfsanfragen der Nut-
zer, mit vorgegebenen maximalen Antwortzeiten, z.B. bei techni- | 1 Punkt
schen Stérungen
Ausschluss von minderjihrigen Spielern 25 Punkte
Bereitstellung von Tests zur Selbsteinschiitzung der Spieler zwecks 1 Pu
.: . nkt

Suchtpriivention
Bereitstellung von Funktionen, die es dem Spieler erlauben, sich
selbst vom Spiel auszuschliefien und Einsatz und Spieldaver zu be- | 10 Punkte
grenzen
Durchsetzung des Selbstausschlusses eines Spielers 10 Punkte
Visualisierung der geleisteten Einsitze und der Spieldauer am Ende 1 Pu

. , nkt
einer Session
Einblendung von Informationen zur Suchtprivention (potenzielle
Risiken, angebotene MalBnahmen des Selbstschutzes, Gebrauchs- 2 Punkte
hinweise zum Spiel, Geschiftsbedingungen, Regeln zum Schutz
der Privatsphiire, Beschwerdemdéglichkeiten usw.)
Einblendung von Informationen zum Schutz von Minderjihrigen | 5 Punkte
Versendung einer AAMS Servicekarte bei Accounterdffnung 2 Punkte
Einblendung von Information tiber Malbnahmen zum Schutz des
Spielerkontos gegen Missbrauch durch Dritte und zum Schutz der | 2 Punkte

Privatsphire

Auszahlungen vom Spielerkonto innerhalb von sieben Tagen nach
Anweisung durch den Spieler

nach Ablauf der Frist tiglich
1% der angeforderten Auszah-
lungssumme

Sperrung des Spielerkontos bei Verdacht auf illegale Verwendung

voller Guthabenbetrag bei un-
gerechtfertigter Sperrung
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9.2.1 Organisation der Aufsicht
9.2.2 Spieler- und Verbraucherschutz
9.2.3 Werbeeinschrankungen

9.2.4 Mafinahmen der Kriminalitatsbekdmpfung
9.2.4.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern
9.2.4.2 Kampf gegen Sportwettbetrug

9.2.4.3 Kampfgegen Betrug

9.2.44 Kampfgegen Geldwiische

Der rechtliche Rahmen zur Geldwischebekimptfung in Italien kann in zwei Ebenen unterteilt werden:
die priventive und die repressive Ebene. Die praventive Ebene besteht aus verwaltungsrechtlichen Vor-
schriften, die primér im italienischen Geldwischegesetz (IGWG)>? enthalten sind. Die repressive Ebene
besteht aus den strafrechtlichen Vorschriften des Artikel 648-bis und 648-ter des italienischen Strafge-
setzbuches (IStGB). Der Fokus liegt im Folgenden in der Darstellung der priventiven MaBnahmen zur
Geldwiischebekimpfung - insbesondere auf den Vorschriften, die auf Onlinegliicksspicle Anwendung
finden.

Das IGWG wurde in 2007 verabschiedet. Hintergrund des Gesetzes war primir die Umsetzung der
Richtlinie 2005/60/EG (3. EU Geldwischerichtlinie) und der Vorschlige der Financial Action Task
Force (FATF). Diese hatte in threm 2005 erschienenen Mutual Evaluation Report verschiedene Punkte
bemingelt: Italien galt als nur partially compliant in Bezug auf Recommendation 5 (customer due dili-
gence), Recommendation 13 (suspicious transaction reporting) und Special Recommendation IV.

Das IGWG ist auf digjenigen Subjekte anwendbar, die in den Artikeln 11 bis 14 aufgelistet sind. Diese
sind in erster Linie Finanzvermittler (Artikel 11 - intermediari finanziari), Freiberufler, zu denen Steu-
erberater, Notare und Rechtsanwilte zihlen (Artikel 12 — Professionisti) sowie auch Wirtschaftspriifer
(Artikel 13 — Revisori contabili). Artikel 14 listet alle anderen Subjekte auf, auf die das IGWG ebenso
Anwendung findet. Besonders relevant fiir den Gliickspielbereich sind:

¢ Betreiber von Casinos und Spielhallen, die die erforderliche Genehmigung besitzen (Art 14d)
¢ Anbieter von online Glicksspiclen (Art 14e)
e Anbieter von offiine Glicksspiclen (Art 14 e-h)

Bemerkenswert ist, dass Anbicter von Onlinegliicksspielen unabhiingig davon, ob sie die erforderliche
Genehmigung besitzen oder nicht, unter das IGWG fallen. Somit fillt die grofe Zahl illegaler Online-
glickspielanbieter unter dem Anwendungsbereich des IGWG. Dieses auf erste Sicht paradoxe Ergebnis
ermdglicht, dass illegale Anbieter dadurch, dass sie jenseits des Rechts titig sind, keinen Wettbewerbs-
vorteil erlangen.

32 Legislative Verordnung Nr. 231/2007.
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Im Gegensatz dazu wurde fiir Anbieter von offline Gliickspielen eine andere Entscheidung getroffen.
Hier findet das IGWG nur auf solche Anbicter Anwendung, die die erforderliche Genchmigung besitzen.

Priifung des Spielers

Die Aufsichtsbehdrden sind darauf angewiesen, dass Gliicksspielanbietern mégliche Fille der Geldwi-
sche erkennen und relevante Informationen weiterleiten. Ansonsten besteht praktisch gesehen keine
Maglichkeit fir die Behdrden, Geldwischetransaktionen aufzudecken.

Daher sind Gliicksspielanbieter verpflichtet, (1) ihre Kunden zu identifizieren, (2) einen risikobasierten
Ansatz anzuwenden, (3) relevante Informationen zu speichern und (4) verdichtige Transaktionen bei
der zustindigen Behdrde zu melden. Diese fithrt eine Analyse der Verdachtsmeldungen durch und ent-
scheidet im weiteren Prozess tiber die Archivierung der individuellen Verdachtsmeldung oder deren
weitere Untersuchung.

Identifizierungspflichten

Die Identifizierungspflichten sind in den Artikeln 15 ff. IGWG geregelt. Die Identifizierungspflichten
der Artikel 15 bis 17 IGWG greifen ab einem Schwellenwert von 15.000 Euro. Sic sind jeweils auf
Finanzvermittler, Freiberufler und Wirtschaftspriifer sowie auf die Subjekte nach Artikel 14 a), b), ¢)
und f) IGWG anwendbar. Fiir die Betreiber von Casinos und Spielhallen, sowie die Anbieter von Online-
und offline Gliucksspiclen, gilt die spezielle Vorschrift des Artikels 24 IGWG:

Entscheidend ist hier der Schwellenwert, ab der die Identifizierungspflicht greift. Dieser betriigt 2.000
Euro fir Casino Betreiber (Artikel 24 Abs. 1 IGWG) und 1.000 Euro fir Gliicksspielanbicter (Artikel
24 (4) IGWG).

Zunichst scheint es, als wiirde das Erreichen der jeweiligen Schwellenwerte - nach den Artikeln 15 bis
17 einerseits und dem Artikel 24 andererseits - unterschiedlich berechnet. Gemil der Artikel 15 bis 17
ist es unerheblich, ob die 15.000 Euro Grenze durch eine oder mehrere verbundene Transaktionen™®
erreicht wird. Im Gegensatz dazu wird diese Moglichkeit des Smurfings im Artikel 24 nicht implizit
beriicksichtigt. Es bestehen jedoch Zweifel daran, ob diese Moglichkeit vom Gesetzgeber bezogen auf
diese Schwellwerte tatsichlich ausgeschlossen werden soll. Die Definition von verbundenen Transakti-
onen in Artikel 1 m) IGWG verweist auf Zahlungsgrenzen, und somit nicht nur auf die 15.000 Euro
Grenze, sondern auch die Grenzen i.H.v. 2.000 Euro und 1.000 Euro gem. des Artikels 24. Folglich kann
angenommen werden, dass die Zahlungsgrenzen nach Artikel 24 auch durch verbundene Transaktionen
erreicht werden kénnen. (Arena & Presilla, 2012, S. 176).

Es liegt zudem nahe, das Gesetz so auszulegen, dass mehrere Transaktionen unter einem Schwellenwert
1.H.v. 2.000 Euro bzw. 1.000 Euro dann als verbunden anzuschen sind, wenn sie die Summe von 15.000
Euro erreichen oder iibersteigen.

GemiB Artikel 24 Abs. 3 IGWG miissen Betreiber von Casinos und Spielhallen, sowie auch offline
Glucksspiclanbicter, Informationen erheben und aufbewahren, in Bezug auf:

a) den Kunden identifizierende Daten;

B Artikel 1 m) IGWG definiert als verbundene Transaktionen solche, die jeweils unter der gesetzlichen
Zahlungsgrenzen bleiben, einen wirtschaftlichen Zusammenhang haben, insgesamt die gesetzliche
Zahlungsgrenzen erreichen oder Ubersteigen und innerhalb von sieben Tagen getitigt werden, die Einhaltung
dieser Periode ist jedoch nicht zwingend, wenn geniigende Elemente vorliegen, um Transaktionen als
verbunden anzusehen.
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b) das Datum der Transaktion;
c) den Wert der Transaktion und die verwendeten Zahlungsmittel.

Onlinegliickspielanbieter miissen nach Artikel 24 Abs. 4 Informationen erheben und autbewahren, in
Bezug auf:

a) den Kunden identifizierende Daten, diec von diesem zum Zeitpunkt der Spiclkontoeréffnung
mitgeteilten wurden;

b) das Datum der Spielkontoerdtfnung und jegliches Aufladen von Guthaben auf dieses Konto
sowie Abhebungen von dem Spielkonto;

c) den Wert der oben genannten Transaktionen und die verwendeten Zahlungsmittel;

d) die IP-Adresse, das Datum, die Uhrzeit und die Dauver der Verbindungen wihrend derer der
Kunde die oben genannten Transaktionen durchgefithrt hat.

Artikel 18 und 19 IGWG erldutern den Inhalt der Identifizierungspflicht. So miissen alle Normadress-
aten:

a) dieIdentitit des Kunden verifizieren. Dies erfolgt in Anwesenheit des Kunden vor Beginn eines
Geschifisverhiltnisses oder zu dem Zeitpunkt, zu dem ein Aufirag erteilt wird, eine Transaktion
durchzufithren, durch ein giiltiges Identifikationsdokument. Zulissige Identifikationsdoku-
mente sind alle von einer italienischen oder auslindischen Behérde ausgestellten amtlichen
Lichtbilddokumente.**

b) die Identitit des wirtschaftlichen Eigentiimers identifizieren;

¢) Informationen itber den Zweck des Geschiiftsverhiltnisses sammeln;

d) eine dauernde Uberpriifung wihrend der gesamten Laufzeit des Geschiiftsverhiltnisses durch-
fuhren.

Die Kundenidentifizierung kann auch durch Dritte gemiil Artikel 30f. IGWG erfolgen.

Der Risikobasierte Ansatz

Entsprechend der Vorschlige der FATF und der 3. EU Geldwischerichtlinie miissen Normadressaten
im Rahmen der IdentifizierungsmafBnahmen einen risikobasierten Ansatz anwenden (siche Artikel 8 und
13 Richtlinie 2005/60/EG). Artikel 20 IGWG verlangt, dass Normadressaten geeignete MaBnahmen zur
Kundenidentifizierung vornehmen; die Eignung der vorgenommenen MaBnahmen bestimmt sich an-
hand des Geldwiischerisikos, welches im Zusammenhang mit der gegebenen Kundenkategorie, der Art
der Dienstleistung, der Transaktion oder dem Produkt steht.

Die Aufsichtsbehérden erlassen gemil Artikel 7 Abs. 2 IGWG Richtlinien iiber adiquate Kundeniden-
tifizierungsmafBnahmen. Die Normadressaten miissen die Richtlinien der zustindigen Aufsichtsbehor-
den sowie den allgemeinen Merkmalen nach Artikel 20 IGWG folgen:

a) In Bezug aut den Kunden:
1) Rechtsnatur;
2) Haupttitigkeit;
3) Verhalten zum Zeitpunkt der Transaktion oder der Eréffnung der Geschiiftsbezichung;
4) geographische Lage des (Wohn-)Sitzes des Kunden;
b) In Bezug auf die Transaktion, Geschiifisbezichung oder Dienstleistung:

3 Artikel 3 des technischen Anhangs zum IGWG 1. Vm. Artikel 1 und 35 der Verordnung des Prisidenten der
Republik Nr. 445 vom 28 Dezember 2000.
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1) Art der Transaktion, Geschiftsbeziehung oder Dienstleistung;

2) Durchfithrungsweise der Transaktion;

3) Betrag:

4) Haufigkeit der Transaktionen und Dauer der Geschiftsbezichung;

5) Sinn der Transaktion, Geschiiftsbezichung oder Dienstleistung, unter Beriicksichtigung der
Geschiiftstitigkeit des Kunden;

6) geographische Lage.

Registrierungspflichten

Gemib Artikel 36 IGWG miissen die Normadressaten simtliche im Rahmen der Kundenidentifizierung
erhobenen Dokumente und Informationen aufbewahren sowie in den Archivio Unico Informatico (AUL
— Zentrales Archiv fir Informationen) festhalten. Das AUI ist ein Archiv, das - sobald registrierungs-
pflichtige Informationen vorliegen - von denen in Artikel 37 Abs. 1 IGWG aufgelisteten Normadressa-
ten eingerichtet werden muss. Hierunter fallen die online Gliicksspielanbieter nach Artikel 14 lit. €)
IGWG. Offline Glucksspiclanbieter kénnen als Alternative zu einem AUI gem. Artikel 39 IGWG zur
Fithrung eines Kundenregisters auch ihre eigenen IT-Systeme verwenden.

Der Beschluss der italienischen Zentralbank (IZB) vom 3. April 2013 enthilt detaillierte Voraussetzun-
gen beziiglich der Einrichtung und Verwaltung des AUI Die Normadressaten miissen insbesondere sol-
che technischen Ldsungen anwenden, die ein Nachvollzichen getitigter Transaktionen in ihrer chrono-
logischen Abfolge gewihrleisten. Genauso milssen gespeicherte Daten verwahrt werden und die Mog-
lichkeit bestehen, diese gespeicherten Informationen und Beweise jederzeit abzufragen.? Der Beschluss
bestimmt weiterhin, dass dic gespeicherten Daten den zustindigen Behorden zur Verfigung gestellt
werden miissen, um diese in Ermittlungen zur Bekiimpfung von Geldwische verwenden zu kénnen (Ar-
tikel 2 Abs. 7 IGWQ).

In das AUI miissen weiterhin alle Informationen beziiglich Transaktionen i.H.v. mindestens 15.000 Euro
aufgenommen werden (auch wenn diese durch mehrere verbundene Transaktionen gesplittet sind). Ar-
tikel 36 IGWG ist auf alle Subjekte nach Artikel 14 anwendbar. Fiir Onlinegliicksspielanbieter gilt die
spezielle Vorschrift des Artikel 24 Abs. 4 IGWG, die die Registrierung von Transaktionen bereits ab
einer Zahlungsgrenze i.H.v. 1.000 Euro anordnet. Wie bereits erliutert, wird die Maglichkeit des Smur-
fing in Artikel 24 Abs. 4 nicht explizit aufgefiihrt. Die Literatur hat den Gesetzgeber dazu aufgerufen,
diese Diskordanz zwischen den Normen aufzuheben; eine aufklirende Gesetzesinderung ist jedoch
noch nicht erfolgt (Arena & Presilla, 2012, S. 177).

Des Weiteren auszufithren ist der die Registrierungspflicht ausldsende Schwellenwert fiir Casinos und
Spielhallen. Obwohl Betreiber von Casinos und Spielhallen gem. Artikel 24 Abs. 1 IGWG der Identifi-
zierungspflicht fiir Transaktionen ab 2.000 Euro unterliegen, miissen sie nach Artikel 36 Abs. 2 Nr. b
IGWG nur dann transaktionsspezifische Informationen aufbewahren und im AUI registrieren, wenn eine
einzelne Transaktion oder mehrere verbundene Transaktionen mindestens 15.000 Euro betragen. Im
Gegensatz dazu miissen nach Artikel 36 Abs. 1 IGWG nicht-transaktionsspezifische Informationen (d.h.
alle Dokumente und Informationen, die zur Erfilllung der Identifizierungspflicht erhoben wurden) schon
ab der 2.000 Euro Grenze autbewahrt und registriert werden. Casinos und Spielhallen sind die einzigen
Normadressaten, fiir die in Bezug auf die Registrierungspflicht zwei unterschiedliche Zahlungsgrenzen
gelten. Es ist daher fraglich, ob diese Diskrepanz vom Gesetzgeber tatsichlich gewollt ist.

33 Artikel 2 Absatz 5 Beschluss der italiemschen Zentralbank (IZB) vom 3 April 2013,
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Gem. Artikel 36 miissen Betreiber von Casinos und Spielhallen sowie offline Gliicksspielanbieter alle
Informationen aufbewahren und registrieren, die sic im Rahmen der Erfilllung der Identifikationspflich-
ten erhoben haben. Des Weiteren milssen sie relevante Informationen in Bezug auf Transaktionen mit
einem Transaktionswert von €15.000 oder mehr festhalten und archivieren. Zu diesen Informationen
zihlen:

a) das Datum, die Referenz und der Betrag der Transaktion;

b) die Art der Transaktion;

c) die verwendeten Zahlungsmittel;

d) die Kundenidentifizierenden Daten derjenigen Person, dic die Transaktion durchgefiihrt hat,
und, sofern relevant, derjenigen Person in deren Namen gehandelt wurde.

Die genannten Informationen miissen fiir zehn Jahre aufbewahrt werden. Ausschlaggebend ist das Da-
tum der Transaktion bzw. das Datum, an dem die Kundenbezichung beendet wurde.*

Priifung des Anbieters

Die Prifung des Anbieters ist notwendig, um Geldwischeaktivititen nicht nur durch den Spieler, son-
dern auch durch den Anbicter selbst weitestgehend zu unterbinden. Im Einklang mit dem italienischen
Recht miissen Glicksspiclanbieter bestimmte Anforderungen an Ehrenhaftigkeit und Transparenz er-
fiillen. Diese sind im Artikel 24 Abs. 24 bis 28 der Verordnung Nr. 98 vom 6. Juli 2011 verankert.

Die Priifung des Anbieters ist bei online Glicksspielen besonders schwer, insbesondere wenn diese aus
dem Ausland angeboten werden. Aus diesem Grund sind besondere Restriktionen fir das Angebot von
online Gliicksspielen vorgesehen. Die Analyse der Aktivititen von Vollstreckungsorganen dient als In-
dikator fur die Gréfie des illegalen Spielmarktes in Italien und zeigt die Wichtigkeit einer effektiven
Rechtsdurchsetzung in diesem Bereich auf.

Die Voraussetzung von Ehrenhaftigkeit und Transparenz

In Italien oblicgt das Recht des Angebotes von Gliicksspielen dem Staat.*” Dieser kann jedoch Privat-
personen eine Genehmigung erteilen, Glicksspiele anzubieten. Solche Privatanbieter miissen ausrei-

chende Eignungsvoraussetzungen erfiillen. Die Eignungsvoraussetzungen sind in Artikel 24 Abs. 24 bis
26 der Verordnung Nr. 98 vom 6 Juli 2011 niher ausgefithrt.

Die Priifung des Anbieters erfolgt im Zuge des Verfahrens zur Erteilung von Genehmigungen zum An-
gebot von Gliicksspielen. Dabei priift der Staat, ob der beantragende Gliicksspielanbieter folgende Vo-
raussetzungen erfillt:

a) Ordnungsgemdfle Anti-Mafia Dokumentation fiir die Teilnahme an étfentlichen Wettbewerben™®
(Abs. 24,
b) Keiner der Geschiiftsfithrer darf wegen einer der folgenden Straftaten verurteilt oder angeklagt
worden sein (Abs. 25):
i.  Mitgliedschaft in einer kriminellen Vereinigung (IStGB, Artikel 416)

36 Artikel 12 Absatz 4 Beschluss der italienischen Zentralbank (IZB) vom 3 April 2013.

¥73. Artikel 1 der legislative Verordnung Nr. 496 vom 14 April 1948.

¥ Legislative Verordnung Nr. 139 vom 6 September 2011 (Codex der Anti-Mafia Gesetzen) sieht vor, dass
Teilnehmer an offentlichen Wettbewerben die sog. 4nfi-Mafia Dokumentation vorlegen mussen. Diese dient
der Vermeidung des Risikos, dass von der Mafia kontrollierten Unternehmen eine staatliche Genehmigung
erteilt wird.
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ii.  Mitgliedschaft in einer kriminellen Vereinigung mafidser Art (inklusive auslindischen
Veremigungen) (IStGB, Artikel 416 — bis)
.  Hehlerei (IStGB, Artikel 648)
iv.  Geldwische (IStGB, Artikel 648-bis)
v.  Verwendung von Geldern, Vermdgenswerten oder sonstigen Vorteilen, die einer illega-
len Herkunft entstammen (IStGB, Artikel 648-fer)
vi.  Veruntreuung (IStGB, Artikel 314 und 316)
vii.  FErpressung im Amt (IStGB, Artikel 317)
viii.  Bestechung (IStGB, Artikel 318-322)
ix.  Amtsmissbrauch (IStGB, Artikel 323)
X.  Wucher (IStGB, Artikel 644)
c) Istder beantragende Gliicksspielanbicter eine Kapitalgesellschaft (nach italienischem oder aus-
landischem Recht), so miissen die Identifikationsdaten aller Personen mitgeteilt werden, die
unmittelbar oder mittelbar Gesellschaftsanteile i. H.v. mehr als 2% halten ( Absatz 26).

Die Voraussetzungen nach Abs. 24 und 25 erstrecken sich auch auf den Ehegatten bzw. die Ehegattin
der Gesellschafter und Geschiftsfithrer. Der Absatz 26 ist explizit auch auf die Antragsteller von Onli-
negliicksspielen anwendbar; daher wird geschlussfolgert, dass die Absitze 24 und 25 nur auf offline
Gliicksspielanbieter Anwendung finden.

Die Priifung des Anbieters nach den Absitzen 24 bis 26 erfolgt bei der Erteilung der Genehmigung und
spiter auch bei der Erneverung derselben. Eine Pflicht, die Glicksspielavfsichtsbehdrden wihrend der
Laufzeit der Genehmigung iiber Anderungen der Gesellschafter oder des Geschiftsfithrers zu informic-
ren besteht nicht.

Uberwachung von Finanzstriémen

Obwohl die Blockierung von Finanzstrémen eine sehr wichtige Rolle fir die Geldwischebekimpfung
spielt, enthilt das IGWG keine diesbeziiglichen Vorschriften; diese sind vielmehr in anderen Gesetzen
verstreut.

Eine erste relevante Vorschrift ist Artikel 3 des Gesetzes Nr. 136 vom 13. August 2010. Gemil dieser
Vorschrift miissen Empfiinger von dffentlichen Finanzmitteln sowic alle Subunternehmen Bankkonten
verwenden, die den dffentlichen Auftrigen gewidmet sind. Gemil der Mitteilung der AAMS vom 15.

Mirz 2011 ist diese Vorschrift auch auf Konzessionsinhaber und somit auf Gliicksspielanbieter anwend-
bar.*

Mit der Verordnung Nr. 16 vom 2. Mirz 2012 hat der Gesetzgeber speziellere Vorschriften iiber die
Verfolgung von Finanzstromen im Gliicksspielbereich erlassen. Gemil dieser Verordnung diirfen samt-
liche im Gliicksspielbereich titigen Personen keine Barzahlungen titigen; vielmehr miissen sie Zah-
lungsmethoden auswiihlen, die die Verfolgbarkeit jeder Transaktion gewihrleisten.*® Zusitzlich miissen
Anbieter von Wetten jeglicher Art — unabhingig davon, ob online oder offline und ob sie Inhaber der
notwendigen Autorisierungen und Konzessionen sind oder nicht — ein oder mehrere Bankkonten ver-

wenden, die ausschlieBlich Transaktionen in Zusammenhang mit den genannten Wetten vorbehalten
sind. "

3 AAMS, Mitteilung Nr. 2011/9225/giochi/GST, 15 Mérz 2011.
1 Artikel 24 Abs. 1-bis der legislativen Verordnung Nr. 98 vom 6. Juli 2011.
4 Artikel 24 Abs. 27-bis der legislativen Verordnung Nr. 98 vom 6. Juli 2011,
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Der Umsatz durch illegale Glicksspiele ist nur schwer zu quantifizieren. Allein im Bereich der Sport-
wetten wird geschiitzt, dass der illegale Markt einen Anteil von 70%, gemessen am Gesamtmarkt fiir
Sportwetten, ausmacht. Dies entspricht einem Umsatz zwischen 8 und 10 Milliarden Euro.*

9.3 Soziodtkonomische Wirkung

9.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren
Die Recherche ist noch nicht abgeschlossen.

9.3.1.1 Steuereinnahmen und offentliche Ausgaben

Yda’ Marktgrdfse von Onlinegliicksspielen

9.311.8 Anzahl an Onlinegliicksspielern

9.3.14 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

9.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen

9.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)
Die Recherche ist noch nicht abgeschlossen.

9.3.2.1 Privalenz von Spielsucht

9.3.2.2 Spielerschutz: Privention von Spielsucht

9.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme

9.3.24 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie

9.3.285 Spielerprofile und Spielerverhalten

9.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)
LR 0 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter

D332 Web Ranking nicht lizenzierte vs. unlizenzierte Anbieter

Die Methodik des folgenden Abschnitts ist detailliert in Abschnitt 12.1.1 beschrieben. Wihrend in die-
sem Kapitel nur Daten zum landesspezifischen Markt beschrieben werden, befindet sich in Kapitel Ab-
schnitt 12.1.2 ein Vergleich bezichungsweise eine landeriibergreifende Ubersicht.

4 Daten tiber das Jahr 2012 in Simone di Meo und Gianluca Farina, Pallone Criminale, Milano, Adriano Salani
Editore, 2012. Verfugbar aul: E-book.
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Tabelle 146 zeigt das Webranking fiir den Suchbegriff , Poker” in Italien. Von 10 Anbietern verfiigen
insgesamt 9 iiber eine Lizenz. Die neun lizenzierten Anbieter kommen auf eine Klickrate von 95,74%
fur Desktop und 95,33% fir Mobile. Der hichstplatzierte Anbieter (888poker.it, zusiitzlich auch auf
dem achten Platz) besitzt das niedrigste Linderranging mit 21.047 bezichungsweise gloabler Rang von
443.351, wihrend die darauffolgenden Anbieter, wie pokerstart.it (706 bzw. 39.143), lottomatica.it (607
bzw. 24.175) und sisal.it (193 bzw. 8.085) deutliche héhere Rankings belegen.

Tabelle 146: Web Ranking des Suchbegriffs "Poker™ in talien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz  Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz  sonstige
1 888poker.it 21047 443351 X 40,29% 35,95%
2 pokerstars.it 706 39143 X 19,66% 20,73%
3 lottomatica.it 607 24175 X 12,21% 13,70%
4 sisalit 193 8085 X 8.18% 9,19%
.. 5 sisalit 193 8085 X 5,79% 6,44%
g 6 4,26% 4,67%
7 bwin.it 812 26884 X 3.26% 3,44%
8  lottomnatica.it 607 24175 X 2,54% 2,58%
9  888poker.it 21047 443331 X 2,04% 1,90%
10 pokerstars.it 706 39143 X 1,76% 1,3%%
¥ 9 95,74% 4,26% | 95,33% 4,67%

Tabelle 147 zeigt die Webrankingdaten fir den Suchbegrift ,,Scomesse online’ (Online Betting) in Ita-

lien. Innerhalb der Stichprobe verfiigten alle zehn Plitze im Google-Ranking. Eurobet.it belegt mit ei-
nem Linderrang von 262 und einem globalen Rang von 12.368 den ersten Platz. Sissal.it ist der Anbieter
mit dem hichsten Alexa-Ranking (Linder 193; Global 8.085) und befindet sich auf Position 5.

Tabelle 147: Web Ranking des Suchbegriffs "Scomesse online”" (Online Betting) in Italien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Linder-  Globaler keine keine S0n- keine S011-

Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 eurobet.it 262 12368 X 40,29% 35,95%
2 netbet.it 4098 152191 X 19,66% 20,73%
3 intralot.it 1779 68591 X 12,21% 13,70%
2 4 888sport.it | 12646 191233 X 8,18% 9,19%
E 5 sisalit 193 8085 X 5,79% 6,44%
é 6  snai.it 451 16868 X 4,26% 4,67%
§ 7 bwin.it 812 26884 X 3,26% 3,44%
8 lottomatica.it | 607 24175 X 2,54% 2,58%
9  betelic.it 9362 248099 X 2,04% 1,90%
10 eurobet.it 262 12368 X 1,76% 1,39%
¥ 10 100,00% 100,00%
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Tabelle 148 liefert einen Uberblick iiber den Suchbegriff , Online Betting® fiir Italien. Vier der identifi-
zierten Anbieter besitzen keine Lizenz in Italien, wihrend fiinf eine Lizenz besitzen. Auf die Anbieter
ohne Lizenz verteilen sich eine Desktop-Klickrate von 22,72% und cine Mobile-Klickrate von 28,69%.
Die lizenzierten Anbieter verfilgen iiber eine Klickrate von 60,07% fiir Desktop und 57,61% fur Mobile.
Bet365.it verfiigt iber einen Landerrang von 149 und einen globalen Rang von 5.328. Aullerdem befin-
det sich die Dot-Com Domain von bet356 auf Position 7 (globaler Rang: 258)

Tabelle 148: Web Ranking des Suchbegriffs "Online Betting" in [talien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine S0n- keine S0n-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 bet365.t 149 5328 X 40,29% 35,95%
2 bwin.com 9251 X 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
oy 4 betway.com 22948 X 8,18% 9,19%
% 5  williamhill.com 753 X 5,79% 6,44%
E 6 betnl.com 231992 X 4,26% 4,67%
5 7 bet365 .com 258 X 3.26% 3,44%
8 888sport.com 59573 X 2,54% 2,58%
9 bovadalv 7723 X 2,04% 1,90%
10 betbird.com 2609845 X 1,76% 1,35%
> 5 4 60,07% 27,72% 12,21% | 57,61% 28,69% 13,70%

Dot Com Domains mit Lizenz leiten auf entsprechende Angebote weiter.

Das Webranking des Suchbegriffs ,.scommesse sportive™ (Sports Betting) ist in Tabelle 149 dargestellt.
Es wurden nein lizenzierte und ein Anbicter ohne Lizenz identifiziert. Die nein Lizenzierten Anbieter
vereinen eine Desktop-Klickrate von 97,96% bezichungsweise eine Mobile-Klickrate von 98,10%. Die
restlichen knapp 2,04% (Desktop) bezichungsweise 1,90% (Mobile) verteilen sich auf das Angebot ohne
Lizenz. 888sport.it liegt mit einem vergleichsweise niedrigen Linderrang von 12.646 und einem globa-
len Rang von 181.233 auf dem ersten Platz aller Anbicter.

Tabelle 150 zeigt die Daten fiir den Suchbegrift ,,Sports Betting™ in Italien. Es wurden zwei lizenzierte
und fiinf Anbieter ohne Lizenz identifiziert. Sportsbetting.ag besitzt trotz des Suchrankingplatzes Num-
mer 1 das niedrigste Linderranging (133,525). Auf die unlizenzierten Anbieter verteilt sich eine Klick-
rate von 64,59% (Desktop) und 62,67% (Mobile). Bet365.it und Skybet.com besitzen als einziger An-
bicte mit Lizenz eine Klickrate von 5,02% (Desktop) und 4,83% (Mobile).
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Tabelle 149: Web Ranking des Suchbegriffs "scommesse sportive” (Sports Betting) in [talien

Anteil (Desktop)

Anteil {Mobile)

Liinder- Globaler keine keine SOM- keine SOM-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 888sport.it 12646 191233 X 40,29% 35,95%
2 sisalit 193 8085 X 19,66% 20,73%
3 lottomatica.it 607 24175 X 12,21% 13,70%
E 4 intralot.it 1779 68591 X 8,18% 9,19%
;’; 5 sisalit 193 8085 X 5,79% 6,44%
é 6 888sport.it 12646 191233 X 4,26% 4,67%
§ 7 snai.it 451 16868 X 3,26% 3,44%
8 snai.it 451 16868 X 2,54% 2,58%
9 planetwin3é5.it 314 11488 X 2,04% 1,90%
10 bwin.it 812 26884 X 1,76% 1,39%
T 9 1 97,96%  2,04% 98.10%  1,90%
Tabelle 150: Web Ranking des Suchbegriffs "Sports Betting” in Italien
Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Lander-  Globaler keine keine S0M- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 sportsbetting.ag 133525 X 40,29% 35,95%
- 19,66% 20,73%
3 bwin.com 9251 X 12,21% 13,70%
o 4 8,18% 9,19%
E 5 bovadalv 7723 X 5.79% 6,44%
g 6 karamba.co - X 4,26% 4,67%
2 7 skybet.com 13566 X 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9  winamax.fr 769 19954 X 2.04% 1,90%
10 bet365.it 149 5328 X 1.76% 1.39%
s 2 5 502% 64,59% 30,39% | 4,83%  62,67%  32,51%

Skybet.com leitet auf skybet.it weiter.

Fiir den Suchbegrift , Casino® wurden innerhalb der Top 10 acht Anbieter mit Lizenz sowie ein Anbieter
ohne Lizenz (totosi.it) identifiziert. Auf die lizenzierten Anbieter verteilt sich eine Desktop-Klickrate
von 92,45% beziehungsweise eine Mobile-Klickrate von 92,17%. Auf den einzigen unlizenzierten An-
bicter entfallen 1,76% (Desktop) bezichungsweise 1,39% (Mobile). Stavegas.it besitzt als hichstplat-
zierter Anbieter einen Linderrang von 2,783 (globaler Rang 107.132), die beiden darauffolgenden An-
bieter betfair.it (805; 3.209) sowie 888casino.it (865; 39.712) besitzen deutlich héhere Rankings. Der
Anbieter ohne Lizenz besitzt einen Linderrang von 818 und einen globalen Rang von 220.497.
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Tabelle 151: Web Ranking des Suchbegriffs "Casino” in Italien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Liinder- Globaler keine keine S0n- keine S0n-

Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 starvegas.it 2783 107132 X 40,25% 35,95%
2 betfair.it 805 3209 X 19,66% 20,73%
3 888casino.it 865 39712 X 12,21% 13,70%
4 titanbet.it 36957 360553 X 8,18% 9,19%

2 5 5,79% 6,44%
g 6 eurobet.it 262 12368 X 4,26% 4,67%
7 cagino.com 39707 X 3,26% 3,44%
8 starcasino.it 5278 178916 X 2,54% 2,58%
9 sisal.it 193 8085 X 2,04% 1,90%

10 totosi.it 818 220497 X 1,76% 1,39%
T 8 1 92.45%  1,76%  5,79% [ 92,17%  1,39%  6,44%

Fiir den Suchbegriff ,,gioco d'azzardo™ (Gambling) wurde ausschlieBlich ein Anbieter ohne Lizenz iden-
tifiziert. Das unlizenzierte Angebot befindet sich an der Stelle 8, wodurch sich eine Klickrate von 2,54%
fur Desktop und 2,58% fur Mobile ergibt. Das lizenzierte Angebot kommt auf eine Klickrate von 2,54%
fur Desktop und 2.58% fir Mobile. Der Anbieter (casinoitalia?4.net) besitzt cin globales Ranking von
11.402.645.

Tabelle 152: Web Ranking des Suchbegriffs "Gioco d'azzardo" (Gambling) in [talien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)

Linder-  Globaler keine keine S0M- keine son-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
g 4 8,18% 9.19%
E 5 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
& 7 3,26% 3,44%

8 casinoitalia?4 .net 11402645 4 2.54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
3 0 1 2,54%  97,46% 2,58%  97,42%

Fiir den Suchbegritf , Gambling® (Tabelle 153) belegen sonstige Angebote die Plitze drei bis zehn der
Google-Suche. Auf den Positionen eins und zwei befinden sich die lizenzierten Angebote unibet.it und
williamhill.it, welche Klickraten von 59,96% fiir Desktop und 56,68% fiir Mobile verzeichnen kann.
Unibet.it hat einen globalen Alexa-Rang von 23.812 (Linderrang 2,091).
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Fir den Begriff ,,Calcio™ (der italienische Begriff fur Fulball) konnten in den ersten 10 Plitzen des
Webrankings keine Angebote identifiziert werden.

Tabelle 153: Web Ranking des Suchbegniffs "Gambling" in Italien

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Liinder-  Globaler keine keine S0n- keine S0n-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 unibet.it 2091 66876 X 40,29% 35,95%
2 williamhill.it X 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
g s 5,79% 6,44%
o]
§ s 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
S 2 59,96% 40,04% | 56,68% 43,32%

Tabelle 154 zeigt die Ergebnisse fir das Webranking zum Suchbegritt , Football*in Italien an. Innerhalb
der Top 10 wurde cin Anbieter ohne entsprechende Lizenz gefunden (diretta.it). Dieser befand sich an
Position 3, was in einem Desktop-Webranking von 12,21% und einem Mobile-Webranking von 13,70%
resultiert. Diretta.it besitzt eine Alexa-Linder-Rang von 88 und ein globales Ranking von 2.946.

Tabelle 154: Web Ranking des Suchbegriffs "Football " in Ttalien

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Liin-
der- Globaler keine keine keine
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz sonstige | Lizenz Lizenz  sonstige
1 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 diretta.it 88 2946 X 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
E 5 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,50%
10 1,76% 1,39%
. 1 12,21% §7,79% 13,70%  86,30%

Tabelle 155 zeigt das Webranking fiir den Begriff , Ippica™ (Horse Racing). Hier konnten zwei Anbieter
mit Lizenz (snao.it und sisal.it) identifiziert werden. Dieser besitzen ein Linderrangings von 451 (Global
16,868) und 193 (Global 8,085) und Klickraten von 25,46% fir Desktop und 27,18% fiir Mobile. Die
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Angebote ohne Lizenz liegen an den Plitzen eins (betflag.it; Landerrang 1.551, globaler Rang 67.835),
vier (ippica.biz; globaler Rang 191.957) und sechs (diretta.it; Landerrang 88; globaler Rang 2.946). Auf
die Anbieter ohne Lizenz entfallen Klickraten von 52,73% fur Desktop und 49,81% fir Mobile.

Tabelle 155: Web Ranking des Suchbegrifts "Ippica” (Horse Racing) in Italien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Opera- | Linder- Globaler keine keine son- keine son-
tor Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 betflag it 1551 67835 X 40,29% 35,95%
2 snai.it 451 16868 X 19,66% 20,73%
3 12,21% 13,70%
4 ippicabiz 191957 X 8,18% 9,19%
8 5 sisalit 193 8085 X 5,79% 6.44%
':t 6 direfta.it 88 2946 X 4,26% 4,67%
i 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
> 2 3 25,46%  52,73%  21,82% | 27,18% 49,81% 23,01%

Tabelle 156 zeigt das Webranking fiir den Begriff ,,Horse Racing™. Es konnten zwei Angebote ohne
Lizenz und ein lizenziertes Angebot identifiziert werden, wobei die beiden Angebote ohne Lizenz von

oddchecker.com stammen. Die beiden Anbieter ohne Lizenz vereinen eine Klickrate von 31,88% (Desk-
top) beziehungsweise 34,43% (Mobile) tiber ihre drei Angebote. Der lizenzierte Anbieter besitzt eine
Klickrate von 2,04% (Desktop) und 1,9% (Mobile). Oddschecker.com besitzt einen globalen Rang von

12.217 und skybet.com von 13.566.

Tabelle 156: Web Ranking des Suchbegriffs "Horse Racing” in Italien

Anteil (Desktop) Anteil {Mobile)

Linder- Globaler keine keine S0n- keine S0Mn-
Operator Rang Rang Lizenz Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 40,29% 35,95%

2 oddschecker.com 12217 X 19.66% 20,73%

3 oddschecker.com 12217 X 12,21% 13,70%
w 8,18% 9,19%
E 3 5,79% 6,44%
2 s 4.26% 4,67%
N g 3,26% 3,44%
g 2,54% 2,58%

9 skybet.com 13566 X 2,04% 1,90%

10 1,76% 1,39%
K 1 2 2,04% 31,88%  66,08% | 1,90% 34,43%  63,67%

Skybet.com leitet auf skybet.it weiter.
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Fiir den Suchbegriff | Bingo® wurden zwei nicht lizenzierte und acht lizenzierte Angebote innerhalb der
ersten zehn Suchanfragen auf Google angezeigt. Der Anbieter ohne Lizenz betflag.it liegt an Position
eins mit einem Linderrang von 1551 und cinem globalen Rang von 67.835. Sisal.it liegt als erster lizen-
zierter Anbieter auf Position 2 und besitzt emen Linderrang von 193 und einen globalen Rang von
8.085. Die lizenzierten Anbieter vereinnahmen eine Klickrate von 44,95% fur Desktop und 47,77% fiir
Mobile. Anbieter ohne Lizenz kommen auf Klickraten von 52,50% (Desktop) bezichungsweise 49,65%
(Mobile).

Tabelle 157: Web Ranking des Suchbegni{fs "Bingo" in [talien

Anteil (Desktop) Anteil (Mobile)
Linder-  Globaler keine keine S011- keine S0n-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 betflag.it | 1551 67835 X 40,29% 35,95%
2 sisal.it 193 8085 X 19,66% 20,73%
3 tombola.it | 2419 97214 X 12,21% 13,70%
4 lottomatica.it | 607 24175 X 8,18% 9,19%
g 5 sisalit 193 8085 X 5,79% 6,44%
'g 6 gicodigitale.it | - X 4,26% 4,67%
7 gicodigitale.it | - X 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 lottomatica.it | 607 24175 X 2,04% 1,90%
10 snai.it 451 16868 X 1,76% 1,39%
5 8 2 44,95%  52,50%  2,54% | 47.77%  49,65%  2,58%

Der Suchbegriff ,.Lotto™ fir Italien wird in Tabelle 158 beschrieben. Der einzige Anbieter ohne Lizenz
lottoland.it belegt den Platz cins, wihrend lottomatica.it als erster Anbicter mit Lizenz auf Position 3
licgt. Lottoland.it hat einen globalen Rang von 1.004.399, wihrend lottomatica.it einen Linderrang von
607 und einen globalen Rang von 18.606 besitzt. Lizenzierte Angebote kommen auf eine Klickrate von
17,51% (desktop) und 17,51% (mobile), wihrend das Angebot ohne Lizenz eine Desktop-Klickrate von
40,29% und einc Mobile-Klickrate von 35,95% besitzt.

Im Webranking fiir den Begriff , Lottery™ licgt lottomatica.it als einziger lizenzierter Anbieter auf den
Positionen zwei und dire (Linderrang 607; globaler Rang 24.175). Dic Angebote ohne Lizenz haben
Klickraten von 31,88% (Desktop) und 34.43% (Mobile).
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Tabelle 158: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotto" in Italien

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Linder-  Globaler keine keine SOn- keine SOn-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz | Lizenz Lizenz stige | Lizenz Lizenz stige
1 lottoland.it 1004395 X 40,29% 35,95%
2 19,66% 20,73%
3 lottomatica.it 607 24175 X 12,21% 12,21%
4 8.18% 9,19%
g 3 5,79% 6,44%
A 6 4,26% 4,67%
7 sisalit 193 8085 X 3,26% 3,26%
8 2,54% 2,58%
9 lottomatica.it 607 24175 X 2,04% 2,04%
10 1,76% 1,39%
¥ 3 1 17,51%  40,29%  42,20% | 17,51% 35,95%  45,01%

Tabelle 159: Web Ranking des Suchbegriffs "Lotteria" in Italien

Anteil (Desktop)

Anteil (Mobile)

Linder-  Globaler keine keine S011- keine SOn-
Operator Rang Rang Lizenz  Lizenz Lizenz Lizenz stige | Lizenz  Lizenz stige
1 40,29% 35,95%
2 lottomatica.it 607 24175 X 19,66% 20,73%
3 lottomatica.it 607 24175 X 12,21% 13,70%
4 8,18% 9,19%
2 > 5,79% 6,44%
E 6 4,26% 4,67%
7 3,26% 3,44%
8 2,54% 2,58%
9 2,04% 1,90%
10 1,76% 1,39%
¥ 2 31,88% 68,12% 34,43%  65,57%

Zusammengefasst lisst sich beobachten, dass bei 15 unterschiedlichen untersuchten Begriffen bei 10
Begriffen Anbicter bzw. Angebote ohne Lizenz identifiziert werden konnte. Im Vergleich zwischen
italienischen und englischen Begriffen konnte identifiziert werden, dass bei englischen Begriffen der

Anteil unlizenzierter Anbieter héher als dies bei spanischen Begriffen der Fall war. Der Begritt , Online
Betting* verzeichnete mit acht unlizenzierten Anbietern (und einem lizenziertem) die héchste absolute
Menge. Der Begriff “Sports Betting™ hat ebenfalls einen hohen unlizenzierten Teil, mit sechs Angeboten
ohne Lizenz versus eines lizenzierten Angebots.
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Tabelle 160: Verteilung von lizenzierten und nicht lizenzierten Anbietern im Web-Ranking Ttalien

Suchbegriff Lizenz Keine lizenz Sonstige
Poker 9 0 1
Scomesse online 10 0 0
Online Betting 5 4 1
Scommesse sportive 9 1 0
Sports Betting 2 5 3
Casino 8 1 1
Gioco d'azzardo 0 1 9
Gambling 2 0 8
Calcio 0 0 10
Football 0 1 9
Ippica 2 3 5
Horse Racing 1 2 L
Bingo 8 2 0
Lotto 0 3 7
Lotteria 2 0 8
Tabelle 161: Klickrate auf verschiedene Suchbegriffe Italien fiir Desktop und Mobile
Desktop Mobile
Sl Lizenz [I,< eme Sonstige Lizenz Keme Sonstige
izenz Lizenz
Poker 95,74% 4,26% 95,33% 4.67%
Scomesse online 100,00% 100,00%
Online Betting 60,07% 27.72% 12,21% 57.61% 28.69% 13,70%
Scommesse sportive 97.96% 2,04% 98.10% 1,90%
Sports Betting 5,02% 64.,59% 30,39% 4.83% 62,67% 32.51%
Casino 92.45% 1,76% 5,79% 92,17% 1,39% 6.44%
Gioco d'azzardo 2,54% 97.46% 2,58% 97.42%
Gambling 59.96% 40,04% 56.68% 43.32%
Calcio 100% 100%
Football 12,21% 87,79% 13,70% 86,30%
Ipoica 25.46% 52,73% 21.82% 27,18% 49.81% 23.01%
Horse Racing 2.04% 31.88% 66,08% 1,90% 34.43% 63.,67%
Bingo 44.95% 52,50% 2,54% 47.77% 49.,65% 2.58%
Lotto 17.51% 40,29% 42.,20% 17.51% 35,95% 45,01%
Loteria 31,88% 68,12% 34.43% 65,57%

9.3.3.3 Geldwdscheverdachtsmeldungen, Betrugsfiille und Begleitkriminalitit

Die Recherche ist noch nicht abgeschlossen.

9.3.34 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegentiber illegalen Anbietern

Die Recherche ist noch nicht abgeschlossen.
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Die norwegische Regulierung von Gliicksspielangeboten ldsst
sich als sehr restriktiv beschreiben. Mit Ausnahme von wenigen
kleineren Anbietern sind im Rahmen eines Staatsmonopols nur
zwel staatliche Anbicter zugelassen, welche ithre Gewinne voll-
stindig wohltitigen Zwecken zugutekommen lassen. Trotz des
restriktiven Ansatzes der Regulierung existiert ein groBer nicht
regulierter Markt fiir Onlinesportwetten und Onlinecasinos.

Im Jahr 2016 beliefen sich die Bruttospiclertriige des gesamten
norwegischen Gliicksspielmarktes auf ca. 1,26 Mrd. Euro, wo-
von 4,5% auf den regulierten Onlinegliicksspiclmarkt entfielen.
Der gesamte Onlinegliicksspielmarkt konnte im Jahr 2015 ge-
schiitzte Einnahmen in Héhe von 250 Mio. Furo verzeichnen,
wovon ca. 150 Mio. Euro auf den nicht regulierten Markt entfie-
len. Spielerschutzmalinahmen in Norwegen umfassen vor allem
Werbeeinschriinkungen und Eingriffe in Spielstrukturen. Zur
Rechtsdurchsetzung wurde Payment Blocking — mit bislang un-
klarem FErfolg — durchgefithrt. Geschitzt sind zwischen 0,9% der
norwegischen Bevalkerung pathologische und 2,3% problema-
tische Spicler.
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10. Norwegen

Norwegens Regulierung des Gliicksspielmarktes und dessen Evaluation ist insbesondere im Vergleich
mit Dinemark interessant, da beide Linder in der Vergangenheit eine sehr dhnliche Regulierung von
Gliicksspielen aufwiesen, die sich jedoch in den vergangenen Jahren in unterschiedliche Richtungen
entwickelt hat. Im Gegensatz zu Norwegen wurde der dinische Gliicksspiclmarktes in dem Bestreben
héhere staatliche Einnahmen liberalisiert (Meyer, 2018). Die Analyse dieser unterschicdlichen Entwick-
lung kinnte Anhaltspunkte licfern, welche Folgen die jeweiligen Regulierungss ysteme mit sich bringen.

10.1 Regulatorische Ziele

Seit Beginn des neuen Jahrtausends wird die norwegische Gliicksspielregulierung sehr restriktiv ge-
handhabt, wihrend es zuvor eine etwas liberalere Struktur gab. Ziel war es damals, neben der Verringe-
rung der sozial schidlichen Auswirkungen des Gliicksspiels, den grolen Anstieg der Zahl von Spielau-
tomaten einzudimmen. Die Regulierung dient primir dem Ziel, die aus dem Gliicksspiel erwachsenden
negativen Konsequenzen einzudimmen. Der Spielerschutz ertihrt dadurch einen besonders hohen Stel-
lenwert bei der Regulierung des Gliicksspiels in Norwegen. Es handelt sich bei Norwegen um das ein-
zige Land Europas, welches einen im Jahr 2003 verfassten Aktionsplan zur Verringerung der schidli-
chen Auswirkungen von Gliicksspielen verfolgt (Meyer, 2018). Eine Regulierung wurde jedoch bereits
im Jahr 1719 mit dem Ziel eingefiihrt, ein Einkommen fiir Waisen zu sichern. Die beiden staatlichen
Monopolisten Norsk Tipping und das dem Landwirtschaftsministerium unterstellte Norsk Rikstoto un-
terliegen keiner glicksspielspezifischen Besteuerung. Norwegen nutzt siimtliche Gewinne aus den staat-
lichen Monopolen an Gliicksspielen fir wohltitige Zwecke. Im Detail werden Gewinne der Unterneh-
men zu 64% im Bereich des Sports verwendet, jeweils 18% kommen den Sektoren Kultur und Soziales
zugute, und 6,4% werden fiir Gesundheits- und Rehabilitationsprogramme verwendet. Nach Meyer
(2018) kommen die Gewinne der Monopolisten zu je einem Drittel der Férderung des Sports, Kultur
und Forschung zugute.

10.2 Regulatorische Ausgestaltung

Norwegen hat eine Bevolkerung von etwas iiber 5,4 Millionen Einwohnern und besitzt einen regulierten
Glicksspielmarkt, der von zwei staatlich kontrollierten Unternehmen — Norsk Tipping und Norsk Rik-
stoto — als Monopolisten kontrolliert wird. Gliicksspiel wird in Scktion 299 des norwegischen Strafge-
setzbuchs wic folgt definiert (Norway General Civil Penal Code, 1999)*:

Alle Spiele fiir Geld oder Geldwert, deren Grundiage oder zugrundeliegenden Einsdtze
darauf hinweisen, dass der vorherrschende Zweck eine Gewinnabsicht darstellt soll als
Gliicksspiel angesehen werden. Wetten und Spekulation in Futures unter den gleichen Kon-
ditionen sollen auch als Glicksspiel angesehen werden.

Grundlage fir dic Regulierung von Gliicksspielen sind drei Gesetzgebungen (Lottery Act, 1995;
Gaming Scheme Act, 1992; Totalisator Act, 2010):

¢ Der Lottery Act (Lotteriloven) reguliert private Lotterien verschiedener Formen sowie Poker,
Bingo und Casinospiele auf Schioffen.

43 Frei aus der englischen Version des norwegischen Strafgesetzbuches iibersetzt.
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¢ Der Gaming Scheme Act (Pengespilloven) reguliert Spiele, die Norsk Tipping operiert.
¢ Der Totalisator Act (Totalisatorloven) reguliert Spicle, die Norsk Rikstoto operiert.

10.2.1 Organisation der Aufsicht

Die norwegische Gliicksspiel- und Stiftungsbehdrde wurde auf Anfrage des Parlaments gegrindet, um
cin hdheres Mal der Kontrolle fiir den Gliicksspielmarkt zu erlangen. Insbesondere der Markt fir Spiel-
automaten unterlag zum Zeitpunkt der Griindung der Behorde einem sehr starken Wachstum und kann
als direkter Grund zur Griindung der Behorde identifiziert werden. Zum Anfang des Millenniums waren
etwas unter 20.000 legale Spielautomaten in Norwegen im Einsatz, und der Prozess des Angebots und
der Genehmigung war vergleichsweise liberal gestaltet. Am Ende der 1990er wuchs der Markt des On-
linegliicksspiels schnell und Regulatoren hatten ein vergleichsweise geringes Mall an Kontrolle iiber
diesen Markt. Im Jahr 2001 wurden die norwegische Spielebehdrde und das Berufungsgericht gegriin-
det. Seit dem Jahr 2008 tibernimmt die Behorde zusitzlich die Lotteriethemen von der Polizei und besalb
hiermit volle regulatorische Kontrolle iiber alle Lotterien in Norwegen (Nordic Gambling Supervisory
Authorities, 2016).

Die norwegische Gliicksspiel- und Stiftungsbehorde hat die Verantwortung, ein adiquates Angebot fur
Lotterien und Spicle in Norwegen sicherzustellen. Die Verwaltungsaufgaben umfassen insbesondere:

¢  Genehmigung aller Wohltitigkeitsorganisationen, die Einnahmen aus dem privaten Sektor des
Lotteriemarktes erzielen kénnen.

e Autorisierung relevanter Lotterieveranstalter, zum Beispiel von Anbietern, die in Bingohallen
titig sind.

e Genechmigung von Lotterien mit einem Umsatz von mehr als 200 000 Euro pro Jahr.

¢ Verhinderung jeglicher Form des illegalen Gliicksspicls und Schneeballsystemen in Norwegen.
¢ Aufsicht und Kontrolle von Norsk Tipping und Norsk Rikstoto.

¢ Bewertung des Risikos einzelner (problematischer) Glicksspielformen oder -ausprigungen.

¢ Identifizierung und Verhinderung von illegalem Marketing.

e Information der Offentlichkeit und anderer Behérden tiber dic mit dem Gliicksspicl verbunde-
nen Gefahren und Sammeln von Informationen tiber die Entwicklungen auf dem Markt.

e (Weiter-)Verfolgung und Planung eines Aktionsplans hinsichtlich problematischen Gliicks-
spiels.

e Verantwortlichkeit fiir Marketing und Evaluation der Hilfshotline fir Problemspieler.

e Bereitstellung von Informationen und Beratung fiir Interessengruppen, die Offentlichkeit und
Regierungen.

e  Dariiber hinaus hat die Gliicksspielbehdrde die Aufgabe, eine angemessene Verteilung der Ein-
nahmen aus Lotterien und Gliicksspielen sicherzustellen durch:

o Verteilung von Lottericlizenzen.
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o Verteilung eines Teils der Lotterieinnahmen von Norsk Tipping an Wohltitigkeitsor-
ganisationen nach vorhergegangener Beantragung.

o Uberwachung der fairen und transparenten Verteilung der Lotterieeinnahmen und Kon-
trolle der Verwendung der Emnahmen aus Lotterien durch die staatlichen Monopolisten
(Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).

Norsk Tipping wurde 1947 gegriindet und vereinnahmt 77% der Umsitze des regulierten Gesamtgliicks-
spielmarktes bezichungsweise 74% der Bruttospielerlgse. In diesen 74% der Bruttospielertrige befinden
sich die einzigen regulierten Bruttospielertrige durch Onlinegliicksspiele in Norwegen. Wihrend
(Sport-)Wetten fiir eine lange Periode der mit Abstand groBte Glicksspielsektor waren, wurde im Jahr
1986 die staatliche Lotteric eingefithrit und andere Gliicksspielformen haben erhebliche Anteile am
Glucksspielmarkt eingenommen. Norsk Tipping fuhrt und koordiniert die Angebote Lotto, Viking
Lotto, Euro Jackpot, Extra, Joker, Keno, Flax (Rubbellose) Nabolaget und Sportwetten (LangOddsen
und LiveOddsen). Im Jahr 2014 hat Norsk Tipping ein Onlinecasino erdtfnet, in dem eine breite Menge
verschiedener Spiele, wie Tischspiele, elektronische Rubbellose oder Online-Bingo gespielt werden
konnen. Zusitzlich operiert Norsk Tipping das Unternehmen Multix (IVTs, Interactive Video Termi-
nals), welches im Rahmen des staatlichen Monopols die privaten Spiclautomaten iibernommen hat und
das Angebot im Vergleich zu dem der ehemals privaten Anbieter deutlich verringert bezichungsweise
abgeschwicht hat. Zunichst wurde die private Aufstellung von Spielautomaten verboten und die Anzahl
der Automaten verringert. Es folgte die Wiedereinfilhrung unter dem staatlichen Monopol mit weniger
aggressiven und am Spielerschutz orientierten Spielautomaten, die sich durch geringere audio-visuclle
Stimuli, Zwangspausen und Verlustbegrenzungen auszeichnen (Meyer, 2018; Rossow & Hansen, 2016).

Norsk Rikstoto, ehemals Stiftelsen Norsk Rikstoto, ist eine Stiftung, dic im Jahr 1982 gegriindet wurde
und eine staatliche Lizenz besitzt, um Sportwetten zu betreiben. Die Stiftung besitzt etwa 10% des jihr-
lichen Umsatzes am regulierten norwegischen Gliicksspiel und 12% der Bruttospieleinnahmen. Neben
Norwegen bietet Norsk Rikstoto das Spiel V75 in diversen anderen Lindern, wie Schweden, Finnland,
Dinemark oder Frankreich an. Dies wird unter anderem iiber eine Kollaboration mit der schwedischen
ATG durchgefiithrt. Norsk Rikstoto wird durch den Totalisator Act reguliert (Nordic Gambling Super-
visory Authorities, 2016).

Seit 2012 fokussiert sich die norwegische Gliicksspiel- und Stiftungsbehérde speziell aut Systemiiber-
wachung, basierend auf einer Risiko- und Wesentlichkeitsbeurteilung, und tiberwacht die Wetttransak-
tionen ausgewihlter Spicle von Norsk Tipping. Die Aufsicht tiber die Aktivititen von Norsk Rikstoto
wurde und wird in Zukunft auf der Grundlage einer Risiko- und Wesentlichkeitsanalyse auf die System-
aufsicht und auf dic anschlieBende Uberwachung der Wetttransaktionen auf dic von Norsk Rikstoto
betricbenen Spiele ausgerichtet. Die norwegische Gliicksspiel- und Stiftungsbehdrde hat 2015 die
Glicksspielbetreiber Norsk Tipping und Norsk Rikstoto sechs Mal tiberprift. Zusitzlich wird bei allen
Bingo-Konten viermal im Jahr gepriifi, ob Gewinne vorschrifismifBig ausgezahlt werden. Die norwegi-
sche Glicksspielbehdrde kontrolliert auch die Buchhaltung von groBen Lotterien, die lizenziert wurden.
Die Behorde erhilt auf Antrag Zugang zu den Konten der Verbiinde, Organisationen usw., die Lotterien
betreiben oder sich dafiir beworben haben. Gleiches gilt fiir die Konten der Betreiber, die sich verpflich-
tet haben, Lotterien zu organisieren. In Bezug auf vermutete Pyramidensysteme oder pyramidenartige
Verkaufssysteme hat diec Behdrde Zugang zu Nachforschungen, soweit dies erforderlich erscheint. Im
November 2014 wurden neue Richtlinien fir die Vermarktung von lizenzierten Betreibern verabschie-
det. Um den Schutz gefiihrdeter Spicler zu stirken, werden an die Vermarktung von Gliicksspielen und
Wetten strengere Anforderungen gestellt als an jedes andere Produkt. Zusitzlich iberwacht die Behdrde,
dass in Norwegen kein illegales Marketing oder illegales Angebot von Lotterien oder Gliicksspielen
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ohne Lizenz stattfindet. Dies ist eine Herausforderung, aber wo es méglich ist, wird die illegale Aktivitit
von der Behorde vereitelt (Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).

Die norwegische Gliicksspiel- und Stiftungsbehérde wird von einem gemeinsamen Direktor und zwei
Aufsichtsbehdrden organisiert: der norwegischen Gliicksspielbehdrde und der Stiftungsbehédrde. Dar-
uber hinaus gibt es drei Abteilungen fir Kommunikation, technische Entwicklung und Verwaltung, dic
die beiden Aufsichtsbehdrden unterstiitzen. Ab 2014 ist die norwegische Gliicksspielbehdrde in zwei
Abteilungen unterteilt: Abteilung Gliicksspiel und Abteilung Freiwilligenarbeit. Die Abteilungen arbei-
ten in einer Reihe von Fillen eng zusammen, aber dic Behérde hat mit dieser Organisation die Uberwa-
chung und Kontrolle des Gliicksspiels in ciner Abteilung und die Uberwachung und Kontrolle der Lot-
teric, Mehrwertsteuervergiitung und Basisprogramm in der anderen Abteilung verschiirft. Die Abteilung
Freiwilligenarbeit der norwegischen Gliicksspielbehorde ist fiir die Verwaltung, Uberwachung und
Kontrolle des legalen privaten Lotteriemarktes verantwortlich. Dieser Markt besteht hauptsichlich aus
freiwilligen Organisationen und kommerziellen Auftragnehmern, die die Lotterie im Auftrag von Frei-
willigenorganisationen betreiben. Die Uberwachung des Bingomarktes ist cine grobe Aufgabe, dic alles
von der Autorisierung von Unternechmem und lokalen Betreibern tiber dic Bewerbung bis hin zu Bingo-
Einnahmen und die Durchfithrung externer Kontrollen in Bingohallen umfasst. Die Abteilung ist auch
verantwortlich fiir die Uberwachung von Bingo-Konten und Konten von Wohltitigkeitsorganisationen
sowie fiir die Auslosung von Lotterien. Die Abteilung ist fiir die Validierung gréBerer privater Lotterien
und dic Verwaltung von Zuschiissen zustindig. Das Uberwachen von Gliicksspiclen auf norwegischen
Schiffen ist auch eine Aufgabe fir diese Abteilung, cbenso wie neue Lotterickonzepte. Jedes Jahr tiber-
weist die Abteilung einen Teil der Gewinne von Norsk Tipping an Wohltitigkeitsorganisationen, die
zuvor auf dem Markt fiir Spielautomaten titig waren (Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).

Das Department Gliicksspicle der norwegischen Gliicksspiel- und Stiftungsbehérde ist verantwortlich
fiur die Verwaltung, Uberwachung und Kontrolle der Spicle bei Norsk Tipping und Norsk Rikstoto. Die
Aufgaben der Abteilung reichen von der Erstellung der Regeln in diesem Bereich tiber die Genehmigung
von Spielen bis hin zu audit-basierten Kontrollen der Unternehmen. Die Abteilung ist verantwortlich
fiir die Uberwachung und Kontrolle des illegalen Lotterie- und Gliicksspielmarktes. Dariiber hinaus trigt
die Abteilung dic Gesamtverantwortung fiir das Spiclverhalten und die Statistiken im Bereich Lotterien
und Spiele. Die Abteilung betreibt auch die Hild-Hotline fiir Spieler mit dem Innlandet Krankenhaus
HF Sanderud. Dariiber hinaus trigt die Abteilung eine besondere Verantwortung, den internationalen
Entwicklungen im Bereich Gaming zu folgen. Im Jahr 2016 hat die Abteilung eine neue nationale Platt-
form gegen die Manipulation von Sportwettkimpfen eingerichtet (Spielabsprachen). Die Kommunika-
tionseinheit ist verantwortlich fir externe und interne Informationen, Medienbezichungen, Inhalte auf
der Website und im Intranet sowie den sozialen Medien. Dic Abteilung ist oft mit dem Dircktor und /
oder den Abteilungen in internationalen Foren auf dem Gebiet der Lotterien verbunden. Die Abteilung
Technische Entwicklung ist verantwortlich fiir die Systementwicklung, einschlieBlich der Uberwa-
chungs- und Registrierungslésungen. Die Gliicksspielbehdrde hat stark in Informations- und Kommu-
nikationstechnik investiert und hatte mehrere Jahre lang eine klare Strategie, um eine separate Entwick-
lungsumgebung zu schaffen. Auf diese Weise hat die Behorde Dienstleistungen bezogen, die zuvor von
IT-Beratern bezogen wurden. Die Gliicksspielbehdrde ist fiir den Betrieb aller ihrer eigenen IT-Systeme
verantwortlich. Die Abteilung Finanzen hat zusitzlich die Verantwortung fir die Budgetierung und Be-
richterstattung fiir alle Abrechnungs- / Inkassoaktivititen. Die Personalabteilung ist fiir die Rekrutierung
und Moderation interner Foren zustiindig. Die Archivfunktion ist in der Gaming Authority relativ um-
fangreich; Alle Dokumente, dic auf Papier ankommen, werden gescannt und clektronisch verarbeitet
(Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).
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Abbildung 38: Organisationsstruktur der norwegischen Gliucksspiel- und Stiftungsbehdrde
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Quelle: Nordic Gambling Supervisory Authorities (2016)

Offline-Casinospiele unterliegen in Norwegen einem strikten Verbot. Norsk Tipping bietet ein breit ge-
streutes Angebot von Offline- und Onlinegliicksspiclangeboten an und stellt unter Heranzichung der
Bruttospieleinnahmen den zweiproduktivsten Lotteriebetreiber Europas dar (nur der finnische Anbieter
Veikkaus ist produktiver). Der norwegische Gliicksspielmarkt wird dabei zu gréBten Teilen durch die
zwel staatlichen Monopolbetreiber, Norsk Tipping und Norsk Rikstoto, bedient. Norsk Tipping besitzt
ein Monopol fiber Lotteriespiele, Sportwetten und Spielautomaten, wihrend Norsk Rikstoto das Mono-
pol fir Pferdewetten besitzt. Beide Betreiber monopolisicren ebenfalls den Onlinegliicksspielmarkt, wo-
bei Norsk Tipping das alleinige Recht besitzt, Onlinecasinospiele anzubicten.

Tabelle 162: Uberblick Online- und Offline-Gliicksspielregulierung Norwegen

Spielform Offline Online
Casino- und Verboten Reguliert, Staatsmonopol
Tischspiele
Poker Reguliert, dreijihrige Lizenzen. Reguliert, lokale Lizenzen
Spielautom aten Reguliert, Staatsmonopol (4us- Reguliert, Staatsmonopol

nahme: Spielautomaten auf Fihren

durch private Anbieter)

Wetten auf Unreguliert Unreguliert
virtuelle
Ereignisse
Sport- und Reguliert, Staatsmonopol Reguliert, Staatsmonopol
Pferdewetten

Fantasy Sports

Lotterien

Unreguliert

Reguliert, Staatsmonopol (4 us-
nahme: Lizenzen filr verhdltnismdflig
kleine Lotterien privater Anbieter)

Unreguliert

Reguliert, Staatsmonopol
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10.2.2 Besteuerung

Im Rahmen der norwegischen Regulierung (Skatteetaten 2018) sind Gliicksspielgewinne aus dem An-
gebot der beiden Monopolisten Norsk Tipping und Norsk Rikstoto steuerfrei. In Fillen, in denen Indi-
viduen mehr als 100.000 NOK innerhalb eines Jahres gewinnen, sind sie dazu angehalten, diese Ge-
winng in ihrer Stevererklirung zu vermerken.

In Norwegen ist im Staatshaushalt vorgesehen, dass Ausgaben fur Lottericaufgaben vollstindig durch
Riickerstattungen und Gebiihren gedeckt werden, die von den Betreibern auf dem Gliicksspicl- und Lot-
teriemarkt gezahlt werden. Ausgaben gleichen Einnahmen im Staatshaushalt. In den verschiedenen
Dienstleistungsbereichen werden hauptsiachlich Einnahmen erzielt, die den Ausgaben fiir das betref-
fende Gebiet entsprechen. Die Ausnahme ist die von Norsk Tipping gezahlte Erstattung, die in Summe
héher ist als die direkten Kosten der Ausiibung der Betriebskontrolle. Es ist die Riickerstattung von
Norsk Tipping, die in der Praxis Aktivititen finanziert, um illegale Glicksspielaktivititen zu erkennen
und zu verhindern, sowie die Kosten fiir die Teilnahme an internationalen Lotterie- und Gliicksspielge-
sellschaften, Informationsarbeit usw. In Norwegen wird zwischen einer Steuer und einer Gebiihr unter-
schieden. Steuern werden als feste jihrliche Summe an den Staat gezahlt. Man kénnte sagen, dass auf
dem Loftteriemarkt eine Steuer mit einem Betreiber verbunden ist, der berechtigt ist, auf dem Markt zu
agieren. Erstattungen von Norsk Tipping und Norsk Rikstoto sind als Steuern definiert. Dic zweite Va-
riante ist eine Gebiihr, die im Prinzip mit einer Dienstleistung oder einer MaBnahme verbunden sein
sollte, die die Behorde durchfiihrt, und ihre Grélie sollte idealerweise den tatsichlichen Kosten entspre-
chen. Gebiihren fiir Bingo erlauben beispielhaft die Kosten fiir dic Handhabung der Genehmigung und
die Durchfithrung der Aufsicht. In der Summe miissen natiirlich sowohl die direkten als auch die indi-
rekten Kosten fiir die Verwaltung beriicksichtigt werden. Die Héhe der Gebithren wird durch diec Regu-
lierung festgelegt. Norsk Tipping zahlt der norwegischen Gliicksspielbehdérde eine jihrliche Gebihr in
Héhe von 4,011 Mio. Euro. Norsk Rikstoto zahlt 271 000 Euro. Die Gebithren in den Bereichen Lotte-
rien, d.h. Bingo, Landlotterie usw. belaufen sich auf etwa 864 000 Euro. Norsk Rikstoto zahlt aullerdem
cine staatliche Gebithr in Héhe von 15 Mio. Euro an das Landwirtschaftsministerium (Nordic Gambling
Supervisory Authorities, 2016).

10.2.3 Spieler- und Verbraucherschutz

Der Spieler- und Verbraucherschutz geniefBt bei der Regulierung des Gliicksspiels in Norwegen die
hochste Prioritit (Meyer, 2018). Das norwegische Regulierungsmodell wird daher oftmals als beispiel-
hafte Umsetzung von SpielerschutzmalBinahmen herangezogen (Meyer, 2018; Meyer & Bachmann,
2017, Rossow & Hansen, 2016; Williams, West & Simpson, 2012). Die SpielerschutzmaBnahmen be-
griinden sich auf dem seit 2003 bestehenden Aktionsplan zur Verringerung der schiidlichen Auswirkun-
gen des Glicksspiels. Dieser umfasst zum cinen die fortlaufende Generierung wissenschaftlicher Be-
funde zu Gliicksspielen und dadurch bedingten Problemen, etwa durch die Erfassung und Auswertung
der durch die Telefon-Hotline, Selbsthilfegruppen und anderweitig erhobenen Daten. Ein weiterer Teil
des Aktionsplans ist die Verringerung der Anzahl an Problemspielern durch MafBnahmen der Werbeein-
schrinkung, Eingriffe in Spielstrukturen zur Reduzierung von Risikoelementen, die Entwicklung und
Durchfithrung von Aufklirungsprogrammen, die Emschrinkung der Verfiigbarkeit von Angeboten so-
wie die effektive Durchsetzung von Altersbeschrinkungen. Weitere MalBnahmen zur Schadenbegren-
zung umfassen u. A. die Sensibilierung und Training von Personen, die von Berufs wegen Kontakt zu
Problemspielern haben, den Ausbau von Behandlungsmdglichkeiten sowie die finanzielle Unterstiit-
zung und Sicherung von Selbsthilfegruppen und Telefon-Hotlines (Gétestam & Johansson, 2009).
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Die Monopolstellung von Norsk Tipping und Norsk Rikstoto in Verbindung mit der Einfithrung einer
Registrierungspflicht und einer elektronischen Spielerkarte mit sicherer Identifizierbarkeit fir nahezu
alle Spielformen erlaubt es den beiden staatlichen Anbietern auf relativ einfache und effektive Weise
verschiedene Spieler- und Verbraucherschutzmalnahmen fir besonders suchtgefihrliche Spielformen
zu implementieren. So ist bei Onlinespielen ein Verlustlimit zwingend anzugeben. Das héchstmégliche
Verlustlimit fiir Internetprodukte betrigt 4.000 NOK am Tag und 10.000 NOK pro Monat (1 EUR ent-
spricht ungefihr 9,48 NOK). Bei Casinospielen und Gliicksspielautomaten miissen Verlustlimits fiir den
Tag und den Monat festgelegt werden. AuBerdem existiert bei Norsk Tipping ein Maximalverlustlimit
uber alles Spielformen hinweg, das bei 20.000 NOK pro Monat liegt.

Des Weiteren haben Norsk Tipping und Norsk Rikstoto thre Kunden zu iiberwachen, um siichtige Spie-
ler identifizieren zu kdnnen. Zeigt ein Spieler Anzeichen eines problematischen Spielverhaltens, diirfen
die Anbieter ihm keine direkte Werbung mehr zukommen lassen. Zusitzlich wurde bei Norsk Tipping
ein Programm ctabliert, bei dem spielsuchtgefihrdete Personen aus dem Kundenkreis direkt telefonisch
kontaktiert werden, um diese auf dic aus threm Spiclverhalten erwachsenden Gefahren aufmerksam zu
machen. Eine erste Uberpriifung der Effckte dieser Vorgehensweise ergab, dass iber 50% der gefihr-
deten Personen ihr Verhalten hin zu einem weniger gefihrlichen Spielverhalten dndern. Desweiteren
bietet Norsk Tipping die Méglichkeit fiir Spieler einen Selbsteinschitzungstest durchzufithren und mit
,Playscan® eine bestimmte Software zu nutzen, die das individuelle Spielverhalten iberwacht und Riick-
Imeldung iiber Spiclgewohnheiten gibt (Meyer, 2018).

Fur das Spiclen an Spiclautomaten bietet Norsk Tipping bietet seinen Kunden die Méglichkeit des
Selbstausschlusses fiir verschiedene Zeitriume, bis hin zu einer daverhafien Sperre. Ebenso lisst sich
eine bestimmte maximale Stundenzahl mit einem tiglichen, wichentlichen oder monatlichen Limit ein-
richten. Allerdings existieren bei beiden Monopolisten getrennte SpielerschutzmalBnahmen. Lasst sich
ein Spieler bei einem Anbieter vom Spiel ausschlieBen, so ist er nicht automatisch bei dem anderen
Monopolisten ebenfalls gesperrt. Eine Selbstsperre iber mehrere Spielformen hinweg ist jedoch még-
lich.

10.2.4 Werbebeschrankungen

GemiB der Glicksspielgesetzgebung ist es in Norwegen verboten, Lotterien und Gliicksspicle zu ver-
markten, die nicht lizenziert sind. Es ist daher, mit Ausnahme der Spiele, die von Norsk Tipping und
Norsk Rikstoto angeboten werden, illegal zu Glicksspiele zu vermarkten, die im Internet angeboten
werden. Das Vermarktungsverbot umfasst im Wesentlichen alle MafBnahmen zur Férderung des Umsat-
zes in nicht lizenzierte Spiele. Dies umfasst sowohl Aussagen als auch MaBnahmen zur Férderung oder
Stimulierung von Kiufen der Dienste von Anbictern. Redaktionelle Berichte tiber Gliicksspicle sind
durch Artikel 100 der norwegischen Verfassung geschiitzt und stellen somit eine Ausnahme dar. Aller-
dings diirfen solche Artikel (on- und offline) bezichungsweise Erwihnungen von Gliicksspiel nur von
vollkommen unabhiingigen Redaktionen und Joumalisten verfasst werden. Eine Erwihnung darf von
Betreibern weder initiiert noch finanziert werden (Lottstift, 2012).

TV-Werbung ist unter dem Mantel der AVMD EU-Richtlinie geregelt, welche besagt, dass das Her-
kunftsland des TV-Senders die Art der Werbung bestimmt, die gesendet werden darf. Wenn also in
norwegische Sender ihr Signal aus GroBbritannien senden, miissen die Sender der (sehr liberalen) Re-
gulierung von Grofibritannien entsprechen, welche Werbung fiir Cash-Gaming zu grébten Teilen ge-
stattet. Die norwegische Gliicksspielbehdrde kann daher nur gegen nationale TV-Sender vorgehen, wel-
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che in verschiedenen MaBen Gliicksspielangebote beworben haben, nicht jedoch gegen aus GrofBibritan-
nien in norwegischer Sprache ausgesendeten Werbespots. Dies umfasste beispielsweise das Anzeigen
von Logos bekannter Gliicksspielanbieter oder Stellenanzeigen von Gliicksspielanbietern. Im Lottstift
(2012) Bericht bemerken dic Autoren, dass ihnen ein hohes Mal} an Kreativitiit zur Umgehung des Ver-
marktungsverbots von Gliicksspielen aufgefallen sei. So sei die Glicksspielbehdrde gegen Kampagnen
vorgegangen, die als Pressemitteilungen getarnt waren oder gegen die Bewerbung von Sportartikeln,
welche groB mit Werbung von Gliicksspielanbietern bedruckt sind.

Artikel 11 des Lottery Acts legt fest, dass sogenannte Affiliates mit nichtlizenzierten Anbictern ebenfalls
verboten sind, da es sich hierbei um Vermarktung und/oder Vermittlung von Cash-Gaming ohne Lizenz
handelt. Bei Onlinegliicksspiclanbictern ist es tiblich Affiliate-Vereinbarungen zu treffen, welche emme
prozentuale Auszahlung bei erfolgreicher Vermittlung von Spielern vorsieht. In der Regel erfolgt ein
solches Werben tiber Links im Internet, die auf Websites zur Seite des Gliicksspielanbieters verlinken.
Sobald Spieler iiber den speziellen Link auf die Seite gehen und Geld einzahlen, erhilt der Affiliate
cinen bestimmten Prozentsatz am Gesamtbetrag des Spielers. Des Weiteren ist die Vermittlung von
unlizenziertem Gliicksspiel verboten. Das Mediationsverbot umfasst jegliche Aktivititen zu Verbrei-
tung von Online- und Offline-Gliicksspielen, die keine norwegische Lizenz besitzen. Mogliche Auspri-
gungen solcher Mediation stellen die Verwendung von Provisionen und Agenten aber auch indirekte
Effekte wie die Zahlungsabwicklung oder Bereitstellung von IT-Infrastruktor (Lottstift, 2012).

10.2.5 Mafdnahmen der Kriminalititsbekdmpfung

10.2.5.1  Kampfgegen Match Fixing

Um Spielmanipulationen vorzubeugen, hat die Norwegian Gaming Authority ein nationales Aufsichts-
gremium ins Leben gerufen, das die Aufgabe der vorbeugenden Erkennung verdichtiger Aktionen in
Bezug auf mogliche kriminelle Aktivititen wahrnimmt. Diese Uberwachungsinstanz koordiniert alle
mit dieser Aufgabe verbundenen Zwischenschritte und dient als zentrale Informationssammelstelle. Je-
der, der von Spielmanipulationen erfihrt, ist angehalten, sich an die entsprechenden Stellen zu wenden,
was auf Wunsch auch in anonymer Form geschehen kann. Ein entsprechendes Meldeblatt im Internet
steht dazu in diversen Sprachen zur Verfiigung.

Erfasst werden dabei alle méglichen Formen der Manipulation von Sportergebnissen, was bspw. dic
Bezahlung von Gegnern sein kann, um ein gewiinschtes Resultat zu erziclen, aber auch die selbst durch-
gefiihrte Manipulation, um erfolgreiche Wettresultate erreichen zu kénnen. Ebenso kann damit das das
absichtliche Verlieren eines Spiels mit dem Ziel gemeint sein, einem mutmallich leichteren Gegner im
nichsten Spiel gegeniiber treten zu miissen.

Der nationale Aktionsplan gegen betriigerische Manipulationen im Sport ist ein Zusammenschluss von
Behdorden, Sportvereinigungen und Wettanbietern. Dieser sicht allgemein eine zu verhindernde Sport-
wettmanipulation vor, sobald die Akteure (Athleten, Tramer, Manager, Schiedsrichter etc.) den
Spielausgang oder einen bestimmten Spielaspekt zu manipulieren versuchen, um finanzielle Vorteile
daraus fiir sich oder andere ziehen zu kénnen.

Eine solche Manipulation des Sports begriindet den Tatbestand der Korruption und kann zu Freiheits-
strafen sowic zum Ausschluss an weiteren sportlichen Wettbewerben fiihren. Demzufolge kann es die
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Karriere der betreftenden Person ruinieren. Die Norwegian Football Association (NFF) hat zudem ei-
gene Vorschriften fiir Spieler, Trainer und Schiedsrichter aufgestellt. So hat dieser Personenkreis nur
ein cingeschriinktes Recht auf Spicle zu wetten.

10.2.5.2  Kampfgegen Betrug und Begleitkriminalitiit

Es sind keine gesonderten MaBnahmen zum Kampf gegen Betrug und Begleitkriminalitit bekannt.

10.2.5.3  Kampfgegen Geldwische

Zum jetzigen Zeitpunkt laufen dic vorbereitenden Titigkeiten zur Implementicrung eines Gesetzes im
Kampf gegen Geldwische in Norwegen, welches die vierte EU-Geldwischerichtlinie umsetzt. Dieses
soll am 1. Januar 2019 in Kraft treten.

10.2.6 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern

10.2.6.1  Information und Unterlassungsforderung

Bestimmte Arten von Gliicksspielaktivititen unterliegen norwegischem Recht, auch wenn es sich um
Onlinegliicksspiele handelt und Unternehmen ganz oder teilweise aus dem Ausland operieren. Im Brief
des Ministeriums heifit es, dass auch Betreiber, deren Unternchmen sich hauptsichlich auBerhalb Nor-
wegens befinden, von den norwegischen Vorschriften betroffen sind, wenn der Betreiber seinen Betrieb
speziell an norwegische Kunden ausrichtet. Gliicksspielangebote aus dem Ausland werden in der Regel
explizit so angepasst, dass norwegische Spieler angesprochen werden. Dies ist zum Beispiel der Fall,
wenn Spieler das Spiel in norwegischer Sprache absolvieren oder Hilfshotlines auf Norwegisch nutzen
kénnen (Lottstift, 2012).

Signifikante Faktoren zur Feststellung, ob sich ein Glicksspielangebot an Norweger richtet, kénnen
unter anderem die folgenden Punkte umfassen (Lottstift, 2012):

e Das Spicl wird in norwegischer Sprache angeboten und Norweger diirfen daran offen teilneh-
men.

¢ Existenz eines Kundenservice in Norwegisch.

¢ Persénliche Vertretung des Gliicksspiclanbieters in Norwegen.

e Nutzbarkeit norwegischer Wihrung fiir Ein- und/oder Auszahlungen.

¢ Angabe personenbezogener Daten die speziell auf norwegische Schemata abzielen.

¢ Ausrichtung auf norwegische Ereignisse, wie beispielsweise norwegische FuBballspicle.

¢ Kommen Einnahmen oder Teile des Gewinns norwegischen Biirgern, Unternchmen oder Orga-
nisationen zugute?

¢  Angaben zur Umgehung von Zahlungsabwicklung.

¢ Aktive Werbung an Norweger, Verwendung von norwegischen Prominenten fiir Marketingzwe-
cke.

Hiervon lidsst sich ableiten, dass

1. das norwegische Recht nicht fir auslindische Gliicksspielanbieter relevant ist, die sich nur auf
Biirger ihres Landes fokussieren,
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2. das Recht auf auslindische Anbieter angewandt werden kann, die sich an die Bevilkerung ver-
schiedener Linder richtet

3. und das norwegische Recht fir auslindische Angebote gilt, die in besonderem Malle auf Nor-
weger abzielen (Lottstift, 2012).

10.2.6.2  Ermittlungs- und Strafverfahren

Es sind keine gesonderten Maflnahmen hinsichtlich Ermittlungs- und Strafverfahren gegeniiber Anbie-
tern von illegalen Onlinegliicksspielen bekannt.

10.2.6.3  IP-Blocking

Das norwegische Parlament hat kiirzlich entschieden, dass der Aufruf von Internetseiten und Apps ille-
galer Gliicksspiclanbieter per IP-Blocking verhindert werden soll. Momentan sind hierzu vorbereitende
rechtliche und praktische Mafinahmen im Gange.

10.2.64  Payment-Blocking

Seit dem 1. Juni 2010 ist eine vom Kulturministerium herausgegebene Verordnung der Zahlungssper-
rung in Kraft getreten, welche die Durchfithrung von Zahlungen fir Wetten and Preise bei Onlinegliicks-
spielen fiir Unternchmen ohne eine Lizenz verbictet. Obwohl dic norwegische Aufsicht die Verordnung
fiir unwirksam erklirte erlieB die Behorde im Mirz 2017 Erldsse an norwegische Banken Transaktionen
von 7 verschiedenen Kontonummern zu blockieren. Nach Angaben der EGBA verstifit die Verordnung
gegen Datenschutzbestimmungen norwegischer Biirger, da die einzige Moglichkeit zur Erhebung der
Kontodaten eine Datenbank ist, auf welche die Behdrde nach norwegischem Recht nicht zugreifen darf
(Kulturdepartementet; 2010; EGBA, 2018).

Zum jetzigen Zeitpunkt ist eine neue Regulationsmafnahme in Vorbereitung und befindet sich in der
Anhérungsphase. Es ist vorgesehen, dass alle Banken dazu verpflichtet werden, fiber bestehende Ac-
counts und Zahlungsvermittler Auskuntt zu geben.

10.3 Soziodkonomische Wirkung

10.3.1 Fiskalische und dkonomische Indikatoren

10.3.1.1  Marktgrifse von Onlinegliicksspielen

Nach Angaben von Norsk Tipping beliefen sich die marktweiten Bruttospielertriige in Norwegen im
Jahr 2016 auf 11,8 Mrd. NOK (1,26 Mrd. EUR), was einer Steigerung von 5,4 Prozent gegeniiber dem
Vorjahr entspricht. Mit 5,9 Mrd. NOK (629 Mio. EUR) wurde etwa die Hilfte des gesamten marktwei-
ten Umsatzes durch die Lotterieaktivititen von Norsk Tipping erzielt (siche Abbildung 39). Plerdewet-
ten besallen mit 1,65 Mrd. NOK (167 Mio. EUR) einen Marktanteil von etwa 11 Prozent. Sportwetten
(7.7%), Spiclautomaten (Video-Lotterie-Terminals) (6,6%) und reguliertes Onlinegliicksspiel (4,5%)
erzielten jeweils einstellige Prozentwerte (Norsk Tipping, 2016a).
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Abbildung 39: Prozentuale Verteilung Glucksspielformen Norwegen 2016
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Quelle: Norsk Tipping (2016)

Die Entwicklung der Bruttospielertrige in den Jahren 2011 bis 2015 weist ein starkes Wachstum der
Onlinecasinospiele ab dem Jahr 2014 aus (siche Abbildung 40). Dieser sprunghafte Anstieg ist mit der
Emnfithrung jener Spiclformen durch Norsk Tipping in diesem Zeitraum zu erkliren. Im Verhiltnis zu
den tibrigen Spielen nehmen Onlinecasinospiele allerdings den geringsten Teil aus.

Tabelle 163: Entwicklung der Bruttospielertrage nach Kategorie in Norwegen 2011-15

GGR Mio. EUR Form 2011 2012 2013 2014 2015
Lotterien & Bingo Oftline 703 697 679 685 717
Onlinecasinospiele Online 2 2 2 23 33
Automaten Offline 54 18 94 97 96
Wetten Offline 9% 99 95 101 104
Pferdewetten Offline 140 142 137 132 134
Regulierter Markt 995 1013 1007 1037 1085

Quelle: Nordic Gambling Supervisory Authorities (2016)

Zwischen 2012 und 2016 hat sich das Gesamtvolumen der Bruttospielertrige des norwegischen Gliicks-
spielmarkts von unter 1 Mrd. Euro auf knapp unter 1,2 Mrd. Furo vergroBert (siche Abbildung 40).
Wihrend das Volumen von Norsk Rikstoto etwa gleichgeblieben ist, sind sowohl Norsk Tipping also
auch der unregulierte Markt deutlich gewachsen. Im Jahr 2012 betrugen die kumulierten Bruttospicler-
triige von Norsk Tipping noch etwa 630 Mio. Euro (66,3% des Gesamtmarktes) und wuchs bis ins Jahr
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2016 auf 770 Mio. Euro (64,7% des Gesamtmarkts). Norsk Rikstoto besall mit 270 Mio. Euro einen
Marktanteil von 28,4%, welcher sich bis in das Jahr 2016 auf 21% verringerte (170 Mio. Euro).

Abbildung 40: Verteilung der Glucksspiel-Bruttospielertrige (Mio. EUR) in Norwegen 2012-2016
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Quellen: Norsk Tipping, 2016b, 2016d; Pallesen et al., 2014; Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016

10.3.1.2  Ausgaben pro Onlinegliicksspieler

Ausgehend von Pro-Kopf-Ausgaben fiir Gliicksspicle in Héhe von 210 Euro pro Norweger ergibt sich
die folgende Verteilung iiber die verschiedenen Spielformen fiir das Jahr 2015. Mit 96,6 Euro (46%)
belegen Lotterien und Rubbellose die klar hochsten Pro-Kopf-Ausgaben. Unreguliertes Gliicksspiel ver-
cinnahmt 29,4 Euro (14%), Plerdewetten 23,1 Euro (11%), Sportwetten 16,8 Euro (8%), Bingo 14,7
Euro (7%), Offline-Casinospiele (Terminalspiele) 14,7 Euro (7%), Offline-Casinospicle 8,4 Euro (3%)
und andere Spiele 6,3 Euro (3%).
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Abbildung 41: Pro-Kopf-Ausgaben fiir einzelne regulierte Gliicksspiele in Norwegen 2015
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Quelle: Norsk Tipping, 2016b

10.3.1.3  Steuereinnahmen und dffentliche Ausgaben

Die staatlichen Monopolisten Norsk Tipping und Norsk Rikstoto unterliegen keiner Pflicht zur Abfuhr
von Steuern. Die Gewinne aus den Gliicksspielaktivititen flieBen stattdessen nach einem Verteilungs-
schlissel in verschiedene Zweige gesellschaftstérderlicher Zwecke (64% Sport; 18% Kultur; 18% sozi-
ale und humanitire Unterstiitzung). Meyer (2018) benennt dic Verteilung der Gewinne mit jewelils ei-
nem Drittel fiir dic Férderung von Sport, Kultur und Forschung. Dadurch profitiert die Gesellschaft
Norwegens direkt von den Einnahmen der Gliicksspielanbieter.

10.3.1.4  Ausgaben fiir gemeinwohltitige Zwecke

6,4% der jihrlichen Gewinne aus dem regulierten Gliicksspiel werden fiir Gesundheits- und Rehabilita-
tionsprogramme verwendet. Im Jahr 2015 hat Norsk Tipping 15 Mio. NOK (1,56 Mio. Euro) an Kam-
pagnen und Aktivititen zur Entgegenwirkung von Spielsucht verteilt. Im Jahr 2016 betrug dieser Wert
6 Mio. NOK (0,62 Mio. Furo). Zusitzlich gingen im Jahr 2015 231 Mio. NOK (22,16 Mio. Euro) an
die Extra Foundation for Health and Rehabilitation (Norsk Tipping, 2016b). Im Jahr 2017 hat Norsk
Tipping 165 Mio. NOK (17,17 Mio. Euro) an 44 verschicdene soziale, wohltitige oder humanitire Or-
ganisationen verteilt (Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).
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10.3.1.5  Marktanteil von Onlinegliicksspielen

Auf Basis der Bruttospielertrige fiir regulierte Offline-Gliicksspiele in Héhe von 1.085 Millionen Euro
im Jahr 2015 betrigt der proportionale Anteil der Bruttospielertrige im Onlinegliicksspiel 26%. Dies
entspricht einer Summe von etwa 391 Millionen Euro. Im Vergleich mit anderen skandinavischen Lin-
dern liegt Norwegen hier im vorderen Mittelfeld (Schweden 22%, Finnland 28%, Dinemark 45%). Im
Jahr 2015 betrugen die norwegischen Pro-Kopf-Ausgaben fir Glucksspicle 210 Euro. Im Vergleich zu
anderen skandinavischen Lindern liegt Norwegen hiermit im Mittelfeld (Schweden 182 EUR, Dine-
mark 198 EUR, Finnland 319 EUR) (Nordic Gambling Supervisory Authorities, 2016).

Abbildung 42: Verteilung Offline- und Onlineglticksspiele Norwegen 2015

Online-Gliicksspiele
26%

= Offline-Gliicksspiele = Online-Gllicksspiele

Quelle: Nordic Gambling Supervisory Authorities (2016)

10.3.1.6  Anzahl an Onlinegliicksspielern {Teilnahmeprivalenz)

Auf Basis von Daten des norwegischen Monopolisten fir Onlinegliicksspicle Norsk Tipping bespielten
282.5006 aktive User das Angebot von Norsk Tipping im Jahr 2016. Andere Spielformen wie Lotto ver-
zeichnen mit bis zu 1,7 Mio. aktiven Nutzern eine deutlich hohere Nachfrage. VI.Ts werden mit 94.454
bezichungsweise 33 000 aktiven Nutzern vergleichsweise weniger genutzt. Bei diesen Daten handelt es
sich allerdings ausschlicBlich um Spieler im Bereich der regulierten Onlinegliicksspiele, weshalb die
Gesamtzahl der aktiven Nutzer im Bereich der Onlinegliicksspiele unter Beriicksichtigung der Dunkel-
ziffer voraussichtlich deutlich héher ist (Norsk Tipping, 2016b). Mit der Einfithrung von reguliertem
Onlinegliicksspiel ist die Anzahl aktiver Users von 2014 (180.755) tiber 2015 (215.977) bis 2016
(282.506) um iiber 60 Prozent gewachsen.
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Tabelle 164: Anzahl aktiver Spieler von Norsk Tipping nach Spielform 2010-2016

Anzahl aktiver Spieler

Spielform

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Lotto 1.754.688 1.742960 1.7579%90 1686191 1.706507 1.683.164 1.736.006
Viking Lotto 1.429.413 1.482366 1.518.865 1.318.640 1.310.282 1.283.015 1.555.034
Joker 1.369.910 1.352885 1.371.926 1.240503 1.2683%96 1226428 1.292.637
Flax 940.000 910.000 8§12.205 808.622 7967779 868.643 817.317
Eurojackpot - - - 614.174 526.251 572.738 709.676
Extra 810.937 801.099 751.933 732,766 685.046 634.535 630.324
Nabolaget - - - - - 403.174 352.305
Online Games - - - - 180.577 215.977 282.500
Oddsen 239.937 247.341 255.095 220.624 244.254 229.489 265.536
Tipping 302141 298.300 271.903 228.780 214.254 206.057 199.801
Keno 189.634 194.248 186.961 152.414 146.524 142.019 15%.009
Multiix (VLTs) 99.361 104.990 109.943 108.292 102.581 94.668 94.454
Belago (VLTs) - 2.551 17.157 25.460 30.629 31.847 33.000

Reguliertes Onlineglucksspiel ist erst seit 2014 legal und in der Tabelle fett markiert.
Quelle: Gambling Compliance, 2018

10.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health)

10.3.2.1  Privalenz von Spielsucht

Playscan ist ein Tool, das den Kunden der norwegischen Gliicksspielmonopolisten Einblicke in ihr ei-
genes Spiclverhalten gibt. Die Losung wird von namhaften Forschern und Psychologen auf dem Gebiet
des Risikoverhaltens im Zusammenhang mit Spielen erstellt und basiert auf der aktuellen Forschung
zum Spielverhalten. Das System bietet jedem Spieler laufende Risikobewertungen des Spielverhal-
tens. Die Risikobewertungen basieren auf einer kognitiven Verhaltensanalyse von Spieldaten sowie In-
formationen aus cinem Selbsttest, den der Kunde tiber seine cigene Einstellung zum Gliicksspiel beant-
wortet. Das Tool ist priventiv, informativ und stort das eigentliche Spicl nicht. Aus Datenschutzgriinden
erhalten Kunden ihren persénlichen Status von Playscan in einem persdnlichen Messaging Center, wenn
sie im Internet / Mobile angemeldet sind (Norsk Tipping, 2016d).

Die folgende Tabelle 165 sowie Abbildung 43 zeigen den Status der Kunden von Norsk Tipping in
Playscan zum 31.12.2016. Im Ampelmodell weisen griine Spieler ein niedriges Risiko auf, gelbe Spieler
ein moderates Risiko und roten Spiclern wird ein hohes Risiko zugeordnet. Der Anteil von Spielern mit
mittlerem Risiko und Risiko-Spielern hat in bestimmten Kategorien zugenommen. Bas<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>