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1 In Kuirze

Free Money Gambling sind kostenlose Videospiele, die den Funktionsmechanismus von Geldspielen
nachahmen (Poker, Spielautomaten ...). Der Zufall ist immer gegenwartig und nimmt einen mehr oder
weniger wichtigen Platz ein. Die Geldwette ist jedoch fiktiv und die Spiele sind kostenlos. Da in einigen
Fallen, vor allem in sozialen Netzwerken, die Wahrung des Spiels (virtuelles Geld) mit echtem Geld
gekauft werden kann, besteht der wesentliche Unterschied zum traditionellen Gliicksspiel darin, dass
die Spieler keinen Preis im Geldwert gewinnen kénnen [2, S. 3].

o Urspringlich konzentrierte sich die Praxis dieser Spiele hauptsachlich auf soziale Netzwerke wie
Facebook und nannte sich in diesem Zusammenhang Social Casino Games (SCG).

e Laut SuperData hatten sie im Jahr 2018 weltweit einen Umsatz von 4,33 Milliarden Dollar generiert
[3] und betreffen 151 Millionen Monthly Active Users (MAU) [4, S. 21].

1.1 Warum sind sie fiir die klassische Gliicksspielindustrie von Interesse?

Laut Gainsbury et al. wiirden SCG es Spielanbietern ermoglichen, ihre Spielprodukte an einen neuen
Kundenstamm zu vermarkten, Kundenpraferenzen und Spielgewohnheiten kennen zu lernen sowie
Kundenbindung und Markenbildung zu betreiben, wenn Kunden nicht im Casino spielen [6, S. 33].

Legende: Die Pocket Casino Barrier
App, die im App Store und bei Google
Play heruntergeladen werden kann,
ermoglicht es , sich mit Casino-Spielen
vertraut zu machen. Bei einem Erfolg in
einem der vorgeschlagenen Spiele
erhalt der Spieler einen Schllssel, mit
dem er Tresore 6ffnen kann, in denen er
folgendes finden kann: «Diamanten zur
Erhdhung lhrer Spielstérke; Millionen
von Chips zur Verbesserung lhres
Rankings»; aber auch «Preise, die in
Barriere-Casinos ausgezahlt werden:

EACHINETASOUS

_ XIUNIVERS EXCER L Barrierestay-Boxen, Casino-
- Abendboxen oder Spieltickets» [5]
Screenshot 1: Pocket Casino-Banner (vom Autor hervorgehoben).

1.2 Welche Fragen werfen SCG auf?

Fehlerhafte Renditen und Risikodesensibilisierung: In dem Masse, in dem nach Parke et al. (2012)
soziale Spielgewinne «virtuell» sind und den Nutzer nur eine anfangliche Entwicklungsinvestition
kosten, kann dies zu Spielen mit langeren Auszahlungssequenzen, hdheren Preisen oder sogar einem
insgesamt positiven Nettoergebnis fiihren (was beim traditionellen Gliicksspiel nie der Fall ist). Solche
Erfahrungen kénnten dazu fuhren, dass Spieler zum Spiel um echtes Geld abwandern, wo sie
unrealistische Erwartungen haben und ihre Bemiihungen wahrend der Verlustzeiten fortsetzen, um ihr
Geld zurickzubekommen. Der wiederholte Kontakt mit sozialem Glicksspiel, der eine positive
Verstarkung bietet, kann dazu beitragen, eine positive Einstellung gegentiber (echtem) Gliicksspiel und
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Erwartungen an das Glucksspiel zu férdern. Es ist auch méglich, dass das Individuum gegeniber den
dem Gliicksspiel innewohnenden Risiko desensibilisiert wird [7, S. 10].

Abwandern zum konventionellen Gliicksspiel: Laut Kim et al. (2015) gaben etwa 26% der Nutzer
von sozialen Casinos an, zum Online-Gliicksspiel abgewandert zu sein. Kim et al. stellen fest, dass das
Engagement bei Mikrotransaktionen der einzige Pradiktor fur die Migration vom sozialen Casinospiel
zum Online-Gliicksspiel war [8]. In einer neueren Studie berichten King et al. (2016), dass SCG-
Benutzer berichteten, dass sie sich haufiger an Geldspielen beteiligen und zwei Drittel der SCG-
Benutzer erinnerten sich, dass die Nutzung von SCG ihrer Teilnahme an Online-Geldspielen vorausging

[9].

Problematisches Gliicksspiel: Die Teilnahme an geldspieldhnlichen Erfahrungen, bei denen kein
echtes Geld genutzt wird, mag auf den ersten Blick relativ harmlos erscheinen. Kim und Kollegen
zufolge [7, S. 10-11] wére jedoch die Teilnahme an kostenlosen, simulierten Glicksspielen pradiktiv fir
die Teilnahme an Echtgeldspielen, und es besteht ein klarer positiver Zusammenhang zwischen dem
Alter, in dem das soziale Casinospiel beginnt, und der Schwere des problematischen Glicksspiels
Jugendlicher. Forschungsergebnisse von Gainsbury et al. [10] deuten auch darauf hin, dass
problematisches Gllcksspiel und andere Risikoverhaltensweisen stark mit dem sozialen Casinospiel
verbunden sind.

2 Was ist der Beitrag der Studie «Jeux d’argent sur internet en
Suisse»?

Die qualitativen Interviews bestatigten friihere Aussagen, die Kim et al. [11] von Studenten gesammelt
hatten [11], fur die "das soziale Casinospielen eine ausgezeichnete Gelegenheit war,
Glicksspielfertigkeiten zu erlernen, bevor sie um echtes Geld spielten”.

In Ubereinstimmung mit der Literatur zu diesem Thema zeigte die quantitative Komponente der Studie

«Jeux d’argent sur internet en Suisse» einen deutlichen Unterschied im Verhalten zwischen

problematischen und nicht-problematischen Spielern:

o Erstere spielten haufiger (63,3 % der gemassigten/problematischen Spieler gaben an, fiktive
Glucksspiele gespielt zu haben, verglichen mit 50,6 % der Spieler mit geringem Risiko und 38,7%
der nicht-problematischen Spieler).

e Sie flhrten bei diesen Spielen mit deutlich hdherer Wahrscheinlichkeit Mikrotransaktionen durch
(43,2 % der massig/problematischen Spieler gegeniiber 17,2 % der Spieler mit geringem Risiko
und 6,8 % der als nicht problematisch eingestuften Spieler).

Die in der Literatur oft aufgeworfene Hypothese eines Abwanderns vom Free-Money-Gambling (FMG)
zum (realen) Glicksspiel war Gegenstand von zwei getrennten Fragen. Bei der ersten ging es um die
Vorrangigkeit der Praxis der FMG gegeniiber dem "echten" Gliicksspiel, bei der zweiten ging es um die
Wahrnehmung, dass die FMG sie dazu gebracht hatten, um echtes Geld zu spielen. Von denjenigen,
die kostenlose Online-Geldspiele gespielt hatten, gaben 38,4% an, dies vor dem Spielen von bezahlten
Online-Spielen getan zu haben, 41,4% zur gleichen Zeit und 20,2% nach dem Spielen von bezahlten
Online-Spielen. Auf die zweite Frage antworteten 1,6% der Spieler, dass fiktive Spiele "definitiv" zum
Spielen um echtes Geld fuhrten, 4,7% "fast sicher", 22,6% "ein wenig" und 71,2% "Uberhaupt nicht".
Auch hier unterschieden sich die Spieler, die als massig problematisch oder problematisch eingestuft
wurden, in dieser Frage deutlich von den anderen: 4,5 % von ihnen sagten, der Zusammenhang sei
sicher, 23,9 % fast sicher und 31,3 % antworteten "ein wenig"; nur 40,3 % sahen keinen Zusammenhang
mit der Entwicklung ihrer tatsachlichen Online-Geldspiel-praktiken. In Anbetracht des geringen Anteils
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der Spieler, die antworteten, dass fiktive Spiele "definitiv" zu Echtgeldspielen gefuhrt hatten, scheint es
schwierig, die Hypothese eines Abwanderns auf der Grundlage unserer Stichprobe zu bestatigen.
Umgekehrt ist es allein auf der Grundlage der Wahrnehmung der Spieler nicht mdglich, sie zu
entkraften. Um dieses Problem zu I6sen, sollten in verschiedenen Landern weitere Forschungen in
Langsrichtung (d.h. im Laufe der Zeit wiederholt) durchgeflhrt werden.

Abgesehen davon sind die sehr deutlichen Unterschiede, die bei allen gestellten Fragen zwischen
problematischen und nicht-problematischen Spielern beobachtet wurden, interessant und kénnten in
der Annahme interpretiert werden, dass bei Spielern, die als Spieler mit massigem Risiko oder als
problematisch eingestuft werden, das kostenlose Gllcksspiel es ihnen ermdéglichen kann, ihr
problematisches Verhalten beizubehalten, ohne dass sie echtes Geld setzen muissen. Aus dieser
Perspektive wirde der Einsatz solcher Spiele darauf abzielen, finanzielle Probleme durch wirtschaftlich
risikoarmes Glicksspiel zu vermeiden oder die Notwendigkeit des Gliicksspiels zu mildern, wenn das
Budget es nicht mehr erlaubt, Geld zu verspielen. Das Bekenntnis eines Problemspielers, der sagte, er
werde auf kostenlose Wettbewerbe zurtickgreifen, sobald sein Spielbudget erschopft sei, entspricht
diesem Ansatz.

3 Was wurde unternommen?

In der Schweiz wurde nach einem Bericht der Koalition zum Schutz der Glicksspieler [12] die oben
erwahnte Mdglichkeit der Desensibilisierung gegenuber den Risiken durch die Praxis der "Demos" vom
schweizerischen Gesetzgeber ernst genommen. Die Geldspielverordnung (VGS, Art. 78) besagt, dass

¢ Bietet eine Veranstalterin Online-Geldspiele und parallel dazu Spiele zu Werbezwecken an, die in
ihrer Form einem Geldspiel entsprechen, fiir die aber kein Einsatz erforderlich ist, so missen die
Spielmerkmale, insbesondere die simulierte Ausschittungsquote, mit denjenigen des
entsprechenden Geldspiels identisch sein.[13].

Soweit uns bekannt ist, gilt diese gesetzliche Bestimmung jedoch nur fur "Demos", die auf den Online-
Glicksspielplattformen der Schweizer Betreiber verfligbar sind, und nicht fiir die von diesen in sozialen
Netzwerken zur Verfigung gestellten Social Casino Games (SCG).

4 Was sind die aktuellen Herausforderungen?

In der Schweiz bieten mit der Liberalisierung der Online-Casino-Spiele alle Betreiber von klassischen
Glicksspielen - mit einer Online-Lizenz - auf ihrer Online-Glicksspielplattform nun kostenlose
Demoversionen (Demos) an.

Obwohl sie sich vom Free-Money-Gambling insofern unterscheiden, als sie keinen sozialen Austausch
zwischen den Spielern zulassen und ihre Umverteilungsrate der tatsdchlichen Umverteilungsrate
entsprechen muss, sind sie fragwirdig.

Diese Demos sind in der Tat ohne Registrierung und ohne vorherige Altersverifizierung zuganglich. Das

bedeutet, dass diese simulierten Gliicksspiele ohne jeden Filter fir Kinder und Jugendliche zuganglich
sind.
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