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1 Zusammenfassung

Ziele der Studie

Im Jahr 2018 wurde eine erste Multi-Modul-Studie durchgefiihrt, um die Online-Gliicks- und Geldspiele
(GGS), ihre Auswirkungen auf die Spielerpopulation und die zunehmende Verbindung zwischen
Gliicksspielen und Videospielen zu untersuchen (Al Kurdi, Notari & Kuendig, 2020). Im Jahr 2021 wurde
eine zweite Studie durchgefuihrt, um die Entwicklung des Online-Spielverhaltens zu untersuchen.
Urspriinglich sollte diese zweite Studie die Auswirkungen des Inkrafttretens des Geldspielgesetz (BGS)
untersuchen, sie wurde jedoch an den besonderen Kontext der Pandemie angepasst, um die
Auswirkungen des neuen Online-Spielmarktes und der Covid-19-Pandemie auf das Verhalten der
Spieler/innen zu beobachten.

Daten und Methode

Der quantitative Teil der Studie ist Teil einer internationalen Zusammenarbeit, die zur Untersuchung
des Verhaltens von Online-Glucksspieler/innen initiert wurde (Projekt «e-GAMES Electronic
Gam(bl)ing: Multinational Empirical Surveys»). Das Projekt beinhaltete die Verwendung eines
standardisierten Fragebogens und einer gemeinsamen Methodik, die es ermdglichte, die Ergebnisse
zu vergleichen und Verhaltensweisen zu untersuchen, die auf nationaler Ebene marginal sind und daher
ohne die Zusammenflihrung der Daten aus den verschiedenen L&andern statistisch schwer zu
analysieren waren. Die Datenerhebung erfolgte vom 1. Juni bis 15. Juli 2021 mit dem «LINK Internet
Panel». Gemass LINK, bestand die Zielpopulation der Befragung aus in der Schweiz wohnhaften
Personen im Alter von 18 bis 79 Jahren, die auf Deutsch, Franzdsisch oder Italienisch befragt werden
konnten und das Internet mindestens einmal pro Woche zu privaten Zwecken nutzten. Insgesamt
wurden 19'960 Personen nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt und anschliessend kontaktiert, wobei die
Panelstruktur bezlglich Geschlecht, Alter und Sprache eingehalten wurde. Von diesen Personen
erklarten sich 8'323 bereit, an der Umfrage teilzunehmen (Teilnahmequote 41.7%). Basierend auf den
vorab definierten Einschlusskriterien umfasst die endgultige Stichprobe der Befragung die Daten von
1'414 Personen, die in den letzten 12 Monaten fur das Spielen von Online-Glucksspielen bezahlt haben
(Zielgruppe 1), und von 794 Personen, die im gleichen Zeitraum fir das Spielen von kostenlosen
Videospielen bezahlt haben (Zielgruppe 2). Insgesamt gehdren 290 Befragte beiden Zielgruppen an.
Folgende Kategorien von Online-Glicks- und Geldspielen wurden in die Studie einbezogen: Lotterie-,
Ziehungs- oder Rubbelspiele, Poker, Spielautomaten, andere Casinospiele (z.B. Roulette, Blackjack
etc.), Sportwetten, Pferdewetten, E-Sportwetten, Finanzmarktwetten.

Der qualitative Teil sollte die oben beschriebene quantitative Untersuchung ergénzen, indem er einen
tieferen Einblick in die Erfahrungen und Spielpraktiken von rund zwanzig Spieler/innen oder ehemaligen
Spieler/innen von GGS im «kumulativen» Kontext der COVID-19-Pandemie und der Offnung des
legalen Online-Angebots von GGS nach Inkrafttreten des neuen BGS ermdglichte. Zwischen Januar
und August 2022 wurden zwanzig semistrukturierte Leitfadeninterviews - zehn in der Westschweiz und
zehn in der Deutschschweiz - mit einer Dauer von 40 bis 99 Minuten und einer durchschnittlichen Dauer
von 62 Minuten durchgefiihrt. Die Interviews dienten nicht dazu, die im quantitativen Teil aufgestellten
Hypothesen zu widerlegen oder zu bestétigen. Vielmehr ging es darum, Praktiken zu beschreiben, die
im Bereich des Online-Glicksspiels bzw. der Online-Videospiele nicht auf andere Weise direkt
beobachtbar sind. Alle Interviews wurden digital aufgenommen (mit dem Einverstandnis der
Teilnehmer/innen) und der Grossteil des Inhalts wurde schriftlich transkribiert (wortlich fur die Interviews
auf Franzosisch, aber nicht fur die Interviews auf Schweizerdeutsch; die Interviews auf
Schweizerdeutsch wurden von der Interviewerin direkt ins Franzdsische tibersetzt und transkribiert, um
eine gemeinsame Analyse des gesamten Korpus zu ermdglichen). Die thematische Analyse diente
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dazu, die gesammelten Informationen zu identifizieren, zu analysieren und zu strukturieren. Eine erste
vertikale Kodierung der Interviews wurde durchgefiihrt, gefolgt von einer Querschnittsanalyse fir jedes
ausgewahlte Thema.

Wichtigste Ergebnisse

Quantitativer Teil (Sektion A)
Profil und praktizierte Spiele:

Wie im Jahr 2018 ist die Mehrheit der Spieler/innen von Online-Gliicksspielen Manner
[71.0%]. Die Altersverteilung bleibt im Vergleich zu 2018 mehr oder weniger gleich, mit
Ausnahme eines Anstiegs bei den 50- bis 59-Jahrigen.

Wie bereits im Jahr 2018 vor der Markteréffnung fir Online-Casinospiele beobachtet, spielten
die Spieler/innen von Online-Casinospielen in der Schweiz Gberwiegende Lotterie-, Ziehungs-,
Rubbelspiele und/oder Sportwetten. Poker und andere Spielformen blieben minoritér.

Ein signifikanter Anstieg der Spielprévalenz ist bei den «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspielen» [von 85.1% auf 87.7%] und bei den «Spielautomaten» [von 5.0% auf 7.2%] zu
verzeichnen. Beim «Poker» ist die Entwicklung umgekehrt [von 8.6% auf 5.2%]. Bei allen
anderen Spielarten konnten keine signifikanten Unterschiede festgestellt werden.

Veréanderungen des Spielverhaltens zwischen 2018 und 2021

Die Befragung 2021 zeigt einen Anstieg der Personen, die angeben, mindestens einmal pro
Woche zu spielen [von 24.8% auf 29.9%]. Auf der Ebene der einzelnen Spielkategorien ist
dieser Anstieg bei der Mehrheit der Spiele leicht erkennbar.

Im Vergleich zu 2018 ist der Anteil der Personen, die angaben, auch landbasierte Spiele
(zusatzlich zu Online-Spielen) zu spielen, von 42.7 % im Jahr 2018 auf 33.5 % im Jahr 2021
gesunken.

Fur alle Online-GGS (ohne «Finanzmarktwetten») stiegen die durchschnittlichen Ausgaben
zwischen 2018 und 2021 von 92.- CHF auf 105.- CHF.

Zwischen 2018 und 2021 kommt es zu einem deutlichen Anstieg der «problematischen»
Spieler/innen [von 2.3% auf 5.2%)]. Nimmt man alle Spieler/innen mit einem «massigen oder
problematischen» Risikoprofil zusammen, so steigt ihr Anteil von 4.4% im Jahr 2018 auf 6.6%
im Jahr 2021. Ein signifikanter Anstieg der Pravalenz des «massigen oder problematischen»
Risikoprofils ist bei den Mannern [von 4.7% auf 7.1%] sowie bei den 18- bis 29-Jahrigen [von
12.0% auf 18.8%] und bei den 30- bis 39-Jahrigen [von 5.1% auf 9.8%] zu beobachten.
Zwischen 2018 und 2021 kommt es zu einem signifikanten Ruckgang der Anzahl der
Spieler/innen, die angeben, das Hilfs- und Unterstiitzungsangebot bei Gliicksspielproblemen
nicht zu kennen [im Jahr 2018: 37.7%; im Jahr 2021: 32.6%].

Andere Erkenntnisse fur 2021:

Betrachtet man nur die Spielkategorien, die vom BGS als Online-GGS anerkannt und/oder auf
Schweizer Webseiten angeboten werden (also ohne «Finanzmarktwetten» und «E-
Sportwetten»), so betrégt der Anteil der Spiele, die nur auf Schweizer Plattformen gespielt
werden, 90.1%, der Anteil der Spiele, die sowohl auf Schweizer als auch auf auslandischen
Plattformen gespielt werden, 6.5% und der Anteil der Spiele, die nur auf ausléandischen
Plattformen gespielt werden, 3.4%.

Die Ergebnisse fur 2021 zeigen einen Effekt der Covid-19-Pandemie auf bestimmte
Spielpraktiken. Insbesondere bei den Spielkategorien, die von Online-Spielbanken angeboten
werden, kann auf einen gemeinsamen Effekt der Markt6ffnung und der Pandemie
geschlossen werden. In diesem speziellen Zeitraum ist der Anteil der Spieler/innen, die zum
ersten Mal mit diesen Spielen begonnen haben, bedeutend.
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Qualitativer Teil (Sektion B)

Aus dem qualitativen Teil ergeben sich folgende Feststellungen zum Spielverhalten:

Die Online-Spielpraktiken der Teilnehmer/innen haben sich im kumulativen Kontext des neuen
BGS und der COVID-19-Pandemie in den meisten Fallen intensiviert.

Mehrere Teilnehmer/innen beschrieben, dass sich ihre Online-Spielpraktiken stark verandert
haben und sie in eine Abwartsspirale geraten sind. Einige Teilnehmer/innen mussten eine
professionelle Betreuung in Anspruch nehmen, nachdem sie die Kontrolle tber ihr
Spielverhalten verloren hatten.

In Bezug auf das neue Online-Angebot von GGS, das aus dem BGS resultierte, wurden in den
Interviews verschiedene spezifische Effekte hervorgehoben:

Die «legale» Dimension des Angebots und die sehr grossen Anstrengungen zur Vermarktung
des neuen Angebots wurden von einigen Teilnehmer/innen als ausschlaggebende Faktoren
fur die Einfuhrung (oder das Ausprobieren) von Online-GGS beschrieben.

Elemente, die sowohl mit der Omniprasenz des Mediums (zahlreiche Online-GGS-
Plattformen) und der neuen Technologien (Smartphones, Tablets, Computer...) als auch mit
der standigen Verflgbarkeit des Angebots (24/7) zusammenhangen, wurden als Verstarker
der Dynamik beschrieben, mit der Online-GGS-Praktiken jederzeit und tberall in den Alltag
der Spieler/innen integriert werden.

Die Umwandlung des zuvor illegalen Angebots in ein legales ging mit der Bindelung
verschiedener Arten von GGS auf bestimmten Plattformen einher. Diese Blndelung des
Angebots wurde von mehreren Teilnehmer/innen mit der Gefahr des Kontrollverlusts tiber
bestimmte unerlaubte GGS-Praktiken in Verbindung gebracht (Selbstregulierungs-
perspektive).

Die Auswirkungen der Vielzahl von Angeboten nach der Einfihrung des BGS scheinen in dem
seit Marz 2020 erlebten sozio-sanitaren Kontext umso bedeutender gewesen zu sein.
IP-Blocking wird nicht generell als uniberwindbares technisches Hindernis fiir den Zugang zu
internationalen Angeboten angesehen. Allerdings haben die damit verbundenen
Einschrankungen einige Teilnehmer/innen dazu veranlasst, ihre Online-GGS-Praktiken zu
reduzieren oder voribergehend aufzugeben.

Im Hinblick auf die Auswirkungen der COVID-19-Pandemie sind die wichtigsten Erkenntnisse aus dem
gualitativen Teil wie folgt:

In diesem Zusammenhang wurde das Experimentieren mit neuen Online-Spielpraktiken
haufig als Gelegenheit gesehen, etwas Neues auszuprobieren. Online-Spiele wurden dann
als «Zeitvertreib zum Spass» oder als eine Beschaftigung wie jede andere im Zusammenhang
mit der Pandemie beschrieben.

Das Bedurfnis nach Beschaftigung und Ablenkung durch Online-Glicksspiele wurde immer
wieder mit einem Mangel an langerfristigen sozialen Kontakten in Verbindung gebracht. Die
Mehrheit unserer Interviewpartner/innen beschrieb daher einen positiven Beitrag des Online-
Spiels in Bezug auf Ablenkung und Geselligkeit. Mehrere Teilnehmer/innen beschrieben
jedoch Einsamkeit und Langeweile als Ausléser fir eine neue GGS-Dynamik
(Spiralenperspektive).

Elemente, die sich auf die berufliche Unsicherheit und die Auswirkungen von Homeoffice oder
Fernunterricht beziehen, wurden mehrfach als Faktoren identifiziert, die die Integration von
Online-GGS-Praktiken in den Alltag der Teilnehmer/innen beglnstigt haben.
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Einleitung

2 Einleitung

2.1 Problematik und Hintergrund des neuen Geldspielgesetzes

Die Entwicklung des Internets hat viele Unterhaltungsaktivitdten verandert, und Glicks- und Geldspiele
(GGS) sind hier keine Ausnahme. Bestimmte Eigenschaften dieses Mediums wie Zuganglichkeit,
Anonymitéat, Interaktivitét, die Moglichkeit verschiedene Kontexte zu simulieren oder Gemeinschaften
zu bilden (Griffiths, 2003 ; Papineau et al., 2015), haben Online-Gliicks- und Geldspiele (Online-GGS)
zu einem sehr schnell wachsenden Markt gemacht.

Am 29. September 2017 hat das Parlament das neue Geldspielgesetz (BGS) verabschiedet. Dieses
Gesetz hatte zum Ziel, den Online-Gliicks- und Geldspielmarkt fur Schweizer Spielbanken zu 6ffnen
und gleichzeitig alle auslandischen Webseiten, die Gliicks- und Geldspiele anbieten, zu sperren. Bis zu
diesem Zeitpunkt beschrénkte sich der legale Online-Markt auf Lotterie-, Ziehungs und Rubbelspiele
sowie Sport- und Pferdewetten. Die einzigen Anbieter, die diese Spiele anbieten durften, waren
Swisslos und die Loterie Romande. Das Gesetz wurde erfolglos per Referendum angefochten und ist
am 1. Januar 2019 in Kraft getreten.

Seit Sommer 2019 hat sich das Angebot an nationalen Online-Spielbanken schrittweise entwickelt. Vier
Plattformen haben 2019, drei im Laufe des Jahres 2020 und vier weitere im Jahr 2021 ihren Online-
Betrieb aufgenommen. Auch das Spielangebot ist seitdem gewachsen: Die ersten Plattformen boten
zunachst eine begrenzte Anzahl von Spielautomaten und anderen Casinospielen wie Roulette an. Erst
ab Ende 2020 wurde in den Schweizer Online-Casinos auch Online-Poker angeboten.

Ab September 2019 wurden die ersten ausléandischen Webseiten mit Online-Gliicks- und Geldspielen
in der Schweiz gesperrt, und im Juni 2021, als die quantitative Studie durchgefuhrt wurde, war die Zahl
der gesperrten Webseiten bereits auf 434 angestiegen.

2.2 Problematik und Kontext im Zusammenhang mit der COVID-19-Pandemie

In einer Zeit, in der sich der Online-Gliicks- und Geldspielmarkt préachtig entwickelte und von einem
boomenden Angebot und einem besonders prasenten Marketing in allen Medien gepragt war, wurde
die Welt von einem einzigartigen Ereignis getroffen und erschittert: der COVID-19-Pandemie. Innerhalb
kirzester Zeit wurden Massnahmen zur Eindammung der Pandemie ergriffen und das Leben vieler
Menschen auf den Kopf gestellt. Dieses weltweite Ereignis ging mit beispiellosen sozialen und
psychologischen Auswirkungen einher.

Im Bereich der Glucks- und Geldspiele wurden die Casinos voriibergehend geschlossen, und auch nach
der Wiederer6ffnung mit Einschrdnkungen belegt (z. B. Mundschutz, Sicherheitsabstande, usw.).
Gleichzeitig wuchs die Zahl der Schweizer Online-Casinos, die eine Alternative zu den landbasierten
Spielbanken boten. Dieses wachsende Angebot wurde zudem von einer Werbewelle begleitet, die von
der neu entstandenen Konkurrenz diktiert wurde.
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Einleitung

2.3 Die beiden Schweizer eGames-Studien

Im Jahr 2018 wurde eine erste Multi-Modul-Studie durchgefiihrt, die Online-Glicks- und Geldspiele, ihre
Auswirkungen auf die Spielerpopulation und die zunehmende Verknipfung von Glucks- und
Geldspielen mit Videospielen untersuchte (Al Kurdi, Notari & Kuendig, 2020).

Im Jahr 2021 wurde eine zweite Studie durchgefihrt, um die Entwicklung des Online-Spielverhaltens
zu evaluieren. Urspriinglich sollte diese zweite Studie die Auswirkungen des Inkrafttretens des BGS
untersuchen, wurde aber an den besonderen Kontext der Pandemie angepasst, um die Auswirkungen
des neuen Online-Spielmarktes und der COVID-19-Pandemie auf das Verhalten der Spieler/innen zu
beobachten.

2.4 Berichtsstruktur
Die Struktur des Berichts spiegelt die Ziele wider und ist in zwei verschiedene Abschnitte gegliedert.

A. Quantitative Studie: Im ersten Abschnitt des Berichts wird Uber die bisher zweite Schweizer Studie
zur Nutzung der Gliicks- und Geldspiele im Internet berichtet. Sie gibt insbesondere Aufschluss
Uber die praktizierten Spiele, die Haufigkeit und Dauer des Spielens, die Hohe der gespielten
Betrage sowie die Pravalenz von problematischen Risikoprofilen gemass den Kriterien des Problem
Gambling Severity Index (PGSI). Die Entwicklung dieser verschiedenen Elemente wird ebenfalls
dokumentiert.

B. Qualitative Studie: Der zweite Abschnitt gibt die Ergebnisse von semistrukturierten Interviews
wieder, die mit aktuellen und ehemaligen Spielenden gefiihrt wurden. Sie erforscht insbesondere
die Vorstellungen der Spieler/innen, ihre Nutzung von Praventionsmassnahmen oder auch die Art
und Weise, wie die Spieler/innen ihr Geld verwalten. Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der
Entwicklung ihres Spielverhaltens im Kontext der COVID-19-Pandemie und in gewissem Masse auf
die Veranderungen, die sich aus der Anpassung des legalen Online-GGS-Angebots nach dem
Inkrafttreten des neuen BGS ergeben haben.

10
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Abschnitt A: Quantitative Studie

3 Abschnitt A: Quantitative Studie

Sucht Schweiz | Luca Notari und Jeanne Vorlet

Der quantitative Teil des Projekts eGames I, der drei Jahre nach der ersten Studie aus dem Jahr
2018 und nach dem Inkrafttreten des neuen BGS im Jahr 2019 durchgefiihrt wurde, hatte zum Ziel,
die Entwicklung des Spielverhaltens von Online-Gliicks- und Geldspieler/innen zu beobachten.
Gleichzeitig ermdglicht der quantitative Teil zu ermitteln, wie sich die COVID-19-Pandemie auf das
Verhalten der Spieler/innen ausgewirkt hat.

Dieser Abschnitt ist Teil einer internationalen Zusammenarbeit, welcher eine gemeinsame
Methodik mit standardisiertem Fragebogen beinhaltet.

11
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Abschnitt A: Quantitative Studie

3.1 Methodik

Vorlage der Umfrage

Die Studie eGames 2021 (eGames Il) ist die zweite Welle der Studie eGames 2018 (eGames I). Wie
bei der ersten Welle und um die Vergleichbarkeit der Ergebnisse zu gewahrleisten, haben wir uns daftr
entschieden, dasselbe Panel von Internetnutzer/innen wie im Jahr 2018 zu verwenden.

Im Jahr 2018 wurde diese Stichprobenmethodik aufgrund der internationalen Zusammenarbeit und
Erfahrungen in anderen Landern bei der eGames-Studie gewahlt. Mit der Datenerhebung wurde das
LINK Institut beauftragt, welches das «LINK Internet Panel» mit iber 115’000 Teilnehmenden aus der
ganzen Schweiz betreibt. Alle Teilnehmenden des «LINK Internet Panels» werden aktiv und
ausschliesslich durch reprasentative Telefonumfragen in der Schweizer Bevolkerung rekrutiert. Das
«LINK Internet Panel» vermeidet somit Bias durch Selbstselektion (Personen, die sich selbst in das
Panel eintragen kénnen) oder Multisource-Sampling, die zu systematischen Stichprobenverzerrungen
fuhren kénnen. Ein technischer Bericht Giber die Erhebungsphase und das Panel ist auf Anfrage bei den
Autor/innen erhaltlich.

Referenzbevoélkerung

Gemaéss Link, umfasst die Referenzbevdlkerung der Umfrage in der Schweiz wohnhafte Personen im
Alter von 18 bis 79 Jahren, die auf Deutsch, Franzdsisch oder Italienisch befragt werden kénnen und
mindestens einmal pro Woche das Internet fir private Zwecke nutzen. Das Umfrage- und
Stichprobenmodell bedeutet also, dass die hier vorgestellten Ergebnisse nicht als reprasentativ fir die
Gesamtbevdlkerung angesehen werden kdnnen und sollen, sondern fur eine Untergruppe der in der
Schweiz wohnhaften Bevolkerung, die wochentlich im Internet aktiv ist und sich bereit erklart hat, Zeil
des LINK-Panel zu sein.

Die im Folgenden dargestellten Ergebnisse stammen von Personen, die in den letzten 12 Monaten Geld
fur Online-Gliicks- und Geldspiele ausgegeben haben (erste Zielgruppe der Umfrage). Die Resultate
der zweiten Zielgruppe werden im Laufe 2023 prasentiert.

Durchfiihrung der Online-Umfrage

Alle registrierten Personen wurden per E-Mail eingeladen, an der Studie teilzunehmen. Personen, die
eine Woche nach Erhalt der Einladungs-E-Mail noch nicht an der Umfrage teilgenommen hatten,
erhielten eine Erinnerungs-E-Mail mit der Bitte, an der Umfrage teilzunehmen.

Die Online-Umfrage fand zwischen dem 1. Juni und dem 15. Juli 2021 statt.
Inhalt des Fragebogens

Der Hauptteil des Fragebogens fir 2018 und 2021 leitete sich von der eGames International-Studie ab
(der Basisfragebogen ist unter folgendem Link zugénglich: https://www.concordia.ca/research/lifestyle-
addiction/teams/egames.html). Dieser Fragebogen befasste sich mit verschiedenen Themen im
Zusammenhang mit der Ausubung von Online-Glicks- und Geldspielen. Die Umfrage enthielt Fragen
zu acht Spielkategorien (12-Monats-Pravalenz, Haufigkeit, Ausgaben usw.), zu Praktiken ausserhalb
des Internets, zu Spielproblemen, zu Glicksspielpraktiken ohne Echtgeld, zu «Free-to-Play»-
Spielpraktiken und zu soziodemografischen Daten. Ein Teil des Fragebogens wurde an den Schweizer
Kontext angepasst, um die Veranderungen zu messen, die durch die Er6ffnung von Online-Casinos in
der Schweiz hervorgerufen wurden. Im Vergleich zur Studie von 2018 wurde ein Modul zu den

12
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Auswirkungen der COVID-19-Pandemie sowie der Gesundheitsmassnahmen eingefiihrt und das Modul
zu kostenlosen Glucksspielen gestrichen.

Endstichprobe

Insgesamt wurden 19'960 Personen nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt und kontaktiert, wobei die
Panelstruktur hinsichtlich Geschlechts, Alters und Sprache eingehalten wurde. Von diesen Personen
erklarten sich 8'323 bereit, an der Umfrage teilzunehmen (41.7 % Teilnahmequote). Basierend auf den
vorab definierten Einschlusskriterien setzt sich die endgultige Stichprobe der Umfrage aus den Daten
von 1'414 Personen zusammen, die in den letzten 12 Monaten fiir das Spielen von Online-Glicks- und
Geldspielen bezahlt hatten (Zielgruppe 1), und von 794 Personen, die im selben Zeitraum Geld flr
kostenlose Videospiele ausgegeben hatten (Zielgruppe 2). Insgesamt gehérten 290 Befragte beiden
Zielgruppen an.

Im Rahmen des Verfahrens zur erneuten Stichprobenziehung, um die geplante Quote der
Videospieler/innen zu erreichen, wurden insgesamt 81 Teilnehmenden keine Fragen zu Glicks- und
Geldspielen angeboten. Um Auswirkungen auf die Ergebnisse zu vermeiden, wurde bei den
statistischen Auswertungen eine statistische Gewichtung vorgenommen. Dies erklart Unterschiede in
der Gesamtzahl der Teilnehmenden in einigen Tabellen.

Bereinigung der Datenbank, Umkodierung von Antworten, Ausreissern und fehlenden
Daten

Aufgrund von offenen Antworten in den Fragebdgen konnten bei einer kleinen Anzahl von Befragten
Inkohéarenzen festgestellt werden. Diese Félle wurden anhand der anderen Antworten Uberprift und
gof. von den Analysen ausgeschlossen.

Der Fragebogen bot fir jedes Spiel zwei Moglichkeiten zur Berechnung der monetaren Ausgaben an.
Eine erste Frage bezog sich auf die durchschnittlichen Ausgaben in einer normalen Spielsitzung, die
zweite auf die Ausgaben im letzten Monat. Im Rahmen dieses Berichts entschieden wir uns, beide
Fragen zu verwenden. Von den 1’314 Teilnehmenden, die gebeten wurden, ihre Ausgaben in den
Online-GGS zu schatzen, antworteten 180, dass sie nicht wissten, wie viel sie im letzten Monat gespielt
héatten [13.7%] und 36 gaben an, ihre durchschnittlichen Ausgaben pro Spielsitzung nicht zu kennen
[2.7%]. Darlber hinaus wurden bei der Datenanalyse Extremwerte im Vergleich zu anderen
Ausgabenmassen festgestellt. Daher wurden Korrekturen auf mehreren Ebenen vorgenommen. Zum
einen wurden die fehlenden Werte der monatlichen Ausgaben aus den Fragen zur Haufigkeit der
Teilnahme an Online-Spielen, zur Anzahl der Spielsitzungen pro Woche (nur fir Spieler/innen, die eine
Haufigkeit von mehrmals pro Woche angaben) und zu den Ausgaben pro Spielsitzung berechnet. Zum
anderen wurden Werte, die zwischen den beiden Berechnungsmethoden zu stark voneinander
abwichen, (konservativ) korrigiert. Auf diese Weise konnten die Ausgaben von insgesamt 1277
Teilnehmenden [97.2% der Stichprobe] ermittelt werden.

Waéhrend des Ausflllens des Fragebogens konnte fiir jede Online-Spielkategorie angegeben werden,
welche drei Plattformen fiir das Spielen am haufigsten genutzt wurden. Fir jede Kategorie von Online-
Glicks- und Geldspielen wurden die Antworten neu kodiert, um festzustellen, ob die jeweiligen Spiele
auf inlandischen (d. h. in der Schweiz erlaubten) oder auslandischen (d. h. nicht erlaubten) Plattformen
gespielt wurden. Eine grosse Anzahl von Personen antwortete, dass sie sich nicht mehr an den Namen
der verwendeten Plattform erinnern konnten. Diese Personen konnten jedoch in einer spezifischen
Frage angeben, ob es sich um in- oder auslandische Webseiten oder um beides handelte. Durch die
Zusammenstellung all dieser Informationen konnte bei 1'197 Befragten [91.1% der Stichprobe] die
Herkunft (schweizerisch oder auslandisch) der verwendeten Plattformen ermittelt werden.
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Analysen und statistische Tests
Fur jede Variablenkreuzung haben wir statistische Tests durchgefiihrt (Chi-2.Tests fiir Kreuzungen von

nominalen oder ordinalen Variablen und t-Tests fir kontinuierliche Variablen). Im Text sind nur die
statistisch signifikanten Unterschiede kommentiert.
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3.2 Ergebnisse zu den Spieler/innen von Online-Gliicks- und Geldspielen

3.2.1 Profil der Spieler/innen von Online-Glicks- und Geldspielen

Insgesamt nahmen 1°414 Spieler/innen von Online-Gliicks- und Geldspielen an der Umfrage 2021 von
eGames teil. Nach der Bereinigung von Ausreissern bestand die Stichprobe der Spieler/innen von
Online-Gliicks- und Geldspielen aus 1°'395 Fallen. Es ist wichtig zu erwahnen, dass die
soziodemografischen Merkmale der Spielpersonen in der Stichprobe der eGames-Studie 2021 denen
der Studie 2018 sehr ahnlich waren (siehe Trend Nr. 1 unten fiir Informationen zu den Unterschieden).
Die Spieler/innen von Online-GGS waren Uberwiegend méannlich [71.0% der Stichprobe], und die am
starksten vertretene Altersgruppe war die der 50-59-Jahrigen [29.8% der Stichprobe] [Abbildung 1].

Abbildung 1 - Soziodemografische Merkmale [Geschlecht, Alter] der Stichprobe der
Spieler/innen von Online-GGS [%)]: Vergleich 2018 [N=1666] - 2021 [N=1395]
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Was das Bildungsniveau betrifft, so hatten 2.3% der Stichprobe hdchstens die obligatorische Schule
abgeschlossen, 37.2% eine Berufs- oder Allgemeinbildung ohne Maturitét, 9.9% eine Ausbildung mit
Maturitdét und 50.6% der Stichprobe hatten eine tertidre Bildungsstufe (hdhere Berufsbildung,
Fachhochschule oder Universitat, Doktorat/Habilitation) abgeschlossen (siehe Tabelle 1 im Anhang).

Mehr als drei Viertel der Teilnehmenden waren berufstatig [78.2%], 2.4% arbeitslos oder erwerbslos,
2.3% Hausfrauen/-méanner sowie 5.0% Student/innen oder Lehrlinge. Rentner/innen machten 10.0%
der Stichprobe von 2021 aus.

Was den Zivilstatus der Spieler/innen betrifft, so machten Verheiratete (oder Personen mit
vergleichbarem Rechtsstatus) die Haélfte der Stichprobe [50.1%] aus, Ledige 36.1%, Geschiedene
11.2% und Verwitwete 1.5%.

Schliesslich lag das mediane monatliche Haushaltsnettoeinkommen der Teilnehmenden zwischen
6'000 und 7'499 Franken. Fur mehr als ein Drittel der Befragten [33.8%] betrug dieses Einkommen mehr
als 9'000 Franken, flir 49.4% lag das Einkommen zwischen 3'000 und 8'999 Franken und fiir 4.7% war
das Einkommen kleiner als 3'000 Franken. Der Anteil der Personen, die diese Frage nicht beantwortet
haben, liegt bei 12.0%.
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Was die Sprachregion betrifft, so bestand die Stichprobe mehrheitlich aus Spieler/innen aus der
Deutschschweiz [67.5%)]. Personen aus der Westschweiz machten 23.5% der Stichprobe aus und
Personen aus der italienischsprachigen Region 10.0%. Im Vergleich zu den in der Ausgangsstichprobe
festgelegten  Quoten  (60%/30%/10%) waren die Deutschsprachigen gegenuber den
Franzdsischsprachigen tberreprasentiert.

Trend Nr. 1: Vergleich zwischen den soziodemografischen Merkmalen der Spieler/innen in der
eGames-Umfrage von 2018 und 2021.

Tabelle 1 (im Anhang) enthalt detaillierte Angaben zu den soziodemografischen Merkmalen der
Stichprobe und einen Vergleich mit der Stichprobe aus dem Jahr 2018.

Die Altersverteilung bleibt im Vergleich zu 2018 mehr oder weniger gleich, mit Ausnahme der Personen
im Alter von 50 bis 59 Jahren, die von 23.0% auf 29.8% gestiegen sind. Es gab auch einen leichten
Anstieg der Personen mit einem tertidaren Bildungsabschluss [von 46.5% auf 50.6%] und einen leichten
Rickgang der Personen, die die obligatorische Schule nicht abgeschlossen haben [von 1.0% auf 0.4%].
Auch der Anteil der Ledigen sank von 39.0% auf 36.1%.
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3.2.2 Praktizierte Spielkategorien

Glicks- und Geldspiele: eine Frage der Ansichten

Um die in diesem Bericht vorgestellten Ergebnisse richtig zu verstehen, ist es zunachst notwendig, die
Begriffe und bestimmte Entscheidungen zu klaren, die getroffen wurden, um die Ergebnisse dieser
Studie logisch darzustellen.

Wahrend Lotteriespiele, Rubbelspiele, Poker, verschiedene Casinospiele, Sport- und Pferdewetten als
eigenstandige Glucks- und Geldspiele gelten, miissen bei Finanzmarktwetten und E-Sportwetten einige
Elemente diskutiert werden.

Rein theoretisch kénnen alle in diesem Bericht vorgestellten Spiele als Gliicks- und Geldspiele
betrachtet werden, da der Zufall das Endergebnis des Spiels vollstandig oder grosstenteils definiert.
Besondere Aufmerksamkeit sollte jedoch dem gewidmet werden, was im Rahmen dieser Studie als
«Finanzmarktwetten» bezeichnet wird.

Dabei handelt es sich nicht um klassische Wetten wie Sport- oder Pferdewetten, sondern vielmehr um
die rein spekulative Nutzung von Plattformen, die dazu bestimmt sind, Finanzinvestitionen zu tatigen.
In den letzten Jahren haben mehrere Faktoren zu dieser Entwicklung beigetragen, z. B. sinkende
Kosten fir Finanztransaktionen, die Zugénglichkeit der Devisenmarkte, die Mdglichkeit von
Echtzeitgeschéaften, die Hebeltechnik sowie das Angebot an zugénglichen Plattformen und Webseiten.
Diese Veranderungen haben die Madoglichkeit ertffnet, Finanzereignisse wie Sportereignisse zu
behandeln und Geld zu wetten, anstatt zu investieren. Es ist wichtig, die Leserin oder den Leser darauf
hinzuweisen, dass die Spieler/innen, die die Frage nach dieser Form des Gliicks- und Geldspiels
beantwortet haben, ihre Praxis selbst als eine Form des Wettens betrachtet haben. Es bestehen daher
keine methodischen Grenzen, diese Art von Wetten als Wetten auf Aktien- oder Devisenkurse zu
betrachten.

Anders verhdlt es sich mit der Einstufung als Geldspiele im Sinne des Gesetzes. Artikel 3 des BGS
definiert Geldspiele als «Spiele, bei denen gegen Leistung eines geldwerten Einsatzes oder bei
Abschluss eines Rechtsgeschéfts ein Geldgewinn oder ein anderer geldwerter Vorteil in Aussicht steht».
Gleichzeitig definiert Artikel 1, dass das BGS nicht gilt flr «Tatigkeiten, die gemass
Finanzmarktaufsichtsgesetz vom 22. Juni 2007 der Aufsicht der Eidgendssischen Finanzmarktaufsicht
(FINMA) unterstehen». In diesem Zusammenhang werden «Finanzmarktwetten» vom Gesetz nicht als
Glicksspiel betrachtet.

Was die «E-Sportwetten» betrifft, so weisen diese alle Merkmale eines Glucks- und Geldspiels auf,
werden aber derzeit von den Schweizer Betreibern (Swisslos und Loterie Romande) nicht angeboten.
Auf internationaler Ebene besteht hingegen ein mit Sportwetten vergleichbares Wettangebot. Aus
diesen Grinden werden «E-Sportwetten» in allen analysierten Kontexten der vorliegenden
Untersuchung als Gliicks- und Geldspiel betrachtet.

Zusammenfassend kénnen folgende Gliicks- und Geldspiele in allen ihren Aspekten als Gliicksspiele
betrachtet werden: Lotterien, Ziehungs- und Rubbelspiele, Poker, Spielautomaten und andere
Casinospiele, Pferdewetten, Sportwetten und E-Sportwetten. Diese Spielkategorien werden in allen
analysierten Kontexten der vorliegenden Studie als vollwertige Glicks- und Geldspiele behandelt. Da
«Finanzmarktwetten» im BGS hingegen nicht als Glicks- und Geldspiele gelten, werden diese
von spezifischen Analysen ausgeschlossen. Diese Entscheidung betrifft Analysen, die relevante
Situationen im Rahmen der konkreten Anwendung des BGS und des Kontextes von Spielpraktiken, die
als solche im Sinne des BGS gelten, abdecken (z. B. Ausgaben, Probleme im Zusammenhang mit
Glucks- und Geldspielen).
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12-Monats-Pravalenzen von Online-Gliicks- und Geldspielen

Die Teilnehmenden mussten aus einer Liste von acht Spielkategorien angeben, an welchen Online-
GGS sie in den letzten 12 Monaten mit Echtgeldeinsatz teilgenommen hatten. Die Liste der Spiele ist
die folgende:

Abbildung 2 - Liste der Online-Gliicks- und Geldspiele

1) Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele online

2) Online-Poker

3) Online-Spielautomaten

4) Andere Online-Casinospiele (z. B. Blackjack, Roulette etc.)
5) Online-Pferdewetten

6) Online-Sportwetten

7) ‘E-Sport’- oder 'Virtual Sports'-Wetten.

8) Finanzmarktwetten (z.B. Forex)

Abbildung 3 zeigt die Pravalenz der verschiedenen Online-GGS die in den 12 Monaten vor der
Befragung gespielt wurden. Es wird sehr deutlich, dass eine Mehrheit der Befragten tiber das «Online-
Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspielen» [87.7%)] berichtete. An zweiter Stelle standen «Sportwetten»,
mit 15.1% der Teilnehmenden, die angaben, diese Spielkategorie zu spielen. Andere Online-Spiele
folgen weit dahinter: «Online-Spielautomaten» wurden von 7.2% der Online-GGS-Spieler/innen unserer
Stichprobe gespielt, «Finanzmarktwetten» von 7.0%, «andere Online-Casinospiele» von 5.4%, «Online-
Poker» von 5.2%, «E-Sportwetten» von 2.5% und schliesslich «Pferdewetten» von 1.4%. Die
Unterschiede zur Stichprobe der Erhebung 2018 werden in den Trend Nr.2 beschrieben.

Abbildung 3 - 12-Monats-Pravalenzen der verschiedenen Online-GGS-Typen [%]: Vergleich 2018
[N=1666] — 2021 [N=1395]

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

85.187I7

16.315.1

2018 = 2021

NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele.
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12-Monats-Pravalenzen, nach Geschlecht und Alter

Betrachtet man die Verteilung der Spiele, die in den 12 Monaten vor der Studie gespielt wurden, nach
Geschlecht und Alter, so zeigen sich signifikante Unterschiede [Abbildung 4]. Im Vergleich zu den
Mannern spielten Frauen proportional haufiger «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» [90.9% der
Frauen im Vergleich zu 86.5% der Manner]. Manner hingegen spielten proportional haufiger «andere
Casinospiele» [6.6 % der Manner gegenuber 2.7 % der Frauen], «Sportwetten» [18.1 % gegenlber 7.7
%] und «Finanzmarktwetten» [8.9 % gegentber 2.5 %].

Hinsichtlich der Altersunterschiede wurden «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» proportional
haufiger von alteren Gruppen praktiziert [90.5% der 40- bis 49-Jahrigen, 95.9% der 50- bis 59-Jéhrigen
und 97.8% der 60+-Jahrigen gegentiber 67.8% der 18- bis 29-Jéhrigen]. Im Gegensatz dazu wurden
«Poker», «Spielautomaten» und andere Wettarten proportional haufiger von 18- bis 29-Jahrigen
praktiziert. Interessant ist auch, dass die 30-39-Jahrigen «Spielautomaten», «Sportwetten» und
«Finanzmarktwetten» bevorzugten [siehe Tabelle 2 im Anhang].

Abbildung 4 - Verteilung der Préavalenzen von Online-GGS nach Geschlecht und Alter [N=1395]
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NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele.

12-Monats-Pravalenzen, Geschlechts- und Altersverteilung fiur jede Spielkategorie

Hinsichtlich der Geschlechts- und Altersverteilung in den einzelnen Spielkategorien lassen sich mehrere
Unterschiede feststellen [Abbildung 5]. Bei allen Spielkategorien waren die Manner in der Mehrheit,
aber wie bereits im vorherigen Kapitel erwdhnt, wurden einige Spiele von einer grésseren Anzahl an
Mannern gespielt als andere. Wetten wurden vor allem von Mannern praktiziert [zwischen 80,0% und
89,8%]. Im Gegensatz dazu wurden «Spielautomaten» [75,2%] und «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» [69,9%] proportional von weniger Mannern gespielt als die anderen Spiele [siehe Tabelle
3 im Anhang].
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Im Allgemeinen haben wir keine Online-Gliucksspiele beobachtet, die vorwiegend von Frauen gespielt
werden: Online-Spiele scheinen durchweg eine Méannerdoméne zu sein.

Hinsichtlich des Alters [Abbildung 5] waren «Pferdewetten» und «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» die einzigen beiden Spiele, die Uberwiegend von Personen im Alter von 40 Jahren oder
alter gespielt wurden. Die anderen Spielkategorien wurden vor allem von Personen zwischen 18 und
39 Jahren gespielt [siehe Tabelle 4 im Anhang fiir weitere Einzelheiten].

Abbildung 5 - Geschlechts- und Altersverteilung fir jede Art von Online-GGS
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% Manner % 18-39 Jahre
74.2%
E-Sportwetten [N=35]
85.7%
Finanzmarktwetten [N=98] 59.2%
89.8%

Unterschiede im soziodemografischen Profil zwischen den Spieler/innen der verschiedenen
Spielkategorien

Hinsichtlich des Bildungsniveaus wurden «Spielautomaten» und «andere Casinospiele» eher von
Spieler/innen mit Primar- oder Sekundarschulbildung praktiziert, wéhrend «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» und «Finanzmarktwetten» eher von Spieler/innen mit Tertidrausbildung praktiziert
wurden.

In Bezug auf den beruflichen Status ist der einzige statistisch signifikante Unterschied bei den
«Finanzmarktwetten» zu beobachten, die verhaltnisméssig haufiger von berufstatigen Spielenden
praktiziert wurden.

In Bezug auf den Familienstand wurden «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» eher von
verheirateten Spielenden gespielt, wahrend «Spielautomaten», «andere Casinospiele», «Sportwetten»
und «Finanzmarktwetten» verhaltnismassig haufiger von ledigen Spielenden gespielt wurden.

Hinsichtlich der Sprachregion gab es keine statistisch signifikanten Unterschiede.

ANMERKUNG: Ausfiuihrliche Informationen zu den Praktiken im Zusammenhang mit den verschiedenen
Glucksspielen sowie eine Zusammenfassung der wichtigsten Ergebnisse nach Spielkategorie finden
sich in Anhang 4.

21



SUCHT | SCHWEIZ

Abschnitt A: Quantitative Studie

Trend Nr. 2: Vergleich der 12-Monats-Pravalenzen von Gliicks- und Geldspielen zwischen 2018
und 2021

Um die Entwicklung der Spielpraktiken zwischen 2018 und 2021 zu verstehen, miissen zwei Faktoren
bertcksichtigt werden: das im Januar 2019 in Kraft getretene Geldspielgesetz und die Massnahmen,
die aufgrund der COVID-19-Pandemie ergriffen wurden.

In Bezug auf die Auswirkungen des Online-GGS auf die Spielpraxis ist die wichtigste Anderung, die es
zu bertcksichtigen gilt, die Zulassung des Betriebs von Online-Casinospielen. Der schweizweite Betrieb
dieser Spiele (Poker, Spielautomaten, Blackjack usw.) sowie die Werbung dafiir waren zum Zeitpunkt
der ersten Online-GGS-Erhebung im Jahr 2018 verboten. Damals waren nur Online Lotterie- und
Rubbelspiele sowie Online Sport- und Pferdewetten erlaubt.

Dabei ist zu bertcksichtigen, dass die 12 Monate vor der Umfrage der zweiten eGames-Studie von den
Massnahmen, die zur Einddmmung der Pandemie ergriffen wurden (Zugangsbeschrankungen,
Gesundheitsempfehlungen usw.), betroffen waren.

Diese beiden Ereignisse kdnnen somit einen wesentlichen Teil der beobachteten Veranderungen im
Verhalten der Spieler/innen zwischen 2018 und 2021 erklaren. Eine detailliertere Analyse wird im
Kapitel, das der Marktdffnung und den Auswirkungen der Pandemie gewidmet ist (siehe Kapitel 3.2.10),
vorgestellt.

Hinsichtlich der beobachteten Veranderungen wurde ein signifikanter Anstieg bei «Lotterie-, Ziehungs-
oder Rubbelspielen» [von 85.1% auf 87.7%] und «Spielautomaten» [von 5.0% auf 7.2%] beobachtet.
Im Fall von «Poker» war die Entwicklung umgekehrt [von 8.6% auf 5.2%]. Bei allen anderen
Spielkategorien wurden keine signifikanten Unterschiede festgestellt.

Im Vergleich zu den Daten von 2018 blieb die Verteilung zwischen Mannern und Frauen in Bezug auf
die allgemeine Pravalenz und die Pravalenz der Teilnahme an den verschiedenen Spielen ziemlich
ahnlich (es gab keine statistisch signifikanten Unterschiede).

Hinsichtlich des Alters wurden unter den Spieler/innen im Jahr 2021 signifikant mehr Personen im Alter
von 50-59 Jahren [von 23.0% auf 29.8%)] beobachtet. Fiur alle Spielkategorien wurde der einzige
statistisch signifikante Unterschied darin gesehen, dass der Anteil der 50- bis 59-Jahrigen, die «Lotterie-
, Ziehungs- oder Rubbelspiele» spielten, anstieg [von 25.7% auf 32.6%].
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3.2.3 Teilnahmehaufigkeit an Online-Gliicks- und Geldspielen

Haufigkeit der Spielteilnahme, alle Spielkategorien inbegriffen

Der Fragebogen enthielt keine Frage zur allgemeinen Teilnahmehéaufigkeit an Online-Glucks- und
Geldspielen, sondern nur Fragen, die die Haufigkeit fir jede Spielkategorie erhoben. Daher wurde
beschlossen, die héchste Haufigkeit, die fir die verschiedenen Spiele angegeben wurde, als «Proxy»-
Indikator fur die Spielhaufigkeit zu verwenden.

Mehr als zwei von funf Spieler/innen unserer Stichprobe [40.6%] gaben an, weniger als einmal im Monat
zu spielen, 13.9% einmal im Monat, 14.6% ein paar Mal im Monat, 11.0% einmal pro Woche, 14.1%
mehrmals pro Woche, 2.5% fast jeden Tag und 1.8% taglich (Tabelle 5 im Anhang).

Insgesamt spielte fast jede(r) zehnte Spieler/in [29.9%] mindestens einmal pro Woche online
Glucksspiele (wochentliche Spieler/innen), wahrend 70.1% einmal im Monat oder seltener spielten
(gelegentliche Spieler/innen). Die Unterschiede zur Stichprobe 2018 werden im Trend Nr.3 beschrieben.

Abbildung 6 - Verteilung der Teilnahmehéaufigkeit an Online-Spielen [%], nach w&chentlichem
Spielen versus gelegentlichem Spielen: Vergleich 2018 [N=1666] — 2021 [N=1295]
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Wie wir aus den Ergebnissen in Tabelle 5 (Anhang) feststellen kénnen, spielten Frauen insgesamt
weniger haufig als Manner. Tatsachlich spielten 22.5% der Frauen (mindestens) wdchentlich, verglichen
mit 33.5% der Méanner. In Bezug auf das Alter wurde die héchste Préavalenz von (mindestens)
wadchentlichen Spieler/innen bei den 50- bis 59-Jahrigen [44.6%] beobachtet, wéhrend die niedrigste
Pravalenz bei den 18- bis 29-Jahrigen [24.5%)] beobachtet wurde. Zu beachten ist, dass die hochste
Préavalenz des taglichen Spielens trotzdem bei den 18- bis 29-J&hrigen zu beobachten war [4.4%)].

Was das soziodemografische Profil nach Spielhaufigkeit fir alle Spielkategorien betrifft, waren die
wdchentlichen Spieler/innen [N=1"295] hauptsachlich Manner [78.6%)], 50 bis 59 Jahre alt [31.3%, im
Vergleich zu 14.2% der 18-29-Jahrigen, 17.8% der 30-39-Jéhrigen und 19.1% der 60+-Jahrigen],
verheiratet [51.9%, gegenuber 32.0% ledig, 2.3% verwitwet und 13.7% geschieden], mit einer Primar-
oder Sekundarschulbildung [53.3%, gegeniber 46.5% mit einer Tertiarbildung].
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Haufigkeit der Spielteilnahme, fir jede einzelne Spielkategorie

Die folgende Abbildung 7 zeigt die Verteilung der Haufigkeit, mit der wéchentliche Spieler/innen unserer
Stichprobe an verschiedenen Spielkategorien teilnehmen. So gab etwa ein Viertel der Befragten an,
dass sie bei «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspielen», «Spielautomaten», «anderen Casinospielen,
«Sportwetten» und «E-Sportwetten» mindestens einmal pro Woche spielten. Die wdchentlichen
Spieler/innen waren etwas zahlreicher im «Poker» spielen [35.5%]. Schliesslich stellten
«Finanzmarktwetten» die Spielkategorie mit den meisten wdchentlichen Spieler/innen dar, da die
Verteilung zwischen wochentlicher und gelegentlicher Spielhaufigkeit fast 50:50 betrug. Die Details der
Teilnahmehaufigkeiten fur jede Spielkategorien sind in Tabelle 6 im Anhang zu entnehmen.

Abbildung 7 - Anteil der wdchentlichen Spieler/innen nach Spielkategorie [%]: Vergleich 2018
[N=1666] — 2021 [N=1314]
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NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele. Die Ergebnisse fir Pferdewetten 2018 und 2021,
und E-Sportwetten 2018 werden in dieser Grafik nicht dargestellt aufgrund eines N<30.

Trend Nr. 3: Vergleich der Haufigkeit der Spielteilnahme zwischen 2018 und 2021

Die Umfrage 2021 zeigt einen leichten Anstieg der Personen, die angaben, mindestens einmal pro
Woche zu spielen [von 24.8 % auf 29.9 %]. Auf der Ebene der einzelnen Spiele ist dieser Anstieg bei
den meisten Spielkategorien nur leicht zu erkennen. Bei «anderen Casinospielen» und vor allem bei
«Finanzmarktwetten» ist der Anstieg des Anteils der wochentlichen Spieler/innen recht spektakular: In
beiden Féllen hat sich der Anteil praktisch verdoppelt.

24




ﬂl' ™ a
(GROUPEMENT ROMAND D'ETUDES DES ADDICTIONS

Abschnitt A: Quantitative Studie

Anzahl der in den letzten 12 Monaten praktizierten Spielkategorien und Spielkombinationen

Die grosse Mehrheit der GGS-Spieler/innen unserer Stichprobe gab an, in den letzten 12 Monaten nur
eine Spielkategorie gespielt zu haben [79.5%]. Von den Teilnehmenden gaben 14.0% an, zwei
Spielkategorien zu spielen und 6.5%, drei oder mehr Spiele gespielt zu haben [Abbildung 8].

Abbildung 8 - Anzahl der Spielkategorien, die in den letzten 12 Monaten gespielt wurden [%]:
Vergleich 2018 [N=1666] — 2021 [N=1395]

2018 2021

m Ein Spiel Zwiei Spiele DreiSpiele cder mehr m Ein Spiel Zweei Spiele DreiSpiele oder mehr

Hinsichtlich des soziodemografischen Profils waren die Personen, die drei oder mehr Spielkategorien
angaben, eher wochentliche Spieler/innen [52.2%], mannlich [87.6%)] und zwischen 18 und 29 Jahre alt
[40.4%] [siehe Tabelle 7 im Anhang]. Im Gegensatz dazu waren die Spieler/innen, die ausschliesslich
eine Spielkategorie ausubten, Uberwiegend gelegentliche Spieler/innen [73.1%], eher &lter [48.0%
waren 50 Jahre oder &lter] und hatten eine geringere Mannerproportion [67.6% waren Manner].
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Tabelle 8 beschreibt die wichtigsten praktizierten Spielkombinationen. Der grosste Teil der
Teilnehmenden gab an, nur «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» [70.3%)] zu spielen. Betrachtet
man die Kombinationen, die mehr als 1% der Stichprobe ausmachten, kombinierten 6.5% der
Teilnehmenden «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» und «Sportwetten», 3.9% spielten
ausschliesslich «Sportwetten» und 2.6% spielten ausschliesslich «Finanzmarktwetten». Der Anteil der
Spieler/innen [12.4%], die angaben, andere Spielkombinationen zu spielen, ist recht hoch. Dies deutet
darauf hin, dass es im Allgemeinen keine typischen Spielkombinationen gibt, sondern dass die
Spielpraferenzen von Spieler/in zu Spieler/in stark variieren kénnen. Die Unterschiede zur Stichprobe
der Erhebung 2018 sind im Trend Nr.4 festgehalten.

Tabelle 8 - Wichtigste Spielkombinationen (N=1395)

Spielkombinationen Pravalenz [%]
Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele [ausschliesslich]. 70.3%
Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele UND Sportwetten 6.5%
Sportwetten [ausschliesslich] 3.9%
Finanzmarktwetten [ausschliesslich] 2.6%
Lotteriespiele, Ziehungen oder Rubbelspiele UND Finanzmarktwetten 1.7%
Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele UND Spielautomaten 1.5%
Poker [ausschliesslich] 1.1%
Andere Kombinationen 12.4%

Trend Nr. 4: Vergleich der Anzahl der praktizierten Spielkategorien und Spielkombinationen
zwischen 2018 und 2021

Im Vergleich zu der 2018 durchgefuhrten Umfrage ist die Anzahl der Personen, die in den letzten 12
Monaten nur ein einziges Online-Gllicksspiel zu spielen angab, ziemlich stabil geblieben [81.4% im Jahr
2018 gegeniber 79.5% im Jahr 2021]. Variationen lassen sich bei der Kombination der praktizierten
Spielkategorien feststellen. Wahrend die «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» als ausschliessliche
ausgelibte Spielkategorie stabil blieb, ging die Ausiibung von «Sportwetten» sowie deren Kombination
mit «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspielen» zuriick. Das ausschliessliche Spielen von
«Finanzmarktwetten» war andererseits im Jahr 2021 hoher, wahrend dessen «Online-Poker» von 2.1%
im Jahr 2018 auf 1.1% im Jahr 2021 gesunken ist.
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3.2.4 Spielpraxis auf schweizerischen oder auslandischen Plattformen
Hintergrund und Entwicklung des einheimischen Glicks- und Geldspielangebots

Die Umfrage 2021 fand statt, nachdem im Januar 2019 das Geldspielgesetz (BGS) in Kraft getreten ist,
welches den Betrieb von Online-Casinospielen erlaubt. Ab Juli 2019 durften mehrere Schweizer
Spielbanken nach und nach ihre Online-Gliicks- und Geldspielplattformen 6ffnen.

Diese Arten von Online-Glucks- und Geldspielen [Online-Poker, Spielautomaten, Blackjack, Roulette
usw.] wurden zusatzlich zum legalen Angebot der «Online-Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» und
der «Pferde- und Sportwetten», die von den beiden nationalen Betreibern Swisslos und Loterie
Romande angeboten werden, eingefihrt.

Diese Offnung ging mit einer kontinuierlichen Blockierung des ausléandischen Angebots einher - ein
Angebot, das wir in diesem Bericht als «auslandisches Angebot» bezeichnen -, und zwar durch die
Sperrung auslandischer Webseiten (IP-Blocking) durch die nationalen Internetprovidern!. Das
Verwaltungsverfahren zur Verhinderung des Zugangs zu diesem unberechtigten Angebot ist langwierig
und unsystematisch. Derzeit sind keine Informationen Uber die Wirksamkeit dieser
Zugangsbeschrankung verfugbar.

Spielpraxis auf schweizerischen oder auslandischen Plattformen, alle Spielkategorien
inbegriffen

Unter Berucksichtigung aller Spielkategorien gaben 85.8% der Befragten an, nur auf Schweizer
Plattformen, 5.6% nur auf auslandischen Plattformen und 8.7% sowohl auf Schweizer als auch auf
auslandischen Plattformen Online-Spiele zu spielen. Betrachtet man nur die Spiele, die vom
Spielbankengesetz als Online-GGS anerkannt werden und/oder von Schweizer Plattformen angeboten
werden (also ohne «Finanzmarktwetten» und «E-Sportwetten»), belief sich der Anteil der
Spielkategorien, die nur auf Schweizer Plattformen gespielt wurden, auf 90.1 %, der Anteil der
Spielkategorien, die sowohl auf schweizerischen als auch auf auslandischen Plattformen gespielt
wurden, auf 6.5 % und der Anteil der Spielkategorien, die nur auf ausléandischen Plattformen gespielt
wurden, auf 3.4 % (siehe Abbildung 9). Daraus geht also hervor, dass, obwohl das Angebot dieser
Spielkategorien auf Schweizer Plattformen vorhanden war, ein Anteil der Spieler/innen dennoch
auslandische Plattformen nutzte, um ihre bevorzugten Spielkategorien auszuiben.

1 Im Rahmen der Rekodierungsarbeit der Antworten der Spieler/innen ist es interessant zu betonen, dass wir von den 94
auslandischen Plattformen, die von den Teilnehmenden angegeben wurden, 43 Plattformen aufgelistet haben, auf die die
Forscher der Studie Uber eine normale Internetverbindung zugreifen konnten.
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Abbildung 9 - Verteilung der Spielpraxis auf schweizerischen oder auslandischen Plattformen,
fur alle Spielkategorien (ohne Finanzmarkt- und E-Sportwetten) [%)]
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Hinsichtlich der Art der Verbindung, die fir den Zugang zu den Webseiten oder Plattformen verwendet
wurde, nutzte die Uberwiegende Mehrheit der Teilnehmenden eine normale Internetverbindung oder
das Netz des Mobilfunkanbieters [94.9% der Stichprobe, N=1212]. Hingegen nutzten insgesamt 7.4%
der Personen (auch) ein System, das das IP-Blocking umgeht, um sich mit Online-Glicks- und
Geldspielen zu verbinden [N=98]. Die Spieler/innen, die Gliicksspiele nur auf auslandischen Webseiten
ausiuben, gaben zu 85.1% an, sich Uber eine normale Verbindung einzuloggen.

Betrachtet man Geschlecht und Alter, so zeigt sich, dass in unserer Stichprobe mehr Manner als Frauen
zumindest teilweise auslandische Angebote nutzten [11.7% vs. 5.2%], wobei dieser Anteil bei den 18-
bis 29-Jahrigen am hdchsten war und mit zunehmendem Alter abnahm [19.4% bei den 18- bis 29-
Jahrigen, 15.6% bei den 30- bis 39-Jahrigen, 9.8% bei den 40- bis 49-Jahrigen, 4.6% bei den 50- bis
59-Jahrigen, 1.9% bei den 60-Jahrigen und Alteren]. Es gibt keine Unterschiede hinsichtlich der
Sprachregion der Befragten (siehe Tabelle 9 im Anhang fur weitere Informationen).

Spielpraxis auf schweizerischen oder auslandischen Plattformen, fiir jede einzelne
Spielkategorie

Konzentriert man sich auf die Antworten, die fur jede Online-Spielkategorie gegeben wurden, kann man
feststellen, dass «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» fast ausschliesslich auf Schweizer Webseiten
oder Plattformen gespielt wurden [98.8%]. Etwas mehr als drei Viertel der Spieler/innen von
«Spielautomaten» und «anderen Casinospielen» nutzten Schweizer Webseiten. Hingegen zeigt sich,
dass ein grésserer Anteil der Befragten bei «Sportwetten» [10.7% auf in- und auslandischen Webseiten
und 22.3% nur auf ausléandischen Webseiten], «Online-Poker» [8.9% auf in- und auslandischen
Webseiten und 44.4% nur auf auslandischen Webseiten] und «Finanzmarktwetten» [5.0% auf in- und
auslandischen Webseiten und 68.3% nur auf auslandischen Webseiten] auf auslandischen Webseiten
oder Plattformen spielten (siehe Abbildung 10). Zu beachten ist, dass die Daten zu «E-Sportwetten»
und «Pferdewetten» aufgrund der geringen Anzahl von Personen, die diese Spiele spielen (weniger als
30 Befragte), nicht dargestellt werden.
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Die Tatsache, dass die Spieler/innen von «Finanzmarktwetten» mehrheitlich auslandische Webseiten
oder Plattformen nutzten, ist angesichts der fehlenden Regulierung dieser Spielkategorien in der
Schweiz nicht Gberraschend. Hingegen zeigt sich auf, dass ein Teil der Spieler/innen von «Online-
Poker», «Spielautomaten» und «anderen Casinospielen» trotz der Schweizer Markterdffnung fur
Online-Casinospiele im Jahr 2019 weiterhin auslandische Plattformen nutzten.

Abbildung 10 — Verwendung von schweizerischen oder auslandischen Spielplattformen fir jede
Online-GGS Spielkategorie [%]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Lotteriespiele [N=1026] 98.8 O70.5
Poker [N=62] 46.7 8.9 44.4
Automatenspiele [N=82] 77.6 6.7 15.7
Andere Casinospiele [N=66] 77.8 5.7 16.6
Sportwetten [N=185] 67.0 10.7 22.3
Finanzmarktwetten [N=91] 26.7 5.0 68.3
Schweizerische Plattformen Schweizerische und auslandische Plattformen

Ausldndische Plattformen

NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele. Die Ergebnisse fiur Pferdewetten E-Sportwetten
werden in dieser Grafik nicht dargestellt aufgrund eines N<30.

Trend Nr. 5: Vergleich der Glucks- und Geldspielpraxis in der Schweiz und im Ausland zwischen
2018 und 2021

Ein Vergleich der Spielpraktiken auf schweizerischen und/oder auslandischen Plattformen ist aufgrund
einer recht grossen Anderung der Fragen zwischen der Umfrage 2018 und 2021 nicht méglich. Im Jahr
2021 hatten die Teilnehmenden die Mdéglichkeit anzugeben, ob sie auf schweizerischen oder
auslandischen Plattformen spielen, falls sie die spezifischen Plattformen oder Webseiten, die sie fir
ihre Spielpraxis nutzen, vergessen hatten. Im Jahr 2018 wurde diese Frage nicht gestellt.
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3.2.5 Préaferenzen fur Online- versus landbasierte Spiele

Online- versus landbasierte Spiele, alle Spielkategorien inbegriffen

Die Online-GGS-Spieler/innen unserer Stichprobe wurden gefragt, ob sie in den letzten 12 Monaten
auch landbasierte Geld- oder Gliicksspiele gespielt hatten. Unter landbasierten Spielen versteht man
Spiele, die in konventionellen Spielbanken ohne Internet angeboten werden. Zwei Drittel der Stichprobe
[66.5%] gaben an, ausschliesslich Online zu spielen, wahrend 33.5% angaben, auch landbasierte
Spiele gespielt zu haben2. Von den 440 Spieler/innen, die sich auch fur landbasierte Spiele entschieden
hatten, gaben 30.0% an, Online-GGS im Internet zu bevorzugen, 49.5 % bevorzugten eher GGS ohne
Internet (landbasiert) und 20.5 % gaben an, sowohl im Internet als auch landbasiert zu spielen (siehe
Abbildung 11). Die Unterschiede zwischen der Stichprobe 2018 und 2021 werden im Trend Nr.6
beschrieben.

Abbildung 11 - Spielpraxis nur online versus auch landbasiert [N=1314, %)]
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Auch landbasiert (n=440) Mur online

Wie bereits erwahnt, gab die Mehrheit der Befragten an, nur Online Gliicks- und Geldspiele zu spielen.
Dies gilt auch, wenn man die Verteilung nach Geschlecht, Alter und Sprachregion betrachtet.

Betrachtet man jedoch die soziodemografischen Merkmale, so spielten die Frauen unserer Stichprobe
proportional haufiger auch terrestrisch als die Manner [31.4% der weiblichen Spieler gegentber 30.3%
der méannlichen Spieler]. Was das Alter betrifft, so nahm die Teilnahme an terrestrischen Spielen bei
unseren Spielenden in den Altersgruppen ab 30-39 Jahren ab [40.3% bei den 18-29-Jahrigen, 43.5%
bei den 30-39-Jahrigen, 32.4% bei den 40-49-Jahrigen, 29.2% bei den 50-59-Jahrigen, 21.8% bei den
60-Jahrigen und Alteren]. Ein signifikanter Unterschied wurde auch in Bezug auf die Sprachregion
festgestellt: Die franzdsischsprachigen Personen in unserer Stichprobe spielten proportional haufiger
auch terrestrische Spiele [43.0%] als die beiden anderen Sprachregionen [31.4% der
deutschsprachigen und 25.7% der italienischsprachigen Personen]. Weitere Informationen finden sich
in Tabelle 10 im Anhang.

Online- versus landbasierte Spiele, fir jede einzelne Spielkategorie

Teilnehmende wurden gebeten anzugeben, welche Spiele sie in den letzten 12 Monaten
offline/landbasiert gespielt hatten (siehe Spielliste in Abbildung 12). Wiederum lasst sich feststellen,

2 Diese Analysen schliessen «Finanzmarktwetten» ein, da sich die Frage auf jede Art von Online-GGS beziehen konnte.
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dass die meisten Gliicks- und Geldspiele ausschliesslich Online gespielt wurden. Jedoch gaben bis zu
einem Drittel der «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspieler/innen» an, diese Spielkategorie auch
landbasiert zu spielen [Abbildung 12]. Bei den anderen Spielkategorien ist der Anteil deutlich niedriger
und erreicht seinen Tiefpunkt bei den «Sportwetten» [nur 9.8 % auch landbasiert].

Abbildung 12 - Verteilung der Praxis von Glicks- und Geldspielen nur Online oder auch
landbasiert, nach Spielkategorie [%]
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NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele.

Trend Nr. 6: Vergleich der Spielpraxis nur Online versus auch landbasiert zwischen 2018 und
2021

Im Vergleich zu 2018 ist der Anteil der Personen, die auch landbasierte Spiele (zusatzlich zu Online-
Spielen) ausiibten, von 42.7 % auf 33.5 % im Jahr 2021 stark zuriickgegangen. Dieser Riickgang kdnnte
auf die kurz- oder mittelfristigen Auswirkungen der Massnahmen zur Bekdmpfung der COVID-19-
Pandemie zurlickzufiihren sein. Ausfuhrliche Beschreibungen hierzu finden sich in Kapitel 3.2.10.

Was die Praferenzen in Bezug auf Online- versus landbasierte Spiele angeht, so hat sich die Verteilung
nicht signifikant verandert, mit Ausnahme von «Spielautomaten» und «anderen Casinospielen. In
diesen beiden Fallen ist der Anteil der Spieler/innen, die diese Spiele nur Online spielten, im Vergleich
zur Stichprobe von 2018 deutlich gestiegen.

31




SUCHT | SCHWEIZ

Abschnitt A: Quantitative Studie

3.2.6 Ausgaben in den Online-Glicks- und Geldspielen

Von den 1’314 Teilnehmenden konnten die Ausgaben von insgesamt 1'277 Teilnehmenden [97.2% der
Stichprobe] ermittelt werden®. Weitere Informationen zu dieser Variablen finden Sie im Kapitel
«Methodik». Die Unterschiede zur Stichprobe der Erhebung 2018 sind in den Trend Nr.7 beschrieben.

Ausgaben in den Online-Glucks- und Geldspielen, alle Spielkategorien inbegriffen

Unter Bericksichtigung aller Online-GGS (ohne «Finanzmarktwetten») gaben die Spieler/innen in
unserer Stichprobe 2021 durchschnittlich 105.- CHF pro Monat aus [199.-CHF mit Einbeziehung der
«Finanzmarktwetten»] (Tabelle 11 im Anhang).

Abbildung 13 - Durchschnittliche monatliche Ausgaben in den Online-GGS (ohne und mit
«Finanzmarktwetten») [CHF]: Vergleich 2018 [N 2018=1637] — 2021 [N 2021=1277]
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% Die Ausgaben fur «Finanzmarktwetten» waren besonders hoch im Vergleich zu den anderen Online-GGS. Da diese
Spielkategorie in der Schweiz nicht offiziell als Geld- und Glucksspiel definiert ist, haben wir uns entschieden, sie in den Analysen
fur die Ausgaben in den anderen Spielen zu trennen. Die Ergebnisse mit «Finanzmarktwetten» befinden sich separat in den
Tabellen im Anhang.
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Die folgende Grafik (Abbildung 14) beschreibt die durchschnittlichen monatlichen Ausgaben in den
Online-GGS (ohne «Finanzmarktwetten») nach Geschlecht und Alter [Tabelle 11 im Anhang].
Interessanterweise gaben Manner im Durchschnitt mehr als doppelt so viel aus wie Frauen [128.- CHF
gegeniber 49.- CHF bei den Frauen]. Die Altersgruppe, die durchschnittlich am meisten Geld pro Monat
in Online-GGS ausgab, war die der 18- bis 29-Jahrigen [162.- CHF], gefolgt von den 30- bis 39-Jahrigen
[145.- CHF].

Lasst man die Ausgaben fir «Finanzmarktwetten» unbertcksichtigt, so gaben Manner 86.5% und
Frauen 13.5% des insgesamt in unserer Stichprobe ausgegebenen Geldes aus. Was das Alter betrifft,
so gaben die 18- bis 29-Jahrigen 26.3%, die 30- bis 39-Jahrigen 24.1%, die 40- bis 49-Jahrigen 18.9%,
die 50- bis 59-Jahrigen 19.3% und die 60-Jahrigen und Alteren 11.4% des Gesamtbetrags aus.

Abbildung 14 - Verteilung der durchschnittlichen monatlichen Ausgaben in den Online-GGS
(ohne «Finanzmarktwetten») in den letzten 12 Monaten, nach Geschlecht und Alter [CHF]
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Manner (N=884) 128

Frauen (N=363) 49

18-29 Jahre (N=212) 162
30-39 Jahre (N=217) 145
40-49 Jahre (N=279) 88

50-59 Jahre (N=376) 67

60+ Jahre (N=162) 92

Total (N=1247) 105
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Abbildung 15 zeigt die monatlichen Ausgaben aller Online-GGS nach verschiedenen Perzentilen. Diese
Abbildung zeigt, dass 50% der Stichprobe berichteten, 25.- CHF oder weniger pro Monat auszugeben.
Drei Viertel der Befragten gaben an, 75.- CHF oder weniger pro Monat auszugeben [87.- CHF inkl.
«Finanzmarktwetten»]. Umgekehrt betrachtet bedeutet dies, dass die 25% der Spieler/innen, die am
meisten ausgaben, durchschnittliche monatliche Ausgaben von (ber 75.- CHF pro Monat hatten. Bei
den 10%, die am meisten ausgaben, beliefen sich die Ausgaben auf mindestens 173.- CHF pro Monat
[260.- CHF inkl. «Finanzmarktwetten»]. Die 5% und 1% der Personen mit den hdchsten Ausgaben
gaben mindestens 325.- CHF bzw. 1°’515.- CHF pro Monat aus [600.- CHF bzw. 3'745.- CHF inkl. «
Finanzmarktwetten»].

Ohne Berticksichtigung der «Finanzmarktwetten» machten die Ausgaben der 50% der Spieler/innen mit
den héchsten Ausgaben 95.4% der Gesamtausgaben aus. Die Ausgaben, die von den 25% der
Spieler/innen mit den hdchsten Ausgaben generiert wurden, machten 85.9% der Gesamtausgaben aus.
Die Ausgaben, die von den 10% der Spieler/innen mit den hdchsten Ausgaben generiert wurden,
machten 69.6% der Gesamtausgaben aus. Die Ausgaben, die von den 5% der Spieler/innen mit den
hochsten Ausgaben generiert wurden, machten 58.9% der Gesamtausgaben aus. Die Ausgaben, die
von den 1% der Spieler/innen mit den hdchsten Ausgaben generiert wurden, machten 35.2% der
Gesamtausgaben aus.

Abbildung 15 - Verteilung der monatlichen Ausgaben in den Online-GGS wahrend den letzten 12
Monaten [CHF], nach verschiedenen Perzentilen [N=1277]
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Unter Bericksichtigung der Teilnahmehaufigkeit an Online-GGS (Tabelle 12 im Anhang) gaben
Personen, die einmal pro Woche oder 6fter spielten (wochentliche Spieler/innen), im Durchschnitt am
meisten Geld aus [275.- CHF gegenlber 34.- CHF fur Personen, die weniger als einmal pro Woche
spielten (gelegentliche Spieler/innen)]. Inklusive «Finanzmarktwetten» beliefen sich die Betrage auf
529.- CHF (fur woéchentliche Spieler/innen) bzw. 59.- CHF (fur gelegentliche Spieler/innen). Im
Allgemeinen gaben die wdchentlichen Spieler/innen in unserer Stichprobe fast drei Viertel (76.9%) der
durchschnittlichen monatlichen Gesamtausgaben der Spielerpopulation aus [79.2% unter Einschluss
der «Finanzmarktwettens].

Betrachtet man die Anzahl der ausgeubten Spiele, so gaben Personen, die drei oder mehr
Spielkategorien ausibten, durchschnittlich 605.- CHF [894.- CHF inkl. «Finanzmarktwetten»] aus.
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Personen, die ausschliesslich eine Spielkategorie austibten, gaben durchschnittlich 46.- CHF aus und
Personen, die zwei Spielkategorien ausuibten, durchschnittlich 176.- CHF [116.- CHF bzw. 311.- CHF
inkl. «Finanzmarktwetten»] (siehe Tabelle 13 im Anhang). Insgesamt wurden 41.3% der
Gesamtausgaben von Spieler/innen generiert, die drei oder mehr Spielkategorien austibten, 24.6% von
denjenigen, die zwei Spielkategorien ausibten, und 34.1% von denjenigen, die ausschliesslich eine
Spielkategorie ausubten.

Ausgaben in den Online-Gliicks- und Geldspielen, fir jede einzelne Spielkategorie

Eine Analyse der Ausgaben fur die einzelnen Spielkategorien zeigt erhebliche Unterschiede in den
Durchschnittswerten (Tabelle 14 im Anhang). So lag der Durchschnitt fir «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» bei 61.- CHF, fur «Sportwetten» bei 100.- CHF, fur «Online-Poker» bei 152.- CHF, fir
«Spielautomaten» bei 174.- CHF, fir «anderen Casinospielen» bei 178.- CHF und schliesslich mit
Abstand am hdchsten fir «Finanzmarktwetten» mit 1434.- CHF (Abbildung 16)*. Diese sehr hohen
Betrage erklaren sich durch die generell hoheren Héchstbetrage [maximale monatliche Ausgabe
=19'500.- CHF].

Abbildung 16 - Durchschnittliche monatliche Ausgaben, nach Online-Spielkategorie [CHF]

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600

Lotteriespiele (N=1122) 61

Poker (N=64) 152
Spielautomaten (N=93) 174
Andere Casinospiele (N=65) 178
Pferdewetten (N=17) 165
Sportwetten (N=188) 100
E-Sportwetten (N=31) 110
Finanzmarktwetten (N=86) 1434

NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele.

Insgesamt trugen «Finanzmarktwetten» zu 48.5% der monatlichen Gesamtausgaben unserer
Stichprobe bei, obwohl nur 7.0% der Stichprobe diese Spielkategorie ausiibten. Gefolgt wurden sie von
«Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» [26.9%], «Sportwetten» [7.1%], «Spielautomaten» [6.4%],
«andere Casinospielen» [4.6%], «Poker» [3.8%)], «E-Sportwetten» [1.3%)] und «Pferdewetten» [1.1%].
Wenn man die «Finanzmarktwetten» nicht in den Gesamtausgaben miteinbezieht, zeigt sich, dass
«Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» den grossten Beitrag zu den Gesamtausgaben leisteten
[52.2%], gefolgt von «Sportwetten» [14.4%], «Spielautomaten» [12.3%], «anderen Casinospielen»
[8.9%], «Poker» [7.5%)], «E-Sportwetten» [2.6%)] und «Pferdewetten» [2.2%)].

4 Angesichts der geringen Anzahl von Spielerfinnen von «Pferdewetten» und «E-Sportwetten» werden die
durchschnittlichen Ausgaben flr diese beiden Spielkategorien nicht im Text dargestellt, sondern befinden sich nur
in den Anhangen.
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Ausgaben nach Spielpraxis auf schweizerischen und auslandischen Plattformen

Ein Vergleich der monatlichen Ausgaben fur Glicks- und Geldspiele auf schweizerischen und
auslandischen Plattformen zeigt, dass Befragte, die sowohl auf schweizerischen als auch auf
auslandischen Online-GGS Webseiten spielten, im Durchschnitt mehr ausgaben als Befragte, die nur
auf schweizerischen Plattformen spielten [449.- CHF vs. 72.- CHF]. Sie gaben auch mehr aus als
Befragte, die nur ausléandische Plattformen nutzten [123.- CHF pro Monat] (Tabelle 15 im Anhang).

Insgesamt trugen Spieler/innen, die nur auf Schweizer Webseiten oder Plattformen spielten, zu den
héchsten Gesamtausgaben der Stichprobe bei [58.6%, ohne « Finanzmarktwetten»]. Befragte, die
sowohl auf schweizerischen als auch auf auslandischen Webseiten spielten, trugen zu 37.3% der
Gesamtausgaben bei und Personen, die nur auf ausléandischen Webseiten spielten, zu 4.2%.

Ausgaben fiur landbasierte Spiele und Gesamtausgaben

Befragte, die angaben, auch landbasiert zu spielen (ohne Internet), wurden gefragt, wie viel sie im
letzten Monat fur diese konventionelle Spielpraxis ausgegeben hatten. Insgesamt konnten 412 Befragte
schéatzen, wie viel sie im letzten Monat fur landbasierte Gliicks- und Geldspiele ausgegeben hatten: Der
Median lag bei 20.- CHF pro Monat und der Mittelwert bei 48.- CHF (N=412; Standardabweichung: 98).

Um die Ausgaben nach Online- und/oder landbasierter Spielpraxis zu vergleichen, wurden die
Ausgaben beider Spielpraktiken addiert. Dabei ist es interessant hervorzuheben, dass einen
Unterschied hinsichtlich der durchschnittlichen monatlichen Ausgaben fur diese beiden Spielpraktiken
existiert (Abbildung 17). Befragte, die angaben, sowohl Online als auch landbasiert zu spielen, gaben
im Durchschnitt insgesamt 201.- CHF aus. Im Vergleich gaben diejenigen, die angaben, nur Online zu
spielen, 76.- CHF aus. Bezieht man die «Finanzmarktwetten» mit ein, so gaben die Befragten, die nur
Online spielten, 166.- CHF aus, wahrend die Befragten, die auch landbasierte Spiele ausiibten, 304.-
CHF ausgaben (Tabelle 16 im Anhang).

Abbildung 17 - Durchschnittliche Online- und/oder landbasierte Ausgaben und
Gesamtausgaben fur Glucks- und Geldspiele, in CHF [mit und ohne «Finanzmarktwetten»]
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Trend Nr. 7: Vergleich der durchschnittlichen Ausgaben zwischen 2018 und 2021

Fur alle Online-GGS (ohne «Finanzmarktwetten») betrugen die durchschnittlichen Ausgaben, die die
Befragten in den beiden Studien angegeben haben, 92.- CHF im Jahr 2018 und 105.- CHF im Jahr
2021. Unter Bericksichtigung der «Finanzmarktwetten» war dieser Unterschied noch deutlicher: 116.-
CHF im Jahr 2018 und 199.- CHF im Jahr 2021.

Ohne Berucksichtigung der Ausgaben fur « Finanzmarktwetten», ist ein signifikanter Unterschied der
durchschnittlichen Ausgaben bei Mannern [105.- CHF im Jahr 2018 und 128.- CHF im Jahr 2021], bei
den 18- bis 29-Jéhrigen [145.- CHF im Jahr 2018 und 162.- CHF im Jahr 2021], bei den 30- bis 39-
Jahrigen [83.- CHF im Jahr 2018 und 145.- CHF im Jahr 2021] und bei den 60-Jahrigen oder Alteren
[77.- CHF im Jahr 2018 und 92.- CHF im Jahr 2021] festzustellen. Die ubrigen Unterschiede sind nicht
signifikant.

Hinsichtlich der durchschnittlichen Ausgaben fir die verschiedenen Spielkategorien sind zwischen 2018
und 2021 keine signifikanten Unterschiede fir die «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele» und
«Poker» feststellbar. Dagegen sind signifikante Unterschiede bei «Spielautomaten» [2018: 127.- CHF;
2021: 174.- CHF], «anderen Casinospielen» [2018: 87.- CHF; 2021: 178.- CHF], «Sportwetten» [2018:
83.- CHF; 2021: 100.- CHF] und « Finanzmarktwetten» [2018: 510.- CHF; 2021: 1434.- CHF] zu
beobachten. Fir «Pferdewetten» und «E-Sportwetten» reichen die Daten nicht aus, um
Schlussfolgerungen tber die Entwicklung der durchschnittlichen Ausgaben zu ziehen.

Ohne Berlcksichtigung der «Finanzmarktwetten» war der Beitrag zu den monatlichen
Gesamtausgaben der Online-GGS im Jahr 2021 hoher fur «Spielautomaten» [6.9% in 2018 und 12.3%
in 2021] und «anderen Casinospielen» [4.9% in 2018 und 8.9% in 2021]. Bei «Sportwetten» blieb er
stabil [14.5% im Jahr 2018 und 14.4% im Jahr 2021], bei «Poker» ist er viel niedriger [14.7% in 2018
und 7.5% in 2021] und bei «Lotterie, Ziehungs- oder Rubbelspielenx» leicht niedriger [56.4% in 2018 und
52.2% in 2021]. Fur «Pferdewetten» und «E-Sportwetten» reichen die Daten nicht aus, um
Schlussfolgerungen tber die Entwicklung der Beitrage zu den durchschnittlichen Gesamtausgaben zu
Ziehen.

Betrachtet man die Ausgaben in den Online- und landbasierten GGS (ohne «Finanzmarktwetten»), so
sind die durchschnittlichen Ausgaben der Spieler/innen unserer Stichproben im Jahr 2021 leicht
niedriger als im Jahr 2018 [136.- CHF im Jahr 2018 und 119.- CHF im Jahr 2021]. Vergleicht man die
Spieler/innen, die nur Online spielen mit denjenigen, die auch landbasiert spielen, so zeigen die
Ergebnisse 2021 hohere durchschnittliche Ausgaben der reinen Online-Spieler/innen [70.- CHF in 2018
auf 76.- CHF in 2021] und niedrigere durchschnittliche Ausgaben der Spieler/innen, die sowohl Online
als auch landbasiert spielen [219.- CHF in 2018 und 201.- CHF in 2021], als im Jahr 2018.
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3.2.7 Probleme im Zusammenhang mit Online-Glicks- und Geldspielen

Problem Gambling Severity Index (PGSI)

Der Problem Gambling Severity Index (PGSI) besteht aus 9 Fragen, die mit O bis 3 bewertet werden
(siehe Tabelle 17 im Anhang fur die detaillierten Ergebnisse der Fragen). Die Summe der Ergebnisse
der Fragen kann also zwischen 0 und 27 liegen. Auf der Grundlage dieser Punktzahl werden
Risikoprofile definiert: bei einem Score von 0 wird der/die Spieler/in als «unproblematisch» eingestuft,
bei einem Score von 1 bis 2 als Spieler/in mit «geringem Risiko», bei einem Score von 3 bis 7 als
Spieler/in mit «massigem Risiko» und bei einem Score von 8 oder mehr als «problematische/r
Spieler/in» [Ferris & Wynne, 2001]. Diese Bewertung wurde spater ausgewertet und mehrere
Autor/innen schlugen vor, die Bewertung der Kategorie «massiges Risiko» zu andern und das Minimum
von 3 auf 5 zu erhdhen [Currie et al., 2010; Williams & Volberg, 2014]. In diesem Bericht werden wir
diese Version des Scores verwenden; die Risikoprofile lauten daher wie folgt: 0 = «unproblematisch»,
1-4 = «geringes Risiko», 5-7 «méssiges Risiko», 8+ = «problematische/r Spieler/in»®. Die Unterschiede
zur Stichprobe der Erhebung 2018 werden in den Trend Nr.8 beschrieben.

Spielprobleme, alle Spielkategorien inbegriffen

Basierend auf den Antworten zum PGSI (und ohne Berlcksichtigung der Spieler/innen, die
ausschliesslich «Finanzmarktwetten» ausiibten) wiesen drei Viertel der Befragten keine Probleme im
Zusammenhang mit Glicks- und Geldspielen auf. Jeder fiinfte Befragte wies ein geringes Risiko
[19.6%] auf, 1.4% ein massiges Risiko und 5.2% der Stichprobe waren problematisch eingestuft [Figur
17]. Die Ergebnisse, die « Finanzmarktwetten» mit einbeziehen, unterscheiden sich nur geringfiigig
(siehe Tabelle 18 im Anhang).

Abbildung 17 - Verteilung der Online-GGS-Spieler/innen, nach Risikokategorie des PGSI [%)]:
Vergleich 2018 - 2021
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5 Angesichts der Besonderheit der Spieler/innen von «Finanzmarktwetten» (siehe Kasten in der Einleitung)
schliessen die folgenden Analysen diese Spielkategorie aus. Dennoch werden die Ergebnisse mit und ohne
«Finanzmarktwetten» in den Tabellen im Anhang beschrieben.
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ANMERKUNG: Aufgrund des hohen Problemniveaus in der Gruppe der Spieler/innen mit massigem
Risikoprofil (5 Punkte oder mehr) werden die Gruppe der Spieler/innen mit massigem Risikoprofil und
die Gruppe der problematischen Spieler/innen in den folgenden Kapiteln als eine Gruppe behandelt.

Beim Vergleich der Risikoprofile unserer Teilnehmenden nach soziodemografischen Merkmalen
kénnen wir feststellen, dass sich der Anteil von Mannern und Frauen pro Risikogruppe nur geringfugig
unterscheidet. In Bezug auf das Alter sind hingegen deutliche Unterschiede zu erkennen. Junge
Personen zwischen 18 und 29 Jahren stellten nur 13.0% der «unproblematischen» Spieler/innen, aber
fast die Halfte [49.4%] der Spieler/innen «mit massigem oder problematischem Risikoprofil» dar.
Umgekehrt machten Personen zwischen 50 und 59 Jahren ein Drittel der «unproblematischen»
Spieler/innen und eine/n von 10 Spieler/innen «mit massigem oder problematischem Risikoprofil» aus
(siehe Tabelle 19 im Anhang).

Betrachtet man die soziodemografischen Merkmale nach Risikoprofil, so gibt es keine signifikanten
Unterschiede der PGSI-Risikokategorien zwischen Frauen und Mannern in unserer Stichprobe. Nimmt
man hingegen die Verteilung der Risikoprofile der Online-GGS-Spieler/innen nach PGSI und nach Alter,
S0 zeigt sich, dass die Anzahl der Personen, die ein massiges Risiko aufwiesen oder problematisch
eingestuft wurden, zwischen den Altersgruppen abnimmt. Wahrend namlich 18.8% der 18- bis 29-
Jahrigen ein massiges Risiko aufwiesen oder problematisch waren, sinkt diese Pravalenz auf 9.8% bei
den 30- bis 39-Jahrigen, auf 4.2% bei den 40- bis 49-Jahrigen, auf 2.1% bei den 50- bis 59-Jéhrigen
und auf 0.6% bei den 60-Jahrigen und Alteren (siehe Abbildung 18 und Tabelle 20 im Anhang).

Abbildung 18 - Risikokategorien geméass PGSI der Online-GGS-Spieler/innen, nach Geschlecht
und Alter [ohne «Finanzmarktwetten»]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Manner (N=902) 73.2% 19.7% 71%
Frauen (N=377) 75.1% 19.4% [ s%
18-29 Jahre (N=224) 54.9% 26.3% . 188%
30-39 Jahre (N=225) 60.4% 29.8% - 9.8%
40-49 Jahre (N=283) 77.7% 18.0% [l22%
50-59 Jahre (N=378) 83.6% 143% 1%
60+ Jahre (N=169) 87.6% 11.8% o.6%
Total (N=1279) 73.7% 19.6% s %
Unproblematisch Geringes Risiko B Massiges Risiko oder problematisch
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Betrachtet man die Verteilung der PGSI-Risikoprofile der Online-GGS-Spieler/innen nach
Spielhaufigkeit (wochentliches oder gelegentliches Spielen), so wiesen die wéchentlichen Spieler/innen
im Vergleich zu den gelegentlichen Spielenden proportional haufiger ein massiges oder
problematisches Risikoprofil auf [11.4 % gegenliber 4.6 %)].

In Bezug auf das soziodemografische Profil waren die Spieler/innen unserer Stichprobe mit einem
«massigen oder problematischen» Risikoprofil zu drei Vierteln Manner [75.3%)], fast die Hélfte war im
Alter von 18 bis 29 Jahren [49.4%] und ein Viertel im Alter von 30 bis 39 Jahren [25.9%)]. Fast sieben
von zehn waren erwerbstatig [69.8%], fast drei Viertel hatten eine Primar- oder
Sekundarschulausbildung [62.4%], etwas mehr als die Halfte war ledig [55.8%] und fast die Halfte hatte
ein monatliches Einkommen von weniger als 6'000 CHF [48.8%]. Es gab keine signifikanten
Unterschiede zwischen den Sprachregionen.

Antworten auf die PGSI-Fragen

In diesem Kapitel ist es auch interessant hervorzuheben, welche Fragen des PGSI von den Spielenden
am haufigsten ausgewahlt wurden (Tabelle 21 + 22 im Anhang). Unter Berlcksichtigung aller
Risikoprofile [N=1280] war die Frage mit der hdochsten Préavalenz «Haben Sie an einem anderen Tag
noch einmal gespielt, um das Geld zuriickzubekommen, das Sie beim Spielen verloren hatten? «
[19.4%)], gefolgt von der Frage «Haben Sie sich wegen lhrer Spielgewohnheiten oder wegen dem, was
Ihnen beim Spielen passiert, schuldig gefuhlt? « [12.3%].

Wenn wir die Antworten nach Kategorie des PGSI-Profils betrachten (Abbildung 19), kénnen wir
feststellen, dass unter den Personen mit gerimgem Risikoprofil die hdchste Haufigkeit bei der Frage
«Haben Sie an einem anderen Tag noch einmal gespielt, um das Geld zurtickzubekommen, das Sie
beim Spielen verloren hatten? « [65.7%)] lag, gefolgt von der Frage « Haben Sie sich wegen lhrer
Spielgewohnheiten oder wegen dem, was lhnen beim Spielen passiert, schuldig gefuhlt?" [31.5%]. Auch
bei den Personen mit «méssigem oder problematischem Risikoprofil» war die Frage mit der hochsten
Pravalenz « Haben Sie an einem anderen Tag noch einmal gespielt, um das Geld zuriickzubekommen,
das Sie beim Spielen verloren hatten?" [97.6%)], gefolgt von « Haben Sie sich wegen lhrer
Spielgewohnheiten oder wegen dem, was Ihnen beim Spielen passiert, schuldig gefuhlt? « [92.9%]. Erst
ab der dritten Frage kdnnen wir einen Unterschied in der Antworthierarchie zwischen Spieler/innen mit
geringem Risiko und «massigem oder problematischem Risikoprofil» feststellen.

Die beiden Fragen zu finanziellen Schwierigkeiten « Haben Sie etwas verkauft oder einen Kredit
aufgenommen, um Geld zum Spielen zu bekommen?" und «Haben Ihre Spielgewohnheiten Ihnen oder
anderen Personen in lhrem Umfeld finanzielle Schwierigkeiten bereitet?" gehorten demnach nicht zu
den am héaufigsten ausgewahlten Fragen.
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Abbildung 19 - Pravalenz der Antworten auf die neun Fragen, aus denen sich der PGSI
zusammensetzt, nach Risikokategorie

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Haben Sie etwas verkauft oder einen Kredit aufgenommen, um | g.8%
Geld zum Spielen zu bekommen? 62.8%

Haben Ihre Spielgewohnheiten Ihnen oder anderen Personen in 3.2%
lhrem Umfeld finanzielle Schwierigkeiten bereitet? 72.9%

Haben andere Personen lhre Spielgewohnheiten kritisiert oder 10.8%
gesagt, dass Sie ein Problem mit dem Spielen haben? 72.9%

Hat das Spielen bei Ihnen gesundheitliche Probleme, 7.6%
einschlieflich Stress oder Angstzustidnde, verursacht? 77.6%

Hatten Sie das Gefiihl, dass Sie ein Problem mit dem Gllicksspiel 17.1%
haben kénnten? 85.7%

Mussten Sie immer mehr Geld setzen, um die gleiche Aufregung 13.5%
zu erleben? 88.1%

Haben Sie mehr Geld gesetzt, als Sie sich leisten konnten zu 15.59%
verlieren? 89.5%

Haben Sie sich wegen lhrer Spielgewohnheiten oder wegen dem 31.5%
was Ihnen beim Spielen passiert, schuldig gefihlt? 92.9%

Haben Sie an einem anderen Tag noch einmal gespielt, um das 65.7%
Geld zurtickzubekommen, das Sie beim Spielen verloren hatten? 97.6%

Pravalenz unter den Personen mit gerimgem Risiko (N=251)

Prévalenz unter den Personen mit massigem oder problematischem Risikoprofil (N=86)
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Spielprobleme, fiir jede einzelne Spielkategorie

Abbildung 20 zeigt die Verteilung der drei Risikogruppen des PGSI in Bezug auf die Spielkategorien,
die in den 12 Monaten vor der Befragung gespielt wurden (siehe Tabelle 23 im Anhang). Im Vergleich
zu anderen Spielkategorien wurden signifikant weniger Spieler/innen «mit massigem oder
problematischem Risikoprofil» beobachtet unter den Befragten, die angaben, «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» auszuiiben [4.9%]. Hingegen befand sich ein grdsserer Anteil an Spieler/innen mit
«massigem oder problematischem Risikoprofil» unter den Befragten, die angaben, «Online-Poker»
[32.4%], «Spielautomaten» [27.5%] oder «Finanzmarktwetten» [27.1%] zu spielen.

Abbildung 20 - Verteilung der Risikoprofile geméass PGSI, nach Spielkategorie: Vergleich 2018 -
2021

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
2021
Lotteriespiele (N=1149) 77.2% 17.9% 1.9%
Poker (N=71) 33.8% 33.8%
Automatenspiele (N=102) 31.4% 41.2%
Andere Casinospiele (N=75) 34.7% 46.7%
Sportwetten (N=196) 51.0% 31.1%
Finanzmarktwetten (N=96) 41.7% 31.3%
2018
Lotteriespiele (N=1417) 74.9% 21.6%
Poker (N=144) 41.0% 45.8%
Automatenspiele (N=83) 36.1% 43.4%
Andere Casinospiele (N=89) 31.5% 51.7%
Sportwetten (N=271) 43.2% 43.9%
Finanzmarktwetten (N=91) 38.5% 51.6%
Unproblematisch Geringes Risiko W Massiges Risiko oder problematisch

NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele. Die Ergebnisse fiir Pferdewetten und E-
Sportwetten werden in dieser Grafik nicht dargestellt aufgrund eines N<30.
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Aus der Perspektive der Gesundheitsforderung ist es auch wichtig zu betrachten, welche
Spielkategorien von den exzessiven Spielenden praktiziert werden (siehe Tabelle 24 im Anhang). Aus
dieser Perspektive und wie in Abbildung 21 dargestellt, werden folgende Spiele von den Spieler/innen
«mit massigem oder problematischem Risikoprofil» am haufigsten gespielt: «Lotterie-, Ziehungs- oder
Rubbelspiele» [60.2%)], «Sportwetten» [37.2%], gefolgt von «Spielautomaten» [29.8%]. Dies bedeutet
nicht, dass diese Spiele die Ursache der Spielprobleme sind, sondern dass sie potenziell dazu
beitragen.

Abbildung 21 - Spielkategorien, die von Spieler/innen mit «massigem oder problematischem
Risikoprofil» gespielt wurden [N=93]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Lotteriespiele I 60.2%
Sportwetten I 37.2%
Automatenspicle  INIEIEEENEENENNGNGNGNG_G_G—_— 29.83%
Finanzmarktwetten NN 27.7%
Poker NG 24.7%
E-Sportwetten | 15.1%
Andere Casinospicle NG 14.9%

Pferdewetten [ 10.8%

W Massiges Risiko oder problematisch (N=93)

NB: Unter Lotteriespielen versteht man Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspiele.

Ein kontraintuitives Ergebnis: Obwohl von allen «Lotterie-, Ziehungs- oder Rubbelspieler/innen» nur
4.9% als Spieler/innen mit «massigem oder problematischem Risikoprofil» eingestuft werden kdnnen,
darf man nicht vergessen, dass diese Spielkategorie von 87.7 % der Spieler/innen in unserer Stichprobe
gespielt wurden. In absoluten Zahlen stellen diese 4.9 % also die Mehrheit der Spieler/innen «mit
massigem oder problematischem Risikoprofil» dar.

Spielprobleme nach Spielpraxis auf schweizerischen oder auslandischen Plattformen

Ohne Berlicksichtigung von «Finanzmarktwetten» und «E-Sportwetten» nutzten 2.2% der nicht
problematischen Spieler/innen unserer Stichprobe ausschliesslich ausléandische Webseiten fir ihre
Gliicksspielpraxis, verglichen mit 9.7% der Spieler/innen «mit massigem oder problematischem
Risikoprofil». Ebenso nutzte im Vergleich zu den nicht problematischen Personen ein relativ geringer
Anteil der Personen mit «massigem oder problematischem Risikoprofil» ausschliesslich Schweizer
Webseiten [59.7% vs. 94.1%)] (Tabelle 25 im Anhang).
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Spielprobleme nach Online versus landbasiertes Spielen

Wie zuvor beschrieben, gaben 66.5% der Stichprobe an, Gliicksspiele nur Online zu spielen und 33.5%
gaben an, diese auch landbasiert zu spielen. Unter den «unproblematischen» Spieler/innen spielten
71.0% nur online und 29.0% kombinierten Online- mit landbasierten Spielen. In den Gruppen «mit
geringem Risikoprofil» und «mit massigem oder problematischem Risikoprofil» hingegen kombinierte
fast die Hélfte der Befragten landbasiertes Spielen mit Online-Spielen [47.0% bzw. 47.1%] (siehe
Abbildung 22).

Abbildung 22 - Verteilung der Spielpraxis ausschliesslich Online versus auch landbasiert, nach
PGSI-Wert [ohne Finanzmarktwetten]

100%
90%
80% 71.0%
70%
60% 53.0% 52.9%
0% 47.0% 47.1%
40%
30%
20%
10%
0%

29.0%

Unproblematisch (N=944)  Geringes Risiko (N=251) Massiges Risiko oder
problematisch (N=85)

Auch landbasiert Nur Online

Spielprobleme und Ausgaben

Es sind Unterschiede zwischen den verschiedenen Kategorien des PGSI-Scores und den
durchschnittlichen monatlichen Ausgaben zu beobachten (siehe Tabelle 26 im Anhang). Ohne
Beriicksichtigung der «Finanzmarktwetten» lasst sich feststellen, dass die Befragten mit «massigem
oder problematischem Risikoprofil» mit durchschnittlich 520.- CHF pro Monat am meisten Geld
ausgaben. Bei den Spieler/innen mit «geringem Risiko» betrug dieser Durchschnitt 285.- CHF und 75.-
CHF bei den «unproblematischen» Spieler/innen.

Insgesamt gaben die Spieler/innen «mit massigem oder problematischem Risikoprofil» 23.1% der
Gesamtsumme unserer Stichprobe aus (wobei sie 6.6% der Spieler/innen ausmachten), die
Spieler/innen mit «geringem Risiko» gaben 39.2% (wobei sie 19.6% der Spieler/innen ausmachten) und
die «unproblematischen» Spieler/innen gaben 37.7% der Gesamtsumme unserer Stichprobe aus
(wobei sie 73.7% der Spieler/innen ausmachten).

Finanzielle Schwellenwerte und Screening von Spieler/innen mit massigem oder
problematischem Risikoprofil

Beim Screening von Spieler/innen mit mdglichen Spielproblemen stellt ihre finanzielle Lage oft ein
bevorzugtes Kriterium dar. Unter Berlcksichtigung der Ausgaben fur Online-GGS (Finanzmarktwetten
ausgeschlossen) zeigen die Analysen, dass nur 2.5% der Spieler/innen mit «massigem oder

44



“GREA

GROUPEMENT ROMAND D'ETUDES DES ADDICTION:

Abschnitt A: Quantitative Studie

problematischem Risikoprofil» in unserer Stichprobe 2'000.- CHF oder mehr pro Monat ausgaben. Bei
einer Schwelle von 1'000.- CHF erreichten sie 8.5% der Spieler/innen. Bei einem Schwellenwert von
500.- CHF waren es 22.5% der Spieler/innen mit «<massigem oder problematischem Risikoprofil».

Spielprobleme und Glaube an die persodnlichen Gewinnfahigkeiten

Die Teilnehmenden wurden gebeten, flir «Poker», «Pferdewetten», «Sportwetten», «E-Sportwettens
und « Finanzmarktwetten» anzugeben, ob sie glaubten, dass ihre Gewinnmdglichkeiten eher von ihren
personlichen Fahigkeiten oder vom Gliick abhangen. Das Spiel, bei dem die persdnlichen Fahigkeiten
von den Befragten am haufigsten angegeben wurde, war «Poker» [38.3 % gegeniber 14.8 % bei
«Sportwetten»]. Bei «Sportwetten» und «E-Sportwetten» hingegen schienen die Spieler/innen ihre
Gewinnchancen eher dem Gliick und weniger ihren personlichen Fahigkeiten zuzuschreiben [37.6%
und 38.7% im Vergleich zu 14.8% und 24.2%] (Abbildung 23).

Abbildung 23 — Glaube an die Gewinnmdglichkeiten, die auf persénlichen Fahigkeiten, Glick
oder beidem beruhen [%)]

100.0
90.0 22.5
80.0 37.6 38.7
70.0

26.2

60.0 392

50.0 48.5
40.0 - 371

30.0

20.0 383

24.2 25.2
10.0 14.8

0.0

Poker (N=71) Sportwetten (N=197)  E-Sportwetten Finanzmarktwetten
(N=34) (N=95)

Fahigkeiten Beides Gliick

Die durchschnittichen Ausgaben der Spieler/innen die «Poker», «Sportwetten» und
«Finanzmarktwetten» auslbten waren hoher fir diejenigen, die angaben, dass ihre
Gewinnmdglichkeiten von ihren personlichen Fahigkeiten abhéngen (Tabelle 27 im Anhang).

Unter Bericksichtigung des PGSI-Risikos lassen sich signifikante Unterschiede nur bei Spieler/innen
von «Sportwetten» feststellen. Die Halfte der Spieler/innen von «Sportwetten», die daran glaubten, dass
ihre Gewinnchancen auf ihren personlichen Fahigkeiten beruhen, zeigten ein «massiges oder
problematisches Risikoprofil» auf. Im Vergleich zeigten 23.3% dieser Spieler/innen ein geringes
Risikoprofil auf und 26.7% ein unproblematisches Risikoprofil [N=197].

Spielprobleme und Spielausschlisse in Schweizer Casinos

Die Teilnehmenden wurden gefragt, ob sie unter einem Spielausschluss in Schweizer Casinos stehen
(freiwillig oder administrativ). Beim Vergleich der drei PGSI-Risikoprofile zeigte sich heraus, dass 29.8%
der Spieler/innen «mit massigem oder problematischem Risikoprofil» in der Schweiz unter
Spielausschluss lagen. Umgekehrt wiesen 22.2% der Spieler/innen mit Spielausschluss ein
«unproblematisches oder geringes Risikoprofil» auf (Tabelle 28 und 29 im Anhang).
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Im Zusammenhang mit den ausgeschlossenen Befragten heben sich interessante Details hervor.
Erstens haben 19 der 32 ausgeschlossenen Personen in unserer Stichprobe selbst darum gebeten, von
den Casinospielen ausgeschlossen zu werden. Zweitens: Von den 19 ausgeschlossenen Personen,
von denen wir wissen, wo sie spielten, antworteten 8, dass sie in der Schweiz gespielt haben, 7 in der
Schweiz und im Ausland, und 4 ausschliesslich im Ausland. Leider ist es nicht méglich herauszufinden,
ob das Spielen auf Schweizer Plattformen vor dem Ausschluss stattfand oder ob sie diese Spiele unter
Verwendung eines Kontos mit den Namen einer anderen Person spielten.

Verwendetes Spielgerat und Spielprobleme

Online-GGS-Spieler/innen konnten non-exklusiv angeben, auf welchen Geraten sie sich im Internet
einloggen, um Glicks- und Geldspiele zu spielen. Es stellte sich heraus, dass eine Mehrheit der
Teilnehmenden antwortete, ihren Computer zu benutzen [61.6%)], die Halfte antwortete, ihr Mobiltelefon
zu benutzen [50.1%] und eine Minderheit gab an, ihren Touch-Tablet zu benutzen [15.2%)]. Die Nutzung
des Mobiltelefons als Spielgeréat war signifikant assoziiert mit dem «massigen oder problematischen»
PGSI-Risikoprofil. Interessanterweise nutzte die Mehrheit [64.9%] der Befragten mit « massigem oder
problematischem Risikoprofil» ihr Mobiltelefon, um Gliicks- und Geldspiele zu spielen. Im Gegensatz
dazu nutzten die Personen mit einem unproblematischen PGSI-Score mehrheitlich ihnren Computer.

Abbildung 24 - Spielgerat, das fur den Internetzugang fur die Glicks- und Geldspielpraxis
verwendet wird, nach PGSI-Score [alle Spielkategorien inbegriffen]

70.0% 63.8% 64.9%

58.9%
60.0% 26.3% 54.3%

50.0% 46.2%
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30.0%
20.2%
20.0% 14.4% 16.8%
. (+]

10.0%

0.0%

Unproblematisch [N=957]  Geringes Risiko [N=263] Massiges Risiko oder
problematisch [N=94]

Computer Mobiltelefon Touch-Tablet
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Trend Nr. 8: Vergleich der Risikoprofile geméass PGSI-Score zwischen 2018 und 2021

In der Stichprobe der Spieler/innen im Jahr 2021 wurde eine hohere Pravalenz der
«unproblematischen» Spieler/innen [70.3% in 2018 und 73.7% in 2021] beobachtet, aber auch der
«problematischen» Spieler/innen [2.3% in 2018 und 5.2% in 2021]. Nimmt man alle Spieler/innen mit
«massigem oder problematischem Risikoprofil» zusammen, so steigt ihr Anteil von 4.4% im Jahr 2018
auf 6.6% im Jahr 2021.

Ein signifikanter Unterschied der Préavalenz von Personen mit «massigem oder problematischem
Risikoprofil» zwischen 2018 und 2021 ist bei Mannern [4.7% in 2018 und 7.1% in 2021], sowie bei den
18- bis 29-Jahrigen [12.0% in 2018 und 18.8% in 2021] und den 30- bis 39-Jahrigen [5.1% in 2018 und
9.8% in 2021] zu beobachten.

Wird die Pravalenz von Risikoprofilen gemass Spielkategorie analysiert, beobachtet man ein Anstieg
zwischen den beiden Studien des Anteils der Spieler/innen «mit massigem oder problematischem
Risiko» beim «Poker» [von 13.2% auf 32.4%] und bei «Finanzmarktwetten» [von 9.9% auf 27.1%].

Betrachtet man schliesslich den Anteil der durchschnittlichen monatlichen Ausgaben je nach PGSI-
Risikoprofil, so waren die Ausgaben der «unproblematischen» Spieler/innen héher im Jahr 2021 [33.1%
in 2018 und 37.7% in 2021]. Im Gegenteil waren die Ausgaben der Spieler/innen mit «xmassigem oder
problematischem Risikoprofil» niedriger [28.7% in 2018 und 23.1% in 2021]. Dieser Unterschied lasst
sich durch die durchschnittlichen monatlichen Ausgaben der «unproblematischen Spieler/innen» und
den Befragten mit «geringem Risikoprofil» erklaren, die 2021 im Vergleich zu 2018 deutlich héher
waren.
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3.2.8  Wahrnehmung der Auswirkungen von Gliicks- und Geldspielen auf die Lebensqualitat

Die Teilnehmenden wurden gebeten anzugeben, ob die Online-GGS in den letzten 12 Monaten
Auswirkungen auf verschiedene Bereiche ihres Lebens hatten. Tabelle 30 (im Anhang) listet diese
Bereiche und ihre Antworten auf (fur alle Spielkategorien). Daraus geht hervor, dass eine Mehrheit der
Teilnehmenden angab, keine Auswirkungen auf den erfragten Lebensbereichen durch ihre Online-
GGS-Praxis wahrzunehmen. Im Vergleich zu den anderen aufgelisteten Lebensbereichen wurde die
Auswirkung von Online-GGS auf die Finanzen von 14.2% der Spieler/innen negativ wahrgenommen
[gegeniiber weniger als 5% fur jeden einzelnen Lebensbereich]. Interessanterweise gaben dagegen
8.8% der Befragten an, dass sie eine positive Auswirkung der Online-GGS auf ihre Finanzen
wahrnahmen.

In dieser Hinsicht ist es interessant, jene Antworten in Anbetracht des PGSI-Scores zu analysieren.
Dabei ist hervorzuheben, dass die Gruppe der unproblematischen Spieler/innen die Auswirkungen im
Allgemeinen neutral (weder positiv noch negativ) bewertete. Hingegen wurden die Auswirkungen in der
Gruppe der Spieler/innen mit «geringem Risikoprofil» etwas ausgepragter bewertet, und letztendlich
bewertete die Gruppe mit «méassigem oder problematischem Risikoprofil» die Auswirkungen als deutlich
negativer oder positiver.

Trotz eines hohen PGSI-Wertes, ist fur fast alle Bereiche in Abbildung 24, die Prévalenz von
Spieler/innen, die einen positiven Effekt des Spielens angegeben haben, hoher als die Pravalenz von
Spieler/innen, die einen negativen Effekt angegeben haben. Besonders aufféllig sind die Kategorien
«meine psychische Gesundheit» [45.7%] und «meine taglichen Aufgaben» [43.8%]. Einzig flir den
finanzspezifischen Bereich war der Anteil der Spieler/innen, die eine negative Auswirkung wahrnahmen,
grosser als der Anteil derer, die eine positive Auswirkung wahrnahmen [resp. 42.5% und 33.8%].

Abbildung 24 - Auswirkungen des Gliicks- und Geldspiels auf verschiedene Lebensbereiche bei
Spieler/innen mit massigem oder problematischem Risikoprofil
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