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1. Einleitung

Der COVID-19 Lockdown verdnderte die Gliicksspielmarkte weltweit in vielerlei
Hinsicht. Wahrend in den meisten Landern der Zugang zu einem Grof3teil des ter-
restrischen Gliicksspielangebots durch die Einflhrung gesetzlicher Regelungen zur
Bekampfung der Pandemie stark reduziert ist, bleibt Online-Glicksspiel fur die
Spieler weiterhin verfiigbar! (Hakansson, Fernandez-Aranda et al., 2020, S. 10 f.;
Hodgins und Stevens, 2021, S. 1). Durch die SchlieRung von Bildungseinrichtun-
gen, Geschéften, Freizeiteinrichtungen und der Verlegung sehr vieler Arbeitsplétze
ins Home-Office verbringt die Bevdlkerung deutlich mehr Zeit zu Hause und damit
auch im Internet. Verschiedene Regierungen (e.g. das Vereinigte Konigreich, Spa-
nien, Schweden) befiirchten infolgedessen, dass der Lockdown zu einer wachsen-
den Beteiligung am gesundheitlich gefahrlicheren Online-Glicksspiel fiihren kann
und es zu einer Migration von terrestrischen Glicksspielern zu den Online-Ange-
boten wie virtuelles Automatenspiel oder VVideopoker kommen kann. Deshalb ha-
ben sie Malinahmen in Form von gesetzlichen Werberichtlinien und Verlustgrenzen
flr Online-Glicksspiele verabschiedet (Wardle et al., 2021, S. 1 f.).

Ziel dieser Arbeit ist es, die Frage zu untersuchen, ob und inwiefern sich die im
Zuge der COVID-19 Pandemie eingefuhrten Lockdownmalinahmen auf das On-
line-Glucksspielverhalten auswirken. Weiteres Ziel der vorliegenden Arbeit ist es,
kritisch zu beleuchten, ob und inwiefern sich die Spielbeteiligung, das problemati-
sche Spielverhalten und die Wetteinsatze im Online-Glucksspiel nach Einfiihrung
des Lockdowns veréndert haben. Des Weiteren sind die Korrelationen zwischen
bestimmten Spielergruppen? und ihrem Spielverhalten relevant, um zu verstehen,

welche Personengruppen vulnerabel fir Online-Gliicksspiel in der Pandemie sind.

Um diese Ziele zu erreichen, wird auf die Erkenntnisse der aktuellen empirischen

Forschung eingegangen und die verwendete Methodik kritisch hinterfragt.

1 AusschlieRlich zum Zweck der besseren Lesharkeit wird bei den Formulierungen das generische
Maskulinum gewahlt und auf Mehrfachbezeichnungen verzichtet. Solange es sich nicht um Er-
kenntnisse zu einem bestimmten Geschlecht handelt, sind alle personenbezogenen Bezeichnungen
geschlechtsneutral zu verstehen.

2 Zusammengefasst anhand ahnlicher Kriterien wie Alter, Geschlecht und Art des Gliicksspiels.



Die Arbeit ist folgendermalien strukturiert: Zundchst werden in Kapitel 2 die Ver-
anderungen im terrestrischen Glicksspielbereich kurz dargestellt. Kapitel 3 widmet
sich ausfihrlich den Verédnderungen auf dem Online-Glucksspielmarkt. Dem Leser
wird eine kurze Ubersicht tiber Online-Gliicksspiel und die verbundene Problema-
tik gegeben. Danach werden die Ergebnisse von Studien, die sich mit Verénderun-
gen der Spielbeteiligung und Spielverhaltens befassen, zusammengefasst darge-
stellt. Dieser Abschnitt ist weiter unterteilt in Sport/Rennwetten und Online-Casi-
nospiele. Es folgt ein Fazit, welches die Ergebnisse kurz zusammenfasst, auf die

Erreichung der Zielsetzung eingeht und einen Ausblick gibt.

2. Veranderungen im terrestrischen Glucksspiel

Terrestrisches Glucksspiel ist als Gllcksspiel definiert, welches an einem stationé-
ren Standort stattfindet. Darunter fallen 6ffentlich zugangliche Einrichtungen wie
Restaurants und Bars mit Geldspielautomaten, Spielbanken, Wettbiros, Pferde-
rennbahnen und Lotto-Annahmestellen (Kleibrink et al., 2017, S. 9).

Im Marz und April 2020 wurden Gliicksspielanbieter weltweit von der jeweiligen
Regierung gezwungen, ihre Geschafte zu schliefen und deren Zugang an praventive
MaRnahmen zu binden, um eine Ausbreitung von COVID-19 zu verhindern.
Dadurch nahm der Zugang zu terrestrischem Glicksspiel erheblich ab (Hodgins
und Stevens, 2021, S. 1).

Unter Nutzung der Daten einer Langzeitstudie (ANUpoll) untersuchte Biddle
(2020) den Einfluss des ersten Lockdowns auf das Gllcksspielverhalten von aust-
ralischen Erwachsenen. Die Antworten einer bevoélkerungsreprésentativen Stich-
probe Uber ihr Glicksspielverhalten wurden zu drei verschiedenen Zeitpunkten
(April 2019, Mai 2020, November 2020) verglichen.

Zwischen April 2019 und Mai 2020 nahm die Glicksspielbeteiligung der Bevolke-
rung in Australien signifikant ab. Wahrend im April 2019 noch 65,9 % der Umfra-
geteilnehmer angaben, in den letzten zw6lf Monaten an einer Form des Gliicks-
spiels teilgenommen zu haben, waren es im Mai 2020 noch 52,9 %. Dies entspricht

einer Abnahme von 13 Prozentpunkten. Nach dem ersten Lockdown stieg der Wert



im November 2020 wieder auf 58,7 %, was jedoch immer noch unter der Gliicks-
spielbeteiligung vor der Pandemie liegt (Biddle, 2020, S. 2-6).

Vor allem die Teilnahme an terrestrischen Glucksspielen ging zurtick. Beispiels-
weise gaben im April 2019 17,4 % der Stichprobe an, in den letzten zw6lf Monaten
an Automaten gespielt zu haben, wohingegen dieser Wert im Mai 2020 auf 9,3 %
sank. Der Grund fir diesen Trend liegt in der Limitierung des Zugangs zu Einrich-
tungen wie Casinos, Bars, Restaurants und das Absagen von Sportevents und

Pferde- und Windhundrennen.

Die Auswirkungen der Pandemie auf das terrestrische Glicksspielverhalten sind
dementsprechend eindeutig. Hodgins und Stevens (2021) stellen in einem Litera-
ture Review fest, dass alle 17 inkludierten empirischen Studien zu dem Ergebnis
kommen, dass die MaBnahmen der Regierungen zu einer insgesamten Reduktion
der Spielbeteiligung und Ausgaben fur terrestrische Glicksspiele in der Bevolke-
rung fuhrten®. Es muss gepriift werden, ob die Abnahme mit einem Anstieg der
Spielbeteiligung im Online-Glicksspiel einhergeht, da es zu einer Migration der

Spieler zu den Online-Angeboten gekommen sein kénnte.

3. Online-Glucksspiel

Der Begriff ,,Online-Gliicksspiel ist als Gliicksspiel definiert, welches im Internet
oder durch mobile Applikationen stattfindet (Brown und Hickman, 2020, S. 1). Der
Spieler kann tber eine Webseite oder App an allen Formen (Slots, Poker, Sportwet-
ten, etc.) von Glicksspielen teilnehmen (Hodgins und Stevens, 2021, S. 2). Dabei
gibt es eine Vielzahl an legalen und illegalen Anbietern. Der Online-Markt ist ge-
messen an den Bruttospielertrdgen momentan noch deutlich kleiner als der terrest-
rische Markt. Im Jahr 2016 betrugen beispielsweise die Bruttospielertrage auf dem
weltweiten terrestrischen Markt 324 Milliarden Euro und auf dem Online-Glicks-
spielmarkt 40 Milliarden Euro (Statista, 2021). Es wurde prognostiziert, dass im

Jahr 2020 die Bruttospielertrage des globalen Marktes auf insgesamt 55 Milliarden

3 Studien enthalten Daten aus Australien, Deutschland, Finnland, Israel, Kanada, Neuseeland, Nor-
wegen, Schweden, dem Vereinigte Kdnigreich und den Vereinigten Staaten



Euro* steigen werden. Dabei spielt die Pandemie insofern eine Rolle, dass MafRnah-
men zu ihrer Bek&mpfung das Wachstum noch férdern, da die meisten terrestri-
schen Spielstatten zur Wahrung von sozialer Distanz geschlossen wurden. Dadurch
haben Spieler, die normalerweise an offentlich zugénglichen Glicksspielstatten
spielen, einen Anreiz zu den Online-Formaten zu wechseln (Stark und Robinson,
2021, S. 410).

Viele Regierungen sind nicht in der Lage, den Markt zeitnah mit sinnvollen MaR-
nahmen zu Uberwachen und zu regulieren, da die Geschwindigkeit des Fortschritts
im Online-Glucksspielmarkt sehr hoch ist. Dies stellt die Gesellschaft und Politik
vor ein Problem, da Online-Spieler einen weit hoheren Anteil an problematischem
Spielverhalten aufweisen. Es wird davon ausgegangen, dass diese Gruppe im Ver-
gleich zu terrestrischen Spielern drei bis viermal so stark betroffen ist. Griinde fiir
diesen Zusammenhang sind die einfache Zugéanglichkeit von Online-Glicksspiel,
die Anonymitét online, die einsame und immersive Natur des Spiels, die Bezahlung
durch elektronisches Geld, die Mdglichkeit des Spielers auf mehreren Webseiten
gleichzeitig und alkoholisiert oder unter Drogeneinfluss spielen zu kénnen (Wood
und Williams, 2011, S. 1336 f.). Die Teilnahme an Online-Glicksspielen erhoht
deshalb die Wahrscheinlichkeit, dass Spieler Muster von problematischem Spiel-
verhalten entwickeln oder zu pathologischen Gliicksspielern werden (Diaz und Pé-
rez, 2021, S. 606). Es sind vor allem ménnliche Spieler im Alter von 18 bis 25 Jahre
gefahrdet oder schon von Glicksspielsucht betroffen (Gainsbury et al., 2013, S. 11).
Aus diesen Griinden ist es wichtig zu verstehen, welchen Einfluss die Pandemie auf
Spieler hat.

3.1 Studien Uber die Veranderungen im Online-Glucksspiel

In der Tabelle 1 sind alle Studien aufgelistet, welche die Auswirkungen des CO-
VID-19 Lockdowns auf das Online-Glicksspielverhalten untersuchen. Die Ergeb-
nisse dieser Studien bilden die Grundlage fir den nachfolgenden Teil der Arbeit.
Die Recherche wurde uber die Suchfunktion der Abstrakt- und Zitationsdatenbank

Scopus (www.scopus.com) am 17.06.2021 durchgefiihrt mit dem Suchbefehl:

4 Umgerechnet von Dollar in Euro anhand eines Wechselkurses von 1,21.



TITLE-ABS-KEY (gambl* AND lockdown OR COVID*) AND (LIMIT-TO
(PUBYEAR, 2021) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2020))

Die Suche ergab 70 Treffer, die vom Autor hinsichtlich thematischer Zugehdorigkeit
ausgewahlt oder aussortiert wurden. Des Weiteren wurde noch eine Google Scholar
Suche zur Uberpriifung der Vollstandigkeit durchgefiihrt und mit einem Literature
Review von Hodgins und Stevens (2021, S. 4-9) abgeglichen und gegebenfalls er-

ganzt.

Es konnten 20 passende Studien und Artikel identifiziert werden. Ein GroRteil ver-
wendet als Methodik eine Querschnittsstudie (13) oder eine Langzeitstudie (4) in
Form eines Online-Fragebogens. Die Artikel von Auer et al. (2020) und Lindner et
al. (2020) sind die Einzigen, die Verhaltensdaten von Onlineanbietern analysieren.

Donati et al. (2021) wéhlen als Methode ein semistrukturiertes Telefoninterview.

Zehn der Studien verwenden den ,,Problem Gambling Severity Index* (PGSI). Da-
bei handelt es sich um ein epidemiologisches standardisiertes Werkzeug zur Mes-
sung von problematischem Spielverhalten. Die Studienteilnehmer beantworten
dazu neun Fragen 0ber ihr Glucksspielverhalten der letzten zwdolf Monate. Auf
Grundlage der Antworten kdnnen Spieler in eine der vier Gefahrdungskategorien
eingeteilt werden. Es wird zwischen Spielern mit keinem, niedrigem und mittlerem
Risiko differenziert sowie pathologische Spieler. Der PGSI-Index ermdglicht Er-
kenntnisse Uber die Auswirkungen des Lockdowns auf Spieler mit unterschiedli-

chen Suchtauspragungen.

Bei 19 Studien (95 %) liegt der Erhebungszeitraum fiir die Veranderungen durch
COVID-19 zwischen Marz und Juli 2020. Die Ergebnisse beziehen sich aus diesem
Grund grofitenteils auf die Entwicklungen des Online-Gliicksspiels wéhrend des
ersten Lockdowns. Lediglich die Studie von Hakansson und Widinghoff (2021)
wurde zu einem spéteren Zeitpunkt (November 2020) durchgefihrt.

Geografisch stammen die Studien aus L&ndern in Europa, Nordamerika, Australien,

Neuseeland und Israel.

Zusatzlich zu den Studien werden Marktdaten einbezogen, die von der Glucks-
spielaufsichtsbehdrde im Vereinigten Konigreich erhoben werden und auf deren

Webseite (www.gamblingcommission.gov.uk) frei zugénglich sind.



_ ) L . Erhebungs-  Untersuchungen On-
Autor Standort Stichprobe/Représentativitat/Limitierungen N Studienart ] ] ) _
zeitraum line-Glicksspiel
Online-Quer- . .
. ) . . . Entwicklung des Spielverhaltens
kanadische Einwohner; gewichtet anhand von Alter, Ge- schnittsstudie; . .
. . . . . 7.bis12. Mai  vor und wéhrend des Lockdowns;
Abacus Date Kanada schlecht, Bildungsstand und Region, um reprasentativ fir die 1.500 Online-Fragebo- .
. . 2020 Erdffnung neuer Accounts bei
(2020) kanadische Bevolkerung zu sein gen . . .
Onlineanbietern im Lockdown
Deutschland
Auer et al. Finnland Spieleraccounts eines groRen européischen Online-Gliicks- 5 396 Online-Verhal- 1. Januar bis 7. Wetteinsatze und tagliche
(2020) Norwegen spielanbieters, die regelmaBig auf Sportevents wetten® ' tensdaten Mérz 2020 Spielaktivitét
Schweden
Online-Quer- )
Bonny-Noach . . . . . . Messung von Gliicksspiel Invol-
Individuen, die von einer Drogensucht geheilt wurden; Alters- schnittsstudie; .
und Gold Israel 113 . April 2020 vement vor und wahrend des
spanne 22—69 Jahre; 78 % Ménner Online-Fragebo-
(2021) Lockdowns
gen
Online-Quer- Entwicklung des Spielverhaltens
Brown und . . . . . . . .
) . australische Erwachsene (18+); repréasentativ fur die australi- schnittsstudie; 3. bis 6. April vor und wahrend des Lockdowns
Hickman Australien . ) 1.000 ] .
(2021) sche Bevolkerung in Bezug auf Geschlecht, Alter und Region® Online-Fragebo- 2020 an sechs verschiedenen Gliicks-
gen spielarten
135 pathologisch Spielsuichtige in Behandlung aus dem Norden L .
. . . o . . o Migration von terrestrischem
Donati et al. . Italiens; 81 % Manner; rekrutiert durch Einrichtungen zur Be- semistrukturiertes 7. April bis 28. . .
Italien . . . ] 135 . ) . Glicksspiel zu Online-Gliicks-
(2021) kémpfung fir Spielsucht; nur zwei Spieler, die Online-Gliicks- Telefoninterview Mai 2020 o
spie

spiel als dominante Spielform angeben

5 Accounts, die in mindestens fiinf von zehn Kalenderwochen (Zeitraum: 1.01.2021-7.03.2021) eine oder mehr Wetten auf ein Sportevent abgeschlossen haben

(Auer et.al., 2020, S. 2.1).
® Limitierung der Représentativitat durch die Methode der Rekrutierung; freiwillige Anmeldung zu den Online-Umfragen (Brown und Hickman; 2021; S. 2)



Gainsbury
(2020)

Gunstone et al.
(2020)

Hékansson
(2020a)

Hakansson
(2020b)

Hakansson et
al. (2020)

Hékansson und
Widinghoff
(2021)

Australien

Vereinigtes
Kdnigreich

Schweden

Schweden

Schweden

Schweden

Erwachsene (18+), die in den letzten zw6If Monaten an einer
Form des Gliicksspiel teilgenommen haben; rekrutiert durch

die sozialen Medien und bereits durchgefihrte Studien; 85,2 %

Manner; willkirliche Stichprobe

Erwachsene (18+); gewichtet zur Bevélkerung; in Phase 2 ge-
zielt Spieler mit einer PSGI Wertung von +1; 48 % Méanner

Erwachsene (18+); nichtreprasentative Stichprobe (fehlende
Region; Demografie); durchgefiihrt von einem Marktfor-

schungsunternehmen

Online-Gliicksspieler (letzten zwdlf Monate); gemessen an der

PGSI-Skala, durchgefiihrt von einem Marktforschungsunter-

nehmen; 75 % Manner

Profisportler (aus den zwei héchsten FuRball- und Eishockeyli-
gen und hdchste Handballliga); mind. 15 Jahre alt; 62 % Méan-
ner; niedrige Antwortquote (29 %) und eine willkirliche Stich-

probe

Erwachsene (18+); 10 % weisen moderate oder schwere

Glicksspielsucht auf; 48 % Frauen

769

9.067

2.016

997

327

2.029

Online-Quer-
schnittsstudie;
Online-Fragebo-

gen

Langzeitstudie;
Online-Fragebo-
gen

Online-Quer-
schnittsstudie;
Online-Fragebo-
gen
Online-Quer-
schnittsstudie;
Online-Fragebo-

gen

Online-Quer-
schnittsstudie;
Online-Fragebo-

gen

Online-Quer-
schnittsstudie;
Online-Fragebo-

gen

1. bis 22. Mai
2020

1. Phase:
24. September
bis 13. Oktober

2. Phase

Mai 2020

24. April bis 3.
Mai 2020

5. bis 12. Mai
2020

20. Mai bis 10.
Juni 2020

20. bis 29. No-
vember 2020

Monatliches Spielverhalten im
letzten Jahr flir 17 verschiedene
Glicksspielarten; PGSI-Skala

Spielbeteiligung und Spielein-
sétze an zehn verschiedenen
Glicksspielarten vor und wéahrend
der Pandemie; Motivation hinter
der Glucksspielbeteiligung;
PGSI-Skala;

Spielbeteiligung vor und wahrend
des Lockdowns; Wetteinsatze;
PGSI-Skala

Spielverhalten in den letzten 30
Tagen; Spielverhalten in den letz-
ten Jahren; PGSI-Skala

Entwicklung der Spielbeteiligung
und Spielaktivitit durch COVID-
19; PGSI-Skala

Entwicklung der Spielbeteiligung
und Spielaktivitit durch COVID-
19; PGSI-Skala



Jenkinson et al.
(2020)

Lindner et al.
(2020)

Lischer et al.
(2021)

Price (2020)

Przemyslw und

Hibai (2021)

Australien

Schweden

Schweiz

Kanada;
Ontario

Polen

Erwachsene (18+), die in den letzten zwdIf Monaten an einer

Form des Gliicksspiels teilgenommen haben; nichtrepréasenta-

tive Stichprobe; Befragung hat in der Phase der Wiedereroff-
nung stattgefunden

Spielesessions bei legalen Online-Gliicksspielanbietern in

Schweden

Spieler, die in Schweizer Casinos Hausverbot haben; 77,3 %
Manner; kleine Stichprobe mit einer Uberreprésentation von

einkommensstarken Personen

Glicksspieler (18+), die in den letzten zwolf Monaten an einer
Form des Gliicksspiels teilgenommen haben; 1081 Online-
Spieler; ca. 50 % Manner

polnische Individuen, die auf Sportevents wetten, 88% Manner;
rekrutiert durch Online-Foren in den sozialen Medien; wenig

soziodemographische Merkmale

Online-Quer-
schnittsstudie;
2.019 )
Online-Fragebo-

gen

Keine Anga- Online-Verhal-
ben tensdaten

Online-Langzeit-
studie; Online-

Fragebogen

110

Online-Quer-
schnittsstudie;
2.005 .
Online-Fragebo-

gen

Online-Quer-
schnittsstudie;
240 )
Online-Fragebo-

gen

Spielverhalten in den letzten
zwolf Monaten; Spielbeteiligung

10. Juni bis 31.  an 18 verschiedenen Gliicksspiel-

Juli 2020 arten vor und wahrend des Lock-

downs; Entwicklung der Spielein-
satze; PGSI-Skala

1. Januar 2019 Entwicklung des Spielverhalten

bis 8. April im Online-Glucksspiel; Migration
2020 von Sportwetten zu Casinospielen
Entwicklung des Spielverhaltens
. und Glucksspiel Involvement
Juni 2020 o
durch den Lockdown; Migration
von terrestrischen Spielern
Entwicklung des Spielverhaltens
) . in den ersten sechs Wochen des
21. bis 28. April o .
Lockdowns; Motivation hinter der
2020 . .
Gliicksspielbeteiligung; PGSI-
Skala
Wie hat sich das Gliicksspielver-
halten durch den Lockdown geén-
5. bis 7. Mai dert; Migration von Sportwetten
2020 zu anderen Online-Glucksspielar-

ten; Motive fiir Anderungen im

Gliicksspielverhalten



Te Hiringa
Hauora Health
Promotion
Agency
(2020a)

Te Hiringa
Hauora Health
Promotion
Agency (2020b)

Wardle et al.
(2021)

Xuereb et al.
(2020)

Neuseeland

Neuseeland

Vereinigtes
Kdnigreich

Vereinigten
Staaten

Erwachsene (18+); gewichtet zur volljahrigen Bevolkerung an-
hand Region, Alter und Geschlecht; indigene Bevdlkerung der
Maori und Pasifika in der Studie iiberreprasentiert (ethnische

Zugehdrigkeit nicht korrekt gewichtet); 49 % Manner

Erwachsene (18+); gewichtet zur volljihrigen Bevélkerung an-
hand Region, Alter und Geschlecht; indigene Bevdlkerung der
Maori und Pasifika in der Studie iiberreprisentiert (ethnische

Zugehdrigkeit nicht korrekt gewichtet); 49 % Ménner

erwachsene Briten (18+), die regelméRig auf Sport wetten;
durch die Merkmale Alter, Geschlecht, Region und Spielprofil
gewichtet, um eine Représentation des typischen Spieler im
Online-Panel zu bieten

Amerikanische Birger (18+), die in den letzten drei Monaten in
einem terrestrischen Casino gespielt haben; 63,9 % Ménner;
nichtreprésentative Stichprobe mit hohem Anteil an Spielsiich-
tigen (PGSI-Skala)

Tabelle 1: Studien tber Veranderungen im Online-Glicksspiel

Online-Quer-
schnittsstudie;
1.190 .
Online-Fragebo-

gen

Online-Langzeit-
925 studie; Online-
Fragebogen

Online-Langzeit-
3.084 studie; Online-

Fragebogen

Online-Quer-
schnittsstudie;
424 )
Online-Fragebo-

gen

7. bis 13. April
2020

10. bis 19. Juni
2020

6. bis 19. Juli
2020

9. April 2020

Entwicklung des Gluicksspielver-

haltens durch den Lockdown;
Motive fir Anderungen im

Glicksspielverhalten

Entwicklung des Glucksspielver-

haltens durch den Lockdown;
Nutzung von verschiedenen

Glicksspielwebseiten

Bivariate Analyse von Anderun-

gen des Glucksspielverhaltens

durch den Lockdown; PGSI-Skala

Entwicklung des Gliicksspielver-

haltens durch den Lockdown;

Migration von terrestrischen Spie-

lern zu den Onlineanbietern;
PGSI-Skala; Bereitschaft, das

Glicksspielverhalten an die Lock-

down Situation anzupassen

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Hodgins und Stevens (2021, S. 4-9). Informationen aus den jeweiligen Studien entnommen.
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3.2 Veranderungen bei Online-Sport- und Rennwetten

Bei einer Sportwette setzt der Spieler einen monetéaren Wetteinsatz auf das Ergebnis
eines Sportevents. Analog verhalt es sich bei Rennwetten’. Die Wette kann sowohl
vor Ort in Wettbiros als auch online tiber Apps oder Webseiten abgeschlossen wer-
den. Zwar wurden weltweit ein Grofteil der Sportevents, Pferderennen und Hunde-
rennen durch die Regierungen verschoben oder abgesagt, aber einige wenige Ver-
anstaltungen fanden dennoch statt, auf welche auch im Internet gewettet werden
konnte (Auer etal., 2020, S. 1). Im Gegensatz zu den Online-Casinospielen existiert
somit fir Sport- und Rennwetten aufgrund der COVID-19-bedingten Beschrankun-
gen nur ein eingeschrénktes Wettangebot, sodass diese Glicksspielformen geson-
dert im Rahmen dieser Arbeit betrachtet werden missen. Im nachfolgenden Ab-
schnitt werden zundchst die Auswirkungen der Pandemie speziell auf Sportwetten

untersucht.

Alle inkludierten Studien, die sich mit Online-Sportwetten befassen, kommen zu
dem Ergebnis, dass die allgemeine Spielbeteiligung in der Bevélkerung aus diesem
Grund abgenommen hat. Die einzige Ausnahme bildet die Studie von Jenkinson et
al. (2020), welche keine nennenswert positiven oder negativen Auswirkungen der

Pandemie auf die Spielbeteiligung misst.

Auer et al. (2020, S. 3) stellen fir deutsche, finnische, schwedische und norwegi-
sche Accounts bei einem grofRen europdischen Online-Glucksspielanbieter fest,
dass sich nach dem 7. Mérz 2020 die Anzahl der aktiven Spieler, die Spielfrequenz
und Hohe der Wetteinsatze signifikant reduziert. Diese Reduktion ist flr Spieler,
die vor der Pandemie eine besonders hohe Spielaktivitat aufwiesen, geringer. Es
werden flr diese Beobachtungen jedoch keine konkreten Zahlen in der Studie ge-
nannt, sondern die Argumentation erfolgt ausschliellich anhand von Abbildungen.

Gleiche Trends lassen sich auch in Polen beobachten. In einer von Przemystaw und
Hibai (2021, 6. ff.) durchgefiihrten Umfrage unter Spielern, die regelméaRig auf
Sportevents wetten, reduzierten insgesamt 87,5 % ihr Spielverhalten. 49,2 % der

Spieler wetteten nach Beginn des Lockdowns nicht mehr auf Sportevents und die

" Typischerweise Pferde- oder Windhundrennen.
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Anzahl an Tagen pro Monat, in denen der durchschnittliche Spieler Wetten ab-
schloss, sank um 7,7 Tage. Des Weiteren gaben 43,4 % der Befragten an, aufgrund
von reduziertem Spielverhalten mehr Freizeit zur Verfiigung zu haben (45,9 %
gleich und 10,8 % weniger Freizeit). 60,1 % stellten fest, Geld eingespart zu haben,
welches sie sonst ihrer Meinung nach durch Sportwetten verloren héatten. Im Ge-
gensatz dazu blieb bei 12,5 % der Spieler dieser Studie das Spielverhalten an Sport-
wetten wahrend des Lockdowns gleich hoch oder nahm sogar noch zu (Przemystaw
und Hibai, 2021, S. 9 f.).

In Schweden kam Hakansson (2020a, S. 10) mit einer Querschnittsstudie zu dem
Ergebnis, dass das Verhéltnis zwischen Spielern, deren Spielverhalten zugenom-
men hat und Spielern, deren Spielverhalten abgenommen hat, 0.11 betrug. Fir jeden
Spieler, der seine Beteiligung an Sportwetten erhdhte, gab es ungefahr neun Spieler,
deren Spielverhalten abgenommen hat. Diese Daten werden von Lindner et al.
(2020, S. 5) durch die Nutzung von Online-Verhaltensdaten bestatigt. Die Spielak-
tivitat an Sportwetten bei grofRen schwedischen Online-Anbietern ging um insge-
samt 74,8 % wahrend des Lockdowns zuriick. In einer Folgestudie wurde von
Hakansson (2020b, S. 5) dennoch festgestellt, dass 65 % der Spieler, die in den
zwolf Monaten vor COVID-19 auf Sportevents gewettet haben, in den ersten 30
Tagen des Lockdowns erneut mindestens eine Wette abschlossen (Hakansson,
2020b, S. 5). Es ist demnach allgemein eine starke Reduktion des Spielverhaltens
und Spielbeteiligung bei Sportwetten in Schweden feststellbar, aber ein grolRer An-

teil der regelmaRigen Spieler wetten wahrend des Lockdowns immer noch.

Im Vereinigten Konigreich gaben im Oktober 2019 noch 6 % der Befragten einer
bevolkerungsrepréasentativen Langzeitstudie an, in den letzten vier Wochen auf ein
Ful3ballspiel gewettet zu haben. Dieser Wert halbierte sich auf 3 % im Mai 2020
(Gunstone et al., 2020, S. 19). In einer weiteren Querschnittsstudie stellten Wardle
etal. (2021, S. 3) mit einer Stichprobe, die aus Spielern besteht, die regelmaRig auf
Sportevents wetten, fest, dass 84,3 % der weiblichen Spieler und 80,3 % der mann-
lichen Spieler nach Beginn des Lockdowns komplett aufhdrten, auf Sportevents zu

wetten.

Ahnliche Daten sind auch fiir Australien in einer bevélkerungsreprasentativen Stu-
die von Brown und Hickman (2020) messbar. 32,9 % der regelmaRigen Spieler ga-
ben an, weniger auf Sportevents auBerhalb Australiens nach Einflhrung der
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COVID-19 Malinahmen gewettet zu haben, wahrend 14,9 % der Stichprobe mehr
wetteten und bei 31,4 % blieb das Spielverhalten gleich®. Die Auswirkungen auf
das Spielverhalten ist auch fiir Wetten auf Sportevents, welche innerhalb Australi-
ens stattfanden, in einer schwécheren Form feststellbar (33,2 % weniger, 17 %
gleich und bei 26 % mehr) (Brown und Hickman, 2020, S. 3).

Fur Rennwetten ist ein mit Sportwetten vergleichbarer, aber schwacherer Trend be-
obachtbar. In Schweden betragt das Verhéltnis zwischen Spielern, deren Spielver-
halten zugenommen hat und Spielern, deren Spielverhalten abgenommen hat, 0.76.
Auf drei Spieler mit gestiegenem Spielverhalten kommen somit vier Spieler, deren
Spielverhalten gesunken ist. Bei insgesamt 86 % der Spieler nahm das Spielverhal-
ten ab oder blieb auf einem gleichen Niveau. Nur bei 14 % der Spieler konnte eine
erhohte Spielaktivitat beobachtet werden (Hakansson, 2020a, S. 10). Dennoch wet-
teten 90 % der Spieler, die im Jahr vor der Pandemie bereits Rennwetten abge-
schlossen hatten, auch in den ersten 30 Tagen des Lockdowns erneut auf ein Rennen
(Hakansson, 2020b, S. 5). Auch im Vereinigten Konigreich ist eine Abnahme der
Spielbeteiligung bei Rennwetten zu beobachten (Gunstone et al., 2020, S. 20;
Wardle et al., 2021, S. 3). Nach einer Studie von Wardle et al. (2021, 3 f.) fallt die
Abnahme starker aus als in Schweden: 83,2 % der weiblichen Spieler und 76,5 %
der mé&nnlichen Spieler wetteten nicht mehr auf Rennen nach Beginn der Pandemie.
In jeder inkludierten Studie ist die gemessene Reduktion der Beteiligung und des

Spielverhaltens bei Rennwetten geringer als bei Sportwetten.

Spieler von Sportwetten, deren Spielverhalten nach Beginn des Lockdowns gleich
blieb oder anstieg, weisen einen erhéhten PGSI-Wert auf und haben héhere Schul-
den (Hakansson, 2020a, S. 8f., 2020b, S. 4). Bei Rennwetten lasst sich diese Kor-
relation nicht feststellen, was Hakansson mit einer Migration von Spielern aus
anderen unproblematischeren Spielformen begrindet, welche einen niedrigeren
PGSI-Wert aufweisen und somit das Ergebnis verfalschen (Hakansson, 2020b, S.
6). Fir eine polnische Stichprobe konnte festgestellt werden, dass besonders Mén-
ner, die ihre Spielform von Sportwetten auf eine andere Gliicksspielform® wahrend
des Lockdowns wechseln und sich allgemein gesundheitlich schlechter fiihlen, an-
fallig fur Spielsucht sind (Przemystaw und Hibai, 2021, 11f.). In einer Studie wurde

8 Der Rest der Stichprobe hat in den letzten zw6If Monaten nicht online auf Sportevents gewettet.
® Es wird nicht naher angegeben, zu welchen Spielformen die Spieler wechseln.
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gestiegenes Spielverhalten bei Sportwetten speziell fir Frauen wahrend der Pande-
mie ndher untersucht. Es lasst sich ein Zusammenhang zwischen einem Anstieg in
der Spielfrequenz und problematischem oder pathologischem Spielverhalten fest-
stellen (Wardle et al., 2021, S. 9).

Bei der Frage, ob eine Migration von Sportwetten und Rennwetten zu anderen On-
line-Spielformen stattfindet, kommen Auer et al. (2020, 4f.) fur Spieler, die regel-
maRig auf Sportevents wetten, zu dem Ergebnis, dass diese keine erhdhte Teil-
nahme an Online-Casinospielen aufweisen. Im Gegensatz dazu ist sogar ein eher
ricklaufiger Trend beobachtbar. Bei Spielern, die in finf von zehn Wochen der
Kontrollperiode auf Sportevents gewettet haben, ging die Beteiligung an Online-
Casinospielen nach Beginn des Lockdowns von 76 % auf 60 % zuriick. Fir die
Gruppe an Spielern, die vor dem Lockdown in jeder Woche (zehn von zehn) ge-
wettet haben, ist ebenfalls ein Riickgang von 10 % festzustellen. Fur Polen konnte
eine Migration von Spielern (zusammenhangend mit hohem PGSI-Wert) zu Wetten
auf andere Sportarten wie Darts oder die FuBballligen in Belarus, Nicaragua, Tad-
schikistan und Burundi beobachtet werden, aber keine Migration zu Online-Casi-

nospielen (Przemystaw und Hibai, 2021, S. 8f.).

Es gibt Anhaltspunkte, dass die reduzierte Spielbeteiligung bei Sportwetten nicht
uber das Ende der Pandemie anhalt. In Polen stimmten 56,6 % der Spieler dem
Statement ,,Ich kann es nicht erwarten, wieder normal wetten zu konnen* zu (23,3
% vollstandig und 32,9 % stimmen eher zu). Die Spieler sind auch nicht tber die
COVID-19-bedingten Veranderungen im Glucksspielmarkt besorgt (Przemystaw
und Hibai, 2021, S. 10).

3.3 Veranderungen bei Online-Casinospielen

Gunstone et al. (2020, S. 20) stellen durch eine bevolkerungsreprésentative Lang-
zeitstudie im Vereinigten Koénigreich fest, dass die allgemeine Spielbeteiligung™®

der Bevolkerung an Online-Casinospielen wéhrend des Lockdowns von 1,5 %

10 Einzige Studie, welche die allgemeine Spielbeteiligung in der Bevolkerung speziell fiir Online-
Casinospieler untersucht. Die restlichen nutzen als Stichprobe vor allem regelméRige Spieler
und beobachten die Auswirkungen der COVID-19 Pandemie auf das (Online-) Spielverhalten.
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(Oktober 2019) auf 2,3 % (Mai 2020) gestiegen ist. Die Zunahme war bei Mannern
(60 % Anstieg) deutlich stéarker als bei Frauen (36 % Anstieg).

Bei der Hohe der Spielausgaben wurde in Australien eine Reduktion des monatli-
chen Medians von 500 $ auf 460 $ beobachtet!!. Diese Entwicklung ist jedoch nicht
statistisch signifikant. Bei M&nnern in der Altersgruppe von 18-34 Jahre stiegen die
monatlichen Spielausgaben von 687 $ auf 1.075 $. Auch zwei von drei neu ange-
legten Accounts bei Spieleanbieter lieRen sich dieser Altersgruppe zuordnen. Des
Weiteren erhohte diese Gruppe an Spielern am wahrscheinlichsten ihre Spielfre-
quenz. Fur alle anderen mannlichen Altersgruppen und Frauen im Allgemeinen lief3
sich jedoch eine Reduktion der Spielausgaben feststellen (Jenkinson et al., 2020,
S. 5).

Daten von Onlineanbietern aus dem Vereinigten Konigreich zeigen, dass vor allem
bei schnellen Gliicksspielformen die aktive Spielerzahl und Anzahl der gespielten
Runden zunimmt. Beispielsweise die Spielform Slots'? wurde im Mérz 2020 von
25 % mehr Spielern gespielt als im Jahr zuvor. Fir Online-Poker konnte eine Stei-
gerung von 53 % festgestellt werden. Gleichzeitig erhéht sich die Anzahl der ge-
spielten Runden bei Slots um 25 % und bei Poker um 38 %. Auch nahm die Menge
an Spielesessions®®, die mehr als eine Stunde dauerten, um 23 % im Vergleich zum
Vorjahr zu und machte einen Gesamtanteil von 12,5 % aus. Die Dauer einer durch-
schnittlichen Session dahingegen verkirzte sich von 26 Minuten auf 22 Minuten
(Gambling Commission, 2020b).

Auch in Schweden konnte durch die Auswertung von Spieleraccounts ein Anstieg
in der Online-Casinospielaktivitat von 8,6 % beobachtet werden (Lindner et al.,
2020, S. 5). Demgegeniber stellten Auer et al. (2020, S. 1) mit einer &hnlichen
Methodik eine Abnahme in der Spielbeteiligung und Spielfrequenz bei Online-
Casinospielen fest. Allerdings ist darauf hinzuweisen, dass die Stichprobe aus Spie-
lern besteht, welche primér auf Sportereignisse wetten. Dieser Umstand kann als
Erklarung fir die gesunkene Beteiligung dienen. Spieler, deren bevorzugte Spiel-

form durch die Pandemie so gut wie stillsteht, haben einen geringeren Anreiz, sich

L Wert ist fur Gliicksspiel allgemein bestimmt; 83 % der Spielaktivitaten innerhalb der Stichprobe
finden jedoch online statt.

12 Dabei handelt es sich um Automatenspiele.

13 Spieler mussen sich bei Onlineanbietern registrieren und es werden Daten (Wetteinsatze, Spiel-
dauer, etc.) nach Beginn des Glucksspiels abgespeichert.
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bei ihren Wettanbietern einzuloggen und die weiteren Angebote (hier Casinospiele)

in Anspruch zu nehmen.

Bei einem GroRteil der Spieler hat das Online-Spielverhalten nicht zugenommen.
In Australien beispielsweise gaben 73 % der Online-Casinospieler und 67 % der
Online-Kartenspieler an, wéhrend der Pandemie weniger oder gleich viel gespielt
zu haben (Brown und Hickman, 2020, S. 3). Die Motive hinter dem gesunkenen
Online-Spielverhalten wahrend der Pandemie sind groRtenteils finanzieller Natur
(50 %) oder dem Unwillen des Spielers, im Beisein seiner Familie zu spielen (15 %)
(Te Hiringa Hauora Health Promotion Agency, 20203, S. 49).

Der Anteil an regelmaRigen Online-Gllcksspielern, deren Spielverhalten wéhrend
des Lockdowns noch zugenommen hat, wurde in sechs Studien bestimmt. Den ge-
ringsten Anstieg messen Brown und Hickman (2020, S. 3) mit 11 % in Australien.
Der stérkste Anstieg ist mit 26 % in Kanada verortet (Abacus Date, 2020, S. 14).
Bei den meisten Spielern bleibt somit die Spielaktivitat wahrend des Lockdowns
unverandert oder sinkt (Hakansson und Widinghoff, 2021, S. 8; Hodgins und
Stevens, 2021, zitiert nach Gainbury et al. 2020, S.9; Jenkinson et al., 2020, S. 6;
Lischer et al., 2021, S. 8; Te Hiringa Hauora Health Promotion Agency, 2020b,
S. 40).

Spieler, deren Spielverhalten wahrend des Lockdowns anstieg, wurden in mehreren
Studien naher untersucht. Es lasst sich ein Zusammenhang zwischen gestiegenem
Spielverhalten und einem hoheren PGSI-Wert feststellen (Gunstone et al., 2020, S.
27; Hakansson, 20204, S. 9; Hakansson, Jonsson und Kentta, 2020, S. 9; Jenkinson
et al., 2020; Te Hiringa Hauora Health Promotion Agency, 2020a). Folglich sind
Spieler, die wéhrend des Lockdowns ihre Wetteinsatze oder Spielfrequenz erhéhen,
mit einer hoheren Wahrscheinlichkeit von Glucksspielsucht gefahrdet. Beispiels-
weise in der Stichprobe von Hakansson gehdren 89 % der Personen, die wahrend
der Pandemie mehr Online-Casino spielen, der mittleren Risikogruppe an oder sind

pathologische Spieler (Hakansson, 2020a, S. 9).

Die zwei am h&ufigsten genannten Motive fiir gestiegenes Spielverhalten sind in
Neuseeland die fehlenden terrestrischen Mdglichkeiten zu spielen (55 %) und die
durch den Lockdown verursachte Langweile (34 %). Im Vereinigten Konigreich
geben 52 % Langweile und 48 % die Moglichkeit, Geld zu gewinnen, als Grund an.
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(Gunstone et al., 2020, S. 37; Te Hiringa Hauora Health Promotion Agency, 2020a,
S. 50).

Weitere Faktoren, die mit erhohtem Spielverhalten wahrend der Pandemie zusam-
menhéngen, sind ein jungeres Alter, VVollbeschaftigung, ein hoheres Einkommen
und das mannliche Geschlecht (Hakansson, 20204, S. 8). Es konnte auch in jeweils
einer Studie ein Zusammenhang von erhdhtem Spielverhalten zu komorbiden Er-
krankungen (Depressionen, Angststérungen) nachgewiesen werden (Fluharty et al.,
2020; Hakansson, 2020b). Auch Personen, die von einer Drogensucht geheilt wor-
den sind, wiesen eine erhohte Spielbeteiligung (Anstieg der Beteiligung von 2 %
auf 11 %) wahrend des Lockdowns auf (Bonny-Noach und Gold, 2021, 261 ff,;
Hodgins und Stevens, 2021, S. 9 f.).

Zwei Studien stellen eine Spielermigration von terrestrischen Glicksspielangebo-
ten zu Online-Glicksspiel fest. 15 % der Spieler einer Studie in den Vereinigten
Staaten, die wahrend des Lockdowns das erste Mal an Online-Gliicksspiel teilnah-
men, taten es aufgrund der geschlossenen terrestrischen Spielmdglichkeiten
(Xuerebetal., 2020, S. 14). Dies stimmt mit Daten einer Langzeitstudie aus Kanada
von Price (2020) Uberein. Eine Umfrage unter regelméBigen Glicksspielern ergab,
dass 54 % der Befragten am Online-Gliicksspiel wéahrend der Pandemie teilgenom-
men haben. Vor COVID-19 betrug der Anteil in derselben Stichprobe nur 23 %.
Somit haben 31 % der Stichprobe wahrend der Pandemie das erste Mal online ge-
spielt. Dahingegen stellte die Gliucksspielaufsichtsbehdrde im Vereinigten Konig-
reich fest, dass nur 1,6 % der terrestrischen Spieler begannen, ihr bevorzugtes
Glucksspiel in der Pandemie online zu spielen (Gambling Commission, 2020a).
Laut Donati et al. (2021, S. 12) kann keine Abwanderung von sich in Behandlung
befindenden pathologischen terrestrischen Spielern zu Online-Gliicksspiel beo-

bachtet werden.

4. Fazit

Zielsetzung dieser Seminararbeit war es zu untersuchen, wie sich der COVID-19

Lockdown auf verschiedene Arten von Online-Gliicksspiel auswirkt.

Es sind groRe Veranderungen der Spielbeteiligung und des Spielverhaltens bei
Sportwetten, Rennwetten und Online-Casinospielen beobachtbar in der Pandemie.
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Wihrend alle Studien einen klaren Riickgang fir Sportwetten feststellen, sind die
Ergebnisse fur Rennwetten und Online-Casinospielen nicht eindeutig. Studien
(Gunstone et al., 2020; Lindner et al., 2020), bei denen die gewéhlte Methodik
(Langzeitstudie; Verhaltensdaten) am zuverlassigsten realitdtsnahe Ergebnisse lie-
fert, stellen einen Anstieg in der Spielbeteiligung und des Spielverhaltens bei On-
line-Casinospielen fest. Diese Annahme l&sst sich durch 6ffentliche Marktdaten
von Onlineanbietern im Vereinigten Konigreich stiitzen. Studien, die zu anderen
Ergebnissen kommen, weisen groRtenteils eine deutlich kleinere und/oder willkdr-

lich gewahlte Stichprobe auf.

Es lasst sich eine Migration von terrestrischen Spielern zu Online-Glicksspiel be-
obachten. Fir Sportwetten ist keine ausgepragte Abwanderung zu Online-Gliicks-
spiel feststellbar. Bei allen Online-Spielformen gibt es eine kleine Gruppe von Spie-
lern, die wéhrend des Lockdowns ihr Spielverhalten noch steigerten. Es ist ein en-
ger Zusammenhang zwischen diesen Individuen und problematischem oder patho-
logischem Spielverhalten fir Online-Sportwetten und Online-Casinospiele nach-

weisbar.

Die Ziele der Arbeit konnten zum Grof3teil erreicht werden. Es miissen aber trotz-
dem Einschrankungen vorgenommen und die Validitat mancher Vergleiche kritisch
hinterfragt werden. Es ist beispielsweise nicht méglich, prazise Aussagen tber die
Auswirkungen der Pandemie auf die Wetteinsdtze bei Sport- oder Rennwetten zu
treffen, da diese in keiner Studie explizit thematisiert und bestimmt worden sind.
Des Weiteren ist es schwer, bestimmte in die Arbeit inkludierte Statistiken zu ver-
gleichen, da Begrifflichkeiten wie beispielsweise ,,increased gambling® zwar oft in
Studien verwendet, aber nicht prézise von den jeweiligen Autoren definiert wurden.
Des Weiteren wird in vielen Studien keine klare Differenzierung zwischen ver-
schiedenen Spielarten vorgenommen. Durch diese fehlenden Informationen ist die

Vergleichbarkeit erheblich erschwert.

In vielen Industrienationen weltweit ist durch die Entwicklung des Impfstoffes ein
Ende der COVID-19 Pandemie absehbar. Vielerorts sind schon viele Beschrankun-
gen aufgehoben oder zumindest gelockert. Deshalb empfiehlt sich hier eine an-
schlieBende Untersuchung, um festzustellen, welche Auswirkung die Offnung des

terrestrischen Glucksspielmarktes auf den Online-Glicksspielmarkt hat.
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