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Begriffserklarungen und Abkiirzungen

AR: Augmented Reality. Computergestiitzte Erweiterung der realen Welt um virtuelle Aspekte.

Business-to-Business-Geschaft (B2B-Geschaft): Geschaftsbeziehungen zwischen
Unternehmen.

Business-to-Consumer-Geschaft (B2C-Geschaft): Geschaftsbeziehungen von Unternehmen zu
Konsumenten.

Bruttospielertrage: Spieleinsatze abzlglich der an die Spieler ausgezahlten Gewinne.

DLTB: Deutscher Lotto- und Totoblock.

eSports: Wettkampf zwischen Teilnehmern von Computerspielen.

EU: Europaische Union.

Fantasy Sports: Ausspielung fiktiver Sportveranstaltungen.

Gambling Commission: Britische Glicksspiel-Regulierungsbehdrde.

GGSG: Geldgewinnspielgerate.

Glucksspiel: Ein Glicksspiel liegt vor, wenn im Rahmen eines Spiels fir den Erwerb einer
Gewinnchance ein Entgelt verlangt wird und die Entscheidung tber den Gewinn ganz oder

Uberwiegend vom Zufall abhangt. (Definition nach GIiStV, 2012)

GIUStV: Glucksspielstaatsvertrag, in Kraft seit dem Jahr 2012. Gemeinsame Regulierung der
16 Bundeslander fir weite Teile des Gllcksspielmarktes.

ITK: Informations- und Telekommunikationstechnik.

Live Casinos: Online-Casinos, die durch die Ubertragung eines Live-Streams aus einem echten
Casino Interaktion mit menschlichen Croupiers erméglichen.

Online-Glicksspielangebot: Gllicksspiel im Internet.
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Nicht-regulierter Markt: Glicksspielanbieter in Deutschland mit einer Lizenz aus mindestens
einem anderen EU-Mitgliedsstaat (in Deutschland illegales Glicksspiel).

Regulierter Markt: In Deutschland mit deutscher Konzession zugelassenes Gllcksspiel.

Sanktionierter Schwarzmarkt: Glicksspielanbieter ohne eine EU-Lizenz (in Deutschland
illegales Glucksspiel).

Skins: Zusatzfeatures in Computerspielen, etwa Uniformen oder Waffen.

Social (Casino) Games: Simuliertes Glicksspiel- (Casino-)Angebot in sozialen Netzwerken ohne
Geldeinsatze und -gewinne.

Terrestrisches Glucksspielangebot/stationdres Angebot/Offline-Gliicksspiel: Glicksspiel an
stationaren Standorten wie zum Beispiel in Lottoannahmestellen, Spielbanken, Spielhallen und
Gaststatten mit Geldgewinnspielgeraten.

VR: Virtual Reality. Computergestltzte, in Echtzeit erschaffene virtuelle Darstellung der Realitat.
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Key Facts

Die Digitalisierung verdndert Wirtschaft und Gesellschaft - auch den Glicksspielmarkt.

In der gesamten Gesellschaft sind Veranderungen durch die Digitalisierung schon heute sichtbar.
In der Wirtschaft finden diese Veranderungen auf der Prozessebene, der Produktebene sowie bei
der Entwicklung neuer Geschaftsmodelle statt. Im Freizeitmarkt ist diese Entwicklung vor allem
im Bereich der Musik- und Filmindustrie bereits weit fortgeschritten. In der Glicksspielbranche
steht der Prozess erst am Anfang. Allerdings lasst sich eine starke Dynamik beobachten.
Mittlerweile werden alle klassischen Spielformen in digitaler Form nachgefragt und angeboten.
Neben dem Vertrieb wird auch die Veranstaltung von Glicksspielen zunehmend digitalisiert.
Zudem gibt es neue Spielformen wie Virtual Sports, und klassische Spielformen wie die Wette
werden in digitale Bereiche wie eSports Ubertragen. Allerdings fihrt die Digitalisierung nicht zu
einer Neuerfindung des Glicksspiels. Von wenigen Ausnahmen abgesehen, sind die Ergebnisse
der Digitalisierung keine neuen Spielformen bzw. Veranstaltungen, sondern vielmehr neue
Features fur bisherige Glicksspielangebote. Das Spiel (z. B. Casino-Spiel, Lotterie, Wette,
Geldgewinnspielgerat) bleibt in seinem Charakter weitgehend unverandert.

Der Online-Markt far Glicksspiele wachst stark.

Weltweit sind die Bruttospielertrage des Online-Gllcksspiels in den letzten zehn Jahren von

15 Mrd. Euro auf 40 Mrd. Euro angewachsen. Dies entspricht einer jahresdurchschnittlichen
Zuwachsrate von mehr als zehn Prozent. Der Anteil des Online-Glicksspiels am Gesamtmarkt hat
sich von 5,7 Prozent auf 10,6 Prozent nahezu verdoppelt. Die Halfte des globalen Online-Marktes
entfallt auf Europa - nicht zuletzt, weil europaische Staaten dieses Marktsegment zunehmend
liberalisieren. So liegt der Online-Anteil am Glicksspielmarkt in der EU bei Gber 15 Prozent. In
besonders liberalisierten Markten wie in Danemark oder dem Vereinigten Kénigreich sind die
Anteile deutlich dartber. Auch in Deutschland liegt der Online-Anteil bereits bei 16 Prozent -
allerdings entfallen 87 Prozent davon auf den nicht-regulierten und damit illegalen Markt.

Online-Spiele sind weit verbreitet, nicht nur bei jungen Spielern.

Nach den Ergebnissen der reprasentativen HRI-Umfrage haben 35 Prozent der deutschen
Wohnbevélkerung bereits an Online-Glicksspielen teilgenommen. Und es sind nicht nur junge,
tendenziell starker digital-affine Spieler, die diesen Vertriebsweg nutzen. Die Teilnahme bleibt
Uber alle Altersgruppen hinweg vergleichbar hoch. Dabei ist aber zu beobachten, dass junge
Menschen insgesamt weniger an Glicksspielen teilnehmen. Diejenigen jingeren Menschen, die
spielen, nutzen allerdings in gréBerem MaBBe Online-Angebote. Dies ldsst den Schluss zu, dass
der Anteil des Online-Spiels auch kinftig weiter wachst.
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Die faire Durchfiihrung spielt eine zentrale Rolle fiir die Online-Nachfrage - weniger
dagegen die Unabhdngigkeit von Spielort und Uhrzeit.

,lmmer und Gberall” sind, wie man zunachst in der Abgrenzung zum terrestrischen Spiel
vermuten kdnnte, nicht die entscheidenden Merkmale des Online-Spiels. 30 Prozent der Online-
Spieler geben an, die Méglichkeit zuhause spielen zu kénnen, sei ein entscheidendes Merkmal.
Die Moéglichkeit, Online-Spiele jederzeit zu spielen, ist nur fir 19 Prozent von Bedeutung.
Relevanter sind die Sicherheit von Auszahlungen (43 Prozent), die Legalitat (35 Prozent), eine
hohe Gewinnchance (32 Prozent) und eine faire Durchfihrung des Spiels (32 Prozent).

Die Digitalisierung des Spiels hat bisher kaum Auswirkungen auf das terrestrische
Spielangebot.

Die Frage nach einer moglichen Verdrangung des terrestrischen Glicksspiels durch das Online-
Spiel wird seit Jahren diskutiert. Eine solche ,Kannibalisierung” diente vielen terrestrischen
Anbietern als Argument gegen eine starkere Liberalisierung des Online-Spiels. Diese These lasst
sich allerdings bisher nicht empirisch belegen. Zwar hat der Marktanteil des Online-Glicksspiels
in den vergangenen Jahren deutlich zugenommen, aber der terrestrische Markt ist ebenfalls
gewachsen. Diese Entwicklung lasst sich nicht nur im globalen Durchschnitt beobachten. Stark
liberalisierte Online-Markte in Europa zeigen eine vergleichbare synchrone Entwicklung.

Neue Spielformen und Erweiterungen klassischer Spielformen mit digitalen Mitteln werden
zunehmend wichtig.

Klassische Glicksspielformen wie Lotterien, Wetten und Casino-Spiele werden zunehmend
online nachgefragt und vertrieben. Neben der Ubersetzung dieser Spielformen in den digitalen
Raum werden zudem neue Spielformen und Weiterentwicklungen mit digitalen Mitteln
entwickelt. Dazu gehdren Wetten auf eSports und Fantasy Sports-Events oder die Nutzung von
Augmented Reality- und Virtual Reality-Elementen, um ein umfassendes Spielerlebnis zu
erzeugen. Zudem verschwimmen die Grenzen zwischen Glicksspiel (Gambling) und Videospielen
(Gaming) zunehmend, Social Games imitieren Glicksspiele ohne Geldeinsatz, und Komponenten
sozialer Netzwerke werden in Online-vertriebene Gliicksspiele integriert.

Die Plattformisierung fordert bestehende Anbieter heraus.

Der nicht-physische Charakter der online vertriebenen Glicksspiele eignet sich flr die Bildung
marktbeherrschender Plattformen, wie es in anderen Bereichen, etwa dem Handel, Musik- oder
Videostreaming, zu beobachten ist. Bei diesem Prozess setzen Unternehmen lange Zeit vor allem
auf ein Wachstum sowohl auf der Angebots- wie auf der Nachfrageseite. Die Grée macht eine
Plattform attraktiver und generiert weiteres Wachstum - solange, bis sich nach dem ,,Winner-
takes-it-all“-Prinzip (Quasi-)Monopolisten herausgebildet haben. Diese Entwicklung kann sich
aus der Branche heraus ergeben, sie kann sich aber auch durch einen Markteintritt von auf3en
vollziehen. Plattform-Anbieter, die bereits auf anderen Markten erfolgreich sind, kénnen ihre
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breite Kundenbasis nutzen, um auch in benachbarten Branchen die Kundenschnittstelle zu
besetzen. Vor dem Hintergrund des stetig wachsenden Marktes flr Online-Glicksspiele und der
zunehmenden Liberalisierung dieses Marktes in einer Reihe von Landern ist es fir die etablierten
Anbieter wichtig, auf diese Entwicklung vorbereitet zu sein und die Digitalisierung des eigenen
Unternehmens entsprechend einer klaren Zielstellung voranzutreiben.

Online-Glicksspiel stellt die Regulierung vor neue Herausforderungen und bietet Chancen.
Das Angebot von Gllcksspiel wird oft streng reguliert, da es mit negativen externen Effekten,
allen voran dem Risiko der Spielsucht, verbunden ist. Durch die Méglichkeit, immer und Uberall
zu spielen, kann es zu einer verstarkten Interaktion mit dem Spiel kommen, zudem wird die
Spielteilnahme anonymisiert. Diese Faktoren stellen neue regulatorische Herausforderungen
hinsichtlich der Authentifizierung, des Schutzes Minderjahrigerer oder gefahrdeter Spieler dar.
Gleichzeitig werden mit der Digitalisierung des Spiels aber auch neue technische Méglichkeiten
im Bereich des Responsible Gaming verfliigbar. Dazu zahlen digitale Authentifizierungssysteme
genauso wie Datenanalysen individuellen Spielverhaltens, die problematische Spielmuster
erkennen und aufzeigen kdénnen.

Neue Spiele werden in Deutschland bisher kaum nachgefragt, interessant sind sie vor allem
fur junge Leute.

Der Markt fir Online-GllUcksspiele wird bislang von klassischen Spielformen dominiert. So teilt
sich der Markt bislang zwischen Casinospielen, Zweitlotterien (Wetten auf Lotterien) und
Sportwetten auf. Neuere Spiele, etwa Wetten auf eSports-Events, Fantasy Sports oder Social
Games sind bisher von untergeordneter Bedeutung. Allerdings kann sich ein groBer Anteil der
Befragten vor allem der jingeren Kohorten vorstellen, zukinftig an diesen Spielen teilzunehmen.

Der Online-Glicksspielmarkt ist noch relativ jung. Dies hat Auswirkungen auf die
Vertrauensbildung.

Der Markt fir Online-GllUcksspiel in Deutschland ist noch relativ jung und der Aufbau von
Vertrauen steht noch am Anfang. Nach den Ergebnissen der HRI-Umfrage misstraut die Halfte
der Befragten digitalen Gllicksspielangeboten. Hier kommen zwei Vertrauensdimensionen
zusammen: Das Vertrauen in die faire Durchfiihrung von Spielen sowie das Vertrauen in die
digitalen Technologien. So ist der Einsatz digitaler Technologien, allen voran prominente
Beispiele wie Banking oder Handel, einerseits bereits flr weite Teile der Bevdlkerung
selbstverstandlich. Andererseits ist die Nutzung digitaler Optionen in vielen Bereichen noch
wenig verbreitet und eine generelle Vertrauensbildung in die technischen Lésungen hat noch
nicht stattgefunden. Terrestrische Glicksspielanbieter bendtigten viele Jahre, um das
Kundenvertrauen aufzubauen. Anbieter digitaler Spiele stehen noch am Anfang dieses
Prozesses. Umso wichtiger ist es, in diesem noch jungen Bereich neben dem neuen
Qualitatskriterium des Datenschutzes auch die traditionellen Merkmale des seridsen Glicksspiels
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wie eine faire Spieldurchfiihrung, die Sicherheit von Ein- und Auszahlungen, oder Aspekte des
Responsible Gaming umzusetzen.



n DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS RESEARCH INSTITUTE

Einleitung

Digitalisierung ist das Megathema unserer Zeit. Die wirtschaftlichen Umwalzungen durch diesen
Prozess sind so tiefgreifend, dass viele vor allem in Deutschland von einer vierten Industriellen
Revolution sprechen. Viele Auswirkungen der digitalen Transformation sind bereits heute
sichtbar, selbst wenn sich dieser Transformationsprozess noch im Anfangsstadium befindet.
Branchen und ganze Wirtschaftszweige verandern sich durch Effizienzsteigerungen der Prozesse
oder durch die Einfihrung neuer Produkte und Geschaftsmodelle; neue Wettbewerber
Ubernehmen weite Teile bestehender Markte und ordnen diese neu; etablierte Unternehmen
werden marginalisiert oder verschwinden vom Markt. Mit welcher Geschwindigkeit solche
Prozesse vonstattengehen, haben etwa der Einzelhandel, der Reisesektor, die Musik- und
Filmbranche in den vergangenen Jahren erfahren.

Der technologische Fortschritt hat unterschiedliche Auswirkungen fir Konsumenten, Anbieter
und die Politik. Konsumenten erhalten eine breitere Angebotspalette zu sinkenden Kosten, der
Konsum kann - haufig digital - unabhangig von Ort und Zeit erfolgen. Fir Anbieter gibt es neue
Chancen, den Transformationsprozess zu nutzen, um sich starker am Markt zu positionieren.
Gleichzeitig geraten Anbieter, die diesen Prozess verpassen, unter Druck, da sie Kunden und
Marktanteile verlieren kbnnen. Vor besonderen Herausforderungen steht die Politik, die in den
vergangenen Jahren durchweg zu spat auf diese Entwicklungen reagiert hat. Damit hat sie ihren
Gestaltungsspielraum verloren und musste auf gegebene Marktbedingungen reagieren, was ihr
haufig nicht gelingt. Beispiele sind etwa die Entwicklung marktdominierender Plattformen, deren
Geschaftsmodellen mit gangigen Kartellbestimmungen nicht beizukommen ist oder die
Entwicklung auf dem Reisesektor. Viele Stadte versuchen die Verdrangung von selbstgenutztem
Wohnraum durch digital vermittelte Ubernachtungsmdglichkeiten fiir Touristen nachtraglich zu
unterbinden.

Auch der GllUcksspielsektor wird durch die Digitalisierung vor neue Herausforderungen gestellt.
Gleichzeitig werden den Akteuren neue Moglichkeiten eréffnet. Zwar ist die digitale
Transformation in diesem Sektor bereits recht weit fortgeschritten, digitale Entwicklungen
zeigen sich schon heute auf der Prozess- und der Produktebene sowie bei der Entwicklung neuer
Geschaftsmodelle. Allerdings gilt auch hier, dass sich dieser Prozess in den kommenden Jahren
noch verstarken wird. Digitale Glicksspiele werden immer starker nachgefragt, und die Politik
liberalisiert in einer fortschreitenden Anzahl von Landern auf der ganzen Welt das Angebot von
digitalen Spielangeboten. In Deutschland ist dies bisher nicht der Fall. Vor diesem Hintergrund
hat sich ein nicht-regulierter Markt fir digitale Glicksspiele ausgebildet, der bereits heute einen
signifikanten und kontinuierlich steigenden Marktanteil erreicht hat. Unter dem nicht-regulierten
Angebot versteht man Anbieter, die Gber keine Glicksspielerlaubnis in Deutschland verfligen,
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aber Uber eine Lizenz in einem anderen Land der Europaischen Union (EU) und damit in
Deutschland de jure illegal sind.

Die vorliegende Studie wird den Prozess der Digitalisierung im Gllcksspielsektor detailliert
analysieren. Das Kapitel Die digitale Transformation wird dabei die Digitalisierung im
Allgemeinen beschreiben, das Kapitel Digitales Glicksspiel stellt die Entwicklung digitaler
Glucksspiele vor. Im Kapitel Die Digitalisierung des Gliicksspiels - aktueller Stand wird die
Digitalisierung des Gllcksspiels in ausgewahlten Landern beschrieben, sowohl hinsichtlich der
bisherigen Entwicklung der Markte als auch der politischen Rahmensetzung. Im Kapitel Die
Digitalisierung des Gliicksspiels - Herausforderungen und Entwicklungen werden die
kommenden Herausforderungen der Branche analysiert, die sich daraus ergeben. Im Kapitel
Auswertung von Primdrdaten werden die Ergebnisse einer reprasentativen Primardatenerhebung
zum Thema digitales Glicksspiel dargestellt.
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Die digitale Transformation

Die digitale Transformation von Wirtschaft und Gesellschaft

Charakterisierung der Digitalisierung

Digitalisierung, digitale Transformation, Industrie 4.0, vierte industrielle Revolution... Dies sind
alles Begriffe, die im Zusammenhang mit der aktuellen technologischen Entwicklung synonym
verwendet werden. Neben der Vielzahl an Begriffen gibt es eine noch gréBere Anzahl von
Definitionen. Eine einheitliche, allgemein akzeptierte Definition hat sich noch nicht etabliert.’

In einem engeren technischen Sinne steht Digitalisierung firr die Ubersetzung analoger
Tatigkeiten und Prozesse in eine von Maschinen lesbare Sprache, um diese Daten jederzeit und
Uberall nutzbar zu machen und Tatigkeiten von miteinander kommunizierenden Computern und
Robotern ausfiihren zu lassen.? Diese Definition kristallisiert sich als Begriffsbestimmung aus
verschiedenen Studien heraus. Allerdings muss das Konzept weiter gefasst werden, um alle
Facetten des digitalen Wandels abzubilden.

Die Digitalisierung ist mehr als eine reine ,,Technologisierung”, also ein Einsatz der neuen,
digitalen Technologien (z. B. Big Data und Analytics, Cloud Computing, 3D-Druckverfahren,
Virtual und Augmented Reality, Internet der Dinge).* Die Potenziale der digitalen Transformation
sind verbunden mit der Einbindung der Technologien in Prozesse, neue Produkte und
Geschaftsmodelle. Dementsprechend ist Digitalisierung mehr als ein reines Technologie-Thema.
Vielmehr beschreibt das Konzept die 6konomische Umsetzung der digitalen Technologien.
Anders als es Begriffe wie ,Industrie 4.0“* oder ,vierte industrielle Revolution“ vermuten lassen,
geht die Digitalisierung auch weit Uber prozessuale Anwendungen im gewerblichen Sektor
hinaus.® Sie betrifft Unternehmen aller Branchen und nicht nur der Industrie.® So wird etwa die
offentliche Verwaltung von der digitalen Transformation verandert. Zudem werden nahezu alle
Bereiche und Prozesse in Unternehmen sowie in der staatlichen Administration beeinflusst.”

! Vgl. Jung et al. (2016).

2 Vgl. Jung et al. (2016).

3 Vgl. Commerzbank (2017); EY (2011); Keese (2016).
“ Siehe dazu auch den Kasten /naustrie 4.0.

> Vgl. Rlrup und Jung (2017).

6 Vgl. Keese (2016).

’ Vgl. Kreutzer und Land (2013).
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Industrie 4.0

Der Begriff ,Industrie 4.0“ wurde in Deutschland gepragt.® Das erste Mal war bei der Hannover
Messe im Jahr 2011 die Rede davon. In einem engeren Sinne wurde darunter der Einsatz digitaler
Technologien im Bereich der industriellen Produktionsprozesse subsumiert.’ Dementsprechend
lag der Fokus bei Industrie 4.0 anfangs auf dem verarbeitenden Gewerbe und den Prozessen.'
Mittlerweile wird der Begriff allerdings weiter gefasst und schlieBt im allgemeinen
Sprachgebrauch den gesamten Prozess der Digitalisierung ein.

Daneben sind wesentliche Aspekte der Digitalisierung nicht-technologischer Natur. Sie setzen
vielmehr an der Strategie, der Organisation, dem Projektmanagement sowie der Kultur der
Unternehmen an. Insofern ergeben sich flr Unternehmen im Zuge der digitalen Transformation
neben technischen auch soziale und organisatorische Herausforderungen. Allerdings ist nicht nur
der ,Blick nach innen“ von Bedeutung, sondern auch der ,,Blick nach auBen“." Die Aufgabe bei
der digitalen Transformation besteht nicht darin, méglichst viele Prozesse eines Unternehmens
zu digitalisieren. Eine wesentliche Herausforderung ist es, darauf vorbereitet zu sein und flexibel
mit dem wandelnden Umfeld umgehen zu kdnnen. Hier sind tiefgreifende Veranderungen zu
beobachten: Die Bedurfnisse der Kunden verandern sich, neue Wettbewerber kommen auf und
es entstehen neue Anforderungen an die Mitarbeiter.

Im Hinblick auf die Unternehmen umfasst die Digitalisierung im Wesentlichen drei Ebenen:

e die Prozessebene,
e die Produktebene und
e die Ebene des Geschaftsmodells."

Bei der Prozessebene geht es um eine Optimierung der internen Arbeitsablaufe durch den
Einsatz digitaler Technologien. Durch die Vernetzung verschiedener Prozesse und Systeme -
auch Uber Unternehmensgrenzen hinweg - kdnnen Unternehmen eine Steigerung ihrer Effizienz
erreichen.

Die digitale Transformation der Produktebene umfasst mehrere Aspekte: Erstens ergeben sich
im digitalen Zeitalter immer kiirzere Produktlebenszyklen. Zweitens ermdglicht die digitale
Transformation eine Substitution analoger durch digitale Produkte. Drittens ist die
Weiterentwicklung von analogen Produkten zu sogenannten ,Smart Products® méglich.” Dazu

8 Vgl. Heilmann et al. (2016).

o Vgl. Roland Berger (2015).

10 Vgl. Kreutzer und Land (2015).
"Vgl. Kleske et al. (2016).

12 Vgl. Jung et al. (2016); Keese (2016).
" Vgl. Kreutzer und Land (2015).
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werden in herkdmmlichen Produkten Sensoren und andere digitale Bauteile verbaut, um neue
Mobglichkeiten wie die Wartung Uber zentrale Systeme zu erméglichen. Viertens kénnen im Zuge
der digitalen Transformation véllig neue Produkte mit einem gréBeren Funktionsumfang
entwickelt werden. AuBerdem kénnen Unternehmen ohne groBen Aufwand zu ihren Produkten
passende neue Dienstleistungen anbieten. Mit der digitalen Transformation der Produktebene
geht demnach auch eine Veranderung des Geschaftsmodells einher.

Dazu gehért die Erweiterung des bestehenden Geschaftsmodells um neue Produkte und
Dienstleistungen auf Basis digitaler Technologien, aber auch die Digitalisierung einzelner
Aspekte des bestehenden Geschaftsmodells (z. B. zusatzlicher, digitaler Vertriebskanal)."

Digitale Unternehmensrenditen

Mit der Digitalisierung sind fir Unternehmen neben den Chancen zunachst erhebliche
Investitionen verbunden. Insofern kann die Digitalisierung kein Selbstzweck sein, sondern muss
nach Abwdagung von Kosten und Nutzen eingesetzt werden. Im Hinblick auf den Nutzen ist die
Digitalisierung insgesamt mit Chancen und Risiken verbunden.

CHANCEN DURCH DIE DIGITALISIERUNG

Mit der Digitalisierung werden gemeinhin Produktivitatssteigerungen verbunden.” Der Einsatz
digitaler Technologien, die Vernetzung von Maschinen und eine kostengtinstigere Planung und
Steuerung von Prozessen auf Basis gesammelter Daten ermdglichen den Unternehmen eine
Steigerung ihrer Produktivitat. Der Prozess lauft Gber zwei Kanale:

1. Die Kapitalproduktivitat ist der eine Kanal. Hier liegt die Annahme zugrunde, dass digital
vernetzte Maschinen mehr leisten als ihre analogen Pendants. AuBerdem erlauben die
modernen Maschinen einen schnelleren Wechsel zwischen verschiedenen
Konfigurationen, da sie flexibler einsetzbar sind. So ist es moglich, kurzfristig auf
Veranderungen zu reagieren. Zugleich sammeln die Unternehmen Daten Uber die
Prozesse, wodurch diese stetig optimiert werden kénnen. Die daraus folgende bessere
Auslastung der Aggregate und die sinkenden Ausfallzeiten wirken sich ebenfalls positiv
auf die Produktivitat aus.

Im Zuge der gestiegenen Kapitalproduktivitat erhéht sich auch die Kapitalrendite. So hat
sich durch den Einsatz digitaler Technologien im verarbeitenden Gewerbe die
Gesamtkapitalrendite in Deutschland von 12 Prozent im Jahr 2000 auf Gber 30 Prozent im
Jahr 2014 erhoht."

" Commerzbank (2017).

> Vgl. u. a. Accenture (2015); Bundesregierung (2014); DZ Bank (2016); Fujitsu (2016); Kreutzer und Land (2013);
Prognos (2016); Schitte (2017); vbw (2014).

16 Vgl. Roland Berger (2016a).
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2. Der zweite Kanal zur Produktivitatssteigerung verlauft Gber die Arbeitsproduktivitat."”
Produktivere Computer und Maschinen Gbernehmen zunehmend Tatigkeiten, die vorher
von Menschen ausgefihrt wurden und machen diese Mitarbeiter produktiver. Dadurch
kann es allerdings auch zu einer Substitution menschlicher Arbeit durch Maschinen
kommen.

Neben dem technischen Produktivitatseffekt berthrt die Digitalisierung die Wirtschaftlichkeit
von Unternehmen tber das Potenzial, Kosten zu senken.” Mit Big-Data-Analysen kénnen
Unternehmen beispielsweise die Treffgenauigkeit bei der Bedarfsplanung verbessern, wodurch
sich die Lagerkosten verringern. Ebenso erlaubt eine bessere Uberwachung von Maschinen eine
Verringerung der Wartungskosten. Des Weiteren erhéht die optimierte Maschinen- und
Prozesssteuerung sowie die bessere Bedarfsplanung die Effizienz beim Ressourceneinsatz.

Eine weitere Entwicklung im digitalen Zeitalter ist die Nutzung von Massendaten, sogenannten
Big Data.” Uber vernetzte Gerate mit einer Vielzahl von Sensoren und das starkere Agieren der
Menschen in der digitalen Welt entstehen riesige Mengen an Daten. Diese geben beispielsweise
Auskunft Gber den Zustand von Geraten, die Art der Nutzung sowie Uber das Verhalten und die
Bedirfnisse von Konsumenten. Mit den Erkenntnissen aus Big-Data-Analysen optimieren
Unternehmen zum Beispiel interne Prozesse, verbessern die Customer Journey oder treffen
Entscheidungen Uber die Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen.

Dabei kann im digitalen Zeitalter sowohl die Auswertung dieser Daten als auch die
Entscheidungsfindung und die Steuerung von Prozessen von Algorithmen bzw. Systemen
kinstlicher Intelligenz lbernommen werden. Diese Systeme agieren autark, ohne dass ein
Mensch aktiv werden muss. Damit kédnnen die Prozesse in den Unternehmen schneller oder auch
effizienter ablaufen.

Im Zuge der digitalen Transformation kdnnen Unternehmen zudem ihr Geschaftsmodell
erweitern, neue Produkte und Dienstleistungen anbieten und neue Markte bzw. Absatzchancen
erschlieBen.?® Etablierte Produkte kénnen zu ,Smart Products” weiterentwickelt werden. Neue
Dienstleistungen kénnen erganzend zu den bisherigen Produkten Geschaftsmodelle erweitern.?
AuBerdem sind auch véllig neue Geschaftsmodelle denkbar, wie ,,... as-a-service“-Angebote, bei
denen die Kunden nur noch die Funktion eines Produkts kaufen und nicht mehr das Produkt
selbst.

v Vgl. Jung et al. (2016).

8 Vgl. Caylar et al. (2016); McKinsey (2015).

19 Vgl. Commerzbank (2017); Falck et al. (2015); PwC (2014).

20 Vgl. Commerzbank (2017); Jung et al. (2016); Kreutzer und Land (2013); PwC (2014).
2 Vgl. dazu Kapitel Produktebene und Ebene des Geschdftsmodells.
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Insbesondere kleine Unternehmen kdénnen digitale Plattformen nutzen, um ihre Reichweite zu
vergrdBern. Zudem erwachsen Unternehmen neue Absatzchancen mit neuen Geschaftsmodellen,
die disruptive Effekte entfalten kénnen und bisherige Marktteilnehmer verdrangen.

Mit den Erkenntnissen aus Big-Data-Analysen kdnnen Unternehmen die Kundenbedirfnisse
besser einschatzen und ihre Angebote individuell zuschneiden, was sich positiv auf den Absatz
auswirkt.? Die starkere Individualisierung kann zudem Uber eine spezielle Kundenansprache
sowie besondere MarketingmaBnahmen die Kundenbindung starken.

Eine Individualisierung bei Produkten, Dienstleistungen und Kundenkontakt wird im Zuge der

digitalen Transformation zunehmend rentabler.?® Grundlage dafir ist der Einsatz der digitalen
Technologien und Kanéale. AuBerdem wird mit der digitalisierten Produktion, die eine einfache
Umrlstung ermoglicht, die Produktion von Kleinstmengen bis hin zu Einzelstlicken (,,LosgrdBe
1) far Unternehmen wirtschaftlich.

RISIKEN DES VERZICHTS AUF EINE DIGITALISIERUNG

Verpassen Unternehmen die technologische Entwicklung, besteht die Gefahr eines Verlustes
ihrer Marktposition. So sollen in den nachsten finf Jahren durchschnittlich vier Unternehmen
einer Branche ihren Platz in den Top Ten nach Marktanteil verlieren.?

Digitale Disruption

Oft werden mit den Begriffen ,Digitale Transformation® und ,,Digitale Disruption® zwei
gegensatzliche Richtungen der Digitalisierung bezeichnet. Daher stellt sich die Frage, ob eine
spezifische Entwicklung im Ergebnis eher eine digitale Transformation oder eine digitale
Disruption ist.

Die Herangehensweise dieser Studie ist eine andere. Die digitale Transformation bezeichnet den
grundsatzlichen Prozess des digitalen Wandels, der Digitalisierung von Wirtschaft, Unternehmen
und Gesellschaft. Es ist eine Transformation, bei der sich beispielsweise Unternehmensprozesse,
Produkt- und Dienstleistungsangebot sowie Geschaftsmodelle verandern.

Die Disruption® ist allgemein ein zerstorerischer Prozess, bei dem eine markante Innovation
eines Unternehmens das Geschaftsmodell eines anderen Unternehmens oder auch den gesamten
Markt abl6dst. Im Kontext der Digitalisierung bedeutet digitale Disruption, dass ein Unternehmen
(aus einem anderen Markt) durch den Einsatz digitaler Technologien, neuer Prozesse, neuer

22 Vgl. Kreutzer und Land (2013).

2 Vgl. PWC (2014).

24 Bradley et al. (2015).

> Kommt aus dem Englischen: to disrupt = etwas zerreif3en.
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Produkte und Dienstleistungen oder auch eines neuen Geschaftsmodells einen negativen Effekt
auf den Wert des bisherigen Angebots der Unternehmen in deren angestammtem Markt hat,
wodurch diese ihre Wettbewerbsfahigkeit sowie Marktanteile verlieren und im Extremfall ganz
aus dem Markt ausscheiden. Zum Teil erzeugen die Disruptoren einen ganzlich neuen Markt, der
den bisherigen Markt ablost.?®

In diesem Sinne kann die digitale Disruption ein Effekt der digitalen Transformation sein. Das
bedeutet aber nicht, dass eine digitale Transformation nur dann Erfolg verspricht, wenn sie
disruptiv ist. Zwar kann ein Unternehmen versuchen, mit disruptiven Angeboten in einem
anderen Marktbereich erfolgreich zu sein. Allerdings kann sich kein Unternehmen selbst disruptiv
angreifen. Auch einzelne Unternehmensteile und Prozesse kédnnen digitalisiert werden.?
Unternehmen beschreiten zudem mit einer digitalen Transformation ohne disruptive Elemente
ebenfalls einen erfolgreichen Weg, da sie ihre Angebote und ihr Geschaftsmodell so verandern
und anpassen, dass sie nicht von neuen Wettbewerbern disruptiv attackiert werden kénnen.

Die Angreifer sind oftmals Start-ups. Grinderinnen und Griinder weisen eine héhere
Risikobereitschaft auf, sind offen flir neue Methoden und besitzen eine groBe Affinitat fir neue
Technologien. Im digitalen Zeitalter kdnnen diese Start-ups leichter in bestehende Markte
eintreten oder neue Markte etablieren. Flr die Herstellung digitaler Produkte und
Dienstleistungen ist oft ein relativ niedriger Kapitalstock notwendig. Infolgedessen sind
Markteintrittsbarrieren insbesondere bei digitalen Geschaftsmodellen niedriger.?® Neue
Konkurrenten kdnnen zudem auch etablierte Unternehmen sein, die bisher auf anderen Markten
aktiv waren, und die niedrigen Eintrittsbarrieren nutzen, um ihr Geschaftsmodell auszuweiten.
Ein Beispiel ist Alphabet mit dem Tochterunternehmen Waymo im Bereich der Mobilitat.

Unternehmen, die sich der Digitalisierung verweigern, verlieren oft an Wettbewerbsfahigkeit.
Beispiele dafir sind Kodak und Nokia. Kodak - Pionier der Fotografie - schied aus dem Markt
aus, da das Unternehmen die digitale Transformation mit neuen Produkten versaumt hat.?
Ahnlich war die Entwicklung bei Nokia, einst weltweit fihrender Anbieter von Mobiltelefonen.
Allerdings hat das Unternehmen bei der Verbreitung von Smartphones und der zunehmenden
Bedeutung des Betriebssystems und der Apps flr die Geschaftsentwicklung nicht rechtzeitig
reagiert. Insofern sind selbst aktuell hoch innovative Unternehmen nicht davor geschitzt, ihre
Stellung am Markt zu verlieren, wenn sie nicht auf die verdanderten Bedingungen reagieren.
Ein weiteres Risiko flir Unternehmen besteht darin, den Zugang zu Kunden, Lieferanten und
potenziellen Beschéaftigten zu verlieren.*® Haben die Unternehmen keine digitalen und

® vgl. Keese (2016).

77 Vgl. Keese (2017).

28 Vgl. Commerzbank (2017); Rirup und Jung (2017).
% vgl. Jung (2016).

0 Vgl. Commerzbank (2017).
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vernetzten Prozesse etabliert, kann die Zusammenarbeit mit anderen Unternehmen dadurch
gehemmt werden, dass sie nicht mehr die gleiche ,Sprache” verwenden. AuBerdem erreichen sie
ohne die Nutzung digitaler Kanale fir Kommunikation und Marketing ihre potenziellen Kunden
nur unzureichend, wenn diese zunehmend auf den neuen Kanalen unterwegs sind. Ferner sind
moderne Unternehmen mit einem hohen Digitalisierungsgrad mdéglichweise attraktiver fir
Nachwuchskrafte als ,,analoge” Unternehmen.

Unternehmensziele bei der Digitalisierung

Durchweg sehen Unternehmen bei der Digitalisierung mehr Chancen als Risiken. Dies ist das
gemeinsame Ergebnis verschiedener Unternehmensbefragungen.

Aus den genannten Chancen® lassen sich verschiedene Ziele ableiten, die Unternehmen mit der
digitalen Transformation verfolgen kénnen. Zwei grof3e Bereiche sind dabei Effizienz und
Innovation.

Mit einer Erhdhung der Effizienz versuchen Unternehmen Bestehendes besser zu machen. Dazu
wird sowohl eine Steigerung der Produktivitat als auch eine Senkung der Kosten angestrebt. Von
den drei Ebenen Prozess, Produkt und Geschaftsmodell ist der Fokus des Effizienzziels vorrangig
die Prozessebene. Bei den Veranderungen auf der Produktebene und der Ebene des
Geschaftsmodells geht es hingegen in erster Linie um das Ziel der Innovation, also darum, neue
Produkte, Dienstleistungen oder Geschaftsmodelle zu entwickeln. Damit kdnnen Unternehmen
ihren Umsatz steigern oder auch neue Markte und Kundengruppen erschlieBen.

Dass es sich bei Effizienz und Innovation um die dominierenden Zielstellungen handelt, zeigt
auch eine Unternehmensbefragung von Roland Berger®: Von den 300 befragten Managern gab
die groBte Gruppe (mit 43 Prozent) an, dass die anvisierte Zielstellung bei der digitalen
Transformation die Reduzierung der Kosten sei. Danach kommt direkt das Ziel der
Umsatzsteigerungen mit neuen Produkten (32 Prozent).

3t Val. dazu Kapitel Chancen durch die Digitalisierung.
%2 Roland Berger (2015).
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Zu einem ahnlichen Befund kommt die Unternehmensbefragung von Kantar TNS und ZEW im
Rahmen des Wirtschaftsindex DIGITAL vom Bundesministerium far Wirtschaft und Energie
(siehe Abbildung 1).** Auf die Frage, welche Ziele mit der Digitalisierung bisher erreicht wurden,
gab die Mehrheit der befragten Unternehmen (68 Prozent) an, dass mit den MaBnahmen neues,
einschlagiges Wissen erworben worden sei. Dazu kommen Unternehmen, die im Sinne des
Innovationsziels neue Markte und Kundengruppen erschlossen haben (38 Prozent) oder ihr
Leistungsangebot durch digitale Dienste vergroBerten (37 Prozent). 47 Prozent der befragten
Unternehmen konnten daneben im Zuge der Digitalisierung ihre Kosten senken.

Agieren in der digitalen Welt

Viele Tatigkeiten, die vor Jahren noch ausschlieBlich analog und stationar durchgeflihrt wurden
(z. B. Einkaufen, Bankgeschafte), verlaufen mittlerweile groBenteils tGber digitale Kanale.
Gestitzt wird diese Entwicklung durch die Verbreitung einer immer leistungsfahigeren Technik.
So Ubersteigt die Leistung eines durchschnittlichen Smartphones die Leistungsfahigkeit groB3er
Computeranlagen von vor zehn Jahren deutlich.* Mit dieser Technik wird insbesondere die
heutige Jugend grof3. Die sogenannten ,Digital Natives” sind es von Kindheit an gewohnt,
digitale Méglichkeiten nutzen. Ein ,analoges Leben® kann sich die heutige Jugend nicht mehr
vorstellen. Insofern wird die Nachfrage nach digitalen Vertriebswegen, Produkten und

33 Kantar TNS und ZEW (2017).
34 Vgl. Commerzbank (2017); Bhalla et al. (2017).
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Dienstleistungen in Zukunft noch weiter zunehmen, wenn sich der Anteil der , Digital Natives” an
der Gesamtbevélkerung im Zuge der demografischen Entwicklung vergroBert.

Ferner wird das soziale Leben durch neue Kommunikationsformen wie Messenger und soziale
Netzwerke bestimmt. Menschen nutzen neben Mobile Devices wie Smartphone und Tablets im
zunehmenden MafBe intelligente, Uber das Internet vernetzte Gerate wie Fitnesstracker,
Wearables, Chatbots und Smart-Home-Technologien. Diese bilden Teile des Internets der Dinge,
welches ebenfalls das digitale Zeitalter pragt. Das Internet der Dinge ist allerdings weit mehr.
Ein GroBteil der physischen Objekte kann Uber das Internet vernetzt werden und so miteinander
Daten austauschen.®® Dazu zahlen beispielsweise Maschinen oder Autos. Das Internet der Dinge
ist so eine Basis fir neue Dienstleistungen. Beispielsweise zeigt eine Maschine selbststandig an,
wenn eine Wartung notwendig ist, da ein Ausfall droht. Die Nutzer solcher Maschinen und Gerate
hinterlassen stets digitale Spuren, sie werden zunehmend ,,glasern“. Denn ihre BedUrfnisse, ihre
Gesundheit sowie ihre Verhaltensweisen kdnnen von Dritten erfasst werden. Mit den
Anwendungsmaéglichkeiten®® fir Unternehmen stellen Big Data damit den Rohstoff der digitalen
Wirtschaft dar.*’

Vernetzte Gerdte sind eine Quelle fir die Sammlung groBer Datenmengen, Big Data. Nie zuvor
konnten so viele Daten Uber die Nutzung und den Zustand von Produkten sowie das menschliche
Verhalten erfasst werden. Bei Big Data sind in vier Dimensionen Verbesserungen gegeniiber dem
bisherigen Datenbestand zu verzeichnen®®;

Der Umgang bzw. die Masse an Daten werden vergréBert.

Die Informationen sind schneller, teilweise in Echtzeit verflgbar.
Zudem nimmt die Datenvielfalt zu und

die Informationen sind valider.

N N

Fur die Erfassung und Auswertung dieser Datenmassen werden enorme Computerleistungen und
Speicherkapazitaten benétigt, die heutzutage zu glinstigen Preisen zur Verfligung stehen.

3 Vgl. Burgess (2017); Horvath (2012).

%6 Val. dazu Kapitel Chancen durch die Digitalisierung.

7 Vgl. BMAS (2016).

38 Vgl. Schroder (2016); Im Englischen ist von den vier ,,V* die Rede: Volume, Velocity, Variety, Veracity.
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Neue Anforderungen und Bediirfnisse der Konsumenten

Des Weiteren ist das digitale Zeitalter dadurch gepragt, dass die Konsumenten neue
Anforderungen und Bedirfnisse entwickeln, die flr die Unternehmen bei der Neugestaltung des
Geschaftsmodells und der Customer Journey von Bedeutung sein kénnen.*

So sind Konsumenten mittlerweile daran gewdhnt, dass Angebote rund um die Uhr und tberall
verfligbar sind. Durch das Angebot und die Nutzung digitaler Dienstleistungen lernen
Konsumenten zunehmend, welche Vorteile diese mit sich bringen und was technisch méglich ist.
Daraus erwdachst eine Anspruchshaltung, die sich auf eine zunehmende Anzahl von Branchen
Ubertragen wird.

Darlber hinaus verandert sich der Blickwinkel bei der User Experience: Kiinftig gibt der Kunde
vermehrt selbst vor, wie ein Produkt ausgestaltet sein und welche Eigenschaften es aufweisen
soll. Dazu bringen sich die Kunden im digitalen Zeitalter in gr6Berem Umfang als bisher in die
Produktentwicklung ein, etwa indem sie Uber ihre Nutzerdaten den Herstellern ein permanentes
Feedback geben.

Hinsichtlich der Produkte selbst nimmt bei den Kunden die Bedeutung des Eigentums ab.
Zunehmend sind sie nur noch an der Méglichkeit zur Nutzung bzw. an der Funktion interessiert -
und nur flr die méchten sie auch zahlen, der Besitz verliert an Bedeutung. Beispiele daflr sind
Carsharing und das Streaming von Musik und Filmen.

In einem Zeitalter mit neuen, digitalen Kanalen flr den Vertrieb bzw. Kauf von Produkten und
Dienstleistungen verfahrt ein Grof3teil der Kunden kanalselektiv. Sie nutzen je nach Produkt,
Dienstleistung und Situation den vorteilhaftesten Kanal. In der Customer Journey - mitunter
wahrend des Kaufprozesses - wechseln Kunden flexibel zwischen den Kanalen: Nach einer
Recherche flr ein Produkt oder eine Dienstleistung auf den Websites eines Vergleichsportals
findet der eigentliche Kauf etwa stationar beim Unternehmen statt. Den Kunden geht es dabei
um einen nahtlosen Kaufprozess, der unabhangig von Zeit und Ort ausgefiihrt werden kann. Die
Kanalselektivitat gilt auch fir die generelle Kommunikation zwischen Kunde und Unternehmen.
Der Kunde erwartet, jederzeit Gber den Kanal seiner Wahl mit dem Unternehmen in Kontakt
treten zu kénnen.

Zudem sind Kunden an ausfihrlichen Informationen zu Produkten und Dienstleistungen
interessiert. Diese Informationen sollten Uberall und jederzeit abrufbar sein. Auf Grundlage
dieser Informationen sind Kunden von vornherein gut informiert und benétigen eine

39 Vgl. dazu Amar und Yeon (2017); Bovensiepen et al. (2014; 2015); Commerzbank (2017); Kreutzer und Land
(2013).
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weitergehende Beratung nur in wenigen Fallen. Kunden treffen vielfach bereits eine
Entscheidung, bevor sie ein Geschaft betreten.

Mit diesem neuen Verhalten werden Konsumenten in gré6Berem MafBe unberechenbar. Sie sind
kinftig weniger als heute eine ,lenkbare Masse”, die mit einer einheitlichen Customer Journey
und Marketingkampagne bedient werden kann. Gleichzeitig hinterlasst jeder einzelne von ihren
digitale Spuren, die Unternehmen bei der Individualisierung von Ansprache und Produkten
helfen.

Wettbewerb und Plattformisierung

Kénnen die etablierten Unternehmen am Markt den veranderten Kundenanforderungen

und -Bedirfnissen nicht nachkommen, werden neue Wettbewerber dies als Chance begreifen, im
Markt FuB zu fassen.“® Diese neuen Marktteilnehmer filhren zu einem intensiveren Wettbewerb
im Zuge der Digitalisierung.”

Es ergeben sich allerdings auch potenziell wettbewerbshemmende Effekte durch das
Aufkommen digitaler Plattformen und Marktpldtze (z. B. Suchmaschinen, soziale Netzwerke,
Online-Handelsportale, Vergleichsportale, Sharing-Plattformen, App-Stores,
Medienplattformen).*? Plattformen sind Orte, an denen zwei oder mehrere Gruppen von Kunden
bzw. wirtschaftlichen Akteuren zum Austausch von Produkten, Dienstleistungen oder Daten
miteinander verbunden werden.

Verglichen mit der bisherigen Beziehung zwischen Konsumenten und Unternehmen besetzen
Plattformanbieter damit die Schnittstelle zu den Konsumenten. Sie schieben sich zwischen
Produzenten bzw. Dienstleister und Kunden.** Gegeniiber den Unternehmen kénnen die
Plattformanbieter damit eine starke Stellung einnehmen, denn nur wer direkten Zugang zum
Kunden hat, kennt dessen Bedurfnisse. Die Daten kénnen die Plattformanbieter entweder fir
neue Services nutzen oder die Produzenten bzw. Dienstleister anweisen, wie ihre Angebote
ausgestaltet werden sollen. Flr die Unternehmen ist ohne einen direkten Kundenzugang kein
direkter Vertrieb mehr méglich oder zumindest erschwert. Richten sie sich nicht nach dem
Plattformanbieter bzw. sind sie nicht auf der Plattform vertreten, werden ihre Produkte und
Dienstleistungen von den Kunden nicht wahrgenommen bzw. entsprechen nicht deren
BedUrfnissen.

40 Vgl. Rirup und Jung (2017); siehe auch Kapitel Risiken des Verzichts auf eine Digitalisierung.
“'vgl. Schitte (2017).

42 Vgl. Commerzbank (2017); Jung et al. (2016); Keese (2016); Schitte (2017).

43 Vgl. Keese (2016).
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Fir die Kunden bringen Plattformen als zentraler Austauschort eine Senkung der
Transaktionskosten (Such- und Informationskosten, Verhandlungs- und Entscheidungskosten,
Durchftihrungs- und Uberwachungskosten) mit sich. Gleiches gilt auch fur die Unternehmen.
Damit sind Plattformen insbesondere fir kleine Unternehmen mit begrenzten finanziellen
Mdéglichkeiten interessant, die so ohne groBen Aufwand viele potenzielle Kunden erreichen
kdnnen. Ferner streben die Grenzkosten bei zusatzlichen Nutzern der Plattform gegen null, es
kdnnen Skalenertrdage realisiert werden, sodass eine steigende Anzahl von Nutzern mit
sinkenden Durchschnittskosten einhergeht.

Bei Plattformen bilden sich ,zweiseitige“ Markte heraus, bei denen Netzwerkeffekte entstehen.**
Je mehr Nutzer auf einer Plattform aktiv sind, desto groBer ist die Attraktivitat dieser Plattform
flr neue Nutzer, sodass es einen Sog zur gréBten Plattform gibt. Je mehr Anbieter auf einem
digitalen Marktplatz vorhanden sind, desto mehr Konsumenten registrieren sich dort. Dies
wiederum erhoht die Attraktivitat des digitalen Marktplatzes flr neue Anbieter.

Durch diese Netzwerkeffekte kommt es zu einer ,Winner-takes-it-all“-Situation: Die Plattform,
die sich bei der Nutzergewinnung einen Vorsprung verschafft, verdrangt die Konkurrenz. Dieses
wirkt sich negativ auf den Wettbewerb aus, da sich eine zunehmende Marktkonzentration mit
Tendenzen zum Monopol einstellt. Ferner erhdhen sich die Markteintrittsbarrieren fir neue
Anbieter, da die etablierten Plattformen auch bei den Daten (z. B. Informationen Uber die
Kundenbedirfnisse) ein Monopol erlangen. Diese marktbeherrschende Stellung kann von
Plattformanbietern auBerdem auf einen anderen Markt Ubertragen werden (z. B. Alphabet:
Google-Suche und Android-Betriebssystem fiir Mobiltelefone). In der Konsequenz kann eine
solche marktbeherrschende Stellung zur Setzung héherer Monopolpreise, auch aber zu nicht-
monetaren Monopoleffekten, etwa der Durchsetzung von Nutzungsbedingungen fihren.

Transparenz und Verfiigbarkeit

Mit dem Aufkommen digitaler Plattformen wie Marktplatzen und Vergleichsportalen sowie
digitaler Vertriebswege steigt fir Konsumenten die Transparenz hinsichtlich verschiedener
Angebote der Unternehmen. Beispielsweise kdnnen Konsumenten auf Vergleichsportalen
Produkte und Dienstleistungen hinsichtlich ihrer Eigenschaften und Kosten miteinander
vergleichen, wodurch sich die Preistransparenz erhoht.*®> Im Bereich des Gliicksspiels kénnen
Spieler etwa bei Sportwetten Uber eine Plattform die Quoten und Geblhren von verschiedenen
Anbietern fir die gleiche Wette miteinander vergleichen und sich fir den glnstigsten Anbieter
entscheiden. Mit der héheren Transparenz steigt fir die Unternehmen auch der Druck, etwaige
Kostenersparnisse an ihre Kunden weiterzugeben.

a4 Vgl. Bundeskartellamt (2015); Rochet und Tirole (2003); Rirup und Jung (2017).
a Vgl. Rlrup und Jung (2017).
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Des Weiteren fUhren die digitalen Dienstleistungen bzw. deren Nutzbarkeit Gber digitale Kanale
zu einer VergrdBerung der Verfligbarkeit. Geografische Entfernungen und Barrieren verlieren an
Bedeutung bzw. verschwinden vollstandig.*® Bankgeschafte etwa sind Uber das Internet heute
nicht nur jederzeit, sondern auch von tberall aus durchfihrbar. Gleiches gilt fir viele weitere
Bereiche, einschlieBlich des Angebotes von Online-Glicksspielen.

Die oben zusammengefassten Aspekte des digitalen Zeitalters sind flr die Anbieter der
Gllucksspielbranche bereits heute von groBer Bedeutung und werden es kiinftig noch mehr sein.
Insofern muissen sie sich im Zuge der Digitalisierung, genau wie es in anderen Branchen der Fall
war und noch sein wird, auf die veranderte Nachfrage einstellen. Dabei erstreckt sich die
Auseinandersetzung mit der Digitalisierung Uber die drei schon erwahnten Ebenen: Prozess,
Produkt und Geschaftsmodell.

Die Digitalisierung der Gliicksspielbranche

Die Digitalisierung ist fir jede Branche und jedes Unternehmen von Bedeutung. Dennoch ist sie
kein Schicksal, dem sich die Unternehmen einfach ergeben missen. Der Wandel ist
unternehmenspolitisch gestaltbar. Flir den Fall, dass Unternehmen nicht von sich aus aktiv
werden, wird das Thema Digitalisierung spatestens durch Kunden oder Geschaftspartner an sie
herangetragen - und dann besteht nur noch die Méglichkeit, auf gegebene Entwicklungen zu
reagieren. Gerade in der Glicksspielbranche sind dies insbesondere die Kunden bzw. Spieler,
von denen eine treibende Kraft ausgeht. Sie wissen bereits aus anderen Bereichen, welche
Vorteile und neue Moglichkeiten ein digitales Angebot an Produkten und Dienstleistungen mit
sich bringt.”” AuBerdem sehen sie dort, was heute technisch méglich ist. So kommt es auch im
Segment des Glicksspiels dazu, dass Kunden zunehmend digitale Angebote nachfragen - und
dies in Zukunft noch verstarkt tun werden,* zumal fur die jingeren Kohorten, die Digital
Natives, die Nachfrage von digitalen Angeboten lber digitale Kanale bereits selbstverstandlich
ist.*

Ob Unternehmen die Digitalisierung nun aktiv angehen oder auf herangetragene Forderungen
reagieren, ist dabei unerheblich. Der Wandel ist kein ,,Schalter”, der einfach umgelegt wird,
sondern stellt vielmehr einen Prozess dar, der Zeit erfordert. Dieser Prozess ist allerdings kein
Selbstzweck. Im Zuge der Digitalisierung filhren Unternehmen nur MaBnahmen durch, bei denen
der Nutzen - mittel- und langfristig - die Kosten Ubersteigt und die deshalb wirtschaftlich sind.

“6 Vgl. Dumon (2014).

4 Vgl. dazu Kapitel Neue Anforderungen und Bedlirfnisse der Konsumenten.
“8Vgl. Hart (2015).

9 Siehe Kapitel Auswertung von Primdrdaten.
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Der konkrete Wandel im Zuge der Digitalisierung verlauft dabei von Unternehmen zu
Unternehmen unterschiedlich.

Am Anfang dieses Prozesses steht eine Strategie fiir die Digitalisierung. Dabei muss nicht
zwangslaufig das gesamte Unternehmen mit allen Prozessen digital transformiert werden. Teil
der Strategie ist es auch, die Aspekte im Unternehmen zu identifizieren, die nicht verandert
werden mussen. Bei der Ausarbeitung der strategischen Herangehensweise ist auch zu
berlcksichtigen, dass bei der Digitalisierung nicht mehr alles so planbar ist wie zuvor und
bisherige Verhaltensweisen nicht mehr zwingend zielfthrend sind.*°

Eine Option flr die Digitalisierung kann die Kooperation mit anderen Unternehmen sein. Gerade
Start-ups bieten sich hierflir an, da sie der Digitalisierung oft sehr aufgeschlossen
gegenlberstehen und neue Geschaftsmodelle bzw. Angebote an den Markt bringen.> So zeigt
sich auch in der Glicksspielbranche, dass eine Vielzahl der neuen Angebote von Start-ups
stammt.>? Ein etabliertes Unternehmen aus dem Bereich des Gliicksspiels kann beispielsweise
mit einem Start-up kooperieren, das die Programmierung des Online-Angebots tibernimmt.>
Dementsprechend ist es nicht erforderlich, dass Unternehmen alle Ressourcen intern
bereithalten bzw. aufbauen.

Produktebene und Ebene des Geschdftsmodells

Zuvor wurde skizziert, dass die Digitalisierung auf der Produktebene und der Ebene des
Geschaftsmodells im Wesentlichen den Wandel bisheriger Produkte und Dienstleistungen zu
,smarten®, digitalen Versionen sowie die Erweiterung um passende digitale Dienstleistungen
bzw. Angebote umfasst. Dazu kommen neue Vertriebsmodelle.>* Diese verschiedenen
MaBnahmen sind dabei in erster Linie Ausdruck des Digitalisierungsziels der Innovation.>”
Wahrend sich das Kapitel Digitales Glicksspie/ schwerpunktmaBig diesen Aspekten im Hinblick
auf die direkten Angebote des Glicksspiels widmet, soll der Fokus im Folgenden zunachst auf
erganzenden Angeboten zum eigentlichen Spiel liegen.

> vgl. Schutte (2017).

d Vgl. dazu Kapitel Risiken des Verzichts auf eine Digitalisierung.

*2 Siehe Kapitel Digitales Gliicksspiel.

> potenzielle Kooperationspartner sind beispielsweise Unternehmen wie Microgaming
(https://www.microgaming.co.uk/) oder Gliick Games (https://www.gluckgames.com/), die Online- und App-
Versionen von Glicksspielangeboten programmieren. Beim Gllcksspielangebot auf Basis von virtuellen
Sportevents lasst sich der finnische Gliicksspielanbieter Veikkaus Oy (https://www.veikkaus.fi/fi/yritys?lang=en),
alleiniger Anbieter und im Besitz des Staates, vom Unternehmen Kiron Interactive (http://kironinteractive.com/)
unterstltzen, welches auf virtuellen Sport spezialisiert ist. Kooperationen sind auch beim Aufbau von einem
Schutz vor Cybercrime und Betrug moglich. Unternehmen wie Featurespace (https://www.featurespace.co.uk/)
bieten hierzu Lésungen, die Hacker-Software identifizieren kénnen.

>4 Vgl. Commerzbank (2017).

> Vgl. dazu Kapitel Ziele der Unternehmen bei der Digitalisierung.
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Unternehmen kénnen ihre bisherigen Produkte durch den Einbau von Sensoren und anderen
digitalen Bauteilen zu Smart Products weiterentwickeln. Dies ermdglicht eine Vernetzung der
Produkte untereinander und sie werden in das Internet der Dinge eingebunden. Dadurch ist eine
Kommunikation zwischen ihnen méglich und die Unternehmen kénnen jederzeit Zustands- und
Nutzungsdaten von Smart Products erfassen. Diese Daten kdnnen wiederum analysiert und die
Erkenntnisse zur Verbesserung der Prozesse als auch flr neue Angebote genutzt werden. So
kédnnen etwa Hersteller von Geldgewinnspielgeraten die Nutzungsdaten ihrer Gerate erfassen
und somit Zustands- und Nutzungsdaten abrufen und analysieren.>®

Vernetzte Geldgewinnspielgerate mit einer digitalen Anzeige ermdglichen Herstellern bzw.
Anbietern die Gerate in Echtzeit zu verandern.” Praktisch alle Aspekte (z. B. Kosten,
Gewinnausschittung, Bilder der Gewinnreihen) der Gerate kénnen so kontrolliert werden. Findet
in einer Stadt beispielsweise ein Autorennen statt, kdnnen die Bilder der Gewinnreihen Autos
zeigen. Oder im Falle eines anstehenden Konzerts kann als Sondergewinn eine Eintrittskarte
ausgespielt werden.

Des Weiteren erweitern Unternehmen aus der Glicksspielbranche mit erganzenden
Dienstleistungen ihr Geschaftsmodell. Hersteller von Geldgewinnspielgeraten kdnnen
beispielsweise ihren Kunden anbieten, die Gerate aus der Ferne zu warten. Dazu zahlt auch
Predictive Maintenance, bei der Unternehmen Daten Uber den Zustand von Geraten auswerten
und drohende Ausfalle im Muster erkennen. So kann ein Gerat repariert werden, noch bevor es
vollstandig ausfallt.”® Betreiber von Online-Casinos kdnnen auBerdem ihren Spielern
Lehrmaterial (z. B. Videos, Virtual Reality(VR)-Anwendungen) anbieten, anhand dessen sie die
verschiedenen Spiele erlernen kénnen. Pokerspielern kdnnten auch Statistiken Uber ihr
Spielverhalten zur Verfligung gestellt werden, mittels derer sie sich verbessern kénnen.* Ein
neuer Service von Sportwettanbietern kann es zudem sein, den Spielern die zahlreichen
Informationen der Big Data aus dem Sportbereich zur Verfliigung zu stellen. Die Spieler kénnen
die Erkenntnisse aus den Daten fir ihre Wettentscheidung nutzen.

Im digitalen Zeitalter ergeben sich fir Unternehmen neue Vertriebsmodelle. Beispiele flr
Produkthersteller sind Konzepte wie ,,... as a Service” oder ,,Pay-per-Use”. Dies stellt zugleich
eine Antwort auf das veranderte Kundenbedurfnis dar, dass die Verbraucher vermehrt nur noch
an der Méglichkeit zur Nutzung bzw. an der Funktion interessiert sind, weniger am Eigentum.®°

> Bei der Betrachtung von méglichen Anwendungen digitaler Technologien im Bereich des GlUcksspiels wird die
rechtliche Dimension ausgeblendet. Die Frage, ob die genannten Anwendungen in Deutschland legal waren,
spielt bei den Ausfliihrungen keine Rolle. Es werden allein die technischen Potenziale aufgezeigt. Beispielsweise
ist diese Datennutzung in Deutschland verboten.

>’ Vgl. Konrad (2017).

>8 Vgl. Commerzbank (2017).

>? vgl. Delgado (2017).

€0 Vgl. dazu Kapitel Neue Anforderungen und Bedtirfnisse der Konsumenten.
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Solch ein Modell nimmt in der Glicksspielbranche in der Form Gestalt an, dass Hersteller von
Geldgewinnspielgeraten ihren Kunden die Gerate nicht verkaufen bzw. verleasen, sondern Uber
ein ,,Pay-per-Use“-Modell je nach Nutzung abrechnen.

Die neuen Geschaftsmodelle basieren in wachsendem MaBe auf der Auswertung und der
Analyse von Big Data. Aus den Daten, z. B. tber die Nutzung der Angebote und das Verhalten
der Kunden, gewinnen Unternehmen Erkenntnisse, um sie bei Dienstleistungen oder der
Entwicklung neuer Produkte und Services einzusetzen. Mit Big Data sind Unternehmen
auBerdem in der Lage, die individuellen Bedirfnisse der einzelnen Kunden genauer zu
identifizieren (Customer Analytics). Damit lassen sich die Angebote passgenauer auf jeden
einzelnen Kunden(typ) abstimmen.®' So kann man etwa einem FuBballfan direkt Wetten zu
,seiner” Mannschaft anbieten. Ebenso kann ein Casinobetreiber, der seine Kunden genauer
kennt, ihnen passgenauer Angebote fir Hotel, Restaurant oder Live-Entertainment-Events
bieten.®? Damit kommen die Unternehmen dem Wunsch der Kunden nach starkerer Individualitat
nach.®

Eine starkere Individualisierung betrifft auch die Preissetzung. Unternehmen kénnen auf Basis
von Kundendaten und -merkmalen die individuelle Zahlungsbereitschaft ihrer Kunden
bestimmen. Beispielsweise bekommen Kunden, die tber ein Vergleichsportal zum Unternehmen
gelangen, einen niedrigeren Preis angeboten als Kunden, die sich direkt ans Unternehmen
wenden, da sie mit dem Vergleichsportal signalisieren, dass sie preissensibler sind. Oder der
Preis variiert mit dem Mobile Device, mittels dessen das Angebot genutzt wird. Kunden, die
hochpreisigere Gerate verwenden, sind moglicherweise weniger preissensibel. Fir Unternehmen
hat die individuelle Preisgestaltung zwei Vorteile:** Zum einen gewinnen sie dadurch auch
Kunden, denen der Einheitspreis zu hoch war. Zum anderen schdpfen sie die Konsumentenrente
bei denjenigen Kunden ab, deren Zahlungsbereitschaft oberhalb des Einheitspreises liegt.

Im Bereich des Gliicksspiels gibt es hinsichtlich der preislichen Individualisierung aber eine
bedeutende Einschrdnkung: Sie kann nur an den Preisen bzw. Kosten (z. B. Quoten, GeblUhren)
oder an sonstigen Features bzw. der Ausgestaltung der Spiele ansetzen. Das ,,Glicksmoment” -
die Wahrscheinlichkeit, mit der der Spieler gewinnt - kann allerdings nicht Gegenstand einer
Individualisierung sein, da es die Natur des jeweiligen Spiels verandern wiirde. Dies vermittelt
Spielern den Eindruck eines unfairen Spiels und senkt die Attraktivitat des Spiels. Grundlage des
Glucksspiels ist, dass alle Spieler bei einem Spiel die gleiche Gewinnwahrscheinlichkeit haben.

® vgl. Beyer (2017).

®2 ygl. SAP (2016).

63 Vgl. dazu Kapitel Neuve Anforderungen und Bedlirfnisse der Konsumenten.
%4 Commerzbank (2017).
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Prozessebene

Im Gegensatz zur Produktebene und der Ebene des Geschaftsmodells, bei denen das
Innovationsziel im Vordergrund steht, geht es bei der Digitalisierung auf der Prozessebene in
erster Linie um die Effizienz.

Eine wesentliche Veranderung auf der Prozessebene ist, dass die Organisation und das
Projektmanagement zunehmend agiler werden.®® Merkmale einer agilen Organisation sind
Schnelligkeit, Anpassungsfahigkeit, Flexibilitat und die Fahigkeit zur Selbstorganisation. Damit
bildet sie das Gegenteil zur traditionellen hierarchischen Organisation. Dieser
Organisationstypus zeichnet sich durch Handeln nach klaren Regeln, standardisierten Vorgaben
und mit einer geringen Entscheidungsfreiheit fir die Mitarbeiter aus. Im Gegensatz dazu ist eine
agile Organisation durch mehr Freirdume geprdagt, innerhalb derer die Mitarbeiter selbststandig
agieren kdnnen. Mit mehr Freirdumen steigt aber auch die Wahrscheinlichkeit von Fehlern.
Insofern bendtigen die Mitarbeiter das Vertrauen der Fihrungskrafte, die darauf achten, dass
eine Kultur des Lernens aus Fehlern etabliert wird, und diese nicht einfach nur sanktioniert
werden. Eine agile Organisation zeichnet sich dadurch aus, dass Fehler bzw. Fehlentwicklungen
schnell erkannt und behoben werden (,fail fast®).

Fir die Bearbeitung eines Projekts innerhalb einer agilen Organisation werden im Vorfeld keine
langwierigen Pldane und Lastenhefte erstellt. Vielmehr startet das Projektteam mit wenigen
Grundvorgaben. Im Laufe des Entwicklungsprozesses werden anschlieBend die weiteren
Anforderungen und Ziele bestimmt. Die Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen zielt
darauf ab, schnell ein funktionsfahiges Angebot zu haben. Geschwindigkeit geht dabei vor
Perfektion, sprich, das Produkt oder die Dienstleistung muss schon funktionsfahig, aber noch
nicht ausgereift sein (,minimum viable product®).®® Die Weiterentwicklung erfolgt am Markt,
unter anderem basierend auf den ersten Kundenrickmeldungen. Diese Feedbacks werden im
laufenden Entwicklungsprozess immer wieder eingeholt, sodass Abweichungen von den
Kundenwiinschen besonders frih erkannt werden.

Insofern wird beispielsweise bei der Entwicklung eines neuen Angebots auch ein
Glucksspielanbieter nicht lange im Stillen vor sich hinarbeiten, sondern vielmehr das Feedback
potenzieller Kunden einholen und so den aktuellen Entwicklungsstand immer wieder testen.

Ein wichtiges Thema auf der Prozessebene ist die Vernetzung in verschiedenen Bereichen.
Dies betrifft zunachst die Produktion.®” Unternehmen des verarbeitenden Gewerbes kénnen ihre
Produktionsanlagen miteinander vernetzen, sodass die Anlagen miteinander kommunizieren
kdnnen (Machine-to-Machine).

65 Vgl. Commerzbank (2017).
®% vgl. Keese (2016).
67 Vgl. Prognos (2016).
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Mit einer starkeren Vernetzung wird aber auch in anderen Bereichen des Unternehmens die
Effizienz gesteigert. Ein Casino kann beispielsweise zum Teil seine Ein- und Ausgaben in der
Buchhaltung in Echtzeit erfassen.®® Uber die vernetzten Chips, Tische und Gerate im Casino wird
das Finanzsystem standig aktualisiert, auch in Spielhallen ist ein solcher Prozess méglich.

Die Vernetzung verschiedener Systeme erweitert auch die Méglichkeit zur Zusammenarbeit
der Mitarbeiter.®® Mit neuen Kommunikationskanalen wie sozialen Netzwerken (z. B. Facebook,
Twitter), Messengerdiensten (z. B. WhatsApp) und Videotelefonie-Systemen (z. B. Skype,
Facetime), wird eine reibungslose Kooperation bei Projekten gewahrleistet, insbesondere bei
zunehmender mobiler bzw. Telearbeit und Homeoffice. Hierflrr sind auch Cloud-L&ésungen, unter
anderem zur gemeinsamen Bearbeitung von Dokumenten, zur Zeiterfassung und zur Kalkulation
von Projekten wichtig.

Die neuen Mdéglichkeiten von Big Data kédnnen Unternehmen auch fir Verbesserungen auf der
Prozessebene nutzen. Erkenntnisse aus den Daten dienen zur Optimierung der Prozesse oder
kénnen Grundlage fir Predictive Analytics auf Basis kiinstlicher Intelligenz sein. Die
Unternehmen lernen anhand der Daten, was kiinftig besser gemacht werden kénnte.
Beispielsweise sind mit den Daten eine bessere Absatzprognose und damit eine verbesserte
Planung der Produktion mdéglich. So kénnte ein Casino die Besucherzahl an einem bestimmten
Abend genauer prognostizieren und dieses bei der Personaleinteilung berticksichtigen.
Wettanbieter wiederum kénnen auf Basis der umfangreicheren Daten zu den Events (z. B.
Sport), auf denen die Wetten basieren, die Quoten flir die Wetten treffgenauer festlegen,
Lotterien die Jackpot-Entwicklungen vorab analysieren.

Mit einem verstdrkten Agieren im digitalen Raum, der zunehmenden Vernetzung, dem
umfassenden Sammeln von Daten und der dementsprechend gréBeren Offenheit der Netze
steigen die Risiken von ,digitaler” Kriminalitat, konkret von digitalen Attacken, Betrug und
Datenmissbrauch.’”® Damit gewinnen Themen wie ,,Cybersecurity” und ein addaquater
Datenschutz an Bedeutung. Einerseits schitzen Cybersecurity-MaBBnahmen die Unternehmen,
andererseits sorgen sie flr Vertrauen bei den Kunden. Daflr kdbnnen Unternehmen aus der
Glucksspielbranche auf verschiedene digitale Tools zurtickgreifen.” Dazu gehéren Sicherheits-
Software und eine sichere Verschlisselung der ibertragenen Daten. Vertrauen wird ebenso
durch die Nutzung sicherer Zahlungsmethoden sowie der Vorbeugung vor Manipulation
geschaffen.

%8 vgl. SAP (2016).

69 Vgl. Commerzbank (2017).

0 Vgl. Jung et al. (2016).

"'vgl. infoticker (2017); lite (2017).
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Wahrend es auf der einen Seite durch die Eigenschaften des Online-Vertriebs wie die
Verflgbarkeit zu jeder Zeit und an jedem Ort oder die Anonymitat des Spieles neue
Herausforderungen fir die Eindammung problematischen Spiels gibt, stehen dem auch
technische Lésungen gegenlber. Digitale Technologien kédnnen zudem die bestehenden
Angebote im Bereich des Glicksspiels sicherer gestalten bzw. den Unternehmen dabei helfen
gesetzlichen Vorgaben nachzukommen. Die Technologien unterstiitzen die Unternehmen
insofern bei der Umsetzung des Konzeptes Responsible Gamings.

Ein zentraler Faktor dieser L6sungen ist die Auswertung gro3er Datenmengen, die beim
Internet-Vertrieb anfallen. Das Spielverhalten einer Person kann exakt analysiert werden,
Auffalligkeiten im Spielverhalten fallen sofort auf. Eine individualisierte Analyse des
Spielverhaltens kann somit die Grundlage flir einen ebenfalls individualisierten Umgang mit
Auffalligkeiten sein. So berichten Auer und Griffiths (2015), dass in einem ersten Schritt Daten
Uber das persdnliche Spielverhalten, etwa die Spieldauer, Einsdtze und Verluste dem Spieler
detailliert aufgezeigt werden kénnen. Zudem kénnen im Falle auffalligen Verhaltens
personalisierte Nachrichten an die Spieler Gbermittelt werden. Solche dynamischen
Kontrollansdtze haben sich etwa im Gesundheitsbereich oder beim Nikotin-Konsum als
wirkungsvoll gezeigt.”

Grundsatzlich statische Systeme, die sich im Online-Bereich gut implementieren lassen, wie etwa
Einzahlungs-, Einsatz- oder Verlustlimits, lassen sich auf Grundlage von Datenanalysen
dynamisieren und individualisieren. Aber auch die rein statische Nutzung gilt als wirkungsvoll,
um unkontrolliertem Spiel entgegenzuwirken.” Darliber hinaus lasst sich die
Spielerauthentifizierung und damit die Altersverifizierung sowie die Einhaltung von Selbst- und
Fremdsperren Uber technische Losungen effektiv umsetzen.

Zudem kdénnen kleinere technische Lésungen wie das permanente Einblenden einer
Uhr/Spieluhr, des Kontos/der Einsatze und Verluste dazu beitragen, dass Spieler reflektierter
spielen. Nach bestimmten Zeitintervallen kann Uber Hinweise wie Pop-up-Fenster das
Spielverhalten explizit gespiegelt werden.”

Eine besondere Herausforderung fir die Suchtvermeidung stellt die zunehmende Nutzung von
Glucksspielangeboten auf Mobilgeraten wie Smartphones oder Tablets dar. James, O’Malley und
Tunney (2016) zeigen, dass Smartphone-Nutzer durch ein spezifisches Nutzerverhalten
charakterisiert sind. Sie interagieren mit einer ausgewdhlten Anzahl von Anwendungen in einer
hohen zeitlichen Frequenz, was zu einer engen Verbindung mit diesen Anwendungen fuhrt.
Ubertragen auf Glicksspiel-Apps kdnnte eine solche enge Verbindung Uber eine wiederholte,

72 Cho et al. (2009); Stotts et al. (2009).
" Wood und Griffiths (2010); Focal Research Consultants (2007); Broda et al. (2008); Auer und Griffiths (2015).
" Auer und Griffiths (2015).
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kurze Interaktion mit den Spielen zu einem starkeren Suchtverhalten fihren. Wie die HRI-
Umfrage zeigt”, werden Smartphones besonders fir jingere Spieler im Online-Glicksspiel
wichtiger und werden bereits heute von einem Drittel der Online-Spieler genutzt. Diese
Unterscheidung innerhalb des Online-Vertriebes zwischen verschiedenen Gadgets und deren
Einfluss auf das Spielverhalten gilt es kontinuierlich zu beobachten und ihr bei Bedarf mit
Gadget-spezifischen Regulierungsansatzen zu begegnen.

Ein Beispiel als Anwendung zur Eindammung problematischen Spiels und der Einhaltung
gesetzlicher Vorgaben ist der Einsatz biometrischer Verfahren und der Abgleich deren
Ergebnisse z. B. mit einer Sperrdatei. Die Systeme kdnnen zudem auf potenzielle
Minderjahrigkeit hinweisen bzw. eine genauere Alterskontrolle empfehlen. Eine weitere
Anwendung flr solche Systeme kann auch der einzelne Geldgewinnspielautomat sein.

Wenn das Glicksspiel zunehmend online stattfindet, kdnnen Anbieter nicht gewahrleisten, dass
nur dort gespielt werden kann, wo es gesetzlich erlaubt ist.”® Hierfur konnen aber die
Eigenschaften der neuen Kanéle fir das Glicksspiel genutzt werden: Uber die IP bzw. GPS-Daten
der verwendeten (Mobile) Devices fir das Spiel kdnnen die Gebiete, in denen die Angebote
genutzt werden kénnen, begrenzt werden.”’

Des Weiteren gehort zur Prozessebene der digitale Wandel der Customer Journey und der
gesamten Interaktion zwischen Unternehmen und Kunden - auch als Reaktion auf die
veranderten Kundenbedurfnisse.’® Bei der Kundenkommunikation, dem Marketing und dem
Vertrieb kdnnen digitale Technologien zum Einsatz kommen (z. B. Social Media, Beacons,
virtueller Marktplatz). Der Vertrieb der Angebote und die Kontaktpunkte mit potenziellen
Kunden verteilen sich kiinftig auf mehrere Kanale. Insofern sollten die Unternehmen mit ihren
Angeboten auf allen Kandlen vertreten sein, um alle potenziellen Kunden zu erreichen und ihnen
ein konsistentes Erlebnis zu bieten.”® Bei der Bereitstellung und Verkntpfung der verschiedenen
Kanale ist es besonders wichtig, dass ein nahtloser Wechsel zwischen den verschiedenen
Kandlen moglich ist. Der Grundgedanke dabei ist, dass der Spieler unterwegs tber das
Smartphone spielen kann, abends auf dem Notebook zu Hause und am Wochenende terrestrisch,
das Ganze Uber ein Konto.® Alle Angebote sollen einfach nutzbar sein. Insofern ist das Thema
der Bedienfreundlichkeit insgesamt zu beachten. Die Webseite eines Online-Casinos sollte zum

7> Siehe Kapitel Auswertung von Primdrdaten.

76 Vgl. digitalelement (2017).

7 Dabei bleiben immer Wege offen, diese Beschrankungen zu umgehen.

8 Vgl. Bovensiepen et al. (2014; 2015) und auch das Kapitel Neue Anforderungen und Beddrfnisse der
Konsumenten.

" Dieses Konzept ist besonders im Handel unter dem Begriff ,,Omni-Channel” bekannt. Es hat aber auch eine
groBe Relevanz fur die Gllicksspielbranche (vgl. Hart, 2015).

8 Val. kurier (2016).
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Beispiel leicht verstandlich sein und die Spieler mit wenigen ,Klicks“ zum eigentlichen Spiel
fuhren.

Der Ansatz, verschiedene und insbesondere digitale Kanale zu nutzen, ist neben dem Vertrieb
auch beim Marketing sowie der generellen Unternehmenskommunikation mit den Kunden
relevant. Das bedeutet, kiinftig vermehrt soziale Netzwerke (z. B. Facebook, Pinterest) und
Messengerdienste (z. B. WhatsApp) neben den ,klassischen” Kommunikationsformen wie
Telefon und E-Mail einzusetzen. Da nicht vorhersehbar ist, auf welchen Kanalen sich die Kunden
kinftig bewegen, sehen sich die Unternehmen vor die Herausforderung gestellt, auf moglichst
vielen digitalen Kanalen und Wegen fir die Kunden sichtbar zu sein.

Die Kommunikation kann im Zuge der Digitalisierung individuell erfolgen. Mit den Erkenntnissen
aus Big Data sprechen Unternehmen ihre Kunden so an (z. B. bezliglich Kanal, Uhrzeit, Angebot),
wie sie es sich winschen. Das umfasst auch personalisierte MarketingmaBnahmen, Beratung,
Angebote und After-Sales-Services. So k&dnnen die schon erwahnten Geo-Daten fir
ortsabhangiges Marketing genutzt werden, was eine groBere Riickmeldung ermaéglicht.® Und
wenn sich der Spieler in einem FuBballstadion befindet, wird ihm dort die passende Wette
angeboten. So wird aus Erkenntnissen aus Big Data die Individualisierung des Angebotes erhéht.

Nicht zuletzt sind von der Digitalisierung auf der Prozessebene auch die Mitarbeiter betroffen.
Software und digitale Technologien spielen in allen Unternehmen, und damit auch in der
Glucksspielbranche, eine immer gréBere Rolle.®? Dies sowie die Digitalisierung insgesamt, haben
Auswirkungen auf die bendtigten Qualifikationen und Fahigkeiten der Mitarbeiter.®* Nun muss
nicht jeder Mitarbeiter ein IT-Experte sein. Fir eine zunehmende Anzahl von Tatigkeiten ist
jedoch ein Grundverstandnis digitaler Technologien nétig (,,Digital Literacy”). Daneben sind
Fachwissen und technologiebezogene Fahigkeiten zwar weiterhin wichtig, sie verlieren aber an
Bedeutung. Grund daflr ist, dass fachspezifische Fertigkeiten immer schneller veralten. Zudem
ist ein Arbeiten an wechselnden Inhalten gefordert. Um sich das passende Fachwissen
anzueignen, stehen zudem digitale Medien jederzeit zur Verfilgung. Im Zuge der Digitalisierung
werden daher soziale und persénliche ,,Soft Skills“ wichtiger. Die Beschaftigten sind immer
haufiger gefordert, ihre Arbeit selber zu organisieren und mit anderen Mitarbeitern in
wechselnden Projektteams zusammenzuarbeiten. Dazu bendtigen sie Fahigkeiten im Bereich
Planung und Organisation. Ferner gehoren zu den benodtigten ,,Skills“ Einfihlungsvermdgen,
Gestaltungswille, Hinterfragen, Teamfahigkeit, und Uberblickswissen. Ein Beschéaftigter -
beispielsweise aus dem Marketing - beno6tigt zudem kinftig in gréBerem Umfang ein
Ubergreifendes Verstandnis fir die weiteren Kompetenzbereiche, da die verschiedenen

8 Vgl. digitalelement (2017).
8 vgl. kurier (2016).
8 Vgl. Hammermann und Stettes (2016); Roland Berger (2016b).
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Funktionen (z. B. IT & Software, Social Media, Customer Service, Vertrieb) starker
ineinandergreifen.®* Im Bereich des Gliicksspiels missen sich die Mitarbeiter zudem mit der
Herausforderung auseinandersetzen, einen Beitrag zur ,neuen” Art der Vertrauensbildung bei
den Kunden zu leisten.®

Fur die Vermittlung bzw. Aneignung dieser neuen wie weiterhin bendétigten ,alten” Fahigkeiten
verwenden Unternehmen wiederum digitale Technologien bei der Aus- und Weiterbildung. So
kann ein Casino beispielsweise Virtual Reality einsetzen, um Croupiers zu schulen.® Im Rahmen
von Simulationen trainieren kiinftige Mitarbeiter das Verhalten in verschiedenen Situationen.

Virtual Reality nutzen Unternehmen aber nicht nur zur Schulung ihrer Mitarbeiter. So kénnen
Lotterieanbieter diese Technologie zur Betreuung ihrer Gewinner einsetzen.?” In einer speziellen
Anwendung kdnnen die Gewinner verschiedene Szenarios durchspielen und lernen, wie sie zum
Beispiel mit dem Fall umgehen, wenn Freunde sie nach Geld fragen.

84 Vgl. Commerzbank (2017).

% Siehe Kapitel Die Digitalisierung des Gliicksspiels - Herausforderungen und Entwicklungen - Vertrauen und
Responsibility.

%y/gl. HRnews (2017); Wheeler (2017b).

¥ vgl. Szklarski (2017).
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Digitales Gliicksspiel

Die Digitalisierung der Produktebene und der Ebene des Geschaftsmodells betrifft im Bereich
des Gllcksspiels in erster Linie die Angebote: Produkte und Dienstleistungen. Flr die genauere
Betrachtung sollten zwei Aspekte unterschieden werden:®® Die Veranstaltung bzw. das Ereignis
als Basis des Glicksspiels und dessen Vertrieb. Die Ziehung der Lottozahlen oder das
FuBballspiel stellen die Veranstaltung dar, welche die Basis flir den Vertrieb der Glicksspiele
Lotterie oder Sportwetten sind. Welche Veranderungen sich im Zuge der Digitalisierung beim
Gllucksspiel ergeben, sollte hinsichtlich der beiden Aspekte differenziert betrachtet werden.

So kdnnen zum einen neue und insbesondere , digitale” Veranstaltungen zur Grundlage des
Glucksspiels werden.® Beispiele dafiir waren Fantasy Sports bzw. virtueller Sport und eSports,
die in den Kapiteln eSportsund Fantasy Sports und virtueller Sport naher betrachtet werden.
Weiterhin relevant ist die Entwicklung des Socia/ Gambling. Dabei handelt es sich nicht um eine
digitale Grundlage flr das Glicksspiel, es stellt aber eine neue Form von Glicksspiel dar, die
zum Teil Eigenschaften aufweist, die besonders bei den jungen Generationen relevant sind. Zum
anderen ist eine Digitalisierung des Vertriebs bzw. der bisherigen Spieleformen denkbar und
auch schon zu beobachten. Dazu gehdért das Online-Angebot von Glicksspielen, das schon
langer am Markt gegeben ist. Uber das Internet als Vertriebskanal sind die Gliicksspielangebote
jederzeit und Gberall nutzbar.” Die Spieler wetten, wo sie wollen, wann sie wollen und auf eine
groBe Bandbreite von Ereignissen.®? Ein zukinftiger Trend im Glicksspiel in dieser Hinsicht ist
eine Weiterentwicklung der Online-Angebote bzw. mobiler Angebote von Glicksspielen.
Applikationen flr Mobile Devices, Casinospiele rund um die Uhr und ein komplettes
Spielangebot werden immer beliebter. Weitere Trends in der nachsten Zeit sind ein vermehrter
Einsatz von Blockchain-Technologien und eine Plattformisierung der Gllicksspielangebote.
Wenngleich der Durchbruch noch auf sich warten lasst, werden auch virtuelle und erweiterte
Realitat (VR und AR)*® in Zukunft bei Glucksspielangeboten eine Rolle spielen.®* Diese
Entwicklungen bzw. Anwendungen in der Glicksspielbranche werden durch den allgemeinen
technischen Fortschritt méglich, sprich neue Technologien, verbesserte Mobile Devices und
Fortschritte beim Mobilfunk (z. B. hohere Datentibertragungsraten).® In anderen Branchen ist

% Bei der folgenden Betrachtung von méglichen Angeboten im Bereich des Glicksspiels auf Basis digitaler
Moglichkeiten wird die rechtliche Dimension ausgeblendet. Die Frage, ob die genannten Anwendungen in
Deutschland legal waren, spielt bei den Ausflihrungen keine Rolle.

89 Vgl. Kleibrink und Koster (2017).

%0 Vgl. TrendyOne (2017); Voigt (2016). Beispiel fir eine neue Veranstaltung als Grundlage fir Glicksspiele sind
auch Drohnenrennen, auf die mittlerweile gewettet werden kann (vgl. Voigt, 2017).

7'Vgl. Rossi (2016).

92 Vgl. TrendyOne (2017).

% virtual reality bzw. augmented reality.

* Vgl. Beyer (2017).

% vgl. Smith (2017).
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die Digitalisierung auch durch den Einsatz kinstlicher Intelligenz gepragt. Im Glicksspiel gibt es
diesbeziglich zwar erste Anwendungen beim Poker und eSports.?® Da immer noch das Gliick
bzw. der Zufall maBgeblich ist, ja entscheidend sein muss, stellt kiinstliche Intelligenz hier aber
keinen pragenden Trend dar. Insofern werden nur die zuvor genannten Technologietrends in den
Kapiteln Plattformen, Blockchain, virtuelle und erweiterte Realitdt naher dahingehend
betrachtet, wie sie eine Digitalisierung des Vertriebs bzw. der bisherigen Spieleformen
ermdglichen.

Die Digitalisierung des Gllcksspiels findet vor dem Hintergrund statt, dass die jungen
Generationen, die sogenannten ,Millennials®, immer mehr Gaming- bzw. Videospielelemente im
Glucksspiel verlangen und der Geschicklichkeitsaspekt gegenliber dem reinen Zufall an
Bedeutung gewinnt.”” Ferner nimmt die Bedeutung von Innovationen der Branche stetig zu, da
standig neue Erlebnisse von den jungen Spielern erwartet werden.

Zuvor wurde bereits darauf verwiesen, dass diese neuen Angebote nicht zwingend von
etablierten Unternehmen - in diesem Fall - aus der Glicksspielbranche stammen mussen. Start-
ups und Unternehmen aus anderen Branchen nutzen die niedrigeren Markteintrittsbarrieren im
Zuge der Digitalisierung fir einen Eintritt in den Glicksspielmarkt. So kommt ein GrofBteil der in
den folgenden Kapiteln skizzierten neuen Angebote von Start-ups. Aber ebenso kénnen
Telekommunikations- und Medienunternehmen den Zugang zu ihren Kunden nutzen, um ihnen
Online-Glicksspiel (z. B. Casino, Sportwetten, Poker) zu bieten.?® Beispielsweise ist die Deutsche
Telekom AG Uber die Deutsche Sportwetten GmbH und dem Portal tipp3.de im Sportwetten-
Bereich aktiv.?® Diese Beteiligung hat aktuell noch Bestand. Allerdings hat tipp3.de laut
Webseite den Wettbetrieb eingestellt. Das Medienunternehmen Sky mit SkyBet hat ebenso einen
eigenen Gllcksspiel-Bereich. Des Weiteren kénnen auch Hersteller von Spiele-Applikationen fir
Mobile Devices oder soziale Netzwerke ihr Geschaftsmodell um das Angebot von Gllcksspielen
erweitern.

Mit Blick auf das mobile Glicksspiel ist eine Meldung von Google von besonderem Interesse: Im
Laufe des Jahres 2017 sollen Glicksspiel-Applikationen wieder im Google Play Store angeboten
werden dirfen.'°® Dies war seit 2013 verboten. Anfang 2017 wurde das Verbot bereits fiir
Frankreich und das Vereinigte Kénigreich aufgehoben.

Die im Rahmen dieses Kapitels diskutierten Entwicklungen beziehen sich jeweils nur auf die
technische Entwicklung, sich daraus ableitende Herausforderungen und Implikationen werden im
Kapitel Die Digitalisierung des Gliicksspiels - Herausforderungen und Entwicklungen behandelt.

% vgl. Schmidt (2017).

9 Vgl. Beyer (2017): Wheeler (2017¢).

% Vgl. Herbaux et al. (2009).

9 vgl. FAZ (2015); Lausitzer Rundschau (2015); Zeit (2014).
100 Vgl. Simmons (2014).
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eSports

Der Begriff eSports (Electronic Sports) steht fir das kompetitive Austiben von Video- bzw.
Computerspielen.” Es geht um einen Wettkampf zwischen verschiedenen Spielern, wobei
Videospiele im Mehrspieler-Modus ausgetragen werden.'®* Anders als es der Name vermuten
[asst, handelt es sich beim Gros der Spiele im Bereich des eSports nicht um Sport- oder
Rennsimulationen.” Die Grundlage fir die Wettkampfe sind vielmehr sogenannte Egoshooter
wie ,Counter-Strike: Global Offensive” (GS:GO) oder Echtzeit-Strategiespiele wie ,,Defense of
the Ancients 2“ (Dota 2) und ,League of Legends“ (LoL)."

Wenngleich eSports in den letzten Jahren an Bedeutung gewonnen hat, ist es kein neuer Trend.
Schon 1972 fand in Standford ein erstes Videospiel-Turnier mit dem Spiel ,Spacewar* statt.'®
Acht Jahre spdater veranstaltete Atari ein Videospiel-Turnier auf Basis von ,,Space Invaders" mit
10.000 Teilnehmern.™® Mit dem technischen Fortschritt ergaben sich im Bereich des eSports
immer neue Moglichkeiten. In den 1990er Jahren war die Technik soweit entwickelt, dass Spieler
gegeneinander spielen konnten. Diese Mehrspielermodi fihrten insbesondere zu einer schnellen
Professionalisierung des eSports.107 Im Jahr 2000 wurde dann die ,Electronic Sports League”
(ESL) gegriindet, die heute die fhrende Plattform fir eSports ist.'® Die erste (inoffizielle)
Weltmeisterschaft fand im Jahr 2009 statt. Wenn auch die ersten Anfange des eSports in den
USA stattfanden, ist es heute besonders in Asien, insbesondere Studkorea stark verbreitet.'
Mittlerweile ist eSports ein groBer Wachstumsmarkt." Es gibt eine professionelle
Berichterstattung, Gber Streamingkanale verfolgen Millionen von Zuschauern die verschiedenen
Wettkdmpfe in Turnieren.” Die groBen Turniere wie , The International” (Dota 2), bei denen
mehrere Millionen Euro als Preisgelder ausgespielt werden, ziehen aber auch live Tausende von
Zuschauern an. Jeder Hersteller eines Spiels veranstaltet dabei eigene Turniere." Das Wachstum
im Bereich des eSports und dessen zunehmende Bedeutung dokumentieren sich ebenfalls darin,
dass immer mehr bisher unbeteiligte Unternehmen in dem Bereich aktiv werden.
Medienunternehmen wie ProSiebenSat.1 und Facebook engagieren sich bei der Ubertragung der

101 Vgl. Kleibrink und Kdster (2017); Piraten (2016).

192 Aktuell gibt es erste Tests flr den Einsatz von klnstlicher Intelligenz im Bereich des eSports (vgl. Reuter,
2017).

19 y/gl. Mothe (2017); Méthe und Steger (2017).

104 Vgl. Ballhaus et al. (2017).

19 vgl. Good (2012).

106 Vgl. Ballhaus et al. (2017).

107 Vgl. Kleibrink und Koster (2017).

108 Vgl. Brauer (2015); Kleibrink und Késter (2017).

109 Vgl. Ballhaus et al. (2017).

"0 vgl. Esser et al. (2017); Mothe (2017); Méthe und Steger (2017).

m Vgl. Ballhaus et al. (2017); Brauer (2015); Kleibrink und Kdster (2017).
"2 vgl. Tsai (2016).
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Events.™ Des Weiteren bauen traditionelle Sportvereine wie VfL Wolfsburg, Schalke 04,

Manchester City und Paris Saint-Germain eigene eSports-Mannschaften auf.

Dieses Wachstum ging einher mit einer stetigen VergréBerung des gesamten ,eSports-
Universums®. Zu Anfang wurde der eSports-Markt allein durch die Spielehersteller und die
privaten Spieler ausgemacht. Diese bilden auch heute noch den Kern. Eine erste Erweiterung war
die Etablierung von Turnieren und Ligen. Das ,,Universum® vergrdBerte sich weiter durch das
Aufkommen spezialisierter Medienunternehmen, die die Turniere Ubertrugen. Bis hierhin war der
eSports-Markt immer noch mehr oder weniger geschlossen in dem Sinne, dass es wenig
Uberschneidungen mit anderen Markten gab. Im Zuge des Wachstums dnderte sich dies
allerdings. Mit der gestiegenen Bedeutung engagierten sich nun auch allgemeine
Medienunternehmen im eSports-Bereich und traditionelle Sportvereine wurden aktiv. Die
groBere Reichweite flihrte ebenso dazu, dass eSports-Veranstaltungen und der Bereich
insgesamt ein relevanter Werbemarkt fir zahlreiche Unternehmen wurde, die beispielsweise nun
Veranstaltungen oder Spieler und Mannschaften sponsern. Im Laufe der Zeit haben sich also um
den Kern des eSports-Marktes immer mehr Ebenen gebildet, die in erster Linie nicht auf eSports
spezialisiert sind.

Die eSports-Community - Spieler und Zuschauer - zeichnet sich durch besondere Merkmale
aus."™ Es handelt sich meist um junge Menschen, die durch ein starkes Gemeinschaftsgefihl
gepragt sind. Als Zuschauer bei Events kdnnen sie Freunde aus Online-Spielen real treffen und
haben zugleich mit den Turnieren Gesprachsstoff fir die Unterhaltung mit Freunden. Zugleich
bieten eSports-Events eine ansteckende Atmosphare und die Inhalte sind relativ kostenglnstig.

Vor dem Hintergrund des wachsenden eSports-Marktes gewinnt diese Entwicklung an
Bedeutung fir die Glicksspielbranche. Einerseits wird darlber diskutiert, ob die Teilnahme an
eSports-Events selbst schon eine Form des Glicksspiels ist. Entscheidend dafir ist, welche
Bedeutung das Kénnen der Spieler (Skills) und der Zufall oder das Glick (Chance) fir den
Ausgang von Spielen haben.™ Andererseits sind eSports-Events eine mégliche Basis fur
Wetten.™ Ahnlich wie bei herkdmmlichen Sportwetten ist beispielsweise eine Wette auf den
Sieg eines bestimmten Spielers bzw. einer bestimmten Mannschaft méglich.” Insofern hat
eSports das Potenzial, ein ernstzunehmender Pfeiler in der Wettbranche zu werden.™ Offizielle
Wetten in diesem Bereich gibt es seit dem Jahr 2010.™ Vier Jahre spéater bereits gab es allein

" vgl. BIU (2016); Mayer (2017).

4 Vgl. Esser et al. (2017); Eventbrite (2017).

1> Vgl. Gambling Commission (2017).

ne Val. Beyer (2017); Kleibrink und Koster (2017).

" vgl. Tsai (2016).

ne Vgl. Gambling Commission (2017); Schnabel (2017).
" vgl. Tsai (2016).
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beim Anbieter ,,Pinnacle Sports”“ mehr als eine Millionen Wetten im Bereich eSports. Und 2016
wurde bei Pinnacle Sports mehr Geld auf eSports gesetzt als auf Eishockey.” Wetten bei
eSports sind nicht allein ein Online-Phanomen. So war im November 2016 erstmals eine Wette
auf eSports in einem Casino in Las Vegas méglich. Mittlerweile haben relativ viele Wettanbieter
eSports im Programm. Eine Weiterentwicklung stellt hier Fantasy eSports als kiinftige Grundlage
fir Wetten dar.”

Fantasy Sports und virtueller Sport

Eine weitere Grundlage fir Glicksspiel kbnnen ,,Veranstaltungen® wie Fantasy Sports oder
virtueller Sport sein. Dabei lassen sich bei Fantasy Sports zwei verschiedene Auspragungen
unterscheiden. Wichtiges Merkmal von beiden ist, dass reale Spieler bzw. Sportler und reale
Mannschaften die Grundlage bilden, sie aber in nicht-realen Partien, Wettkdmpfen und Turnieren
aufeinandertreffen.' Ein Beispiel dafir ist die Frage, wie die FuBballmannschaft von Bayern
Minchen aus dem Jahr 1970 gegen die Mannschaft aus dem Jahr 1985 gespielt hatte. Oder wer
der Sieger der Partie im Basketball zwischen den Chicago Bulls und Brose Bamberg an einem
bestimmten Tag ist, obwohl sie in der Realitadt gar nicht aufeinander treffen. Die Ermittlung des
Ergebnisses erfolgt dabei Uber den Vergleich tatsachlicher Spiele. Gewinnen etwa die Chicago
Bulls ihr NBA-Spiel mit 15 Punkten Vorsprung, Brose Bamberg in der Deutschen Basketball
Bundesliga mit 12 Punkten Vorsprung, so gelten die Chicago Bulls als der Sieger der Fantasy
Sports-Partie. Diese Beispiele stellen eine Auspragung von Fantasy Sports dar, bei der ganze
Mannschaften im Mannschaftssport oder einzelne Spieler im Individualsport aufeinandertreffen.
Die Idee der anderen Auspragung von Fantasy Sports ist, dass Spieler verschiedener
Mannschaften (in der gleichen Sportart) zu einem neuen, nicht-realen Team zusammengestellt
werden. Diese zweite Ausprdagung von Fantasy Sports ist zum Beispiel in Deutschland das
Konzept hinter dem Managerspiel des ,Kicker” oder von ,,Comunio”. Noch bekannter ist es in
den USA, wo Fantasy Football bereits seit Jahrzehnten bekannt ist und heute einen
Milliardenmarkt darstellt.””

Grundsatzlich kann jede Sportart Basis flr Fantasy Sports sein. Stark verbreitet ist dabei,
insbesondere in den USA, Football. Ein Grund daflr ist die geschichtliche Entwicklung von
Fantasy Sports. Diese begann mit Fantasy Football in den USA."* In Oakland ist Fantasy Football
im Jahr 1962 zum ersten Mal aufgekommen. Zeitungen stellten dabei die Informationen bereit
und gaben eine Anleitung zum Aufbau von Fantasy-Football-Ligen. Die Motivation dahinter war

29 v/gl. Mittweg (2017).

2 Vgl. dazu Kapitel Fantasy Sports und virtueller Sport.
122 Vgl. Lomax (2006).

125 Vgl. The Commonwealth of Massachusetts (2016).
124 Vgl. Hollemann (2006); Lomax (2006).
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der Zeitvertreib zwischen den Spieltagen und auf Fahrten zu den Spielen. Im Zuge der
technischen Entwicklung wurden dann auch Anwendungen fir Computer angeboten. Mit der
Verbreitung des Internets verbesserte sich die Informationsgrundlage fir Fantasy Football und
ein Spiel gegen Mitspieler wurde méglich. Fantasy Football gewann zunehmend an Bedeutung
und in den frihen 1990ern etablierte sich eine ganze Unterstitzungsindustrie und -
infrastruktur.'”

Mitunter kommt die Frage auf, ob Fantasy Sports bzw. die Teilnahme daran eine Form von
Glucksspiel ist.”® Mit dem Hinweis auf die groBe Bedeutung der Fahigkeit im Vergleich zum
Zufall wird diese Frage von vielen Anhangern verneint, eine abschlieBende, allgemeinglltige
Klarung ist bisher nicht erfolgt.””’ Ein groBer Trend im Glicksspiel ist allerdings, dass Fantasy
Sports vermehrt zur Grundlage von Wetten wird."”® Im Zuge dieses Trends verwischt die Grenze
zwischen traditionellen Sportwetten und Wetten auf Fantasy Sports immer mehr.”?® Wetten auf
Fantasy Sports sind beispielsweise in den USA moglich und werden dort auch in stationaren
Casinos angeboten.™ Potenzielle Wetten beziehen sich dabei meist auf die Auspragung von
Fantasy Sport, bei der ganze Mannschaften virtuell aufeinandertreffen.

Ein Begriff, der haufig im Zusammenhang mit Wetten und Fantasy Sports genannt wird, ist
Lvirtueller Sport”. Der Unterschied zum Fantasy Sports besteht darin, dass zwar beide auf
virtuellen Partien beruhen, die Sportler und Mannschaften bei Fantasy Sports allerdings real sind,
wahrend es sich beim virtuellen Sport um fiktive Sportler bzw. Mannschaften handelt. Es handelt
sich bei den Partien und Austragungen des virtuellen Sports allein um Simulationen, die das
Ergebnis von Algorithmen sind. Diese bestimmen, wie das FuBballspiel oder auch das
Pferderennen ausgeht.™ Die Besonderheit virtueller Sportwetten ist die standige Verfigbarkeit
von Wettpartien bzw. deren zeitnaher Beginn.™

Social Gambling

Gerade bei jungen Spielern st6Bt Social Gambling auf reges Interesse, ist aber auch in anderen
Altersgruppen verbreitet. Fir das grundlegende Konzept dahinter wird auch der Begriff ,,Social

125 Vgl. Hollemann (2006); Metropolnews (2017).

126 y/gl. Hollemann (2006); Smith (2012).

127 Vgl. The Commonwealth of Massachusetts (2016).

128 Vgl. TrendyOne (2017).

22 ygl. Purdum (2017).

130 Vgl. Metropolnews (2017); Purdum (2017).

B! Anbieter solcher virtueller Sportwetten sind zum Beispiel die Wettportale bet-at-home.com; betfair.com und
bet365.com.

2 Vgl. Schnabel (2017).
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Gaming“ verwendet. Flr beides gibt es keine einheitliche allgemein akzeptierte Definition.”* So
kédnnen unter den Begriff ,,Social Gaming“ Spiel-Anwendungen in sozialen Netzwerken und als
Applikation (App) flr Mobile Devices subsumiert werden. Dazu zahlen so beliebte Spiele flr das
Smartphone wie ,,Farmville” oder ,,Angry Birds”. In dieser Studie soll der Bezug zum Glicksspiel
allerdings im Vordergrund stehen - das Social Gambling.™ Es handelt sich um Spiele fiir soziale
Netzwerke oder Mobile Devices, die Glicksspiel ,,simulieren®.”® Die Spiele haben die
Eigenschaften von Gllcksspielen, es sind zum Teil auch die gleichen Spielformen (z. B.
Casinospiele). Allerdings gibt es keinen Einsatz und Gewinn von echtem Geld."”® Die Spieler von
Social Gambling-Spielen kédnnen so zum Beispiel in einem sozialen Netzwerk gegen Freunde und
Bekannte Poker oder Blackjack spielen. Diese Interaktion mit anderen Spielern macht die soziale
Komponente des Social Gambling aus.® Spieler kénnen andere Leute zu den Spielen einladen
oder auch zum ,,Duell” auffordern. AnschlieBend kdénnen sie ihre Ergebnisse in sozialen
Netzwerken posten, sodass Freunde von den Spielerfolgen erfahren. Gerade diese Interaktion ist
fur Jugendliche wichtig.™®

Ein fihrender Anbieter im Bereich des Social Gambling ist das Unternehmen Zynga.”’9
Grundstein fir den Erfolg war die Ausrichtung auf Facebook, womit die Interaktion von Spielern
bei Zynga Poker - dem Uber Jahre meistgespielten Spiel bei Facebook - erméglicht wurde.
Diese ,,sozialen” Aspekte unterscheiden Zynga Poker auch vom traditionellen GIUcksspieI.140
Dazu kommt der andere Einsatz. Im Glicksspiel wird echtes Geld eingesetzt, um echtes Geld zu
gewinnen. Dies ist beim Social Gambling nicht der Fall, Ein- und Auszahlungen finden nicht
statt." Das bedeutet allerdings nicht, dass Social Gambling immer kostenlos ist. Haufig kommt
bei den Angeboten ein sogenannter ,,Freemium“-Ansatz zum Einsatz."*? Die Spiele sind zundchst
kostenlos. Allerdings sind In-App-Kaufe mdéglich, mit denen die Spieler im Spiel spezielle
Features erwerben kédnnen. Dies kdnnen Spielchips mit besonderen Motiven, Méglichkeiten zur
individuellen Gestaltung von Spielfeatures oder auch spezielle Spiele sein, sodass beispielsweise
Roulette kostenlos ist, Blackjack aber nur gegen eine Gebihr freigeschaltet werden kann.

133 Vgl. Parke et al. (2012).

4 Auch diese Spiele werden jedoch in manchen Betrachtungen als Social Gaming bezeichnet.

135 Vgl. Dickins und Thomas (2016).

136 Vgl. Gainsbury et al. (2016); Gamblingsites (2017); Spielbank (2016). In dieser Studie beziehen sich die Begriffe
,Social Gambling” bzw. ,,Social Gaming” immer auf Spiele ohne Echtgeldeinsatz bzw. -gewinn. Manche Studien
subsumieren auch Spiele mit Echtgeld darunter (vgl. Parke et al., 2012).

157 Vgl. Gamblingsites (2011); Griinderszene (2017); Parke et al. (2012).

B8 vgl. Griffiths (2013).

139 Vgl. Torres und Goggin (2014).

140 Vgl. Gamblingsites (2011).

“vgl. Spielbank (2016).

2 Ereemium ist eine Mischung aus ,,Free” und ,,Premium®. Vgl. Gainsbury et al. (2016); Gambling Commission
(2017); Gamblingsites (2017); Parke et al. (2012); Spielbank (2016).
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Der Ausschluss von echtem Geld als Einsatz bzw. Gewinn bei Social Gambling ist darin
begrindet, dass entgeltliches Glicksspiel in sozialen Netzwerken nicht erlaubt ist."* Aus diesem
Grund gibt es allerdings Angebote, die eine Abkehr von sozialen Netzwerken nahelegen, um
Echtgeldspiel mit dem sozialen Element zu verbinden.'

Social Gambling ist ein neuer Trend." Der Markt entwickelt sich und wird zunehmend durch
Eintritte von traditionellen Poker- und Casino-Unternehmen erweitert. So bietet die World Poker
Tour eine eigene Social Gambling-Plattform an. Gerade die VerknlUpfung von Social Gambling
und stationdren Casinos ist ein zunehmender Trend."® Spieler kdnnen beispielsweise das
gewonnene ,virtuelle” Geld aus dem Social Gambling-Bereich eines Casinos in Gutscheine flr
das stationdre Spiel eintauschen. Dies kann eine Grundlage flr Bonusprogramme, Marketing
oder insbesondere Kundenbindung sein. Ein Beispiel ist das Angebot Jackpots.ch des Casinos im
schweizerischen Baden." Hier kdnnen die erspielten Punkte in Lose fiir Sachpreise eingetauscht
werden. Die Unterscheidung zwischen Social Gambling und Glicksspielen wird dadurch
zunehmend erschwert.

Daneben kénnen Social Games die Grundlage fir Glicksspiele mit Echtgeld sein bzw. als
Spielelement dort eingebunden werden. Damit kdamen die Anbieter den Wiinschen insbesondere
der jingeren Spieler nach mehr Gaming-Elementen beim Glicksspiel nach.

Mobile- und Online-Gliicksspiel

Online-Glucksspiel und auch mobile Angebote sind keine neuen Trends des digitalen Zeitalters.
Es gibt sie bereits seit dem Aufkommen des Internets. Der Trend liegt vielmehr darin, die
bestehenden Angebote auf Basis neuer technologischer Méglichkeiten weiter auszubauen.
Grundsatzlich sind online und mobil alle Angebote des traditionellen Gliicksspiels moglich.'®
Dazu zahlen unter anderem Casinospiele, Wetten, Lotterien, Geldgewinnspielgerate, Bingo und
Geschicklichkeitsspiele, bei denen der Ausgang nicht vollstandig vom Zufall determiniert ist.
Mobile bzw. online-basierte Zugangskanale helfen dabei, neue Spieler zu gewinnen, da dadurch
potenzielle Spieler angesprochen werden, flr die der Besuch terrestrischer Spielstatten wie
Casinos, Spielhallen oder Wettbiros nicht attraktiv ist."

3 vgl. Spielbank (2016).

144 BingoGodz ist ein Online-Casino mit Echtgeld-Einsatz, das aber ein Spiel gegen Freunde via Facebook
ermdglicht (vgl. Spielbank, 2016).

145 Vgl. Gamblingsites (2017).

146 Vgl. Gainsbury et al. (2016); kurier (2016).

"7 'vgl. Bolzli (2017); Schneider (2017).

148 Vgl. Slecska et al. (2014).

"9 Vgl. Pietkainen (2014); Swaddle (2017).
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Klnftig werden die zahlreichen Online-Angebote in gréBerem Umfang auch flir Mobile Devices
verflgbar gemacht werden.™ Die Bedeutung mobilen Gliicksspiels wird im Online-Bereich
weiter steigen. Darauf reagieren etablierte Anbieter von Online-Glicksspielen und entwickeln
neue Angebote bzw. passen ihre bisherigen Angebote fiir Mobile Devices an.

Ein allgemeiner Trend im Glicksspiel ist die weitere Vernetzung von terrestrischem und Online-
Glucksspiel.™ Beispielsweise kdnnen Casinos mit den digitalen Mdglichkeiten das Spiel Giber den
stationaren und den Online-Kanal miteinander verkntuofen.]52 Mit der starkeren Integration haben
die Spieler ein umfangreicheres Spielerlebnis, welches sie Uberall erfahren kénnen. Dazu gehort
auch, dass sich im Zuge der Digitalisierung die Méglichkeiten fir Live-Casinos verbessern.™?
Wurden friher Live-Dealer-Spiele noch in speziellen Studios veranstaltet und von dort
gestreamt, kann kinftig mit besseren Ubertragungstechnologien direkt aus den Casinos live
gesendet werden. Die Spieler kénnen so unabhangig von ihrem Spielort immer in ihrem Stamm-
Casino live spielen. Mit neuen Technologien sind auch Unterhaltungen mit den Croupiers und
anderen Spielern méglich.

Eine weitere Vernetzung von terrestrischem und Online-Spiel ist auch bei einer Lotterie denkbar.
Der Tippschein eines Spielers, den er in einer Annahmestelle abgibt, wird zugleich in sein Online-
Konto geladen. Hierlber hat er Zugriff auf alle seine Spiele und kann bis zum Annahmeschluss
den Tipp verandern.

Bei Sportwetten kénnen mit Mobile Devices sogenannte ,In-Game-“ bzw. ,,In-Play-“ Wetten
angeboten werden.”™ Mit dieser Maglichkeit kann ein Spieler beispielsweise als Zuschauer bei
einem FuBballspiel - live im Stadion oder vor dem Fernseher - im Falle eines Elfmeters in den
Sekunden vor der Ausfihrung direkt darauf wetten. Dieses Angebot kann auch Uber eine
passende Applikation fur den smarten Fernseher erfolgen.™ In &hnlicher Richtung bietet das
Unternehmen Pokerstars eine Poker-App fiir den Fire TV Stick von Amazon an.”® Denkbar ist bei
diesem Angebot auch eine Kooperation zwischen Anbietern und Sportsbars.” Die Spieler
verfolgen in der Bar das Sportereignis am Fernseher und kénnen live auf verschiedene
Ereignisse wetten. Als Gewinn kdnnen dabei Gutscheine fir Freigetranke ausgespielt werden.

Neben Casinos und Wetten gibt es im Zuge der Digitalisierung auch Entwicklungen im Bereich
mobile und online bei Lotterien. Abgesehen vom Vertrieb des Angebots Uber Mobile- und

150 Vgl. Casino Gutachter (2014); Torres und Goggin (2014).

®Tvgl. kurier (2016).

2 ygl. SAP (2016).

>3 vgl. 5vier (2017); Seibert (2017).

154 Vgl. Owrid (2013); Eine passende Applikation daflr bietet das Unternehmen WinView Games an.
155 Vgl. Herbaux et al. (2009).

P8 y/gl. Veit (2016).

7 vgl. Owrid (2013).
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Online-Kanale kénnen Geo-Daten der Mobile Devices in das Spiel selbst einbezogen werden. Es
gibt bereits Lotterien, bei denen die Postleitzahl des Wohnorts die Losnummer darstellt.™®
Dieses Konzept kdnnen Anbieter dahingehend weiterentwickeln, dass die Losnummer durch die
GPS-Koordinaten der Position bestimmt wird, die der Spieler zum Zeitpunkt der Ziehung hat.
Diese Koordinaten werden dazu von seinem Smartphone in Echtzeit Gbermittelt.

In Zukunft werden beim mobilen Glicksspiel Endgerdte wie Smartphones und Tablet-Computer
von Bedeutung sein.™ Angebote werden zudem verstarkt auf Mobile Devices wie Wearables,
smarte Uhren und Brillen ausgerichtet werden. Die Spielsteuerung basiert dabei auf der Sprache.
Zusatzlich kommen Technologien aus dem Bereich der virtuellen und erweiterten Realitat zum
Einsatz.

Plattformen

Plattformen werden im digitalen Zeitalter eine gréBer werdende Rolle spielen. Dieses schliet
die Glicksspielbranche mit ein, in der es verschiedene Anwendungsmoéglichkeiten fir digitale
Plattformen gibt.

Grundsatzlich kénnen Glicksspielanbieter mittels einer digitalen Plattform ihren Kunden viele
verschiedene Spiele Uber einen Zugang anbieten. Im Idealfall deckt die Plattform das ganze
Spektrum an Spielen ab. Ein Beispiel ist der finnische Glicksspielanbieter Veikkaus Oy. Er
entstand Anfang 2017 aus der Fusion der drei Unternehmen Fintoto, Finland’s Slot Machine
Association und Veikkaus. Veikkaus Oy ist der alleinige Glicksspielanbieter in Finnland und im
Besitz des Staates. Im Zuge der Fusion wurden alle Online-Portale der einzelnen Firmen zu einer
Plattform verbunden, tUber die die Kunden mit einem Login das gesamte Angebot nutzen
kénnen.

Lotterien kénnen ihren Kunden Plattformen anbieten, auf denen die Kunden auch
Tippgemeinschaften bilden konnen.'® Die Gemeinschaft kann vor der Tippabgabe gebildet
werden, wobei dann der Lottoschein auch gleich Gber das Portal ausgeflllt werden kann. Oder
ein Spieler hat bereits einen Tippschein im System und andere Mitspieler kénnen sich daran noch
beteiligen.

Plattformen kénnen zudem im Sinne einer Meta-Plattform in der Glicksspielbranche etabliert
werden. Mit Blick auf das Beispiel eines Online-Casinos ware es eine Plattform, Gber die alle
Online-Casinos erreicht werden kénnen. Dies kdnnte ein Vergleichsportal mit einer Auflistung
verschiedener Online-Casinos mit unterschiedlichen Angeboten sein. Die Idee dabei ware, dass

58 v/gl. Michael (2016): Ziegler (2017).
159 Vgl. Hershman (2015).
10 v/gl. McCall (2017).
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die Spieler nicht mehr jedes Online-Casino direkt ,besuchen”, sondern der Zugangsweg sie
immer Uber die Meta-Plattform flhrt. In der Weiterentwicklung kénnte diese Plattform den
Spielern ein Kundenkonto anbieten, mit dem sie alle Online-Casinos nutzen kénnen, wodurch das
Spiel fUr sie einfacher wird. Die Plattform setzt sich so zwischen Spieler und Online-Casinos und
erhalt direkten Kundenzugang mit den Daten, die sie nun flr ihre Zwecke nutzen kénnen.

Solch eine Meta-Plattform ist im Bereich der Wetten auf Lotterien die Idee, die hinter dem
Angebot sogenannter Zweitlotterien steht, die genau diese Wetten auf die Ziehungen von
Lotterien anbieten.”® Der Online-Kanal ermdglicht potenziell jedem die Teilnahme an allen
erdenklichen Lotterien weltweit. Dazu brauchten die Spieler im Zweifel aber einen Zugang bzw.
ein Konto bei jedem Lotterieanbieter. Eine zentrale Lotterie-Plattform kénnte den Spieler
insofern die Teilnahme an den Lotterien ermd&glichen, als sie mit einem Konto die Teilnahme an
allen erdenklichen Lotterien erlaubt. Dieses kann entweder in Form der direkten Teilnahme oder
im Sinne einer Zweitlotterie durch eine Wette erfolgen. Auch in diesem Fall verlieren die
einzelnen Lotterieanbieter den direkten Kundenzugang.

Ein wachsendes Feld im Bereich des Online-Gllcksspiels, das ebenfalls in erster Linie auf einer
Plattform beruht, sind sogenannte Person-to-Person-Wetten (oder auch Peer-to-Peer-
Wetten)."® Die Wette erfolgt dabei zwischen zwei Personen, ohne dass ein Buchmacher oder
Wettanbieter erforderlich ist. Grundlage der Wette, Einsatz und Quote werden von den Spielern
selbst bestimmt, sie werden so zu ihren eigenen Buchmachern.'®® Plattformen, die Person-to-
Person-Wetten ermdglichen'™, bieten keine eigenen Wetten an, sondern sind reine Vermittler.
Sie stellen vielmehr virtuell den ,,Handschlag” zwischen den beiden Spielern der Wette dar,
sichern diese ab und tbernehmen anschlieBend den Geldtransfer.®®

Der Ablauf einer Person-to-Person-Wette ist wie folgt: Ein Spieler hat eine Idee, worauf er
wetten mdéchte, wobei grundsatzlich Wetten auf jedes erdenkliche Ereignis méglich sind. Er legt
dazu ebenfalls die Quote fest und stellt diese Wette auf der Plattform ein. Falls ein weiterer
Spieler die Bedingungen dieser Wette akzeptiert, kommt sie zwischen den beiden Personen
zustande. Dabei kann es sich um Sportwetten handeln oder auch um den Ausgang einer
Quizshow im Fernsehen. Auf der Plattform kann der Spieler Grenzen flr Einsatz und potenziellen
Verlust setzen, sodass nur so lange Wetten angenommen werden, bis auf Basis der Quoten die
Grenzen erreicht werden. Der Spieler muss diesbeziglich nicht selbst aktiv werden.
Person-to-Person-Wetten gewinnen immer mehr an Bedeutung.]66 Ein Grund daftir kann der
Vorteil sein, dass dieses Wettkonzept bessere Konditionen wie geringere Kosten und eine

61 Vgl. Dumon (2014); Lotnext (2016a).

162 Vgl. Betting Directory (2017).

163 Vgl. Betting Directory (2017); Smith et al. (2006).

184 plattformen filr Person-to-Person-Wetten sind unter anderem Betdag.com oder Betvictor.com.
1> y/gl. Marsden (2014); Owrid (2013).

%8 \/gl. Smith et al. (2006).
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gréBere Effizienz bieten. Die Kosten sind unter anderem geringer, weil ohne Buchmacher keine
Marge die Quoten aus Sicht des Spielers verschlechtert.

Wie bei Plattformen in anderen Bereichen der Digital6konomie gibt es auch in der
Glucksspielbranche Netzwerkeffekte."®” Je mehr Nutzer auf einer Plattform aktiv sind, desto
groBer ist deren Attraktivitat fir andere Nutzer, da es eine gréBere Anzahl an Wettangeboten
bzw. -mdglichkeiten gibt.

Blockchain

Im ,,digitalisierten” Glicksspiel wird zunehmend die Blockchain-Technologie zum Einsatz
kommen. Sie stellt eine Weiterentwicklung des bisherigen mobilen und Online-Glicksspiels
dar."™® Dabei ist eine Blockchain zunachst einmal nicht mehr als eine Datenbank.'®
Informationen, z. B. Gber Transaktionen, zu Vertragsgegenstdanden oder auch Algorithmen,
werden dabei in einzelnen Blécken gespeichert. Die jeweiligen Blécke werden in zeitlicher
Reihenfolge zu einer Kette verknUpft. Dabei wird die Blockchain nicht auf einem zentralen
Rechner gespeichert, sondern auf allen teilnehmenden Rechnern im Blockchain-Netzwerk. Dieses
bietet einerseits einen Schutz vor Ausfallen, andererseits beugt es Manipulationen vor. Denn ein
Betrliger kann immer nur die Blockchain auf seinem Rechner verandern, was allerdings sofort
auffallt, da diese dann nicht mehr mit den Versionen auf den anderen Rechnern Ubereinstimmt.
Die Blockchain-Technologie kommt bei Krypto-Wahrungen wie Bitcoin oder Ether zum Einsatz
und ist zugleich die Grundlage fir ,,smarte” Vertrage.

Im Gliicksspiel ist die Blockchain-Technologie nicht vollkommen neu."”® Sie erfillt insbesondere
beim Online-Gllcksspiel den Zweck, den Spielern Verlasslichkeit, Vertrauenswuirdigkeit und
Sicherheit zu gewahrleisten.”' Wie alles im digitalen Raum wird auch das Glicksspiel von der
steigenden Gefahr durch Cybercrime berthrt. Zudem besteht immer die Gefahr von
Manipulationen. Gerade im Online-Segment gibt es viele neue Unternehmen, die noch keine
Reputation aufgebaut haben. Potenziellen Spielern fehlt es daher méglicherweise an Vertrauen,
dass alles manipulationsfrei verlduft und die Zahlungen sicher sind. Die Blockchain-Technologie
bietet hier Abhilfe, da mit ihr beispielsweise der Algorithmus fir die Zufallszahlen
manipulationssicher und transparent festgelegt werden kann."”? Betrugsrisiken werden

167 Vgl. Betting Directory (2017).

168 \/gl. Emden (2017): True Flip (2017).

189 vgl. Becher (2017): Roth (2017).

170 Vgl. Gambling Commission (2016).

"'Vigl. Emden (2017); English (2017); True Flip (2017).
72 \/gl. Behrens (2017): Emden (2017): True Flip (2017).
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weitgehend eliminiert oder zumindest vermindert. Dies beruht darauf, dass die Informationen
auf mehreren Rechnern verteilt gespeichert werden. Zusammen mit der Transparenz sind dies
zwei wesentliche Vorteile einer Blockchain. Im Hinblick auf das Glicksspiel verringern sich
zudem die Betriebskosten flir die Anbieter und die generellen Kosten flr die Spieler. So ersetzt
die Blockchain in der Sache unbeteiligte Dritte, die vormals fur Sicherheit und Vertrauen gesorgt
haben."”® Der Buchmacher, der einen fairen Ablauf der Wette gewahrleistete, oder die Bank, die
die Zahlungen garantierte, werden nicht mehr bendtigt, sodass auch deren Kosten wegfallen.
Im Glucksspiel kommt die Blockchain-Technologie auf zwei Ebenen zum Einsatz: erstens als
Grundlage fir Kryptowdhrungen bei der Zahlungsabwicklung und zweitens als smarter Vertrag,
in dem alle Aspekte des Glicksspiels (u. a. Ablauf, Algorithmus) festgelegt sind.

So kdnnen etwa die Spieler in Live Casinos Bitcoins setzen und gewinnen.”* Neben Bitcoin und
Ether gibt es bereits speziell fir die Glicksspielbranche entwickelte Krypto-Wahrungen wie
,eBoost“, die bei eSports-Wetten eingesetzt werden kénnen."

Die Blockchain-Technologie kann in allen Bereichen des Gllicksspiels eingesetzt werden. Die
Angebote ,,Edgeless” und ,Rouleth” sind Online-Casinos bzw. Online-Roulettespiel-Anbieter und
setzen Bitcoin bzw. Ether fur die Zahlvorgange ein.”® Ein Beispiel fiir Geldgewinnspielgerate in
der digitalen Welt auf Basis von Blockchain-Technologie ist das Angebot ,Better Gaming“."”’
Beim Wirfelspiel ,,Satoshi Dice” ist der Algorithmus flr die Wirfel in einer Blockchain
gespeichert und fir die Zahlvorgdnge werden Bitcoins verwendet.”® Kibo“ und ,True Flip*“ sind
Anbieter aus dem Bereich der Lotterie, die ihr Geschaftsmodell auf der Blockchain-Technologie
aufbauen.” Fur die Zahlvorgange kdnnen die Spieler Bitcoins oder Ether verwenden. Grundlage
fUr die Ziehung der Zahlen ist die Verknlpfung eines Algorithmus mit Daten aus der Blockchain.
Dies ist fir jeden Spieler transparent, aber dennoch manipulationssicher.

Eine weitere Einsatzmadglichkeit fir die Blockchain-Technologie ist der eSports-Bereich im
Bereich der Skins. Dabei handelt es sich um asthetische Upgrades bzw. optische Aufwertungen
in Videospielen.™® Spieler kdnnen Charaktere und Gegenstande wie Autos oder Waffen durch
eine individuelle Optik ,einzigartig® machen. Skins kénnen dabei von den Spielern im Spiel selbst
gewonnen oder dort als In-Game-Kauf erworben werden. Teilweise werden dabei fur Skins
Preise von bis zu 15.000 US-Dollar bezahlt. Zuerst gab es Skins nur bei Spielen der Plattform
,Steam®. Auch nur dort allein konnten diese mit anderen Spielern getauscht werden. Mit der Zeit
haben sich Skins allerdings zu einer Quasi-Krypto-Wahrung entwickelt, die mitunter handelbar

7% \gl. Behrens (2017): Beyer (2017).

174 Vgl. TrendyOne (2017).

175 Vgl. Mayer (2016).

7€ vgl. Behrens (2017); English (2017).

7Vgl. Brandau (2017).

78 ygl. English (2017).

"vgl. Kibo (2017): True Flip (2017).

180 Vgl. Bauer (2016); Gambling Commission (2016); Kastelein (2017); Mittweg (2017).
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ist und die bei Wetten eingesetzt werden kann. Allerdings ist der Handel bisher nur Uber die
Plattformen der Hersteller moglich bzw. Uber freie Webseiten.™ Damit ist ein
spiellbergreifender Handel eingeschrankt bzw. bei den freien Webseiten gibt es das Risiko, dass
Spieler ihr Geld verlieren.

Als Antwort auf diese Probleme wurde die Krypto-Wahrung ,Skincoin® entwickelt.™ Es handelt
sich dabei um eine Wahrung speziell fir die Bedlrfnisse von eSportlern auf Basis der
Blockchain-Technologie Ethereum. Skincoins kénnen universell bei eSports-Wetten eingesetzt
werden und erméglichen darldber hinaus einen sicheren Handel von Skins, auch
spiellbergreifend. Bei Skincoin wird das Potenzial gesehen, dass es die zentrale eSports-Krypto-
Wahrung wird.

Virtuelle und erweiterte Realitat

Ein potenziell groBer Trend - auch im Glicksspiel - ist der Einsatz von virtueller und erweiterter
Realitat (Virtual Reality [VR] und Augmented Reality [AR])." Einsatze in Glicksspielen
basierend auf VR/AR konnten bis 2021 laut Schatzungen um 800 Prozent steigen.

Allgemein handelt es sich bei AR um eine Erweiterung der Wahrnehmung des Nutzers.”
Die Sicht auf die reale Welt wird dabei um digitale Zusatzinformationen erganzt. Dies kdnnen
Bilder, Videos oder auch virtuelle Objekte sein, z. B. bei einer Fu3ballibertragung die
eingeblendete Entfernung bei Freistd3en. Die reale Wahrnehmung wird hierbei nur erganzt bzw.
Uberlagert und nicht ausgeblendet. Hingegen wird bei VR die Wirklichkeit komplett
ausgeblendet. Der Nutzer befindet sich in einer kinstlichen dreidimensionalen Umgebung, die
lebensecht sein kann, aber vollstandig vom Computer generiert wird. Dabei nimmt der Nutzer
mitunter die kinstlich geschaffenen Szenen, Objekte und Orte als ,,real” wahr und sie sprechen
auch seine Emotionen an. In der tatsdchlichen Realitat existieren sie nicht oder sind gerade nicht
verfligbar. Die ,,Realitdt” wird nur dem Gehirn des Nutzers suggeriert.

VR/AR stellen eine Weiterentwicklung des schon bisher verfiigbaren mobilen und Online-
Glucksspiel dar.” Die bisherigen Angebote (z. B. Online-Casino) haben ihren terrestrischen
Pendants gegenlber den Nachteil, dass die Atmosphare fehlt und der Spieler nicht das Geflhl
hat, wirklich ins Spiel eingebunden zu sein. Der Einsatz von VR/AR bietet hier eine andere bzw.
neue Art der ,Live Experience”, die die Kunden erwarten.' Sie mochten auch im mobilen bzw.
Online-Gllicksspiel ein packendes Erlebnis haben, wie sie es vom Videospiel her kennen.

8 Vgl. Chernykho (2012); Kastelein (2017).

182 ygl. Chernykho (2012); Skincoin (2017).

185 Vgl. Rossi (2016); Swaddle (2017); Vegas Master (2017).
184 Commerzbank (2017).

185 Vgl. Vegas Master (2017).

188 ygl. SAP (2016); Swaddle (2017); Wheeler (2017a).
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Dies ermdglicht VR/AR, womit zum Beispiel in Online-Casinos eine besondere Atmosphéare
erzeugt wird."™ So kénnen Spieler die Einsatze selber auf den Tisch legen oder im Casino
herumlaufen. Sie haben eine 360-Grad-Sicht und kédnnen beispielsweise Geldgewinnspielgerate
mit der Hand bedienen. Online-Casinos heben sich mit VR/AR von der Masse an Online-Casinos
ab."™ Das Erlebnis kann dartiber hinaus weiter intensiviert werden, wenn Wearables mit in das
Konzept eingebunden werden, die ein Bio-Feedback ermdoglichen.™

Mit VR/AR kann das Spiel an virtuellen Geldgewinnspielgeraten ,packender” gestaltet werden.'
Wie beim generellen mobilen und Online-Spiel kann der Spieler jederzeit und Uberall spielen.
Aber mit AR und dem passenden Endgerat sieht der Spieler das Geldgewinnspielgerat direkt vor
sich auf der StraBBe oder bei sich zu Hause und er kann daran spielen, als wiirde er in einer Bar
vor einem realen Gerat stehen.

Zudem koénnen VR/AR auch das Geschaftsmodell von terrestrischen Casinos erweitern. Mit
speziellen VR-Bereichen kénnen die Casinos neue Spieler anziehen.”™ Dort werden den Spieler
individuelle Spielerlebnisse geboten. So kénnen sie zum Beispiel in einem Casino in DUsseldorf
den Eindruck bekommen, sie waren in Las Vegas. Oder sie kdnnen ein Casino in New York im
Jahre 1920 besuchen.

Im Internet gibt es bereits erste VR-Casinos.' Bei RiftSino VR kann der Spieler dabei auch mit
anderen Personen im Casino interagieren. Und beim VR-Casino SlotsMillion'™® befinden sich die
Spieler im 80. Stock eines Hochhauses. Dabei kénnen sie den ,,Ausblick” bewundern und
bekommen einen Eindruck Uber die H6he, wenn sie durch die Fenster herunter gucken.
Fuhrende Unternehmen im Bereich des VR/AR-Gliicksspiels sind Microgaming und NetEnt.”®* Ein
Grund daflr, dass sich der Trend zu VR/AR im Glicksspiel allerdings noch nicht so stark
durchgesetzt hat, sind Hemmnisse wie das Verstehen der Technik und die Kosten."® Aktuell sind
die Preise von VR- und AR-fahigen Endgeraten (z. B. VR-Brille) noch so hoch, dass viele Spieler
diese ,Investition” noch scheuen. Aus diesem Grund kénnen viele VR-Anwendungen im
Glucksspiel, so zum Beispiel auch SlotsMillion, ebenfalls Gber einem ,normalen”“ Computer ohne
das Erlebnis der virtuellen Realitat genutzt werden.

"®7vgl. Hill (2017); TrendyOne (2017); Voigt (2016).

188 Vgl. Vegas Master (2017).

189 vgl. Wheeler (2017a).

%9 vgl. Smith (2017).

®'vgl. Swaddle (2017); Voigt (2016); Wheeler (2017a; 2017b).

¥2y/gl. Seibert (2017); Vegas Master (2017); Voigt (2016).

1% Diese VR-Casinos sind ebenfalls Gegenstand der staatlichen Regulierung. So hatte SlotsMillion unter anderem
die Auflage der Malteser Glicksspielbehdrde zu erfillen, dass alles anonym ist und dass tberall im Casino Uhren
zu sehen sind, damit die Spieler nicht das Zeitgefhl verlieren.

%4 v/gl. Koh (2017); Smith (2017).

195 Vgl. Swaddle (2017); Vegas Master (2017).
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Ein Einsatz von AR/VR-Technologien ist auch im Bereich der Lotterie denkbar. So bietet die New
York Lotterie und die Ohio Lotterie ein physisches Rubbellos, welches mit einer AR-Anwendung
auf dem Smartphone verkniipft werden kann."® Den Spielern erscheint mit dieser Anwendung
ein Schloss, in dem die Spieler ihren Gewinn entdecken kénnen. Diesen Gewinn kénnen sie
anschlieBend an einer Annahmestelle abholen. Daneben ist das Los auch weiterhin ohne AR-
Anwendung mit den gleichen Gewinnen spielbar.

Mit der AR-Anwendung ergibt sich fir die Spieler kein anderes Spiel, aber ein anderes
Spielerlebnis. In einer weiteren Entwicklungsstufe kann das Angebot insofern erweitert werden,
als die vollstandige Abwicklung tGber die mobile Anwendung geschieht (u. a. Kauf des Loses;
Gewinnermittlung, Gewinnauszahlung).

Zwischenfazit

Die bisherigen Ausfihrungen sollten verdeutlichen, dass die Digitalisierung fir die
Glicksspielbranche von groBer Relevanz ist. Neben den Veranderungen auf der Prozessebene
gilt dies insbesondere fir die Produktebene und die Ebene des Geschaftsmodells. Allerdings
fuhrt die Digitalisierung nicht zu einer Neuerfindung des Gllcksspiels. Die Auswirkungen der
digitalen Transformation beziehen sich Uberwiegend auf den Vertrieb des Glicksspiels und
weniger auf die Veranstaltung des Glicksspiels. Beim Vertrieb kénnen die Unternehmen neue
Vertriebskanale und Features anbieten. Dazu zdhlen beispielsweise andere Wahrungen als
Grundlage fir Zahlungsstrome oder ein neuer ,Look & Feel” bei den Spielen. Von einigen
Ausnahmen abgesehen sind die Ergebnisse der Digitalisierung aber weniger neue Spielformen
bzw. Veranstaltungen. Am bedeutendsten sind noch eSports und virtueller Sport als neue
Veranstaltung, die eine Grundlage flr Glicksspiel sind. Zusammen mit digitalen Angeboten bei
den Zweitlotterien beziehen sich diese neuen Veranstaltungen zum GrofBteil auf den
Wettbereich. Zum Uberwiegenden Teil wird hinsichtlich der Veranstaltung das Gllcksspiel aber
weiterhin von den klassischen Veranstaltungen (z. B. Casino-Spiel, Lotterie, Wette,
Geldgewinnspielgerat) ausgemacht. Die Digitalisierung weiterer Veranstaltungen, z. B. eine
Lotterie auf Basis eines Algorithmus, kommt bisher nur am Rande als Angebot einiger Start-ups
vor. Insgesamt fihren die digitalen Méglichkeiten beim Vertrieb zwar zu Verdnderungen des
GllUcksspiels, das Spiel im Kern bzw. die Veranstaltung bleibt jedoch weitgehend unverandert.
Des Weiteren zeigen die genannten Beispiele zu sozialen Netzwerken und Google (Play Store),
welche Macht diese Plattformen haben. Ihre Rolle als ,Gate Keeper“™” kann dabei in Zukunft
noch in dem MaBe zunehmen, in der die Kanale (mobiles und Online-Glicksspiel), bei denen sie
den Kundenzugang kontrollieren, noch weiter an Bedeutung gewinnen.

1% vigl. Koma (2016); LaFleur (2017); Lotnext (2016b).
7 vgl. Deloitte (2014).
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Die Digitalisierung des Gliicksspiels: Aktueller Stand
Zahlen und Fakten im internationalen Vergleich

Wie nahezu alle Branchen unterliegt auch der Gllicksspielmarkt einem fundamentalen Wandel
aufgrund der Digitalisierung. Im Zuge der technischen Neuerungen und der Entgrenzung der

Markte kommt es zu einer deutlichen Verschiebung der Marktanteile. Zudem kdénnen Uber die
neuen Vertriebsmdglichkeiten im Internet immer mehr Kunden erreicht werden.

Weltweite Entwicklungen

Dies hat zur Folge, dass sich das Volumen der weltweiten Bruttospielertrdge in den letzten 10
Jahren im Online-Bereich von 15 Mrd. Euro im Jahr 2006 auf knapp 40 Mrd. Euro im Jahr 2016
nahezu verdreifacht hat. Im gleichen Zeitraum haben die Bruttospielertrdge im terrestrischen
Angebot von rund 250 Mrd. Euro auf etwa 330 Mrd. Euro um weniger als ein Drittel
zugenommen (Abbildung 2).

Abbildung 2: Globale Bruttospielertrage
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Quelle: H2 Gambling, iGaming Business

Das digitale Segment hat somit in der letzten Dekade jahresdurchschnittlich um mehr als zehn
Prozent zugenommen und ist mehr als dreimal so schnell gewachsen wie das traditionelle
terrestrische Segment, welches pro Jahr um etwas weniger als drei Prozent wuchs.
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Insgesamt hat sich damit der Marktanteil des Online-Spiels von 5,7 Prozent im Jahr 2006 auf
10,6 Prozent im Jahr 2016 nahezu verdoppelt (Abbildung 3). Die Entwicklung eines insgesamt
wachsenden Marktes, der vor allem durch ein starkes Wachstum des Online-Bereiches getrieben
ist, 1asst sich auch im deutschen Markt seit Jahren beobachten (Abbildung 8).

Abbildung 3: Anteile an den Bruttospielertrdgen am globalen Gliicksspielmarkt
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Quelle: H2 Gambling, iGaming Business

Nach den Prognosen von H2 Gambling Capital, dem weltweit gréBten Datenanbieter in diesem
Bereich, soll sich der Online-Marktanteil in den nachsten finf Jahren kontinuierlich auf einen
Anteil von etwa 13 Prozent des Gesamtmarktes erhohen'® - einen Anteil, den der deutsche Markt

schon vor Jahren Uberschritten hat.

%8 iGaming Business Magazine (2017).
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Eine Betrachtung des Online-Marktes nach Regionen zeigt, dass etwa die Halfte auf Europa
entfallt (Abbildung 4). An zweiter Stelle folgen Asien und der Mittlere Osten. Mit 28 Prozent ist
der Markt dieser Weltregion mehr als doppelt so gro3 wie der von Nordamerika, auf den etwa 13
Prozent entfallen. Vergleicht man die gesamtwirtschaftliche Leistung, bei der Europa und
Nordamerika in etwa auf die gleiche GréBenordnung kommen, lassen sich an diesen
Marktanteilen die unterschiedlichen Rahmenbedingungen aufgrund der Regulierung ablesen.
Denn in den USA unterliegt das digitale Glicksspiel deutlich strengeren Regularien als in Europa,
auch wenn in manchen Bundestaaten in der jingeren Vergangenheit die gesetzlichen Vorgaben
gelockert wurden.

Abbildung 4: Anteile an den Bruttospielertrdagen am globalen Online-
Glicksspielmarkt (Regionen)
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Quelle: H2 Gambling, iGaming Business
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Eine Unterteilung nach Spielformen zeigt eine Dominanz der Sportwetten mit einem Marktanteil
von etwa 50 Prozent (Abbildung 5). Wie bereits in der Vorgdngerstudie™ fur Deutschland
gezeigt, haben sich auch im globalen Bereich die Sportwetten deutlich in den Online-Bereich
verschoben. Es folgen die Angebote von Online-Casinos mit einem Viertel, gefolgt von den
staatlichen Lotterien mit zehn Prozent. Der relativ niedrige Anteil von sechs Prozent fir Online-
Poker lasst sich dadurch erklaren, dass dieses Spiel gerade in den USA, in denen dieses Angebot
einen enormen Boom um die Jahrtausendwende erlebt hatte, in den letzten Jahren in der Folge
staatlicher RegulierungsmaBnahmen stark zuriickgedrangt wurde.?®

Abbildung 5: Anteile an den Bruttospielertragen am globalen Online-
Gliicksspielmarkt (Spielformen)

50 % 25 %

Sportwetten Casino

10 %

Staatliche Lotterien

6 %

Poker

5% ‘ 4 %

Sonstige Bingo
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Quelle: H2 Gambling, iGaming Business

199 Kleibrink und Késter (2017).
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Europadische Union

In der Europdischen Union (EU) liegt der Marktanteil des Online-Segments mit einem Volumen
von gut 13 Mrd. Euro (Bruttospielertrage) bei gut 15 Prozent® fir das Jahr 2015 und ist damit
deutlich héher als im weltweiten Vergleich (Abbildung 6). Dies Idsst sich dadurch erkldren, dass
Europa weltweit der dominierende Markt in diesem Bereich ist und aufgrund dessen im Online-
Segment eine tiefere Marktdurchdringung aufweist. In der letzten Dekade betrug der Zuwachs
des Online-Marktes jahresdurchschnittlich rund 13 Prozent, womit sich der Anteil am
Gesamtmarkt in diesem Zeitraum um rund neun Prozentpunkte mehr als verdoppelt hat.

Abbildung 6: Anteile an den Bruttospielertragen am Gliicksspielmarkt der
Europaischen Union
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Quelle: H2 Gambling, Buhringer,G. (2017)

21 Bihringer (2017).
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Nach Spielarten ergibt sich ebenfalls eine etwas andere Aufteilung als im globalen Vergleich.
Zum einen haben die staatlichen Lotterien aufgrund der langen Tradition im Glicksspielwesen
mit einem Marktanteil von gut 14 Prozent eine deutlich gréBere Bedeutung und zum anderen
liegt der Anteil des Online-Poker aufgrund der weniger strengen Regulierung als in den USA mit

knapp 17 Prozent ebenfalls iber dem weltweiten Vergleichswert (Abbildung 7). Dennoch bleiben

auch in der EU die Sportwetten mit einem Anteil von etwa einem Drittel der groBte Teilbereich.

Abbildung 7: Anteile an den Bruttospielertrégen am Online-Gliicksspielmarkt der

Europaischen Union

33,6 %
Sportwetten

141 %
Sonstige

HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Quelle: H2 Gambling, Buhringer,G. (2017)
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Deutschland

Far den deutschen Glicksspielmarkt liegen offizielle Zahlen seit dem Jahr 2013 vor. Bei einem
Gesamtvolumen der Bruttospielertrage von 12,7 Mrd. Euro im Jahr 2015 macht das Online-
Segment 2,1 Mrd. Euro aus (Abbildung 8). Der Anteil von knapp 17 Prozent hat sich damit in den
letzten zwei Jahren um rund vier Prozentpunkte erh6éht.

Abbildung 8: Bruttospielertrdge im deutschen Gliicksspielmarkt (Entwicklung)
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Quelle: Glucksspielaufsichtsbehorden der Lander
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Aufgrund der rechtlichen Situation in Deutschland wird der Markt in den regulierten und den
nicht-regulierten Markt unterteilt. Anbieter des nicht-regulierten Marktes verfligen Uber eine
Glucksspiellizenz aus einem EU-Land, nicht aber Gber eine deutsche, womit diese Angebote in
Deutschland illegal sind. Die aktuelle Rechtslage schrankt das Online-Angebot, insbesondere das
Angebot von Sportwetten und Casino-Spielen, stark ein. Dies fuhrt aber nicht dazu, dass dieses
Angebot in Deutschland nicht existiert, sondern dazu, dass sich das Gros des Online-Gllcksspiels
in Deutschland im nicht-regulierten Markt abspielt. So entfallen im Jahr 2015 mit 1,8 Mrd. Euro
Bruttospielertrdagen mehr als 86 Prozent des Online-Marktes auf den nicht-regulierten Bereich,
wahrend beim stationaren Glicksspiel mit einem Anteil von 96 Prozent im regulierten Bereich
das Verhaltnis umgekehrt ist (Abbildung 9).

Abbildung 9: Bruttospielertrage im deutschen Gliicksspielmarkt
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Quelle: Glucksspielaufsichtsbehérden der Lander
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Regulierter und nicht-regulierter Online-Markt im Detail

Im Einzelnen teilt sich der regulierte Online-Markt in Deutschland wie folgt auf (Abbildung 10):
Dominiert wird der Bereich von den staatlichen Anbietern flr Lotterien, die mit 180 Millionen
Euro Bruttospielertrdgen im Jahr 2015 etwa zwei Drittel des Gesamtangebots im regulierten
Online-Markt ausmachen. Letztlich hat der gesamte Bereich aber nur eine untergeordnete
Bedeutung im Vergleich zum aggregierten Online-Markt.

Staatliche Lotterien und Fussballtoto: Il Staatliche Anbieter M Gewerbliche Spielvermittler
Il Soziallotterien

155,30
gl 70 15,900 27,50 e
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HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Bemerkenswert ist allerdings, dass auch die aggregierten Bruttospielertrage von 258 Millionen
Euro flr staatliche Lotterien, die Werte von staatlichen Anbietern und gewerblichen
Spielvermittlern zusammengenommen, etwa den Bruttospielertragen der illegalen Zweitlotterien
von 246 Millionen Euro entsprechen (Abbildung 11).2%

Insgesamt liegen flr den nicht-regulierten Markt nach Informationen der ,Forschungsstelle
Gllacksspiel” der Universitat Hohenheim belastbare Zahlen seit dem Jahr 2006 vor. Zusammen
mit den offiziellen Zahlen der Glicksspielaufsichtsbehdrden der Lander ab dem Jahr 2013 ergibt
sich damit eine Erhdhung um mehr als das Vierfache der Bruttospielertrage auf 1,8 Mrd. Euro
Uber diesen Zeitraum. Es ist allerdings darauf hinzuweisen, dass in der Darstellung ein Bruch in
der Zeitreihe ab dem Jahr 2013 besteht. Zudem wurden die Zahlen fir die privaten Sportwetten
im Online-Bereich nur aus dem Aggregat aus stationarem und Online-Spiel geschatzt.?®

292 Dies deckt sich auch mit der in Kapitel Auswertung von Primdrdaten gemachten Auswertung zum

Spielverhalten. In der Umfrage zeigt sich, dass prozentual mehr Menschen Zweitlotterien online spielen, als die
Direktangebote der Veranstalter.

293 Barth (2013) weist Zahlen bis 2012 aus, allerdings ohne Angaben fir Zweitlotterien. Flir den Online-Anteil in
der Kategorie privater Sportwetten wurde gemaR Clement und Peren 2016 eine Quote von 40 Prozent
angenommen. Andere Quellen gehen hier allerdings von Anteilen bis zu 60 Prozent aus. In diesem
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Hervorzuheben ist, dass die Bruttospielertrage in der Kategorie Casino-Spiele auch bei einer
starkeren Gewichtung des Online-Spiels bei den privaten Sportwetten weiterhin mit einem Wert
von Uber einer Milliarde Euro die gréBte Position im nicht-regulierten Online-Spiel darstellen und
dieses Segment sich in den Jahren von 2013 bis 2015 mit einer Steigerung der Bruttospielertrage
von knapp 700 Mio. Euro auf knapp 1,2 Mrd. Euro fast verdoppelt hat. Online-Casinos weisen
damit die starkste Dynamik in der jingeren Vergangenheit auf. Wie bei den Zweitlotterien in
Bezug auf die staatlichen Lotterien ergibt sich damit Gber die Digitalisierung ebenso ein
wachsendes Konkurrenzprodukt fir den klassischen Bereich des stationdr angebotenen Spiels
Uber Spielbanken und Spielhallen. Zudem stellt sich die Frage der Besteuerung des stark
wachsenden Online-Segmentes. Denn zum einen sind Uber die EU-weite Steuerharmonisierung
Abgaben zu leisten, zum anderen ist die Durchsetzung der Steuerpflicht schwierig, da sich die
meisten Anbieter in Deutschland im nicht-regulierten Markt bewegen, weswegen es bisher auch
keine Angaben zu deren Steueraufkommen gibt.?**

Zusammenhang sei noch einmal darauf hingewiesen, dass es sich bei Zahlen zum Online-Markt weitestgehend
um Schatzungen handelt.
204 Glucksspielaufsichtsbehdrden der Lander (2016).
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Fir die internationale Vergleichbarkeit werden im Folgenden die Anteile der verschiedenen
Spielarten jeweils zusammengenommen aus reguliertem und nicht-reguliertem Markt dargestellt
(Abbildung 12). Dabei fallt auf, dass der Anteil der Sportwetten an den Bruttospielertragen mit
14 Prozent deutlich hinter den Werten von einem Drittel flr die EU und den weltweiten finfzig
Prozent zurlckbleibt. An diesem Befund lasst sich deutlich ablesen, wie stark die jeweiligen
Marktanteile von dem in einem Land abgesteckten Regulierungsrahmen abhangen, weswegen
Durchschnittsbetrachtungen gréBerer regionaler Aggregate mit Vorsicht zu interpretieren sind.

54,8 %
Casino

HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Vereinigtes Kénigreich

Das Vereinigte Kénigreich ist ein Land mit einer langen Tradition im Glicksspielbereich. Damit
verbunden ist, dass die Regulierung bzw. die Setzung eines verbindlichen rechtlichen Rahmens
in GroBbritannien im europadischen Vergleich mit am weitesten vorangeschritten ist. Grundlage
bildet der Gambling Act aus dem Jahr 2005, der von der Gambling Commission umgesetzt
wird?®, die auch schon tber einen langeren Zeitraum offizielle Zahlen zu Entwicklungen im
britischen Glicksspielmarkt bereitstellt. Erweitert worden ist dieser Regulierungsrahmen im Jahr
2014 durch den Gambling (Licensing and Advertising) Act. Mit diesem Gesetz ist eine
grundséatzliche Anderung in der Behandlung von Online-Gliicksspiel verbunden. Die Zulassung
richtet sich jetzt nicht mehr an der Angebotsseite aus, sondern an der Nachfrageseite. Denn seit
der Verabschiedung dieses Gesetzes bendtigt man fur die rechtliche Zulassung in GroBbritannien
als Glucksspielanbieter eine Lizenz, sobald die eigenen Anlagen in GroBbritannien genutzt

205 Vgl. Haucap, Nolte und Stéver (2017).
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werden, auch wenn das Unternehmen seinen Sitz im Ausland hat und auch alle Anlagen sich
nicht in GroBbritannien befinden.?®® Zudem ist jedes Unternehmen zu einer Online-Spielabgabe
von 15 Prozent auf die erwirtschafteten Gewinne verpflichtet. Im Gegensatz zu den ungeldsten
regulatorischen Problemen in Deutschland kénnen sich damit die Anbieter im Online-Bereich in
einem rechtlich gesicherten Rahmen bewegen. Nicht Uberraschend hat dies in jangster
Vergangenheit deutliche Auswirkungen auf die Entwicklung des britischen Glicksspielmarktes.

Insgesamt haben die Bruttospielertrage des britischen Glicksspielmarktes seit dem Jahr 2009
von 9,1 Mrd. Euro (8,1 Mrd. Pfund®’) auf 16,8 Mrd. Euro (13,8 Mrd. Pfund) zugenommen
(Abbildung 13).

Abbildung 13: Bruttospielertrage im britischen Gliicksspielmarkt (Entwicklung)
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Darstellung in britischen Pfund. Nach dem Brexit-Votum im Jahr 2016 kam es zu einer massiven Abwertung des britischen Pfundes
gegenUber dem Euro, Die grafische Darstellung des britischen Marktes umgerechnet in Euro wirde daher eine Absinken des Marktes von 2015
auf 2016 suggerieren und die tatsachliche Marktentwicklung in der Darstellung verzerren

Quelle: UK Gambling Commission

Im Vergleich zu Deutschland ist der britische Glicksspielmarkt damit um einen Faktor 1,3 gréBer,
wahrend das Verhaltnis zwischen der jeweiligen gesamtwirtschaftlichen Leistung gemessen am
nominalen Bruttoinlandsprodukt umgekehrt ist. Zudem hat die Regulierungsanderung Ende des
Jahres 2014 zu einer deutlichen Verschiebung zwischen Online- und stationdrem Markt gefihrt.

% Harris and Alaeddini (2017).

27 Die grafische Darstellung erfolgt in britischen Pfund. Die Abbildungen in dieser Studie sind zur besseren
Vergleichbarkeit in Euro umgerechnet worden. Das britische Pfund wertete nach dem Brexit-Votum im Jahr 2016
gegenliber dem Euro massiv ab, eine Zeitreihendarstellung in Euro umgerechnet wiirde somit einen
Marktriickgang von 2015 auf 2016 suggerieren. Daher erfolgt an dieser Stelle die Darstellung in der
Landeswahrung.
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Lag der Anteil des Online-Marktes bis zum Jahr 2014 bei etwa einem Zehntel, so ist dieser Anteil
im Jahr 2016 mit Bruttospielertrdgen von 5,4 Mrd. Euro auf nahezu ein Drittel angestiegen. Bei
einem Vergleich aller Marktsegmente hat der Online-Bereich damit die bis dato gréBeren
Segmente der stationdren Wetten und der staatlichen Lotterien als groBter Teilmarkt abgeldst
(Abbildung 14).

Abbildung 14: Bruttospielertrage im britischen Gliicksspielmarkt
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Quelle: UK Gambling Commission
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Zum besseren Verstandnis der Zahlen ist anzumerken, dass nach den offiziellen Zahlen unter das
Online-Glucksspiel nur die Online-Angebote von Wetten, Casino und Bingo fallen, wahrend bei
den Lotterien nicht zwischen Online- und stationdrem Angebot unterschieden wird.?®® Im Detail
zeigt die Aufteilung des Online-Marktes in ihrer zeitlichen Entwicklung bis auf das Subsegment
Pool Betting in den letzten Jahren eine deutliche Aufwartsdynamik (Abbildung 15).

Abbildung 15: Bruttospielertrage im britischen Online-Gliicksspielmarkt
(Entwicklung nach Spielformen)
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208 Nach Zahlen des privaten Datenanbieters H2 Gambling wird der Online-Marktanteil im Jahr 2015 auf 28

Prozent geschatzt. Vgl. Haucap, Nolte und Stoéver (2017).
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Besonders zu bemerken ist, dass seit dem erwdhnten Gambling (Licensing and Advertising) Act
Ende des Jahres 2014 der Online-Casinomarkt mit Bruttospielertrdgen von knapp drei Mrd. Euro
im Jahr 2016 zum gr6Bten Teilbereich mit einem Marktanteil von Gber fiinfzig Prozent geworden
ist (Abbildung 16), wahrend dieser Anteil vorher keine finf Prozent betragen hat. Bei der
Interpretation dieser Entwicklung ist zu berlcksichtigen, dass diese Spielertrédge nicht plétzlich
entstanden sind, sondern aufgrund der fehlenden Regulatorik zuvor weitestgehend nicht erfasst
wurden. Mit dem Abgabensatz von 15 Prozent auf den Reingewinn ergeben sich damit
zusatzliche 6ffentliche Einnahmen im dreistelligen Millionenbereich.

Abbildung 16: Bruttospielertrage im britischen Online-Gliicksspielmarkt nach
Spielformen
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Quelle: UK Gambling Commission
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Letztlich hat sich als Folge dieser Regulierungsanderung die Ausgabe von Lizenzen im Online-
Bereich von 269 im Jahr 2014 auf 701 im Jahr 2015 nahezu verdreifacht (Abbildung 17).

Abbildung 17: Lizenzvergabe seit dem Gambling (Licensing and Advertising) Act
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Quelle: UK Gambling Commission
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Ddnemark

Ahnlich wie im Vereinigten Kdnigreich ist auch in Ddnemark in den letzten Jahren der rechtliche
Rahmen dem sich durch die Digitalisierung deutlich andernden Umfeld angepasst worden. Auch
in Danemark gibt es mit der Spillemyndigheden eine zentrale Verwaltungsbehdrde, die mit der
Umsetzung des Act of Gambling aus dem Juli 2010 und der Durchflhrungsverordnung fir
Online-Casinos und Internetwetten vom 25.01.2012 betraut ist?®. Wie in GroBbritannien werden
auch hier die Online-Anbieter von Gliicksspielen mit einer Abgabe von 20 Prozent belastet”®.
Letztlich zeigt auch dies, wie sehr die Entwicklung des Glucksspielmarktes von der staatlichen
Regulierung abhangt. Seit dem Jahr 2008 hat sich das Gesamtvolumen des danischen
Gluacksspielmarktes nur leicht von knapp einer Mrd. Euro mit einer jahrlichen Wachstumsrate von
gut zwei Prozent auf knapp 1,2 Mrd. Euro erhéht®" (Abbildung 18), aber gleichzeitig haben sich
die Marktanteile zwischen Online- und stationdrem Markt deutlich verschoben. Im Jahr 2016
betrug der Marktanteil des Online-Spiels mit rund 400 Mio. Euro mehr als ein Drittel am
Gesamtmarkt.

Abbildung 18: Bruttospielertrage im danischen Gliicksspielmarkt (Entwicklung)

Il stationdr M online 1189
Mio. €
988 1126
! 1021 1000 1019 1007
Mio. € 399
178
829 790
2008 2009 2010 201 2012 2016
HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE
Quelle Spillemyndigheden

Eine Betrachtung aller Subsegmente des danischen Glicksspielmarktes zeigt zudem die
zunehmende Bedeutung der einzelnen Bereiche des Online-Spiels. So sind die Online-Wetten
und das Online-Casino seit der rechtlichen Klarstellung im Jahr 2012 aktuell im Jahr 2016 mit

299 Haucap, Nolte und Stéver (2017).

29 Eyropaische Kommission (2017b).

21 Aus Griinden der Vergleichbarkeit wurden die offiziellen Angaben in der Landeswahrung wiederum in Euro
umgerechnet, wodurch teilweise die Dynamik auf die Veranderungen des Wechselkurses zwischen Euro und
danischer Krone zurtickzufihren ist.
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einem Marktanteil von jeweils rund 16 Prozent in etwa so grof3 wie das klassische stationare Spiel
mit Geldgewinnspielgeraten, die bei einem Marktanteil von knapp 17 Prozent liegen (Abbildung
19). Ubertroffen werden diese Bereiche nur von der staatlichen Danske Spil Lotteriy mit einem
Marktanteil von 36,5 Prozent.”

Abbildung 19: Bruttospielertrdge im danischen Gliicksspielmarkt
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Quelle: Spillemyndigheden

22 An dieser Stelle ist darauf hinzuweisen, dass die offiziellen Zahlen in Danemark den Online-Vertrieb der

staatlichen Lotterie ebenfalls nicht ausweisen. Der private Datenanbieter H2 Gambling kommt damit wieder auf
einen geschatzt deutlich hdheren Online-Marktanteil von 48 Prozent flir den danischen Glicksspielmarkt. Vgl.
Haucap, Nolte und Stéver (2017).
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Insgesamt machen damit die beiden Segmente Casino und Wetten jeweils knapp 50 Prozent des
Online-Marktes aus, wahrend die restlichen fiinf Prozent auf Online-Poker entfallen (Abbildung

20).

Abbildung 20: Bruttospielertrage im danischen Gliicksspielmarkt nach Spielformen
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Quelle: Spillemyndigheden
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USA

Die Vereinigten Staaten von Amerika sind bezlglich des Glicksspiels ein regional sehr
heterogenes Land. Traditionell fokussiert sich - gemessen an den Bruttospielertragen - das
GlUcksspiel auf wenige Staaten bzw. Stadte. Zu nennen sind hier insbesondere Las Vegas und
Atlantic City. Nicht zuletzt wird aus diesem Grund auch Nevada als eigene Region in
Gesamtbetrachtungen flr das ganze Land ausgewiesen. Zudem haben die USA mit dem Unlawful
Internet Gambling Enforcement Act von 2006%%, welcher Zahlungen Uber das Internet verbietet,
das Online-Gllicksspiel nahezu ganzlich verboten. Nur in sehr engem Rahmen beginnen einige
Bundesstaaten, es im Rahmen ihrer Rechtshoheit zu legitimieren. Diese sehr strenge Regulierung
einerseits und die Ballung in herausgehobenen Standorten des Glicksspiels andererseits fihren
dazu, dass die USA, gemessen an ihrer wirtschaftlichen Bedeutung, eine relativ geringe GroBe
des Gllicksspielmarktes aufweisen. Verglichen mit Deutschland ist der US-amerikanische
Glicksspielmarkt absolut gesehen etwa zweieinhalb Mal so gro3 wie der deutsche Markt,
wahrend das nominale Bruttoinlandsprodukt der USA mehr als fiinfmal so groB ist wie das
Deutschlands. Der US-amerikanische Glicksspielmarkt hat in der letzten Dekade ausgehend vom
Jahr 2007 eine leichte Steigerung der Bruttospielertrage?* von 27 Mrd. Euro auf knapp 35 Mrd.
Euro erfahren (Abbildung 21).

Abbildung 21: Bruttospielertrage im US-amerikanischen Gliicksspielmarkt
(Entwicklung)
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Quelle: Rubinbrown, Center for Gaming Research

25 Faderal Deposit Insurance Corporation (2010).

24 Der Vergleichbarkeit wegen wurden die Daten wiederum in Euro umgerechnet.
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Im Gegensatz zu den anderen bisher betrachteten Mdrkten kann aufgrund der sehr strikten
Regulierung der Online-Bereich keinen wesentlichen Beitrag zum Gesamtmarkt erbringen. Dieser
kommt mit aggregiert knapp 200 Millionen Euro gerade einmal auf 0,55 Prozent des
Gesamtmarktes (Abbildung 22).

Abbildung 22: Bruttospielertrage im US-amerikanischen Gliicksspielmarkt
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Quelle: Rubinbrown, Center for Gaming Researcl

Wie erwahnt konzentriert sich das Glucksspiel auf den Bundesstaat Nevada, wo auch aus der
Tradition heraus nur in geringem Umfang Online-Angebote gemacht werden dirfen. Dartber
hinaus verteilen sich die Bruttospielertrage auf die anderen Regionen, wobei aber keine Region
durch eine besondere Aufwartsdynamik gekennzeichnet ist (Abbildung 23).



Handelsblatt DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS E
RESEARCH INSTITUTE

9,24 Mrd. €

Mittlerer Westen

0
2007 2016
HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Wenngleich das Online-Volumen der Ertrage bisher recht gering ist, sind in den letzten Jahren
enorme Zuwachse im Online-Markt zu verzeichnen. Die fast euphorischen Pressemeldungen von
Zuwachsraten von 30 Prozent und mehr sollte man aber nicht Uberinterpretieren. Denn diese
sind nicht verwunderlich, da dieser Markt de facto derzeit aufgrund der offiziellen Regulierung
quantitativ im internationalen Vergleich nicht existent ist. Sehr hohe Wachstumsraten in sich neu
etablierenden Markten sind grundsatzlich nichts Uberraschendes. Bisher beschrankt sich das
ausgewiesene Online-Angebot auf die drei Bundesstaaten Nevada, New Jersey und Delaware.
Allerdings entfallen dabei allein auf New Jersey mit knapp 180 Millionen Euro mehr als 90
Prozent des Gesamtmarktes (Abbildung 24). Zudem sei darauf hingewiesen, dass Delaware als
der Bundesstaat in den USA bekannt ist, der gemeinhin durch niedrige Unternehmenssteuersatze
durch Regulierungsarbitrage auffallt. Allerdings gibt es in einigen weiteren Bundesstaaten
Bestrebungen, Online-Gliicksspiele zuzulassen®”. Analysten gehen daher durch Fortschreibungen
der derzeitigen Zuwachsraten von gut 30 Prozent und mehr pro Jahr von einem
Marktpotential®® von mehr als drei Mrd. Euro im Jahr 2020 aus.

21> Play USA (2017).
2% Tachnavio (2016).
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Abbildung 24: Bruttospielertrage im US-amerikanischen Online-Gliicksspielmarkt
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Quelle: Rubinbrown, Center for Gaming Research
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Letztlich ist in den USA eine Deregulierung des Online-Marktes zu erwarten, deren Dynamik und
Intensitat aufgrund der sehr heterogenen bundesstaatlichen Regelungen kaum vorherzusagen
ist. Bisher gibt es neben Online-Spiel in Nevada, New Jersey und Delaware auch eine Zulassung
von Online-Lotterien in Georgia, lllinois, Kentucky und Michigan. Uber die quantitative
Bedeutung liegen allerdings keine Zahlen vor. Einen Uberblick Uber den derzeitigen
Regulierungstand bietet die folgende Ubersicht (Abbildung 25).

Abbildung 25: Regulierung des US-amerikanischen Gliicksspielmarktes
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Quelle: iGaming Business North America (2017)
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Brasilien

Brasilien ist mit seinen 200 Millionen Einwohnern das bevélkerungsreichste Land Sidamerikas
und wird in den letzten Jahren in vielen wirtschaftlichen Bereichen und auch in der
Gllucksspielbranche als einer der potenziellen Wachstumsmarkte bezeichnet. Allerdings steht
dieses Land erst am Anfang einer Entwicklung das Gllcksspiel sinnvoll zu regulieren und diesem
Markt einen stabilen rechtlichen Rahmen zu geben. Das Marktvolumen gemessen am Umsatz
wird auf rund neun Mrd. Euro geschatzt, wobei sich nach Schatzungen der Markt in einem
Verhaltnis 60 zu 40 zugunsten des illegalen Marktes aufteilt?”. Fir die Bruttospielertrage wird
rund eine Milliarde Euro im legalen Bereich geschatzt. Diese Zahl unterliegt jedoch einer grofBen
Unsicherheit.”® Insgesamt bewegt man sich, was die rechtliche Beurteilung in Brasilien angeht,
auf sehr unsicherem Terrain. So ist durch den Criminal Contravention Act 1941 (Law Decree No.
3688) das Glicksspiel in Brasilien grundsatzlich verboten.?” Casinos wurden die Lizenzen durch
das Decree-Law No. 9215 im Jahr 1946 entzogen. Lotterien sind nur Uber die staatliche Caica
Economica Federal erlaubt. Alle anderen privaten Lotterien bewegen sich damit im nicht-
regulierten, sprich illegalen Segment. Im Bereich von Bingo und Geldgewinnspielgeraten ist die
Lage sehr diffus, und es kann nicht eindeutig gesagt werden, ob deren Betrieb erlaubt oder
verboten ist. Einzig Wetten auf Pferderennen, die eine lange Tradition in Brasilien haben, sind
durch das Law No. 7291 von 1984 und die Regulierung Decree No. 96993 aus dem Jahr 1988 auf
eine rechtlich gesicherten Grundlage gestellt worden. Fir den Online-Bereich gibt es dagegen
Uberhaupt keine foderale Regelung. Deshalb ist davon auszugehen, dass diese rechtlich unter
das pauschale Verbot aus dem Jahr 1946 fallen. Vor dem Hintergrund, dass die beiden
ehemaligen Staatsoberhdupter derzeit unter Anklage wegen Korruption stehen und Brasilien von
einer Interimsregierung geleitet wird, kbnnen Ankindigungen Uber die Liberalisierung des
brasilianischen Glicksspielmarktes®® nicht bewertet werden. Grundsatzlich scheint es aber
Bestrebungen zu geben, dem Glicksspielmarkt in Brasilien einen gesicherteren Rechtsrahmen zu
geben, um fiskalische Einnahmen zu erzielen. Brasilien gilt als Wachstumsmarkt im Bereich des
(Online-)Gllicksspiels, eine seridse quantitative Abschatzung ist aber aufgrund der
ungesicherten Datenlage nicht méglich.

Asien/China

Der asiatische GlUcksspielmarkt ist ebenfalls sehr schwer einzuschatzen. Er ist, insbesondere mit
China, der gemessen am Bruttoinlandsprodukt?” zweitgroBten Volkswirtschaft der Erde, wie in
nahezu allen wirtschaftlichen Bereichen einer der Wachstumsmarkte schlechthin. Allerdings gilt
hier auch, wie flr die meisten Bereiche der chinesischen Wirtschaft, dass verdffentlichte Zahlen

217
218

Senado Federal do Brasil; Instituto Jogo Legal; BNL.
Gambling Compliance (2016a).

219 Gambling Compliance (2016b).

220 Casinonews 2017).

22! 7u nominalen Wechselkursen
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immer mit einer groBen Unsicherheit behaftet sind. Gleichwohl kann man anhand der folgenden
Statistik eine dahnliche Fokussierung des Glicksspielmarktes in China wie in den USA feststellen.
GemaR den Angaben von Gambling Research vereinigt Macao mit etwa 25 Mrd. Euro rund die
Halfte der gesamten Bruttospielertrage des chinesischen Marktes auf sich (Abbildung 26).

Il Macao Il Hongkong
57,27 52,86
52,89 | 3,05 | 53,57 Mio. €
45,19 2,83 | 3,70 | 3,79 |
Mio. €
33,43
26,32 25,42
2012 2013 2014 2015 2016

HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Macao ist damit noch vor Las Vegas der grdBte stationare Einzelstandort fur Glicksspiel
weltweit. FUr das Online-Glicksspiel kann man fir China auf keine verlasslichen Zahlen
zurlckgreifen. Jedoch ist anzumerken, dass gerade in Stidostasien und damit auch im
chinesischen Einflussbereich viele illegale Anbieter im Glicksspiel ihren Sitz haben, die dem
Schwarzmarkt zuzuordnen sind.

Zwischenfazit

Insgesamt zeigt sich, dass gerade in den letzten finf Jahren das Online-Glicksspiel weltweit eine
sehr hohe Aufwartsdynamik verzeichnet. Dabei sind die Zuwachsraten regional unterschiedlich,
denn dieser Markt hdangt fundamental von den nationalstaatlichen Regulierungsbedingungen ab.

Grundsatzlich zeigen diejenigen regionalen Markte, die in der jingsten Vergangenheit zu einer
End-of-Pipe Regulierung lGbergegangen sind, das heiBt zu einer Regulierung und damit auch
Besteuerung, die an der Nachfrageseite ansetzt, in den vergangenen Jahren eine hohe
Wachstumsdynamik legalen Glicksspiels. So hat beispielsweise in GroBbritannien und Danemark
das Online-Segment mittlerweile einen Marktanteil von rund einem Drittel am Gesamtmarkt. In
Deutschland liegt der Anteil des Online-Spiels mit gut 16 Prozent noch deutlich darunter,



m DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS RESEARCH INSTITUTE

allerdings findet ein groBer Anteil des digitalen Spiels auBerhalb der staatlichen Regulierung
statt.

Zudem weisen regionale Online-Markte sehr unterschiedliche Zusammensetzungen auf. Dies ist
zum einen auf unterschiedliche gesellschaftliche Traditionen in den verschiedenen Landern
zurlckzuflhren - so hatte die Sportwette in GroBbritannien schon immer einen héheren
Stellenwert als in Deutschland. Zum anderen hangt sie auch wiederum stark vom
Regulierungsrahmen ab. So ist in den USA beispielsweise das Online-Casino mehr oder weniger
vollstandig verboten, wahrend es in Deutschland im nicht-regulierten Bereich teilweise geduldet
wird und in GroBbritannien seit zwei Jahren durch Lizenzvergaben in einen rechtlich gesicherten
Rahmen gestellt ist.

An den unterschiedlichen Marktanteilen ist abzulesen, dass eine diffuse Regulierung wie in
Deutschland eine Entwicklung beglnstigt, die den eigentlichen Regulierungszielen
entgegensteht. Das Wachstum des Online-Marktes, das durch eine steigende Nachfrage nach
Online-Spielen stattfindet, breitet sich auBerhalb der Regulierung aus. Lander wie Danemark und
UK, die auf eine klare Regulierung des Online-Glicksspiels umgestellt haben, konnten nahezu
den gesamten Online-Markt dagegen in regulierte Bahnen lenken, der Schwarzmarkt wurde in
beiden Landern signifikant zur(Jckgedra'ngt.222 Die USA haben auf der anderen Seite durch ein
konsequentes Vorgehen gegen illegale Online-Poker-Anbieter diesen Markt deutlich
zurlickgedrangt. Gemeinsam haben die Ansdtze, dass eine konsequente Regulierung beschlossen
und durchgesetzt wurde, ob eine Liberalisierung oder ein Verbot.

Eine quantitativ seridése Einschatzung der Emerging Markets - hier exemplarisch anhand von
Brasilien und China - ist aufgrund fehlender Zahlen kaum méglich. Gleichwohl dirfen hier grof3e
Marktpotenziale vermutet werden, die allerdings angesichts der diffusen Rechtslage mit groBen
Unsicherheiten verbunden sind.

222 Vgl. Haucap, Nolte und Stéver (2017).
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Die Digitalisierung des Gliicksspiels - Herausforderungen
und Entwicklungen

Gesamtwirtschaftliche Perspektive

Glucksspiel ist ein globaler Wachstumsmarkt. Online-Glicksspiel nimmt dabei eine zentrale Rolle
ein. Die digitale Transformation, die zunehmend Branchen beeinflusst und verandert, ist im
Freizeitmarkt, zu dem auch das GllUcksspiel gezahlt wird, von besonderer Bedeutung. In der
Musik- und Filmindustrie hat die Durchsetzung von Streaming-Diensten das Geschaftsmodell der
Branche grundlegend verandert, neue Anbieter zu fihrenden Marktteilnehmern gemacht und
etablierten Unternehmen einen Teil der Wertschdpfung abgenommen. Im Glicksspiel steht diese
Entwicklung noch am Anfang.

Gllcksspiel ist ein demeritorisches Gut. Es ist mit negativen externen Effekten verbunden, die im
Marktpreis nicht abgebildet sind und daher einen staatlichen Markteingriff bedingen. Im
Glucksspiel entstehen diese externen Effekte durch das Auftreten pathologischen
Spielverhaltens - der Spielsucht. Aufgrund dessen ist die Branche Uberall auf der Welt staatlich
reguliert. Die steigende Nachfrage nach Online-Angeboten stellt diese Regulierung vor neue
Herausforderungen. Die staatliche Regulierung von Angeboten - selbst in weitgehend
liberalisierten Online-Markten wurden erst in den vergangenen Jahren zunehmend Online-
Angebote zugelassen -, spielt eine bedeutende Rolle fir Marktentwicklungen. Online-Glicksspiel
ist heute der zentrale Wachstumsbereich des Marktes - und das nicht nur in Landern, in denen
der Vertrieb Uber das Internet bereits gesetzlich zuldssig ist (siehe Kapitel Die Digitalisierung
des Gliicksspiels - aktueller Stand).

So zeigen die Marktdaten flr Deutschland, dass das nicht-regulierte Online-Spiel im
vergangenen Jahr nicht nur relativ, sondern auch absolut starker gewachsen ist als das
regulierte Spiel und bereits heute fast ein Viertel des Gesamtmarktes ausmacht. In Markten, in
denen das Online-Angebot liberalisiert ist, liegt der Online-Anteil erwartungsgemaf deutlich
dartber. So liegt dieser Anteil etwa in Danemark bei knapp 50 Prozent der Spieleinsatze.?® In
GroBbritannien sind es rund 38 Prozent der Nettogewinne, die von Online-Anbietern
erwirtschaftet werden.?*

Die Entwicklung wirft eine Reihe von Fragen auf. Diese betreffen den Ausblick auf das weitere
Wachstumspotenzial des digitalen Spiels, sowohl in der Branche selbst, aber auch die
Auswirkungen auf benachbarte Branchen. Zu diesen weitreichenden Einflissen der Entwicklung
zahlen die fiskalische Bedeutung sowie die Qualitat und Quantitat des terrestrischen Spiels oder

2242 Gambling Capital in Haucap, Nolte und Stéver (2017).
224 142 Gambling Capital in Haucap, Nolte und Stoéver (2017).
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die Bedeutung von monopolistischen Plattformen, die andere Bereiche der Digital-Okonomie
bereits heute dominieren.

Auswirkungen auf das terrestrische Spiel

Die Auswirkungen auf das terrestrische Glicksspielangebot lassen sich anhand der qualitativen
sowie der quantitativen Dimension bemessen, wobei sich die beiden wechselseitig bedingen. Vor
allem der Einfluss der qualitativen Veranderungen auf die Nachfrage wird hier eine Rolle spielen.

Besondere Aufmerksamkeit erhielt die Frage, wie die terrestrische Spielnachfrage sich bei einem
wachsenden Online-Markt verhalt, in den vergangenen Jahren in den USA. Der Grund liegt in der
spezifischen Ausgestaltung des terrestrischen Spielangebots in den USA - im Unterschied zu
Europa und anderen Glicksspielstandorten. In Europa sind es vor allem Wettshops oder
Annahmestellen, die eine zentrale Bedeutung fir das terrestrische Angebot haben. Dabei steht
das Spiel, nicht der Eventcharakter im Fokus. Daneben gibt es in Deutschland Casinos, bei denen
der Eventcharakter deutlicher im Vordergrund steht. Deren Bedeutung fir den Gesamtmarkt ist
allerdings relativ gering. In Spielhallen ist es regulatorisch nicht erlaubt, neben dem Betrieb der
Geldgewinnspielgerate zusatzliche Umsatze zu generieren. In den USA steht an zentralen
Gllacksspielstandorten wie den Glicksspiel-Metropolen Las Vegas oder Atlantic City das Spiel an
sich nicht mehr im Vordergrund. Das Geschaftsmodell hat sich in den vergangenen Jahren
dahingehend gedndert, dass die bedeutendsten Umsatzquellen heute die Einnahmen aus
Entertainment-, Hotel- und Gastronomiebetrieben sind.?® Somit hielt sich dort lange Zeit die
Sorge terrestrischer Anbieter, dass es zu einer Kannibalisierung ihrer Nachfrage durch das
Online-Spiel kommen kénne. Damit ware das Ausweichen auf den digitalen Vertriebsweg in den
USA mit gréBeren Verwerfungen verbunden als in Deutschland und vielen anderen europdischen
Markten.

Quantitative empirische Untersuchungen der Wechselwirkungen zwischen On- und Offline-Spiel
zeigen allerdings deutlich, dass ein solcher Kannibalisierungseffekt bislang nicht zu erkennen ist.
Daflr spricht die Erfahrung europdaischer Staaten, die den Online-Vertriebsweg bereits
liberalisiert haben.?® Sowohl in Ddnemark als auch GroBbritannien kam es zwar zu einem
deutlich wachsenden Marktanteil der Online-Anbieter, allerdings vor dem Hintergrund eines sehr
stark wachsenden Gesamtmarktes, auf dem auch die terrestrischen Anbieter verstarkt
nachgefragt wurden.?’ In Deutschland stiegen die Bruttospielertrage in den vergangenen Jahren
im nicht-regulierten Online-Markt deutlich starker an als im terrestrischen Markt. Dennoch kam
es auch bei den terrestrischen Spielen zu einem Wachstum - ein Online-Wachstum auf Kosten
herkdmmlicher Vertriebswege ist demnach bisher nicht zu erkennen.

22> Weston (2013).
%6 Grove (2014); Wilsenach (2017).
227 Y2 Capital Gambling in Haucap, Nolte und Stéver (2017).
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Erste Untersuchungen aus den liberalisierten US-Bundesstaaten weisen darauf hin, dass sich die
Markte sogar gegenseitig positiv beeinflussen kdnnten. So gibt es Hinweise, dass Uber ein
reguliertes Online-Spielangebot Spieler angesprochen werden, die Gber klassische
Vertriebswege nicht zu erreichen sind. Dies war etwa kurz nach der Online-Liberalisierung in
New Jersey zu erkennen.?®

Wahrend die Evidenz aus der Frihzeit des Online-Spiels eher diffus ist - Swiss Institute of
Comparative Law (2006) und Philander (2011) finden Evidenz fiir einen Substitutionseffekt,
Walker und Jackson (2008) finden keinen solchen Effekt -, lasst sich auf Basis aktueller
Untersuchungen feststellen, dass es ein Nebeneinander beziehungsweise gegenseitiges
Anschieben der verschiedenen Vertriebsformen gibt.

Allerdings ist dabei die Einschrankung zu machen, dass nur ein tatsachliches Wachstum der
terrestrischen Nachfrage unter den gegebenen Rahmenbedingungen zu erkennen ist - wie stark
das Wachstum des terrestrischen Marktes kontrafaktisch, d. h. ohne die Méglichkeit des Online-
Spiels, ware, lasst sich nicht messen. Es ist also nicht auszuschlieBen, dass das Online-Spiel
einem starkeren Wachstum der terrestrischen Nachfrage im Weg steht.

Die quantitative Auswirkung ist eng mit der qualitativen Dimension der verschiedenen
Vertriebswege verbunden. Der Online-Vertrieb bietet die Méglichkeit, zu jeder Zeit und tberall
eine nahezu unbegrenzte Auswahl von Spielformen zu spielen. Die Auswertungen der fir diese
Studie erhobenen Primardaten zeigen®?, dass die Moglichkeit, zu Hause zu spielen, fur knapp ein
Drittel der Online-Spieler von Interesse ist. Die Méglichkeit, jederzeit zu spielen, ist einem
Finftel der Online-Spieler wichtig, genauso der SpielspalB. Ob bewusst auf das wachsende
Online-Angebot reagierend oder nicht, haben die Spielhallen-Betreiber in Deutschland in den
vergangenen Jahren die Attraktivitat des eigenen Angebotes - etwa durch die EinflUhrung neuer
attraktiver Spiele - aufwerten und dadurch neue Kundengruppen ansprechen konnen.?° Von
groBerer Bedeutung ist jedoch der persdnliche Kontakt: Mehr als die Halfte der befragten
Spieler, die ausschlieBlich terrestrische Angebote nutzen, geben an, dass sie Online-
Glucksspielen generell nicht vertrauten. So liegt in der persdnlichen Abwicklung der
Spielteilnahme sowie der Ein- und Auszahlungen ein entscheidendes Charakteristikum, das das
terrestrische Spiel fir viele Spieler vom Online-Angebot abhebt. Im Vergleich zu anderen Online-
Diensten wie dem Banking oder Online-Handel steht dieser Vertriebsweg beim Glicksspiel noch
relativ am Anfang. Es wird daher in den kommenden Jahren zu beobachten sein, inwieweit sich
die Einschatzung der verschiedenen Vertriebswege und die Spielteilnahme verandern, wenn das
Vertrauen in Online-Dienste durch eine starkere Gewdhnung wachst und zunehmend Digital
Natives als kiinftige Spielergenerationen nachriicken. Die eingangs erwahnte Moéglichkeit, dass

228 Weston (2013); Grove (2014).
229 Eur eine ausfuhrlichere Darstellung der Ergebnisse siehe Kapitel Auswertung von Primdardaten.
230 Vgl. u. a. Kleibrink und Koéster (2017).
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es zu einem Rlckgang der terrestrischen Nachfrage aufgrund verstarkten Online-Spiels kommt,
kann daher zukilnftig noch von Relevanz sein.

Vertrauen und Responsibility

Vertrauen gegenlber einem Anbieter ist ein wichtiges Kriterium bei Konsumentscheidungen. Der
Aufbau von Vertrauen gegeniber Anbietern ist ein Prozess, der sich Uber die Zeit entwickelt. Im
Bereich des GllUcksspiels umfasst Konsumentenvertrauen verschiedene Dimensionen, darunter

e die Sicherheit von Ein- und Auszahlungen;
e der faire Ablauf des Spiels und
e der Schutz Minderjahriger und gefahrdeter Spieler.

Der Markt fir Online-Glicksspiel in Deutschland ist noch vergleichsweise jung, der Aufbau von
Vertrauen steht noch am Anfang. Laut der HRI-Umfrage vertraut die Halfte der Befragten
digitalen Glicksspielangeboten nicht. Hier kommt eine weitere Vertrauensdimension hinzu: Das
Vertrauen in digitale Technologien. Zwar ist der Einsatz digitaler Technologien - wie in den
Bereichen Banking oder Handel - mittlerweile fir weite Teile der Bevdlkerung selbstverstandlich.
Dennoch ist die Nutzung digitaler Losungen in vielen Bereichen noch ein junges Phanomen. Die
generelle Vertrauensbildung technischen Lésungen gegentiber ist noch nicht abgeschlossen.

So stehen die Anbieterdigitaler Glicksspiele vor einer mehrdimensionalen Aufgabe: Auf der
einen Seite sind die , klassischen” Dimensionen fairen Glicksspiels zu beachten. Sie missen Ein-
und Auszahlungen sicher abwickeln, die angebotenen Spiele missen fair und transparent und
der Spielerschutz gewahrleistet sein. Dabei stehen die Anbieter selbst in der Pflicht. Auch die
Wahl ihrer Partner entlang der Wertschdpfungskette ist von Bedeutung: So sind haufig ITK-
Unternehmen beteiligt, etwa bei der Abwicklung von Zahlungsstrémen oder der
Programmierung von Spielen.

Zudem kommen im digitalen Raum weitere Herausforderungen hinzu. Dies sind insbesondere die
Spielerauthentifizierung oder der Umgang mit personenbezogenen Daten. Gleichzeitig kbénnen
technische Moglichkeiten, etwa der Einsatz der Blockchain-Technologie oder technische
Lésungen im Bereich des Responsible Gaming dazu beitragen, Vertrauen zu bilden.

Der Markt flr Online-GllUcksspiele in Deutschland ist noch relativ jung und hoch kompetitiv. Eine
Konkurrenz bezlglich der Qualitat von Angeboten ware eine Méglichkeit fir Anbieter, sich von
anderen Anbetern abzuheben und gleichzeitig die Vertrauensbildung in diesem Markt zu
unterstitzen.
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Die Digitalisierung des Spiels ist ein wichtiges Thema flr die externe Vertrauensbildung von
Anbietern gegenlber den Kunden. Aber auch intern ist die Digitalisierung von Prozessen,
Produkten und Geschaftsmodellen ein Prozess, bei dem Vertrauen gewonnen werden muss. Im
Kern steht die Verantwortung Mitarbeitern gegentber.

Die Digitalisierung verandert die Anforderungsprofile in vielen Berufsfeldern. Neue Aufgaben
kommen hinzu, andere verandern sich oder fallen weg und von Mitarbeitern werden im Zuge
dieses Prozesses verdanderte Kompetenzen erwartet. Grundlegende IT-Kenntnisse sind bereits
heute in einer groBen und weiterhin steigenden Anzahl von Berufen eine Schlisselkompetenz.
Daher ist es von Bedeutung, die Digitalisierung in Unternehmen nicht nur von oben herab
anzuordnen. Mitarbeiter missen vorbereitet und eingebunden werden. Zu diesem Prozess
gehort eine transparente Kommunikation von Prozessen und Zielen genauso wie die das
Angebot von Fort- und Weiterbildungen, die es Mitarbeitern erlauben, neuen Anforderungen
gerecht zu werden.”

Plattformisierung und Internationalisierung der Anbieterstruktur

Die Plattform-Okonomie ist zu einem zentralen Charakteristikum der Digital-Okonomie in vielen
Branchen geworden. Dabei schieben sich zumeist international agierende Plattformen zwischen
Anbieter und Kunden und vereinnahmen einen Teil der Wertschdépfung. Neben dem Handel sind
Branchen, in denen nicht-physische Produkte oder Dienstleistungen gehandelt werden, am
starksten von dieser Entwicklung betroffen. Bereits stark ,,plattformisiert” sind etwa die Musik-
und Filmindustrie oder der Reisesektor. In dieser Entwicklung bietet auch der Glicksspielmarkt -
vor allem auf dem Online-Vertriebsweg - passende Voraussetzungen fiur Plattform-Anbieter.
Dies geht unter anderem aus der globalen Branchen-Analyse des Online-Glicksspiels von
MarketLine (2017) hervor. Wahrend es bereits heute eine Vielzahl von Unternehmen gibt, die
international operieren, wird der Markt von den Branchen-Analysten als relativ kompetitiv
beschrieben. Dies liegt daran, dass die angebotenen Spiele weitgehend austauschbar sind und es
dementsprechend eine hohe Preis-Sensitivitat gibt. Gleichzeitig ist durch die nicht-physische
Natur des Spiels der Markteintritt flir neue Anbieter relativ leicht.

Wadhrend dies flr eine kompetitive Branche und gegen eine Monopolisierung spricht, treffen
diese Faktoren auch auf andere Branchen der digitalen Plattform-Okonomie zu. Entscheidende
Faktoren, ob sich im Online-GllUcksspiel-Bereich quasi-monopolistische Plattformen entwickeln
werden, sind (1) die Entwicklung der Nachfrage nach Spielformen, (2) die Bekanntheit und
Reputation von Anbietern, (3) die Preisentwicklung, (4) der soziale Charakter sowie (5) die
geografische Ausbreitung verbunden mit der weiteren regulatorischen Entwicklung.

23 Val. u. a. Kapitel Die digitale Transformation;, Stiftung Neue Verantwortung (2014); UAS 7 Hochschulen (2016);

Jung et al. (2016).
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1. Bei den Spielformen zeigt die bisherige Analyse des Online-Marktes®*?, dass sich in erster
Linie die Vertriebsform vom Off- zum Online-Spiel verandert, die Spielformen an sich
bleiben abgesehen von anderen Darstellungsformen oder Features weitgehend gleich.
Dennoch ergeben sich neue Ausgestaltungen wie etwa Fantasy Sports oder eSports-
Wetten im Bereich der Sportwette, die zunehmend an Bedeutung gewinnen und vor
allem jingere Spieler ansprechenm. Hier kbnnen Anbieter, die solche Strémungen
frihzeitig erkennen und in ihr Portfolio aufnehmen, Marktanteile gewinnen.

2. Eine solche Ausweitung der Marktanteile fihrt zu einem steigenden Bekanntheitsgrad
und bei einer transparenten und fairen Durchfihrung der Spiele sowie einem ausreichend
gesicherten Kundenschutz zu einer Steigerung der Reputation. Ein weiterer Faktor, der
hier eine Rolle spielt, sind Werbe- und MarketingmaBBnahmen. Bereits heute gehdren
nicht-regulierte Online-Glicksspielangebote zu den am starksten Werbetreibenden im
deutschen Markt. Erfahrungen aus GroBbritannien und Danemark zeigen, dass es nach der
Liberalisierung noch zu Steigerungen der Werbeausgaben gekommen ist.** Gleiches wird
in einer Projektion einer méglichen Liberalisierung des deutschen Marktes von WIK
Consult erwartet®®.

3. Wie MarketLine-Analysen zeigen, ist die Preissensitivitat der Spieler hoch, da die Spiele
an sich weitgehend austauschbar sind.?*® Wahrend die Preissensitivitat auf der einen
Seite flr einen hoch kompetitiven Markt spricht, ist genau dies auf der anderen Seite von
Plattformanbietern in einigen Bereichen - etwa von Amazon im Handel - genutzt worden,
um Uber glinstige Preise Marktanteile zu gewinnen.237 Hier steht das Wachstum lange Zeit
an erster Stelle der Unternehmensstrategie, Gewinne haben eine nachgelagerte Position.
Diese kdnnen eingefahren werden, wenn Preiserh6hungen aus einer
marktbeherrschenden Stellung méglich sind.

4. War bisher die soziale Komponente von Spielen - der Kontakt zu anderen Spielern - eher
ein Vorteil des terrestrischen Spiels gegentber dem eher anonymen Online-Spiel, wird
der soziale Charakter auch bei Letzterem wichtiger. Social Casino Games, Spiele ohne
monetdre Gewinnmadglichkeit, haben sich bereits zu den meistgespielten Spielen bei
Facebook entwickelt. Glicksspiele sind in gdngigen sozialen Netzwerken wie Facebook
nicht erlaubt. Allerdings entstehen erste eigene soziale Netzwerke von Online-
GI[]cksspieI—Anbietern.238 Uber diese Entwicklung kann ein klassischer Prozess der
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Siehe Kapitel Digitales Gliicksspiel.

Siehe Kapitel Auswertung von Primdérdaten.

234 Haucap, Nolte und Stoéver (2017).

235 Henseler-Unger, Gries und Strube Martins (2015).

3% MarketLine (2017).

237 Vgl. u. a. Jung et al (2016).

238 https://www.spielbank.com.de/social-gambling-die-zukunft-der-online-glucksspiels.html .
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Plattform-Bildung stattfinden und Netzwerkeffekte schaffen, durch die das Wachstum
der Plattform die Attraktivitat fir weitere Nutzer steigert.

5. Zudem ist die geografische Verbreitung zu beachten. Das Online-Angebot in Europa wird
zunehmend liberalisiert, erste Bundesstaaten in den USA erlauben ebenfalls seit einigen
Jahren Online-Gllicksspiele. Hier sehen die MarketLine-Branchenanalysten einen der
bedeutendsten Wachstumsmarkte der kommenden Jahre.?** Auch Brasilien, wo der nicht-
regulierte Markt das Volumen des regulierten bereits deutlich tbersteigt, ist fur
internationale Online-Anbieter interessant. Der Online-Vertrieb von Glicksspielen steckt
heute noch in den Kinderschuhen, hier wird fir die kommenden Jahre ein deutlich
wachsendes Marktpotenzial erwartet. Dadurch bieten sich first-mover-Chancen fir
Unternehmen, die schnell in diese Markte vordringen und wachsen und sich somit zu
quasi-Monopolisten entwickeln kénnen.

Solche Monopolentwicklungen sind in einer zunehmenden Anzahl digitaler Markte zu
beobachten, und es ist zu vermuten, dass sie zuklnftig auch in weiteren Bereichen stattfinden.
Dies kann auf der einen Seite von innen heraus geschehen, sprich, Anbieter wachsen innerhalb
ihres Marktes zu (Quasi-)Monopolisten heran. Auf der anderen Seite kann dies von auBBen
geschehen, wenn sich Digital-Monopolisten mit Hilfe ihres Kundenzugangs in eigentlich fremde
Markte ausdehnen. Zu einem dkonomischen Problem werden Monopole, wenn sie ihre
Marktmacht zu ihren Gunsten nutzen. Dies geschieht klassisch dadurch, dass sie Monopolpreise
setzen und damit die Konsumentenrente abschépfen. Im Bereich der digitalen Okonomie ist dies
aber nicht immer nur die Preissetzung, Digitalmonopolisten wird auch zunehmend vorgeworfen,
dass sie ihre Monopolmacht nutzen, etwa um einen lascheren Datenschutz durchzusetzen. Hier
liegt eine der groBen Herausforderungen von Kartellbehdrden im digitalen Zeitalter: Wahrend es
auf der einen Seite in einer zunehmenden Zahl von Markten zu Plattformisierungen und damit zu
Monopolbildungen kommt, haben die gangigen Instrumente zur Regulierung solcher Monopole,
die auf der Preissetzung beruhen, immer weniger Wirksamkeit. Der Umgang damit wird
Kartellbehérden in den kommenden Jahren zunehmend fordern.

Neben der Plattformisierung der Branche haben Plattformen einen indirekten Einfluss auf den
Online-Vertrieb von Glicksspielen: Wahrend laut der HRI-Umfrage PCs und Laptops heute das
bedeutendste Gadget flr Online-Spieler sind (rund 50 Prozent spielen auf diesem Weg), nutzen
ein Viertel der Spieler Tablets, ein Drittel Smartphones. Wahrend auf dem Markt fiir die Gadgets
Wettbewerb herrscht, werden die Betriebssysteme von einem Duopol gestellt: Apple bestlckt
seine eigenen Mobilgerate mit dem hauseigenen Betriebssystem ios und stellt damit nach
Angaben des IDC im Jahr 2017 das Betriebssystem fir knapp 15 Prozent der weltweit
abgesetzten Smartphones. Der GroBteil des Marktes wird fast vollstandig vom Google-

%9 MarketLine (2017).
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Betriebssystem Android (85 Prozent) bedient, Windows sowie andere Anbieter spielen mit
Marktanteilen von jeweils 0,1 Prozent keine Rolle. Damit kommt Apple und Google eine
bedeutende Gatekeeper-Funktion zu: Wahrend es grundsatzlich zwar méglich ist, Apps direkt
von den Anbieter-Websites oder aus Drittanbieter-Stores zu laden, sind die hauseigenen App-
Shops PlayStore (Android) beziehungsweise App Store (ios) die zentralen Anlaufstellen flir die
Installation neuer Anwendungen. Und beide Firmen haben restriktive Richtlinien, welcher Art die
angebotenen Apps sein dirfen.

Der PlayStore auf Android-Gerdaten erlaubt derzeit nur einen Vertrieb von Gllcksspiel-Apps in
GroBbritannien, Irland und Frankreich. Zudem sind Auflagen fir diese Apps zu erflllen:
Glucksspiel-Apps dirfen sich nur an Personen Gber 18 wenden, es muss eine Glicksspiellizenz
der Vertriebslander vorliegen, in anderen Landern dirfen die Apps nicht angeboten werden und
Hinweise zum verantwortungsbewussten Spielen missen klar sichtbar sein. Eine
Zahlungsabwicklung tiber die Google-Bezahldienste ist zudem nicht zulassig.?*® Anders ist die
Situation, wenn es sich nicht um ein echtes Glicksspiel handelt - es also keine Geld-Ein- und
Auszahlungen gibt. Social Casino Games sind demnach erlaubt. Apple erlaubt in seinem App
Store den Vertrieb von Glicksspiel-Apps, allerdings nur unter der Voraussetzung, dass sie eine
glltige Gllcksspiellizenz im Vertriebsland haben und mit der Einschrdankung, dass die Apps
gratis sind und keine Moglichkeit bieten, Lotteriescheine oder Lose direkt Gber die App zu
erwerben.?”

Mit diesen Regularien nehmen die zentralen Anbieter von Mobil-Betriebssystemen eine wichtige
Rolle bei der Verbreitung des mobilen Glicksspiel-Vertriebes in Deutschland ein. Dabei sind zwei
Argumentationsebenen zu unterscheiden: Die juristische Argumentation kann lauten, dass die
Anbieter keine Gllicksspiel-Apps von Anbietern ohne Gllicksspiel-Lizenz in Deutschland
vertreiben. Nach dieser Argumentation wirden etwa Social Casino Games zugelassen, da keine
Glucksspielkonzession nétig ist, genauso die Apps konzessionierter Anbieter eines Online-
Angebotes in Deutschland, wie etwa die Lotterie-Angebote des DLTB. Die Regularien fiir das
Angebot Uber Android gehen aber weiter: So sind in Deutschland grundsatzlich keine
Gllucksspiel-Apps zugelassen, lizensierte Angebote eingeschlossen. Dies geht Uber die rechtliche
Argumentation hinaus und eher in Richtung einer moralischen Argumentation. Dieses Vorgehen
hat Implikationen fir den deutschen Gllicksspielmarkt, sowohl im Verhaltnis zwischen Offline-
und Online-Vertrieb als auch im Verhaltnis zwischen den Online-Anbietern.

e Die Situation von Online-Anbietern wird grundsatzlich geschwdacht. Wahrend das Spiel
Uber die Internetseiten der Anbieter moglich ist, kbnnen Apps fir Mobilgerate nicht Uber
die gangigen App-Stores erworben werden. Moglich ist allerdings fir alle Anbieter die
Installation der Apps Uber Drittanbieter, in diesem Fall von den Websites der Anbieter.
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https://play.google.com/intl/de_ALL/about/restricted-content/gambling/ (abgerufen am 6.9.2017).
http://www.app-entwicklung.info/2014/05/app-store-richtlinien-fur-gluckspiel-apps/ (abgerufen am
6.9.2017).
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e Die Installation direkt Gber die Anbieter-Websites hat Implikationen fir die 6ffentliche
Beurteilung verschiedener Online-Anbieter: Wie bereits in der vorangegangenen Studie
erlautert®? hat Werbung fir das nicht-regulierte Gliicksspiel-Angebot in Deutschland
den Effekt, eine Schein-Legalitat darzustellen, wenn die Angebote im 6ffentlichen Raum
prasent sind. Dadurch wird das nicht-regulierte Angebot in der 6ffentlichen
Wahrnehmung auf die Stufe des regulierten Marktes gehoben. Einen dhnlichen Effekt hat
die Nichtbertcksichtigung von regulierten Online-Angeboten in App-Stores: Die Apps
regulierter Anbieter missen genau wie die nicht-regulierter Anbieter Uber die Websites
direkt bezogen werden. Damit wird das Angebot regulierter Anbieter auf die Stufe nicht-
regulierter herabgesetzt. Der erzielte Effekt ist mit dem Werbeeffekt vergleichbar: Die
Unterscheidung zwischen reguliertem und nicht-reguliertem Angebot wird fur
Verbraucher schwieriger.

Im Ergebnis kommt es damit zu einer Situation, in der die grof3en Anbieter einer anderen
Branche, namlich den Betriebssystemen fir Online-Gadgets, durch ihre Marktmacht mit den
gesetzten Regularien Einfluss auf den Wettbewerb in Deutschland und - und dies wirkt noch
schwerer - auf die BemiUhungen um eine Kanalisierung des Spiels in geordnete Bahnen nehmen.
Die Marktmacht digitaler Plattform-Anbieter ist seit einiger Zeit Gegenstand politischer
Diskussionen. Dies betrifft unter anderem die Bereiche des Wettbewerbsrechtes oder den
Umgang mit persénlichen Daten?®, aber auch die Verantwortung von Plattformen gegenlber
Dritt-Inhalten. Die Debatte um den Umgang mit herabsetzenden Wortmeldungen gegeniber
Personen oder Personengruppen, sogenannter Hate Speech, im sozialen Netzwerk Facebook ist
der prominenteste Fall dieser Debatte. Letztere ist zwar inhaltlich anders gelagert, fallt aber im
Zusammenhang des Umgangs mit Dritt-Inhalten in eine vergleichbare Kategorie, wie der hier
beschriebene Umgang mit Glicksspiel-Apps. Die Implikationen fir die Kanalisierungsrate in
Deutschland sollten daher bei einer etwaigen Neuregulierung des Glicksspiels bedacht werden.

Benachbarte Branchen

Bei der Analyse der gesamtwirtschaftlichen Bedeutung einer Branche gilt es zunachst, die
direkten Effekte zu bedenken. Sprich, eine Branche tragt durch ihren Umsatz, die Wertschépfung
oder auch Beschaftigung unmittelbar zur gesamtwirtschaftlichen Leistung bei. Dies tut sie aber
auch indirekt durch Verflechtungen mit vor- und nachgelagerten oder verwandten Branchen.
Beim terrestrischen Glicksspiel ist dies im Bereich der Geldgewinnspielgerate die vorgelagerte
Produktion der Gerate; die gro3e Anzahl an Spielhallen und Annahmestellen der staatlichen
Lotterien ist ein Faktor flir die Immobilienwirtschaft; Glicksspiel-Anbieter generieren
signifikante Werbe- und Marketingausgaben und die relativ hohe Besteuerung von Glicksspielen

242 Vgl. Kleibrink und Koster (2017).
4 BMWi (2016).
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ist von fiskalischer Bedeutung. Zudem gibt es soziale Kosten, die Problem- und Suchtspieler
verursachen.?*

Im Bereich Online-Gllicksspiel fallen einige dieser indirekten Effekte ebenfalls an, andere
wiederum unterscheiden sich vom terrestrischen Spiel.

Die fiskalischen Effekte des Online-Spiels sind - eine Regulierung des Online-Glicksspiels
vorausgesetzt - mit denen im terrestrischen Spiel vergleichbar, da eine ahnliche Besteuerung
gewahlt werden kann. Gleiches gilt fir die sozialen Kosten und die Werbe- und
Marketingausgaben.

Der Einfluss auf die Immobilienwirtschaft ist beim Online-Spielangebot naturgemaR deutlich
geringer als beim terrestrischen Glicksspielangebot. Eine Immobiliennachfrage fir Online-
Anbieter ist praktisch nicht vorhanden. Auch das verarbeitende Gewerbe ist, anders als beim
terrestrischen Angebot von Geldgewinnspielautomaten und Casino-Spielen, nicht in die
Wertschopfungskette eingebunden.?®

Weit prominenter sind dagegen Unternehmen aus dem Informations- und
Kommunikationstechnik-(ITK-)Sektor in die Wertschdépfungsketten des Online-Spiels integriert.
Dies betrifft zum einen die Erstellung des Ereignisses selbst. Online-Casino-Spiele, virtuelle
Rennen oder Fantasy Sports-Plattformen werden nicht zwingend vom Spielanbieter selbst
programmiert, sondern von Drittanbietern.?*® Auch verbundene Dienstleistungen wie die
Authentifizierung von Spielern und die Abwicklung von Ein- und Auszahlungen werden zumeist
von externen Dienstleistern Gbernommen. Zudem setzt der Online-Vertrieb auf ITK-
Infrastrukturen auf, etwa auf Server-Angeboten, auf denen die Spielangebote gehostet werden.
Henseler-Unger, Gries und Strube Martins (2015) leiten in ihrer Prognose einer
marktwirtschaftlich orientierten Liberalisierung des deutschen Online-GlUcksspielmarktes ab,
dass die vorgelagerte Wertschépfung durch ITK-Dienstleister bei bis zu 470 Millionen Euro im
Jahr liegen kénnte. Zudem bietet sich im Online-Angebot die Mdglichkeit, die bisherigen
Features zu erweitern, etwa durch integrierte Live-Streams von Ereignissen. Bestehende ITK-
Anbieter, die bereits im Endkundenmarkt aktiv sind, kénnten Gberdies ihre Kundenschnittstelle
nutzen, um selbst in den Glicksspielmarkt einzusteigen. Einen ersten Ansatz einer solchen
Strategie zeigte die Deutsche Telekom mit dem Einstieg bei der Deutschen Sportwetten
GmbH.*"

24 Eir eine Ubersicht der indirekten Effekte des Glicksspiels in Deutschland mit dem Fokus des terrestrischen

Angebotes siehe Kleibrink und Koster (2017).

2% Siehe Kleibrink und Késter (2017) fiir eine ausfuhrliche Diskussion der fiskalischen Effekte, Marketing- und
Werbeausgaben, Auswirkungen auf die Immobilienwirtschaft sowie des verarbeitenden Gewerbes.

246 Vgl. u. a. Wilsenach (2017) zum Regulierungsbedarf solcher Konstellationen.

4" Das in dieser Kooperation angebotene Wettangebot wird mittlerweile nicht mehr am Markt angeboten, siehe
Kapitel Digitales Glicksspiel.



RESEARCH INSTITUTE DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS m

Ebenfalls im Bereich des Marketings ist das Online-Glicksspiel von groBer Bedeutung. Heute
werden zwischen 200 Millionen®*® und 400 Millionen?*® Euro im Jahr fiir Werbe- und
MarketingmaBnahmen von Glicksspielanbietern in Deutschland ausgegeben. Inwieweit eine
Liberalisierung von Online-GllUcksspielen sich auf diese Ausgaben auswirken kann, hangt stark
von den gewdhlten Regulierungsgrundlagen ab. Zur Stunde gehd6ren die Anbieter des nicht-
regulierten Marktes zu den bedeutendsten Werbetreibenden in Deutschland. Dies liegt nicht
zuletzt daran, dass sie sich durch ihre Aktivitaten im nicht-regulierten Markt der Werberichtlinie
fur Glicksspiele in Deutschland entziehen und Uber eine starke Medienprasenz den Anschein
vermeintlicher Legalitat erwecken kénnen.?° Zudem bewegen sie sich in einem stark
kompetitiven Umfeld. Der Online-Markt in Deutschland ist noch in der Entwicklung, die Anbieter
setzen auf aggressive Wachstumsstrategien, um sich entsprechend stark am Markt zu
positionieren. Damit folgen sie der Logik der (digitalen) Plattform-Okonomie: Es gibt starke
Netzwerkeffekte, die Anbieter setzen auf schnelles Wachstum, um die Kundenschnittstelle zu
besetzen und Kunden zu binden. Der Markt tendiert damit zunehmend zu einer Monopolisierung
durch den starksten (,,Winner-takes-it-all“-Prinzip). Zwar kénnte Uber eine steigende Bedeutung
der Online-Angebote nach einer verstarkten Liberalisierung auch das Marketing zunehmen,
allerdings wirden die Anbieter auch der Werberichtlinie unterworfen, die ihren Spielraum auf
diesem Gebiet eingrenzt. Henseler-Unger, Gries und Strube Martins (2015) prognostizieren fir
den Fall einer Liberalisierung des Online-Marktes ein Wachstum der Werbe- und
Marketingausgaben auf bis zu 960 Millionen Euro im Jahr 2020. Dies dirfte eher den oberen
Rahmen der Auswirkungen in der Werbebranche markieren. Nach den Liberalisierungen in
Danemark und GrofB3britannien ist es allerdings zu einem vermehrten Werbeaufkommen
gekommen. Es ist also durchaus anzunehmen, dass auch in Deutschland mit zunehmenden
indirekten Effekten in diesem Bereich zu rechnen ware.

Spielerschutz

Suchtprdvention

Pathologisches Spielverhalten, im allgemeinen Sprachgebrauch Spielsucht, ist eine negative
Begleiterscheinung des Gllicksspiels, die beim Angebot sowie der Regulierung von Spielen zu
beachten ist.?' Pathologisches Glicksspiel ist nach der aktuellen 5. Auflage des Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) aufgrund der Ahnlichkeit zu stoffgebundenen
Slchten eine Verhaltenssucht, in der Vergangenheit war es als Stoérung der Impulskontrolle

248 Research Tools (2016).

9 Nielsen (2017).

230 Vgl. Kleibrink und Koster (2017).

! Eiir eine ausfiihrliche Diskussion der sozialen Kosten des Glucksspiels, die im Zusammenhang mit
pathologischem und problematischem Spielverhalten stehen, siehe Kleibrink und Késter (2017).
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klassifiziert worden.?®? Uber verschiedene Studien hinweg liegt die Anzahl der pathologischen
Glucksspieler in Deutschland zwischen 103.000 und 300.000 und damit zwischen 0,24 und 0,64
Prozent der Gesamtbevolkerung. Rechnet man die problematischen Glicksspieler hinzu, kommt
man je nach Berechnungsmethode und Datengrundlage auf einen Korridor von insgesamt
252.000 bis 640.000 Personen (0,49 - 1,2 Prozent der Bevolkerung).?*®

Im Bereich des Online-Spiels wird von Gegnern einer Liberalisierung darauf verwiesen, dass es
durch eine starkere Offnung von Online-Angeboten zu einer Ausbreitung von problematischem
und pathologischem Spiel kommen kdnnte. Die Argumentation beruht auf der Annahme eines
(linearen) Zusammenhangs zwischen der Verfiigbarkeit von Spielen und dem Auftreten
problematischen Spiels®*. Diese Annahme ist allerdings in der Literatur umstritten.

Wahrend Williams, West und Simpson (2007) auf einen komplexen, nicht-linearen
Zusammenhang verweisen, berichten St. Pierre et al. (2014) von unklarer Evidenz zum
Zusammenhang von Verfligbarkeit und Gllicksspielproblemen. Bihringer und Ennuschat (2016)
weisen auf die Bedeutung qualitativer statt quantitativer Ansatze der Regulierung hin.

Speziell im Bereich des Online-Spiels vertreten aktuelle Studien ein differenzierteres Bild: Ein
klarer Zusammenhang zwischen dem legalen Angebot von Online-Glicksspiel und der
Pravalenzrate problematischen Spiels kann nicht belegt werden®®, Online-Spiele haben neue
Herausforderungen, aber auch Lésungen mit sich gebrachtzse. Weiten Zuspruch erfahrt das
Adaptionsmodell: Wahrend es durch die Liberalisierung neuer Spielformen zunachst zu einen
Anstieg problematischen Spielverhaltens kommt, wird dieses in der Folge wieder in Richtung des
Ausgangswertes tendieren.” Diese Hypothese wird von den Erfahrungen im stark liberalisierten
britischen Glicksspielmarkt untermauert, wo es nach einem Anstieg der Pravalenzrate
problematischen Spiels nach der Liberalisierung des Online-Spiels in der Folge zu einem
Rickgang unter den Ausgangwert kam. In Danemark kam es im Zuge der Liberalisierung zu
keiner signifikanten Verdnderung der Pravalenzrate. Beide Lander liegen zudem unter der
deutschen Rate problematischen Spiels.

2 HaB und Lang (2016).

255 Bahringer et al. (2007); Buth und Stoéver (2008); BZgA (2008); BZgA (2010); Sassen et al. (2011a); Sassen et
al. (2011b); BZgA (2012); Sassen und Kraus (2013); BZgA (2014); HaB und Lang (2016). Eine ausfuhrliche
Darstellung des problematischen und pathologischen Spiels ist in der Vorgangerstudie Kleibrink und Kdster
(2017) zu finden.

Far ausfuhrliche Vergleiche der empirischen Untersuchungen siehe u. a. Petry et al. (2013); HaB und Lang (2016).
24 Deutsche Hauptstelle fir Suchtfragen (2007), eine Diskussion findet sich in Haucap, Nolte und Stéver (2017).
5 Schaffer und Schaffer (2014).

26 Haefeli, Lischer und Schwarz (201D); Philander und MacKay (2014); Gainsbury (2015); Haucap, Nolte und
Stoéver (2017).

237 Vgl. u. a. LaPlante und Schaffer (2007); LaPlante et al. (2008); Williams, Volberg und Stevens (2012); Haucap,
Nolte und Stéver (2017).
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So lasst sich zusammenfassen, dass es nach dem aktuellen Stand der Literatur keinen klaren
Zusammenhang zwischen der Verflgbarkeit von Online-Spielangeboten und der Verbreitung
von problematischem oder pathologischem Spielverhalten gibt. Wahrend es auf der einen Seite
durch die Eigenschaften des Online-Vertriebs wie die Verfligbarkeit zu jeder Zeit und an jedem
Ort oder die Anonymitat des Spieles neue Herausforderungen fir die Einddmmung
problematischen Spiels gibt, stehen dem auch technische Lésungen gegentiber®®,

Einen Spezialfall im Zusammenhang mit Online-Spielen und deren Suchtgefahr stellt das Social
Gaming dar, insbesondere Social Casino Games. Da die Spiele zwar im Ablauf ,,echte”
Glucksspiele imitieren, es aber weder Einsatze noch geldwerte Gewinne gibt, werden sie nicht
als Gllcksspiele definiert und fallen somit auch nicht unter die Glicksspiel-Regulierung. Dennoch
gibt es von der britischen Gambling Commission bereits den Ansatz, dass man diesen Markt
beobachten und eventuell zuklnftig regulieren musse.?*® Wahrend die Verbreitung dieser
simulierten Casino-Spiele in Deutschland noch sehr begrenzt ist?®°, spielen sie in anderen
Landern schon eine groB3e Rolle. Die Pokersimulation Texas Hold’em des Anbieters Zynga war
lange das erfolgreichste Spiel bei Facebook?®, in Australien spielt rund ein Drittel der
Bevolkerung regelmaBig Social Casino Games. Die Motivation hinter der Teilnahme ist
vergleichbar mit der von Glicksspielern, sieht man von der fehlenden Mdéglichkeit des
Geldgewinns ab.?? Hinzu kommt auBerdem, dass Spieler mit diesen simulierten Glicksspielen fir
echte Glicksspiele trainieren, um dort ihre Gewinnchancen zu erhohen. 2

Allerdings ist eine Vielzahl dieser Spiele, da es anders als bei wirklichen Glicksspielen keine
Gewinne auszuschitten gibt, so programmiert, dass sie den groBBtmaodglichen SpielspaB bieten.
Die Gewinnwahrscheinlichkeiten der Spieler sind wesentlich héher als dies bei echten
Glucksspielen der Fall ist.?®* An die Stelle von Geldgewinnen treten ,social rewards“ wie die
Anerkennung in sozialen Netzwerken.?®® Die ,Spielerkarrieren® sind durch eine zunehmende
Identifikation mit ,,ihrem* Spiel gekennzeichnet, vergleichbar mit den Angaben von
Glucksspielern.?® Gliicksspielanbieter treten daher zunehmend in diesen Markt ein, da er ihnen
unregulierten Zugang zu potenziellen Kunden fir ,echte Glicksspielangebote ermaglicht.?®’
Social Casino Games sind bislang nicht so etabliert wie das klassische Gllcksspiel.
Untersuchungen zum Spielerverhalten und der Migration zwischen den Markten kbnnen daher

28 Eur eine ausfuhrliche Zusammenfassung dieser technischen Méglichkeiten, siehe Kapitel Die Digitalisierung

der Gliicksspielbranche.

239 Gambling Commission (2017).

60 Siehe Kapitel Auswertung von Primdrdaten.
6! Kinnunen (2014).

%62 bickins und Thomas (2016).

263 Vgl. u. a. Dickins und Thomas (2016),

2%% Griffiths (2013); Meyer (2015).

28> Kinunen (2014).

266 Kinnunen (2013).

267 0zuem, Prasad und Lancaster (2016).
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nicht auf die gleiche Datenfllle zuriickgreifen wie Untersuchungen zum pathologischen Spiel bei
klassischen Gllcksspielen. Erste Ergebnisse weisen darauf hin, dass es durchaus
Zusammenhange zwischen Spielerkarrieren in Social Casino Games und echten Glicksspielen
geben kann. So sind bis zu 46 Prozent der Spieler in den USA bereit, Geld fir Social Casino
Games auszugeben.?®® Dies kann allerdings auch darauf zurtckzufthren sein, dass in den USA
das Online-Gllcksspiel viel starker reguliert ist und damit die potenziellen Kunden nach
Ausweichmoglichkeiten suchen. Social-Casino-Spieler zeigen eine geringfligig starkere Tendenz
zu problematischem Gliicksspielverhalten®®® und es gibt Hinweise, dass es
Wanderungsbewegungen von Social Casino Games zum klassischen Glicksspiel gibt.
Anzumerken ist, dass dies erste deskriptive Hinweise sind, ein Kausalzusammenhang zwischen
der Teilnahme an Social Casino Games und klassischen Glicksspielen - insbesondere der Frage,
inwieweit ein problematisches oder pathologisches Spielverhalten geférdert werden kénnte -
[dsst sich daraus nicht ableiten. Dies gilt es zuklUnftig weiter zu untersuchen.

Bisher ist nicht klar, inwieweit die Markte fir Social Casino Games und (Online-)Glicksspiele
Substitute, Komplemente oder komplett unabhangige Markte sind. Der letztere Zusammenhang
scheint aber unwahrscheinlich zu sein. Die Entwicklungen der Markte stehen noch am Anfang
und verandern sich kontinuierlich. Anbieter aus beiden Bereichen sind sich des Potenzials des
jeweils anderen Marktes bewusst und es gibt erste Kooperationen sowie Ausweitungen der
Geschaftstatigkeiten von einem in den anderen Markt, die zugrunde liegenden Geschaftsmodelle
formen sich allerdings noch.?® Zudem verschwimmt die Grenze zwischen beiden Markten
zunehmend: Wahrend Social Casino Games Uber das Angebot von In-Games-ltems einen
monetdren Charakter bekommen kénnen, wird die soziale Komponente bei Online-Gllicksspielen
bedeutender. Der Ansatz der britischen Regulierungsbehdrde?”' sowie weiterer nationaler
Regulierungsbeht’jrden272, die Entwicklungen im Bereich der Social (Casino) Games weiter zu
beobachten und nicht aufgrund des fehlenden Charakteristikums von Geldeinsatzen

und -gewinnen zu ignorieren, erscheint sinnvoll. Damit vermeiden Regulierungsbehdrden, der
Entwicklung hinterherzulaufen und mégliche regulatorische Rahmenbedingungen ex post
installieren zu mussen. Auch fir eine zukinftige Neuordnung der deutschen Regulierung sollte
die Beobachtung von Social Casino Games daher bericksichtigt werden.

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass der Online-Vertrieb von Glicksspielen neue
Herausforderungen an die Suchtvermeidung mit sich bringt. Dies fuhrt aber, wie die
Entwicklungen etwa in Danemark und GroBbritannien nach der Liberalisierung der dortigen

268 ygl. Newzoo (2015) in Meyer (2015).

2%9 Meyer (2015).

270 Vgl. u. a. Ozuem, Prasad und Lancaster (2016).
27 Gambling Commission (2017).

72 Vgl. Meyer (2015).
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Online-Markte zeigen, nicht zwingend zu einem Anstieg der Pravalenzrate problematischen
Spiels. Bedingt ist dies nicht zuletzt dadurch, dass es neben den neuen Herausforderungen auch
technische Maéglichkeiten zur Suchtvermeidung gibt. So stellt sich die Frage nach dem
regulatorischen Umgang mit dem Online-Vertrieb.

Derzeit verfolgt Deutschland eine restriktive Regulierung, der Online-Vertrieb ist mit Ausnahme
staatlicher Lotterien weitgehend verboten. Dieses rechtliche Verbot wird allerdings in der Praxis
faktisch nicht umgesetzt, wodurch sich ein grof3er nicht-regulierter, illegaler Online-
Glacksspielmarkt in Deutschland entwickelt hat. In dieser Situation sind die neuen Risiken des
Online-Vertriebs relevant, es gibt aber keine regulatorischen Auflagen zur Starkung des
Spielerschutzes. Daher stellen sich zwei Fragen an die Online-Regulierung in Deutschland: (1)
Kann das weitgehende Verbot in Deutschland zukinftig starker durchgesetzt werden, um den
wachsenden nicht-regulierten Markt zuriickzudrangen? (2) Gibt es eine Alternative, den neuen
Herausforderungen zu begegnen? Wie Haucap, Nolte und Stdéver (2017) argumentieren, ist eine
Liberalisierung des Online-Marktes verbunden mit einer Regulierung und strikter Durchsetzung
dieser Regelungen sinnvoll. Ein solches Vorgehen wirde es ermdglichen, auf die neuen Risiken
durch die Nutzung der technischen Regulierungsmoéglichkeiten zu reagieren. Dies ware eine
Mdglichkeit, die Entwicklung des Online-Marktes in regulierte Bahnen zu lenken. So kénnten
neuen Gefahren passende Losungen entgegengestellt werden. Neben der theoretischen
Argumentation sprechen die empirischen Erfahrungen aus anderen europaischen Landern fir ein
solches Vorgehen.

Integritat des Wettbewerbs

Die Integritat des der Wette oder dem Spiel zugrunde liegenden sportlichen Wettbewerbs zu
wahren ist eines der funf Ziele des Glicksspielstaatsvertrages.?”* Damit soll gewahrleistet
werden, dass es nicht zu Manipulationen von Sportereignissen kommt, um den Ausgang von
Wetten zu beeinflussen. Dies ist fur klassische Ergebnis-Wetten ebenso relevant wie flr Spiele,
die vor allem durch den Online-Betrieb Verbreitung erfahren haben, etwa Live-Wetten oder
Daily Fantasy S|oorts.274 Compliance-Regeln sind daher bei Amateur- wie Profisport-
Veranstaltungen von Bedeutung?”.

Mit der Verbreitung von eSports hat sich auch im Umfeld dieser Wettkampfe ein neuer Markt fr
(Sport-)Wetten ergeben, den es vor diesem Hintergrund zu beachten gilt. Dabei stellen sich im
Bereich des eSports drei verwandte Fragen, die fir seine Bedeutung als Gegenstand von
GllUcksspielen erlautert werden mussen:

e |st eSports als Sport zu werten?

73 GlustV (2012).
274 Vgl. The Commonwealth of Massachusetts (2016).
275 Behringer (2012).
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e |Ist die Teilnahme an eSports-Events, bei denen Geld- oder Sachpreise ausgeschittet
werden, als Gllucksspiel zu werten?

e Wie kann die Integritat des sportlichen Wettbewerbs im Bereich eSports garantiert
werden?

Mit der ersten Frage ist eng verbunden, ob Wetten auf eSports-Events als Sportwetten
deklariert werden und somit unter die Regulierung fir Sportwetten fallen.

In einer vielzitierten Stellungnahme zu diesem Thema beschaftigte sich der Wissenschaftliche
Parlamentsdienst des Abgeordnetenhauses Berlin auf Anfrage der Piraten-Partei im Jahr 2016
mit dieser Frage.”® In dem Gutachten wird erlautert, dass die Einschatzung zwar nur fur das
Land Berlin gegeben werden kdnne, sie in weiten Teilen aber Uberregional von Bedeutung sei?”’.
So geben die Verfasser die generelle Einschatzung, dass die Frage nach der Anerkennung keine
landes- oder bundespolitische sei, sondern eine sportpolitische. So misse die Anerkennung
konkret durch den Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB) erfolgen. Wie die
wissenschaftlichen Dienste des deutschen Bundestages herausstellen, habe der DOSB zwar keine
,Uber seinen eigenen Organisationsbereich hinausgehende verbindliche Definitionskompetenz
fir den Sportbegriff”, sei aber faktisch als Dachverband von mehr als 27 Millionen organisierten
Sportlern und Sportlerinnen von groBer Bedeutung fir diese Definition.?’® Inhaltlich wird in dem
Gutachten argumentiert, dass es zwar in der Vergangenheit zu einer Ausweitung des
Sportbegriffs gekommen sei und tUber den Wegfall der zwingenden Bedingung der kdrperlichen
Ertlchtigung etwa Motorsport oder TischfuBball den Status von Sportarten erreicht hatten.
Allerdings wiirde eine Reihe weiterer Betatigungen, die an der Grenze des Sportstatus stinden,
wie etwa Skat, Bridge oder Paintball vom Bundesfinanzministerium weiterhin als Betatigung,
nicht als Sport gefihrt. Eine Ausnahme bildet in diesem Zusammenhang Schach, das nicht
zuletzt auch aufgrund seines hohen Organisationsgrades als Sport gilt. DarUber hinaus sei eine
Verbandsstruktur erforderlich, die es in entsprechender Form im Bereich des eSports noch nicht
gdbe. Zudem kdénnten gewaltverherrlichende Elemente einiger Spiele sportethischen
Grundsatzen entgegenstehen - ein Grund, weshalb die Klassifikation von Paintball als Sport
abgelehnt worden ist. So ist auf Grundlage dieses Gutachtens zu konstatieren, dass eSports in
Deutschland derzeit nicht fir den Status einer Sportart in Frage kommt. Zu einer ahnlichen
Einschatzung kommt auch die Gambling Commission (2017), die Glicksspiel-
Regulierungsbehdérde GroBbritanniens.

Anders stellt sich die Antwort aus US-amerikanischer Sicht dar: Wie Tsai (2016) berichtet, hangt
die Frage von den gewahlten Kriterien ab. Wenn man von der kérperlichen Ertlichtigung absehe
und einen Wettstreit anhand objektiver Kriterien in den Mittelpunkt stelle, wirde sich eSports als
Sportart qualifizieren. So wirden auslandische Teilnehmer von eSports-Events in den USA
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Abgeordnetenhaus von Berlin - Wissenschaftlicher Parlamentsdienst (2016).
Vgl. Deutscher Bundestag - Wissenschaftliche Dienste (2017).
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teilweise mit Athleten-Visa ausgestattet, was darauf hindeutet, dass die Einteilung als Sportart
in der Praxis bereits erfolgt. Ahnliches gilt fir den Umstand, dass viele Colleges eSports in ihre
Sportprogramme aufgenommen haben. Somit deutet sich fiir die USA an, dass der Sport-Status
flr eSports in den USA naher sein kdnnte, als dies in Europa der Fall ist.

Fur die Glacksspielregulierung in Europa und nicht zuletzt in Deutschland wirde dies die Frage
aufwerfen, wie in der Regulierung damit zu verfahren ist: Die Offnung fir private
Sportwettanbieter war in Deutschland bereits im GIUStV (2012) vorgesehen und wurde durch ein
juristisch gescheitertes Verfahren bisher verhindert. Wie die Regulierung bei einer zuklinftigen
Marktliberalisierung damit umgehen kann, wenn in Deutschland lizensierte Sportwettanbieter
Wetten auf Ereignisse anbieten, die im Austragungsland als Sport anerkannt sind, in Deutschland
aber nicht, wirkt auf den ersten Blick wie ein konstruierter Spezialfall. De facto ist es aber, so
zeigen die nationalen Unterschiede der Argumentation um die Anerkennung von eSports als
Sportart, eine zuklUnftig nicht unwahrscheinliche Situation. Anhand dieses Sachverhaltes
verdeutlicht sich konkret die Entgrenzung der Markte im Zuge von Globalisierung und
Digitalisierung, mit der sich eine nationalstaatliche Regulierung auseinandersetzen muss.

Eng verknlpft mit der Diskussion, ob es sich bei eSports um einen Sport handelt, ist die Frage,
ob eSports selbst als Gllicksspiel zu betrachten ist. Die britische Glicksspiel-
Regulierungsbehdrde argumentiert, dass es sich bei den meisten Spielen um Spiele (Gaming)
und nicht um Gliicksspiele (Gambling) handele.?”® Entscheidend daftir sei, ob es der
Spielausgang maBgeblich durch die Fahigkeiten des Spielers (Skill) oder durch Glick (Chance)
entschieden werde.?° Durch ein Zusammenspiel der beiden Faktoren und die Méglichkeit, den
einen Einfluss mehr oder weniger stark durch den anderen auszugleichen, ist die Grenze
zwischen Spiel und Glicksspiel dabei flieBend. Wahrend die meisten Social Casino Games klar
dem Gambling zuzuordnen sind, ist dies bei vielen anderen Spielen weniger eindeutig. Ahnlich
gelagert ist dies beim Unterschied zwischen Schach und Skat. Wahrend Schach deterministisch
ist, hat Skat eine gewisse Glickskomponente. Im Zweifel missen, so die Schlussfolgerung der
Gambling Commission, Spielehersteller die Algorithmen offenlegen, die den Spielausgang
mafRgeblich bestimmen.

Wahrend es sich auf den ersten Blick bei der Unterscheidung zwischen Gaming und Gambling
um eine abstrakte akademische Frage handelt, kommt ihr eine bedeutende praktische Relevanz
fur die Regulierung zu, wenn ein weiteres Feature (professioneller) eSports-Veranstaltungen
eingeflhrt wird: Mdgliche Geldgewinne bzw. geldwerte Sachgewinne. Vielbeachtet in der
deutschen Presse war im August 2017 der Deutsche Kuro Salehi Takhasomi, der mit seinem
Team in Las Vegas das ,, The International”, eines der gréBten eSports-Turniere fir das Spiel Dota

279 Gambling Commission (2017).

80 The Commonwealth of Massachusetts (2016).
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2 gewann.?® Besondere Beachtung fand dieser Sieg, da das Gewinnerteam ein Preisgeld von
mehr als zehn Millionen Dollar erzielen konnte. Wahrend Preisgelder in dieser Hohe eher eine
Ausnahme bei der steigenden Anzahl von eSports-Events sind, kommen Gewinnméglichkeiten in
Form von Preisgeldern oder In-Game-ltems (etwa sogenannten Skins) eine wichtige Rolle zu.
Wird nun bei der Teilnahme an einem Event eine Startgebihr oder ein Einsatz fallig, bekommt
die Frage Gaming oder Gambling eine regulatorische Dimension. Denn bei der Einteilung als
Gambling, riefe dies die Glucksspiel-Regulierungsbehérde auf den Plan, die etwa in Deutschland
unter der derzeitigen Gllicksspielregulierung solche Veranstaltungen nicht erlauben wirde.

Vor diesem Hintergrund zu beurteilen sind die Falle, in denen Stakeholder der eSports-Szene
durch das Angebot von Tauschbérsen fir In-Game-Iltems diese zu geldwerten Vorteilen
machten. Problematischer wurden diese Falle dadurch, dass zusatzlich illegale Wetten
angeboten wurden. Aber auch ohne die Wetten ware das Bestehen solcher Tauschbdérsen ein
Problem, das es die Grenze zwischen Gaming und Gambling zunehmend diffuser macht. Werden
nicht-geldwerte In-Game-ltems, die bei vielen Spielen gegen Geld gekauft, aber nicht wieder zu
Geld gemacht werden kdonnen, durch Tauschborsen zu geldwerten Auszahlungen, sind damit
zentrale Charakteristika eines GllUcksspiels erfillt. Hier kommt den Regulierungsbehérden
zukUnftig die Aufgabe zu, sich damit auseinanderzusetzen, wie sie mit solchen Fragen umgehen.
Die britische Gambling Commission stellt sich diesen Herausforderungen proaktiv entgegen,
beobachtet die Marktentwicklungen im Online-Bereich und veroffentliche regelmafige
Positionspapiere. Auch ist die Behorde bereits gegen VerstdBe im eSports-Bereich vorgegangen,
etwa gegen zwei Youtuber, die illegale eSports-Wetten angeboten hatten.?®? Die deutsche
Regulierung ist dagegen noch weitgehend den Denkstrukturen des terrestrischen Spiels
verhaftet und hangt der Entwicklung des Online-Marktes hinterher.?®* Um den nicht-regulierten
Markt nicht gréBer werden zu lassen, misste das Verbot der nicht in Deutschland lizensierten
Spielformen konsequenter durchgesetzt werden. Bei einer Liberalisierung ware ein permanentes
Monitoring und eine ,lernende Regulierung“?®* geboten, die solchen Entwicklungen am aktuellen
Rand des Online-Spiels Rechnung tragen. Dies zeigt, dass nicht nur der Online-Vertrieb
klassischer Spielformen, sondern auch die Weiter- oder Neuentwicklungen von Spielformen von
Bedeutung flr den Glicksspielmarkt sind.

Die zuvor angesprochenen Falle der illegal betriebenen Tauschplattform fir In-Game-Items
sowie der illegalen eSports-Wetten stehen exemplarisch fir dhnliche gelagerte Falle, die sich in

281 Vgl. u. a. Reuter (2017).

282 ygl. u. a. https://www.heise.de/newsticker/meldung/FIFA-16-Britische-Gluecksspiel-Komission-verklagt-
YouTuber-3326320.html (abgerufen: 18.09.2017).

285 Eur eine ausfihrliche Diskussion siehe u. a. Kleibrink und Késter 2017).

284 Haucap, Nolte und Stéver (2017).
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den vergangenen Jahren in der wachsenden eSports-Szene zugetragen haben.?® Wahrend
Compliance-Regeln im Sport286 zunehmend etabliert sind und Uber ein Screening des
internationalen Wettmarktes durch die Aufsichtsbehdrden Auffalligkeiten frih entdeckt werden
kdnnen, ist ein solches System bei eSports bisher nicht etabliert. Interessenlagen und
Interessenkonflikte sind nicht immer klar zu erkennen, Spielausgange oder Turnieransetzungen
nicht immer transparent.?®” So stellt sich angesichts der wachsenden Bedeutung des eSports-
Marktes und damit verbundenen Wetten auf diese Events die Frage, wie man diese Wetten
regulieren kann, auch abseits der Einordnung als Sportart. Ob ein durchgangiges Verbot von
eSports-Wetten - solange es sich nicht um eine anerkannte Sportart handelt - eine sinnvolle
Alternative sein kann, darf nach den Erfahrungen mit Verboten von einzelnen Formen des
Online-GllUcksspiels bezweifelt werden. Eine klare Regulierung, die sich an den Regeln von
Sportwetten orientiert, kann hier eine Alternative sein. Dies wiirde auf der einen Seite flr das
Angebot von Wetten gelten. Auf der anderen Seite missten dabei aber klare Strukturen fir das
Angebot der Events geschaffen werden, die sich an die Verbandsstrukturen etablierter
Sportarten anlehnen und durch eine starker zentralisierte Organisation flr eine korrekte
Durchflhrung der Veranstaltungen sorgen. Dies betrifft die Transparenz von Spielansetzungen
oder die Regeln der Durchfihrung von Turnieren. Um die Grundlage fir ein faires Wettsystem zu
legen, missen solche Regularien transparent und nach vorher definierten Grundsatzen
festgelegt sein. eSportler mlssten zudem Uber Compliance-Regeln aufgeklart und bei
Nichtbeachtung sanktioniert werden. Das betrifft nicht zuletzt das sportlich faire Verhalten in
Turnieren, aber auch den klaren Ausschluss von aktiven eSportlern von jeglichen
Wettaktivitaten. Dies war, das zeigen die VerstoBe, die es in den vergangenen Jahren in diesem
Bereich gab, bisher nicht eindeutig der Fall. Damit kdnnte der zurzeit noch unreguliert
wachsende Markt der Glicksspiele im eSports-Bereich starker in geordnete, sprich regulierte
Bahnen gelenkt werden. Dies wiirde nicht nur dem Spielerschutz dienen, sondern kénnte auch
die Geschaftsinteressen von eSports- und Wett-Anbietern durch eine rechtliche Grundlage
absichern.

Die Integritat des Wettbewerbs ist nur im Bereich der Wetten auf (e)Sport-Ereignisse von
Bedeutung. Aber auch flr alle anderen Glicksspielformen, sei es die Ziehung von 6-aus-49-
Lottozahlen oder das Angebot von Casino-Spielen und Geldgewinnspielautomaten, gilt, dass der
Spielverlauf fr den Spieler fair sein muss. Dies bedeutet, dass die Gewinnwahrscheinlichkeiten
und die Durchfihrung des Spiels transparent sein missen und nicht auf Grundlage der
Ergebnisse laufender Spiele (individuell) angepasst werden dirfen. Dennoch kommt beim
Online-Spiel eine weitere Ebene hinzu: Neben dem Business-to-Consumer-Geschaft (B2C), in
dem Anbieter Spielern die Spielmd&glichkeit offerieren, gibt es im Online-Bereich noch eine

285 Gambling Commission (2017).

286 vgl. u. a. Behringer (2012) flr eine Untersuchung zum professionellen FuBball.
287 Gambling Commission (2017).
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Business-to-Business-Ebene (B2B). Auf dieser Ebene stellen Unternehmen aus dem ITK-Bereich
Glucksspiel-Anbietern das Online-Angebot zur Verfiigung, sie programmieren etwa die Spiele.?®
Damit kommt ihnen eine zentrale Bedeutung flr die Bestimmung von Spielausgangen und somit
letztlich flr die Fairness von Angeboten zu. Konkret bedeutet dies, dass die regulatorische
Aufsicht des Online-Marktes sich nicht auf den B2C-Bereich beschranken darf, auch der B2B-
Bereich muss einbezogen werden,” Angebote und ihre Funktion missen transparent sein.?*°

Sicherheit von Angeboten

Glucksspielangebote mussen fair und sicher sein. Dies betrifft

e die Garantie eines fairen Spielverlaufs,
e den sicheren Umgang mit den Einzahlungen der Spieler und
e die Garantie, dass Gewinne ausgezahlt werden.

Authentifizierung

Diesen Determinanten jedes fairen Glicksspiels kommt beim Online-Vertrieb eine besondere
Rolle zu. So ist der Vertrauensvorschuss vieler, besonders dlterer Spieler gegenlber
terrestrischen Angeboten gr6Ber als gegeniber digitalen. Der Begriff Digitalisierung ist in der
offentlichen Darstellung nicht uneingeschrankt positiv besetzt. Die Grinde daflr sind vielfaltig
und umfassen ein breites Spektrum von Ressentiments, angefangen bei der Ablehnung
technologischer Innovationen bis zur Angst vor Arbeitsplatzverlusten durch die digitale
Transformation - eine Skepsis gegeniber der Funktionsweise neuer Technologien spielt dabei

aber immer eine wichtige Rolle®®",

Im Glicksspielsektor zeigt sich die Digitalisierungs-Skepsis in einer Quote von 50 Prozent der
Gesamt-Befragten der HRI-Umfrage, die angeben, Online-Glicksspielangeboten generell nicht zu
vertrauen. Unter Spielern, die ausschlieBlich terrestrische Angebote nutzen, liegt diese Quote bei
54 Prozent.?®?

Die erste Form des Kontaktes zu Online-Gllcksspielanbietern besteht in der Verifikation des
Spielers. Da Glicksspiel in Deutschland - wie in vielen anderen Landern auch - nahezu
ausschlieBlich erst ab dem Alter von 18 Jahren freigegeben ist und zudem personenbezogene
Regulierungen wie Selbst- und Fremdsperren umgesetzt werden muissen, bedarf es einer
eindeutigen Identifikation der Spieler. Grundsatzlich kommen dafir verschiedene Méglichkeiten
in Betracht, die gleichzeitig zwei Funktionen erflllen mlssen: Auf der einen Seite missen sie

288 Vgl. u. a. Henseler-Unger, Gries und Strube Martins (2015); Wilsenach (2017).
289 Vgl. u. a. Wilsenach (2017); Haucap, Nolte und Stéver (2017).

290 Vgl. Gambling Commission (2017).

2! Noesselt et al. (2016).

292 Siehe Kapitel Auswertung von Primdrdaten.
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sicher sein, sprich die Identifizierung der Spieler tatsachlich zweifelsfrei leisten. Auf der anderen
Seite sollen sie mdglichst einfach sein, damit Spieler nicht abgeschreckt werden und im nicht-
regulierten Markt ohne eine Spieleridentifikation agieren. So verweisen Haucap, Nolte und Stover
(2017) darauf, dass es mdglichst nicht zu einem Medienbruch kommen sollte, da dieser die
Kanalisierung erschwere.

Fur das Angebot des DLTB, exemplarisch an den Vorgaben von Westlotto, der
Landeslotteriegesellschaft NRWs dargestellt, gibt es derzeit drei Wege in Deutschland, einen
Spieleraccount zu verifizieren®*:

e Beim Postident-Verfahren muss man die Registrierung mit seinem Personalausweis in
einer Postfiliale persénlich vornehmen, es gibt einen Medienbruch.

o Die Verifikation Uber WEBID erfordert die Teilnahme an einem Videochat. Das Verfahren
bietet den Vorteil, keinen Medienbruch zu erfordern, allerdings ist es nur von 7-22 Uhr
verflgbar und erfordert den Einsatz spezieller Software.

e Der Online-ID Check funktioniert im Prinzip wie das in GroBbritannien genutzte Trust
Network. Bei diesem Verfahren erfolgt die Legitimation indirekt Uber den genutzten
Bank-Account. Die Daten werden mit der Schufa abgeglichen, womit eine
medienbruchfreie ldentifikation mdglich ist.

Positiv zu werten ist, dass es verschiedene Mdglichkeiten gibt, die den unterschiedlichen
Praferenzen der Spieler Rechnung tragen. Eine zentrale, allgemein akzeptierte Form der
Identifizierung ist in Deutschland allerdings noch nicht in Sicht. In Danemark etwa, das wie
Estland oder Norwegen zu den digitalen Vorreitern Europas zahlt, erfolgt die Identifizierung
Uber eine elD, ein zentrales Ausweissystem, welches auch bei der Online-Kommunikation mit
Behorden zum Einsatz kommt.?** In Deutschland ware dies grundsatzlich tber die Funktionen
des elektronischen Personalausweises méglich. Allerdings hat sich die Funktionalitat des
elektronischen Ausweises bisher nicht durchgesetzt - nicht zuletzt, weil Deutschland im Bereich
des eGovernments im europaischen Vergleich zu den Nachztiglern gehort.? Die Frage nach
einer zentralen Authentifizierung beim Online-GllUcksspiel zeigt an diesen Beispiel, welche
Entwicklungen durch einen Ausbau der digitalen Méglichkeiten in der Verwaltung wie dem
elektronischen Personalausweis technisch méglich waren - nicht nur im Bereich eGovernment
selbst, sondern auch durch Spill-Over Effekte in andere Bereiche der digitalen Okonomie.

Bei der Teilnahme am Online-Gllicksspiel ist es nicht nur von Bedeutung, ob das Spiel fair
durchgeflhrt wird, sondern auch, dass die Ein- und Auszahlungen transparent abgewickelt
werden. In Deutschland, wo der Online-Markt zu weiten Teilen nicht-reguliert stattfindet,

2% https://www.westlotto.de/service/hilfe-fags/hilfe_fag.html (abgerufen am 26.8.2017).

294 Haucap, Nolte und Stoéver (2017).
295 Europaische Kommission (2017a).
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berichten zwei Prozent der Spieler, dass sie bereits Probleme mit der Auszahlung von Gewinnen
erlebt haben.?® Neben den Zahlungsanweisungen durch die Spielanbieter ist dabei die
Sicherheit von Angeboten zu berlcksichtigen. So sollten die Online-Zahlungen so abgewickelt
werden, dass Spielerkonten geschitzt sind und Spieler einen permanenten Zugriff darauf haben.
Um der Gefahr eventueller Sicherheitsliicken zu begegnen und die Folgen flr Spieler und
Anbieter abzumildern, kann die Sicherheit der Ein- und Auszahlungen Uber externe Sicherheiten
garantiert werden.?’

Ahnlich, wie bei der fairen Durchfiihrung der Spiele, bei der B2B-Anbieter von ITK-L&dsungen
eine zentrale Schnittstelle einnehmen, kommt bei der Abwicklung von Zahlungsstrémen
externen Dienstleistern von Finanzdienstleistungen eine wichtige Rolle zu. Hier gibt es ein weites
Feld von méglichen Anbietern und Zahlungsmitteln, die in anderen Bereichen, etwa dem Handel,
seit Jahren eingesetzt werden und auch im wachsenden Online-Glicksspielmarkt genutzt
werden.

Der Schutz digitaler Daten ist beim Online-Glicksspiel ein stark diskutiertes Thema, da im
Online-Bereich eine sehr groBe Datenfllle anfallt. Das Thema Datenschutz hat durch die
fortschreitende Digitalisierung in den vergangenen Jahren zwar an Bedeutung gewonnen, spielt
aber beim Online-Gllicksspiel keine andere Rolle als in anderen Online-Markten. Zu
gewahrleisten ist, dass sich der Umgang mit den Daten innerhalb der gtltigen nationalen und
supranationalen Datenschutzverordnungen bewegt. Die fir das Jahr 2018 vorgesehene neue
Datenschutzverordnung der EU wird hier den Rechtsrahmen definieren. Zudem mussen Anbieter
die Sicherheit der persdnlichen Daten ihrer Kunden garantieren kédnnen. Cybersecurity ist eines
der zentralen Themen der Digitalisierung. Eine steigende Anzahl von Cybercrime-Fallen hat in
den vergangenen Jahren die Angst vieler Unternehmen um die Sicherheit von Daten erh6ht, die
Investitionen in Cybersecurity-MaBnahmen sind gestiegen.?® Anbieter von Online-
Glucksspielangeboten miissen sich dieser Herausforderung stellen. Ahnlich wie bei der
Zahlungsabwicklung oder der Programmierung von Spielen wird flr viele die Zusammenarbeit
mit Anbietern von Cybersecurity-Lésungen das Mittel der Wahl sein. Online-Glicksspiele haben
auch Uber diesen Kanal indirekte Auswirkungen auf benachbarte Branchen.

2% Smartcon 2017).
297 Gambling Commission (2017).
2% ygl. u. a. TGV Rheinland (2015); Schroder et al.( 2015); PwC (2015).
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Auswertung von Primardaten

Das Online-Glicksspiel ist eine stark wachsende, aber dennoch junge Sparte des
Glicksspielmarktes. Die Datenlage zu den Kenntnissen und Einstellungen der Bevélkerung
gegenlber dem Online-Spiel ist daher bisher nicht so ausgepragt, wie es im terrestrischen Spiel
der Fall ist. Daher haben die Autoren im Rahmen dieser Studie eine Primardatenerhebung durch
das Meinungsforschungsinstitut YouGov durchfihren lassen. Im Juni und Juli 2017 wurden 2002
Personen in Deutschland zu ihrer Teilnahme an Gllcksspielen sowie zu ihren Interessen und
Kenntnissen in diesem Bereich befragt. Ein besonderer Fokus der Befragung liegt auf den
Entwicklungen im Bereich des Online-Spiels. Die gewahlte Stichprobe ist
bevdlkerungsreprasentativ.

Gliicksspielteilnahme

Abbildung 27 zeigt, an welchen Formen von Glicksspiel die Befragten schon einmal
teilgenommen haben. Mehr als die Halfte der Befragten hat demnach schon einmal
Lotterieangebote des Deutschen Lotto- und Totoblocks genutzt. Damit ist es die mit weitem
Abstand meistgespielte Spielform. Ein Viertel der Befragten hat zudem schon einmal die
Lotterieangebote der deutschen Soziallotterien genutzt. Die starke Nutzung von
Lotterieangeboten wird von den Sparlotterien komplettiert, die 14 Prozent der Befragten schon
einmal gespielt haben.
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Abbildung 27: Glicksspielteilnahme
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An welcher dieser Spielformen haben Sie schon einmal teilgenommen?

Mehrfachnennungen moglich

Quelle: HRI

Sechs bis neun Prozent der Befragten haben schon einmal auf Sportereignisse gewettet.
Besonders interessant ist dabei, dass sechs Prozent schon einmal das staatliche - und damit
regulierte - Angebot genutzt haben, neun Prozent sind es bei nicht-regulierten privaten



Handelsblatt

RESEARCH INSTITUTE DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS m

Anbietern. Dies deckt sich mit den Angaben anderer Umfragen®® und Marktdaten®®° und zeigt
das Problem der deutschen Regulierung im Bereich der Sportwetten deutlich auf, da die
Regulierung der Marktentwicklung hinterherhinkt.

Abbildung 28: Gliicksspielteilnahme nach Alter
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ormen haben Sie schon einmal teilgenommen?

Frage: An welcher dieser Spie
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Quelle: HRI

29 Vgl. HaB und Lang (2016).
390 vgl. Glucksspielaufsichtsbehdrden der Lander (2016).
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Bei einem Blick auf die Spielbeteiligungen nach Altersgruppen (Abbildung 28) zeigt sich, dass
die Spielteilnahme unter den jliingeren Befragten nicht so verbreitet ist wie unter alteren. Zudem
lassen sich einige Unterschiede in den gewdhlten Spielformen erkennen. Der Anteil der
Befragten, die noch nie an einem gewerblichen Glicksspiel teilgenommen haben, liegt bei den
18- bis 24-Jahrigen bei 46 Prozent, in den dlteren Gruppen gibt es 25-33 Prozent Nicht-Spieler.
Besonders die alteren Kohorten haben bereits an den Lotterieangeboten des DLTB
teilgenommen. In der Gruppe ab 55 Jahren liegt die Quote bei knapp zwei Dritteln. In den
anderen Altersgruppen ab 35 sind es immer noch mehr als die Halfte. Von den 18- bis 24-
Jahrigen hat dagegen bislang nur knapp ein Finftel diese Spielangebote wahrgenommen.
Ahnliche Unterschiede zwischen den Altersgruppen zeigen sich bei insgesamt geringerer
Spielteilnahme auch bei den Sozial- und Sparlotterien.

Bei den Sportwetten, sowohl staatlicher als auch privater Anbieter, 1asst sich ein solches
Altersgefalle nicht erkennen. Der Anteil der Sportwettteilnehmer ist mit Ausnahme der Gruppe
ab 55 Jahren, wo Sportwetten kaum eine Rolle spielen, Uber alle Altersgruppen hinweg in etwa
gleich hoch und liegt bei sechs bis acht (staatlich) beziehungsweise elf bis sechzehn (privat)
Prozent. Besonders bei den 18- bis 24-Jahrigen ist die relative Bedeutung von Sportwetten im
Vergleich zu Lotterieangeboten sehr hoch.

Ahnliches gilt auch fir Geldgewinnspielgerate in Spielhallen und Gastronomie-Betrieben: Der
Anteil der Spieler ist in allen Altersgruppen in etwa gleich hoch, zwischen 12 und 15 Prozent. Die
relative Bedeutung ist in jingeren Gruppen damit deutlich hdher als bei den alteren Kohorten.
Bei den reinen Online-Angeboten zeigt sich, dass Online-Casino-Spiele in allen Altersgruppen in
etwa gleich stark nachgefragt werden. Damit gibt es bisher keinen Hinweis darauf, dass diese
Spiele nur in einer ,online-affinen Jugend” beliebt sind. Beim Online-Poker zeigt sich deutlich,
dass es hier Anfang des Jahrtausends zu einem Boom vor allem unter jungen Leuten gekommen
ist. So haben die mittleren Altersgruppen, vor allem die 25- bis 34-Jahrigen, Erfahrungen mit
dem Online-Poker gemacht. Bei den heute 18- bis 24-Jahrigen spielt es hingegen kaum noch
eine Rolle. Dies ist nicht zuletzt eine Folge des strafrechtlichen Vorgehens gegen die
Pokerplattformen in den USA, was die Gefahr des Verlustes der privaten Guthaben nach sich
Z09.

Hinweise, dass es online-affine junge Spieler sind, die die Nachfrage nach neuen Spielformen im
Online-Bereich ankurbeln kédnnen, geben die Beteiligungen an eSports-Wetten, Fantasy Football
oder Social Games: Wahrend diese zwar insgesamt bisher kaum nachgefragt sind, haben die
jungeren Gruppen hier schon Erfahrungen gemacht.
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Der Blick auf den Vertriebsweg allein (Abbildung 29) zeigt, dass 35 Prozent der Befragten schon
einmal an Online-Gllicksspielen teilgenommen haben. Fast der gleiche Anteil, 32 Prozent, hat
bisher ausschlieBlich Erfahrungen mit Offline-Spielen gemacht. Differenziert man dies nach
Altersgruppen, dann zeigt sich, dass der Anteil der Online-Spieler in allen Altersgruppen in etwa
gleich grofB ist. Nur bei den ganz Jungen ist er deutlich kleiner. Dies ist auf den ersten Blick
Uberraschend und widerspricht scheinbar dem generellen Befund einer starkeren Online-Affinitat
unter jingeren Menschen. Allerdings muss dies vor dem Hintergrund eines deutlich geringeren
Anteils an Glicksspielern in der Gruppe der 18- bis 24-Jahrigen gesehen werden. Vergleicht man
die Anteile derer, die on- und offline spielen, mit denen, die ausschlieBlich offline spielen, sieht
man, dass die Diskrepanz mit steigendem Alter zunimmt. So besteht zwar eine geringere
Gluacksspiel-Affinitat unter jingeren Menschen. Unter denen die spielen, ist der Online-Vertrieb
aber von deutlich gréBerer relativer Bedeutung als bei den Alteren.
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Abbildung 30: Nutzung von Online-Angeboten verschiedener Branchen

nutze ich kann ich mir vorstellen, kann ich mir nicht weif nicht/
bereits heute zukiinftig zu nutzen vorstellen, zu nutzen keine Angabe

Online-Shopping

81% 8% 6% 5%
Online-Banking
73 % 9% 13% 5%
Buchung von Tickets fiir Veranstaltungen und Reisen liber das Internet
59 % 22 % 13% 6%
Online-Bezahldienste
59 % 17 % 16 % 7%
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39 % 23 % 28 % 9 %

Musik-Streaming

35% 26 % 30 % 9%
Abschluss und/oder Verwaltung von Versicherungen iiber das Internet
33% 28 % 30 % 9%
Lesen von Biichern als eBooks
32% 30 % 31% 8%
Online-Angebote der &ffentlichen Verwaltung
32% 38 % 20 % 10 %
Lesen von Zeitungen als ePaper
29 % 33 % 30 % 8%
Online-Bildungsangebote
20 % 43 % 26 % 10 %
Online-Steuerung von Geridten und Anlagen zu Haus (Smart Home)
7% 39% 45 % 9%
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Welches dieser Online-Angebote nutzen Sie bereits oder kdnnen sich vorstellen, zuktnftig zu nutzen?
Quelle : HRI

Bestatigt wird dieser Befund von der Nutzung anderer Online-Angebote nach Alter (Abbildung
30). Blickt man auf zwei Online-Formen des Freizeitmarktes, das Musik- und Video-Streaming,
so zeigt sich, dass diese in der Gruppe der 18- bis 24-Jahrigen von jeweils rund zwei Dritteln der
Befragten genutzt werden. Bei den 35- bis 44-Jahrigen ist der Anteil (56 bzw. 62 Prozent) etwas
geringer. Aber auch hier sind die beiden Formen des Medienkonsums weit verbreitet. Mit
zunehmendem Alter sinkt die Anzahl der Befragten, die Streaming-Angebote bereits nutzen. Die
Anzahl derer, die sich dies auch zuklnftig nicht vorstellen kénnen, nimmt zu. Ahnlich wie auch
beim GllUcksspielangebot zeigt sich hier also eine starkere Online-Affinitat jingerer Nutzer in
Bezug auf relativ neue Angebote im Freizeit-Sektor.

Anders gestaltet sich die Altersstruktur, wenn man zwei bereits langer etablierte Online-Services
betrachtet: Online-Banking und -Shopping. Beim Online-Shopping liegt die Nutzung Uber alle
Altersgruppen hinweg bei etwa 80 Prozent, beim Online-Banking zwischen 65 und 80 Prozent,
wobei die 18- bis 24-Jahrigen die geringste Nutzung aufweisen.
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Abbildung 31: Nutzung anderer Online-Angebote nach Alter

nutze ich kann ich mir vorstellen, kann ich mir nicht weif nicht/
bereits heute zukiinftig zu nutzen vorstellen, zu nutzen keine Angabe

18 bis 24 Jahre

Online-Shopping

79 % 9 % 6 % 6 %
Musik-Streaming
62 % 21% 10 % 8%
Video-Streaming
64 % 19 % 9 % 8 %
Online-Banking
65 % 14 % 12%

25 bis 34 Jahre

Online-Shopping

80 % 9% 5% | 6%
Musik-Streaming
56 % 21% 14 % 9%
Video-Streaming
62 % 17 % n% 9%
Online-Banking
73 % 9% 1% 6 %

35 bis 44 Jahre

Online-Shopping

82 % 7% 4% 7%
Musik-Streaming
46 % 24 % 21% 9 %
Video-Streaming
51% 22 % 17 % 10 %
Online-Banking
80 % 7% 7% 6 %

45 bis 54 Jahre

Online-Shopping

82 % 8% 6% 4%
Musik-Streaming
31% 28 % 32% 9%
Video-Streaming
36 % 27 % 28 % 9%
Online-Banking
73 % 10 % 1% 6 %

55 Jahre und édlter

Online-Shopping

81% 9% 7% 4%
Musik-Streaming
19 % 29 % 43 % 9%
Video-Streaming
22 % 25 % 43 % 9%
Online-Banking
1% 9% 16 % 4%
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Welches dieser Online-Angebote nutzen Sie bereits oder kdnnen sich vorstellen, zuktnftig zu nutzen?

Quelle : HRI
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Aus diesen Befunden lassen sich zwei Trends ableiten, die flr die Glicksspiel-Branche - und flr
die zukinftige Regulierung im Bereich des Online-Spiels in Deutschland - von groBer Bedeutung
sind: FUr eine Mehrheit junger Leute gehort die Nutzung digitaler Angebote heute bereits zum
Ublichen Freizeitverhalten. Dies ist auch im Glicksspielmarkt zu erkennen, und es kann vermutet
werden, dass dies in Zukunft noch ausgepragter der Fall sein wird. Darauf mdssen nicht nur die
Anbieter vorbereitet sein, die eine jingere Zielgruppe Uber den Online-Vertrieb ansprechen
kédnnen. Die starke Nutzung etablierter Online-Services im Bereich Handel und Banking zeigt
zudem, dass die Jingeren méglicherweise ,early adopters” sind, also neue Entwicklungen
schnell aufnehmen. Der Online-Vertrieb findet aber auch bei dlteren Nutzern eine zunehmende
Verbreitung. Diesen Entwicklungen muss sich die Politik in Deutschland stellen. Schon heute
zeigen die Marktdaten, dass das weitgehende Online-Verbot in Deutschland de facto nicht
eingehalten wird.>® Wie Online-Angebote in anderen Bereichen des Freizeit-Marktes zunehmend
an Bedeutung gewinnen, wird sich dies auch in einer weiter steigenden Nachfrage im Bereich
des Glicksspiels niederschlagen. Um einen weiter wachsenden nicht-regulierten Markt zu
verhindern, kann eine Kanalisierung in einen regulierten Online-Markt zweckmaBiger sein als ein
Verbot. Dies zeigt neben der theoretischen Argumentation die Erfahrung in EU-Staaten, die den
Markt fur Online-Glicksspiel in den vergangenen Jahren bereits liberalisiert haben.*®?

301 Vgl. Glicksspielaufsichtsbehdrden der Lander (2016); Kleibrink und Kdéster (2017); Haucap, Nolte und Stdver
(2017).
302 Haucap, Nolte und Stoéver (2017).



Handelsblatt

RESEARCH INSTITUTE DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS m

Einschatzungen der Rechtssituation

Abbildung 32: Einschatzung der lllegalitdt von Gliicksspielangeboten

Fantasy Football
I - >
Zweitlotterien
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Online-Poker
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Pferdewetten anderer Anbieter
I
Online-Casino-Spiele
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Wetten auf eSports Events
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Social Gaming
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s
Lotto ,,6 aus 49 und andere Angebote aus dem Deutschen Lotto- und Totoblock
s
Sportwetten staatlicher Anbieter
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Casinospiele in einer Spielbank
B2
Geldgewinnspielautomaten in einer Spielhalle/Gaststétte
R
Soziallotterien
2~
Sparlotterien
2
Geldgewinnspielautomaten in einer Spielbank/Casino
2
Keines dieser Gliicksspiele

22 %
weiB nicht/keine Angabe
56 %

HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Welches dieser Spielangebote ist Inrer Meinung nach illegal in Deutschland?
Mehrfachnennungen méglich

Quelle: HRI
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Wie unklar sich weite Teile der deutschen Bevdlkerung Uber die geltende Rechtslage sind,
zeigen die Antworten auf die Frage nach der Legalitat von Angeboten (Abbildung 32). So geben
56 Prozent der Befragten an, nicht zu wissen, welche Formen des Gllcksspiels Uber welchen
Vertriebsweg illegal sind. Weitere 22 Prozent der Befragten halten alle Glicksspiele und
Vertriebswege in Deutschland fir erlaubt. Blickt man auf die Beurteilung der einzelnen
Spielformen, zeigt sich allerdings, dass eine groBere Anzahl der Befragten die tatsachlich in
Deutschland illegalen Spielformen auch als illegal einschatzt. Allerdings sind es nur finf (u. a.
Online-Casino-Spiele) bis sechs (u a. Zweitlotterien) Prozent der Befragten, die diese Spiele als
illegal einschdtzen. Zudem werden diese in Deutschland nicht-reguliert angebotenen Spiele nicht
nur von der Mehrheit falsch eingeschatzt. Es gibt auch kaum Unterschiede in der Beurteilung
zum legalen Angebot. So halten drei Prozent der Befragten die Angebote des DLTB in
Deutschland fir illegal. Zwei Prozent treffen diese Einschatzung fir das Angebot von
Geldgewinnspielgeraten in Spielhallen oder in der Gastronomie sowie fir das Casino-Angebot.
Blickt man nur auf die Teilnehmer von Online-Spielen, so kennen sich diese auch nicht besser
aus. So halt zwar ein leicht hoherer Anteil dieser Gruppe nicht-regulierte Online-Angebote wie
Zweitlotterien (acht Prozent) oder Online-Casino-Spiele (sieben Prozent) fir illegal. Allerdings
ist dieser Anteil in der Gruppe der Online-Spieler noch immer Uberraschend gering. Insgesamt
herrscht eine deutliche Unkenntnis Uber die Legalitat von Angeboten im deutschen Markt.

Features

Die bedeutendste Eigenschaft eines Glucksspiels ist fir die Online-Teilnehmer unter den
Befragten die Sicherheit von Ein- und Auszahlungen (Abbildung 33). Dies unterstreicht auf der
einen Seite die bereits im Kapitel Die Digitalisierung des Glicksspiels - Herausforderungen und
Entwicklungen dargestellte Bedeutung eines transparenten und sicheren Zahlungsablaufs im
Online-Bereich. Auf der anderen Seite drickt es aber auch eine gewisse Skepsis gegeniber
Online-Anbietern aus: Unter allen Online-Spielern geben 43 Prozent der Befragten an, dass ihnen
dies wichtig ist, unter den Offline-Spielern sind es nur 29 Prozent. Beim persdnlichen Kontakt
scheint der Sicherheit von Zahlungsstrémen ein starkeres Grundvertrauen entgegengebracht zu
werden. Die unter Offline-Spielern gréBte Bedeutung hat die gesetzliche Erlaubnis des Spiels.
Dies deutet darauf hin, dass es bei einer Liberalisierung des Online-Spiels zu einer starkeren
Online-Nutzung der heute ausschlieBlichen Offline-Spieler kommen kann. Ein etwas grdBerer Teil
der Online-Glicksspieler gibt an, dass die Legalitat von Angeboten flr sie von Bedeutung ist.
Allerdings ist dieser Gruppe die Bedeutung der Legalitat im Vergleich zu anderen Faktoren
weniger wichtig. Da ein grofB3er Teil des Online-Spiels illegal stattfindet, ist der Befund nicht
Uberraschend. Die offensichtlich gro3e Bedeutung der Legalitat von Angeboten zeigt entweder,
dass die Befragten zum Teil gegen ihre eigenen Uberzeugungen spielen, oder dass sie
unwissentlich an illegalen Glicksspielen teilnehmen. Die Fairness des Spiels, Gewinnchancen



Handelsblatt DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS m
RESEARCH INSTITUTE

oder Ausschittungsquoten werden von Spielern, die on- und offline spielen, als besonders
wichtig eingeschatzt.

Von relativ hoher Bedeutung innerhalb der Gruppe der Offline-Spieler ist, dass Spieleinsatze
gemeinnltzig verwendet werden.

Auffallig unter Online-Spielern ist zudem, dass klassische Alleinstellungsmerkmale des Online-
Spiels, wie die Méglichkeit jederzeit und Uberall zu spielen, von deutlich gréBerer Bedeutung
sind als unter den Offline-Spielern. Allerdings sind diese online-spezifischen Merkmale im
Vergleich zu anderen Spielfeatures eher untergeordnet. ,Immer und Uberall“ scheinen also nicht
- wie man zunachst in der Abgrenzung zum terrestrischen Spiel vermuten kénnte - die
entscheidenden Features des Online-Spiels zu sein.
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Abbildung 33: Features, die Spielern wichtig sind
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Mehrfachnennungen moglich

Quelle: HRI
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Spielgerate

Abbildung 34: Gadgets, liber die Online-Gliicksspiele gespielt werden.

nutze ich kann ich mir vorstellen, kann ich mir nicht weiB nicht/

bereits heute zukiinftig zu nutzen vorstellen, zu nutzen keine Angabe

PC (stationdr)

21% 21% 1%
Laptop

22 % 24 % 8 %
Smartphone

20 % 40 % 8 %
Tablet

29 % 35 % 1%
Virtual Reality Brille

2%  16% 63 % 19 %
Augmented Reality Ahwendung

2% 13% 56 % 29 %
HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

Welche Gerate nutzen Sie bereits heute fur Online-Glicksspiel-Angebote oder konnen sich zukUnftig vorstellen, diese zu nutzen?

Nur Online-Spieler

Quelle: HRI

Das mit Abstand wichtigste Spielgerat flr das Online-Spiel ist der Computer (Abbildung 34).
Fast die Halfte der Online-Spieler gibt an, dass sie am Desktop-PC oder Laptop spielen, jeweils
gut ein weiteres Flnftel kann sich dies vorstellen. Tablet-Computer werden von einem Viertel
der Online-Spieler genutzt. Von gréBerer Bedeutung sind Smartphones, mit denen knapp ein
Drittel der Online-Spieler an Glicksspielen teilnehmen. Weitere 20 Prozent kdnnen sich dies
vorstellen. Die Smartphone-Nutzung flir Glicksspiele dirfte daher zuklnftig steigen. Zudem ist
die Smartphone-Nutzung in jingeren Altersgruppen deutlich starker verbreitet als in alteren,
von denen Computer bevorzugt werden. Dies ist von besonderer Relevanz, da erste Studien
darauf hinweisen, dass das Spiel Gber das Smartphone mit anderen Suchtrisiken verbunden sein
durfte als die Spielteilnahme Uber andere Gadgets.** Durch haufige, kurze Interaktionen mit
einer kleinen Auswahl an Apps, die die Smartphone-Nutzung vieler Nutzer kennzeichnen, kann
es zu einer starkeren Bindung an das Spiel kommen. Dies ist bei einer zuklnftigen Regulierung
des Spiels zu beachten. Kontrollmechanismen wie Zeitanzeigen oder individualisierten
Nachrichten kann hier eine besondere Bedeutung zukommen.***

3% Siehe Kapitel Die Digitalisierung des Glicksspiels - Herausforderungen und Entwicklungen, vgl. James,

O’Malley und Tunney (2016).
94 Siehe Ka pitel Die Digitalisierung des Glticksspiels - Herausforderungen und Entwicklungen, vgl. Auer und
Griffiths (2015).
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Auf neue technische Entwicklungen wie Virtual-Reality- (VR) oder Augmented-Reality- (AR)
Anwendungen entféllt bisher kein signifikanter Marktanteil. Dies gilt allerdings auch in anderen
Bereichen wie dem klassischen Gaming. Den Technologien wird zwar groB3es Potenzial
eingeraumt, der Durchbruch I&sst aber noch auf sich warten. Sollte sich die Technologie im
Gaming-Bereich in den kommenden Jahren zunehmend durchsetzen und somit auch die
Hardware eine starkere Verbreitung finden, ist hier ein Spill-Over-Effekt auch auf den
Glucksspielmarkt moglich.

Spielort

Bereits bei den Features ist zu erkennen, dass die Mdglichkeit, Gberall zu spielen nicht von
besonderer Bedeutung flr Online-Spieler ist. Bestatigt wird dies durch die Abfrage der
genutzten Spielorte (Abbildung 35). Zwei Drittel der befragten Online-Spieler spielen zu Hause.
Auf Reisen (neun Prozent) oder unterwegs in der Freizeit (zwdlf Prozent) sind es jeweils nur
geringe Spieleranteile - allerdings kénnen sich jeweils 22 Prozent vorstellen, dies zuklnftig zu
tun. Immerhin sechs Prozent der Befragten nutzen die Mdéglichkeit des Online-Spiels, um auch
auf der Arbeit zu spielen.

Abbildung 35: Nutzungsort von Online-Gliicksspielangeboten

nutze ich kann ich mir vorstellen, kann ich mir nicht weiB nicht/
bereits heute zukiinftig zu nutzen vorstellen, zu nutzen keine Angabe

Zu Hause
66 % 18 % 10 % 5%

Unterwegs in der Freizeit
12% 22 % 56 % 10 %

Auf Reisen

22% 58 % n%

Auf dem Weg zur Arbeit
6% 15% 69 % 10 %

Bei der Arbeit
6% 8% 76 % 10 %

HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE

wutzen Sie Online- cksspiel-Angebote?
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Neue Spielformen

Neue Spielformen beziehungsweise Ausweitungen bestehender Formen um neue Features haben
sich im Online-Markt in den vergangenen Jahren entwickelt. In den USA etwa ist Fantasy Sports
bereits ein Milliardenmarkt®®®, eSports finden zunehmende Verbreitung, was auch den damit
verbundenen Wettmarkt befeuert*®®. Social Gaming ist etwa in den USA oder Australien bereits
in groBen Teilen der Bevolkerung verbreitet.>"’

In Deutschland finden diese Formen des Spiels bislang noch keine allzu groBBe Verbreitung.
eSports und Fantasy Sports werden bisher so gut wie gar nicht genutzt, Social Gaming und
Peer-to-Peer-Wetten tGber Wettplattformen werden von zwei beziehungsweise drei Prozent der
Online-Spieler gespielt. Allerdings gilt flr all diese Formen, dass ein gréBerer Teil der Online-
Spieler sich vorstellen kann, zuklnftig an diesen Spielformen teilzunehmen. Wahrend es bei
Fantasy Sports nur neun Prozent der Online-Spieler sind, die sich eine zukinftige Nutzung der
Spielform vorstellen kénnen, sind es fir die Gbrigen 14 bis 17 Prozent. Hier lasst sich ein
bedeutendes Marktpotenzial in Deutschland vermuten. Bei einer weiteren Verbreitung und damit
steigender Bekanntheit dieser Spiele sind noch deutlich hdhere Werte zu erwarten, wie die
Entwicklungen in anderen Landern zeigen. Es gilt also sowohl flr die Anbieter als auch flr die
Politik, dass die bisher langsame Verbreitung dieser Spielformen in Deutschland nicht als Anlass
genommen werden sollte, diese Markte zu ignorieren. Die Entwicklungen im Online-Markt sind
schnelllebig, zukinftige Bedeutungsverschiebungen sind zu erwarten.

305
306

The Commonwealth of Massachusetts (2016).
Gambling Commission (2017).
397 Kinnunen (2014); Dickins und Thomas (2016).
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Abbildung 36: Nutzung ausgewahlter neuer Online-Spielformen

nutze ich bereits kann ich mir vorstellen

eSports-Wetten (Online-Spieler)
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HANDELSBLATT RESEARCH INSTITUTE
Welches dieser Angebote nutzen Sie bereits oder kénnen sich zukUnftig vorstellen, zu nutzen?

Quelle: HRI
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Neue Zahlungsmdglichkeiten

nutze ich kann ich mir nicht weiB nicht/
bereits heute vorstellen, zu nutzen keine Angabe
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Bitcoins (Offline-Gllcksspieler)

Skins (geldwerte Video-Spiel-Features) (Online-Gliicksspieler)
70 % 14 %

Skins (geldwerte Video-Spiel-Features) (Offline-GllUcksspieler)
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Bei der Art der gewdhlten Auszahlungen sind die Online-Spieler in Deutschland bisher durch ein
konservatives Verhalten gekennzeichnet (Abbildung 37). So lassen sich 55 Prozent der Online-
Spieler die Gewinne in Geld auszahlen, weitere 29 Prozent kénnen sich dies vorstellen. Mit der
Ausschittung in Form von geldwerten Punkten haben bisher 15 Prozent der Online-Spieler
Erfahrungen gemacht, fir weitere 28 Prozent ware dies zuklinftig eine Option. In der
Cyberwahrung Bitcoins haben sich erst finf Prozent der Online-Spieler schon einmal Gewinne
auszahlen lassen. Bemerkenswert ist allerdings, dass sich 27 Prozent der Online-Spieler
Auszahlungen in Bitcoins vorstellen kdnnen. Deutlich am Ende des Rankings liegen Skins
(Features wie Waffen oder Verkleidungen im Bereich des Gaming), die sich vor allem bei
eSports-Wetten als (geldwerte) Wahrung etabliert haben. Drei Prozent der befragten Online-
Spieler haben bereits Erfahrungen damit, zwolf Prozent kdnnen es sich vorstellen. Die Offline-
Spieler sind neueren, in der digitalen Welt gepragten Formen der Ausschlittung gegentber
deutlich skeptischer. Wahrend es in der Natur der Sache liegt, dass kein ausschlieBlicher Offline-
Spieler bisher reale Erfahrungen mit Ausschittungen im Online-Spiel gemacht hat, kénnen sich
42 Prozent aber vorstellen, solche potenziellen Auszahlungen in Geld abzuwickeln. Bei
geldwerten Punkten sind es noch 23 Prozent der Offline-Spieler. Bitcoins (zwolf Prozent) oder
Skins (vier Prozent) kann sich dagegen nur eine sehr geringe Anzahl an Offline-Spieler als
Auszahlungsmethode vorstellen.



Handelsblatt

m DIE DIGITALISIERUNG DES GLUCKSSPIELS RESEARCH INSTITUTE

Fazit und Ausblick

Wachsender Online-Markt

Der stetig wachsende Marktanteil von Online-Glicksspielen ist untbersehbar. Der Online-
Vertrieb von GlUcksspielen macht heute bereits 16,5 Prozent des Gesamtmarktes in Deutschland
aus.

Der Wachstumsprozess wird in den kommenden Jahren an Geschwindigkeit gewinnen. Dies lasst
sich sowohl an weltweiten Marktdaten als auch an der Entwicklung in anderen Branchen
erkennen. Im Freizeitmarkt sind Online-Angebote wie Musik- oder Video-Streaming vor allem
unter jungen Menschen bereits heute selbstverstandlich. Die Nachfrage nach Online-Angeboten
im Glucksspielmarkt ist ebenfalls unter jungen Leuten verbreiteter. Allerdings zeigen etablierte
Online-Angebote, etwa im Bereich Banking oder Handel, dass sich solche Entwicklungen nach
einiger Zeit auch bei dlteren Nutzern starker durchsetzen. Wenn in den kommenden Jahren
zunehmend Digital Natives volljahrig und damit zu potenziellen Spielern werden, wird die
Nachfrage nach Online-Angeboten starker noch als bisher zu einem selbstverstandlichen Teil des
Spiels werden.

Digitale Plattformen

Die Etablierung digitaler Plattformen wird dhnliche Auswirkungen auf die Anbieterstruktur des
Glucksspielmarktes haben, wie sie sich in anderen Branchen in der Digital-Wirtschaft beobachten
lassen: Der nicht-physische Charakter des online vertriebenen Glicksspiels eignet sich fir die
Bildung von marktbeherrschenden Plattformen. Bei diesem Prozess setzen Unternehmen lange
Zeit vor allem auf Wachstum auf der Angebots- wie Nachfrageseite. Die GréBe macht eine
Plattform attraktiver und bedingt weiteres Wachstum, bis sich nach dem , Winner-takes-it-all“-
Prinzip (Quasi-)Monopolisten herausbilden. Diese Entwicklung kann sich aus der Branche selbst
ergeben, sie kann aber auch durch einen Markteintritt von au8en angestol3en werden. Plattform-
Anbieter, die bereits andere Markte beherrschen, kdnnen ihre breite Kundenbasis nutzen, um
auch in benachbarten Branchen die Kundenschnittstelle zu besetzen. Vor dem Hintergrund des
stetig wachsenden Marktes fir Online-Glicksspiel und der zunehmenden Liberalisierung dieses
Marktes in vielen Landern ist es flr Anbieter von Bedeutung, auf diese Entwicklung vorbereitet
Zu sein.

Regulierung

Die GroBe des Online-Marktes in Deutschland wirft ein Schlaglicht darauf, dass die deutsche
Gluacksspielregulierung nicht umgesetzt wird. Neben dem Online-Angebot des DLTB und der
Klassenlotterien ist der Vertrieb von Glicksspielen Uber das Internet in Deutschland verboten.
Allerdings entfallen 87 Prozent des Online-Spiels in Deutschland auf Online-

Casinos, -Sportwetten, -Zweitlotterien und -Poker und sind damit in Deutschland illegal. Dabei
befindet sich ein groBer Teil dieser verbotenen Angebote in einer Situation, in der die Anbieter
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zwar ohne deutsche Glicksspiellizenz am deutschen Markt auftreten, es tatsachlich aber kaum
ernsthaften Bestrebungen der Ordnungsbehdérden gibt, diese Angebote zu unterbinden. So
kommt es, dass die Anbieter zu den gréBten Werbetreibenden unter den Glicksspielanbietern in
Deutschland zahlen und sich damit den Anschein der Legalitdt geben kénnen. Zudem zahlen
viele Anbieter dieser Spiele in Deutschland Steuern. Die meisten Spieler wissen nicht um die
[llegalitat dieser Angebote. Vor Jahren bereits wurde die deutsche Glicksspielregulierung von
der Europaischen Kommission als gescheitert bezeichnet. Es ist offensichtlich, dass die
Kanalisierung des Spiels in den regulierten Bereich in Deutschland, wie sie als Ziel in im
Gllcksspielstaatsvertrag von 2012 festgelegt wurde, nicht umgesetzt wird. Die Problematik
dieser diffusen Marktsituation lieBe sich grundsatzlich tGber zwei Wege 16sen: (1) Ob ein
Glucksspiel oder einzelne Spielformen in einem Land zugelassen werden, ist eine politische
Entscheidung. Wenn diese - wie aktuell in Deutschland - lautet, dass weite Teile des Online-
Spiels nicht zulassig sind, dann muss dieses Verbot von den Ordnungsbeho6rden effektiv
vollstreckt werden. Nur so kann die Bildung eines - im Falle des Gllcksspiels gro3en - illegalen
Marktes verhindert beziehungsweise in der deutschen Situation zuriickgedrangt werden.

(2) Kann dies nicht gewahrleistet werden, oder spricht die Politik sich zuklnftig flr eine
Zulassung weiterer Spielformen im Online-Bereich aus, sollte dies vor dem Hintergrund einer
geeigneten Regulierung geschehen.

Es spricht vieles daflir, dass sich die digitale Entwicklung des Glicksspiels in Deutschland nicht
aufhalten lassen wird. Zu groB ist die Nachfrage bereits heute und zu selbstverstandlich ist die
Nutzung digitaler Angebote in der Gesellschaft. Europaische Vorreiter wie Danemark oder
GroBbritannien haben sich daher bereits flr einen anderen Weg entschieden: Durch eine
weitgehende Liberalisierung von Online-Glicksspielen wurde ein attraktiver regulierter Online-
Markt geschaffen, der das nicht-regulierte Spiel marginalisiert hat. Weitere Lander in Europa wie
auch anderen Teilen der Welt, etwa eine zunehmende Zahl von US-Bundesstaaten, folgen
diesem Vorbild, immer wieder mit Verweis auf die europdischen Erfolge. Mit der Kanalisierung
des Spiels kann erreicht werden, dass das ohnehin stattfindende Online-Spiel die
Qualitatskriterien der Politik erfullt.

In einem solchen System kdnnen SpielerschutzmaBnahmen wie die Sicherheit von Angeboten
und die Suchtpravention verbessert werden, auch die faire und sichere Durchfiihrung von
Spielen wird Uberwacht. Insgesamt kann eine Liberalisierung zu einem gesteigerten
Spielerschutz, mehr Sicherheit fir Anbieter und nicht zuletzt héheren fiskalischen Einnahmen flr
die 6ffentlichen Haushalte fuhren.

Ohne Zweifel treten im Bereich der Suchtpravention neue Herausforderungen auf, wenn Spieler
in der Anonymitat ihrer eigenen Wohnung spielen kénnen, etwa an die Authentifizierung von
Spielern oder die Vermeidung von Kontrollverlust bei Spielern. Gleichzeitig bietet das Online-
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Spiel aber auch neue Mdglichkeiten, diesen Herausforderungen zu begegnen. In einer Situation
wie der heutigen in Deutschland, in der ein nicht-reguliertes Online-Spiel weit verbreitet ist,
treten die Herausforderungen zwar auf, die L6sungsansatze werden aber nicht genutzt. Dies ist
die schlechteste Kombination. Die Entwicklungen in Landern, in denen das Online-Spiel bereits
liberalisiert ist, zeigen, dass es in der Folge zu keinem anhaltenden Problem einer Ausbreitung
von pathologischem Spiel gekommen ist. Einschlagige Untersuchungen gehen in die gleiche
Richtung.

Eine Online-Regulierung, dies machen die vielfaltigen Entwicklungen der digitalen
Transformation deutlich, muss zudem vielseitiger gedacht werden, als dies bisher der Fall ist. So
muss nicht nur der klassische B2C-Bereich reguliert werden, auch der B2B-Bereich ist von
zunehmender Bedeutung. Viele Online-Angebote von Glicksspiel-Anbietern werden von
externen ITK-Anbietern entwickelt. FUr den Nutzer ist es daher kaum zu erkennen, wie
Spielausgange zustande kommen. Hier ist es an den Regulierungsbehérden, auch diesen Teil der
Wertschopfungskette zu bedenken. Zudem ist ein permanentes Monitoring des Marktes und der
neuen Entwicklungen nétig. Die Entwicklung neuer Spielformen oder Geschaftsmodelle vollzieht
sich in immer klirzeren Zeitabstanden, eine statische Regulierung kann dies nicht ausreichend
abbilden und veraltet binnen kurzer Zeit. Eine Zusammenarbeit mit der Forschung und die
Flexibilitat, auf Entwicklungen kurzfristig reagieren zu kénnen, sind zentrale Voraussetzungen
fur eine erfolgreiche Regulierung des Marktes.
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