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Vorwort

Die Ausgestaltung der Regulierung von Onlinegliicksspielen wird in Deutschland
politisch zum Teil vehement debattiert. Der im Vorwort vom 29.08.2018 geschil-
derte Hintergrund dieser Diskussion hat sich nicht wesentlich geéndert. Der vor-
liegende Endbericht der Studie zu den Regulierungsoptionen fiir den deutschen
Onlinegliicksspielmarkt bildet eine umfangliche Informationsgrundlage fiir den
Vergleich und die Evaluation der im europdischen Ausland implementierten Re-
gulierungsmodelle.

Im Vergleich mit dem Zwischenbericht vom 29.08.2018 wurden umfassende in-
haltliche Ergéinzungen vorgenommen. Neu verfasst wurde das Landerkapitel fiir
Italien. Der geplanten Privatisierung des franzdsischen Lotterieanbieters Frangaise
des Jeux, und den damit voraussichtlich einhergehenden regulatorischen Verinde-
rungen, wurde ein zusétzlicher Abschnitt gewidmet. Wesentlich ergidnzt wurde zu-
dem das vergleichende Kapitel der unterschiedlichen Regulierungen in Bezug auf
die vielfiltige regulatorische Ausgestaltung, ihrer soziobkonomische Indikatoren
sowie die indirekte Evaluierung der Effektivitit der Rechtsdurchsetzung iiber We-
brankings von lizenzierten und unlizenzierten Anbietern.

Das Deutschlandkapitel wurde erginzt durch eine umfassende Analyse der deut-
schen Studienergebnisse des in mehreren Landern einheitlich durchgefiihrten Pro-
jekts ,,E-Games* (Electronic Gam(bl)ing: Multinational Empirical Surveys). Da-
bei wurden repriasentative Umfragen in Frankreich, der Schweiz, Deutschland, Po-
len, Australien, und Kanada durchgefiihrt oder sind in konkreter Planung. Neben
der Befragung nach den Onlinegliicksspielgewohnheiten umfasst die Datenerhe-
bung auBlerdem neue Phinomene im Kontinuum zwischen Gaming und Gambling
wie das Pay-to-Win-Gaming, Lootboxen und simuliertes Gliicksspiel, die fiir die
ganzheitliche Erfassung des Onlinegliicksspiels eine zunehmende Bedeutung er-
langen und beriicksichtigt werden miissen. Die Auswertung des deutschen Teils
der Studie stellt folglich eine umfassende und aktuelle Datengrundlage der Nut-
zung des Onlinegliicksspiels in Deutschland dar.

SchlieBlich kennzeichnet den Endbericht eine erweiterte Diskussion und Interpre-
tation auf Basis der aktualisierten Informationsgrundlage.



Vorwort zum Zwischenbericht vom 29.08.2018

Der Markt fiir Onlinegliicksspiele wird in Deutschland im Gliicksspielstaatsver-
trag und damit von den Bundeslandern geregelt. Die anstehende Novellierung des
Gliicksspielstaatsvertrages hat einen politischen Diskurs entfacht, der darin be-
griindet liegt, dass die Bundesldnder zwar eine einheitliche bundesweit geltende
Regulierung anstreben, jedoch zum einen unterschiedliche Interessen verfolgen
und zum anderen auch bei gleichgerichteten Interessen unterschiedlicher Auffas-
sung sind, mit welchen Mitteln diese Ziele zu erreichen sind.

Die noch immer andauernde Diskussion um die Anwendung und Durchsetzung
des aktuell giiltigen Gliicksspielstaatsvertrag mit der vorgesehenen Experimentier-
klausel zur Vergabe von Konzessionen an private Sportwettanbieter hat einen
Marktzustand hervorgebracht, der iiber die letzten Jahre zu Unstimmigkeiten unter
den einzelnen Bundeslédndern gefiihrt hat und der nicht den in §1 des Gliicksspiel-
staatsvertrages genannten Regulierungszielen entspricht. Die zu vergebenden
Sportwettkonzessionen wurden noch immer nicht erteilt, doch sowohl die Anbie-
ter, die sich um eine Lizenz beworben haben, als auch andere Anbieter ohne eine
hierzulande giiltige Lizenz stellen aktuell ihr Angebot in Deutschland bereit. Sie
halten sich dabei nicht an die Vorgaben, die mit einer Lizenz verbunden wiéren,
wie zum Beispiel eine maximale Einsatzhéhe pro Spieler pro Monat oder der Ver-
zicht auf ein Livewettangebot; Ausnahme sind die Steuerzahlungen, die mit einer
Lizenz anfallen und von den Anbietern zu entrichten wiren. Casinospiele und Po-
ker, Spielformen fiir die keine Konzessionen vorgesehen sind und fiir die der Ge-
setzgeber keinen Markt vorgesehen hat, werden in Deutschland mit nur geringen
Einschriankungen angeboten und zielgerichtet bei deutschen Kunden beworben,
weil erlassene Untersagungsverfligungen und gerichtliche Entscheidungen auf-
grund der Anséssigkeit der Anbieter im Ausland nicht ausreichen, um das Angebot
wirksam zu unterbinden. Das staatliche Monopol auf Lotterien wird im Onlinebe-
reich durch nicht lizenzierte Zweitlotterien verwassert.

Vor diesem Hintergrund sind iiber die letzten Jahre diverse wissenschaftliche Stu-
dien zum Marktpotenzial von Onlinegliicksspielen, zu erwartenden Steuereinnah-
men bei einer Liberalisierung des Marktes, Spielsucht und dem Suchtpotenzial
einzelner Spielformen und der potenziellen Begleitkriminalitit von Gliicksspielen
wie Geldwische oder Sportwettbetrug oder auch der europarechtlichen Vereinbar-
keit von nationaler Gliicksspielgesetzgebung verdffentlicht worden. Die Studien
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erhellen dabei jeweils verschiedene Aspekte, die bei der Regulierung des Online-
gliicksspielmarktes von Bedeutung sind. In der Gesamtschau zeigen die Studien
vor allem, dass ein Zielkonflikt zwischen den verschiedenen Regulierungszielen
herrscht und keine Patentlésung besteht, die eindeutig zu bevorzugen ist. Dieser
Konflikt wird noch dadurch verschirft, dass sich die Rechtsdurchsetzung aufgrund
der digitalen und internationalen Natur des Onlinegliicksspielmarktes schwieriger
gestaltet als in einem lokalen terrestrischen Markt.

Dieser Zielkonflikt besteht nicht nur in Deutschland, und entsprechend werden
auch in den europdischen Nachbarldndern intensive politische Debatten zu diesem
Thema gefiihrt. Hier stellt sich die Frage, wie die verschiedenen Nachbarlédnder
mit diesem Zielkonflikt umgehen. Wie handhaben sie die Regulierung des Onli-
neangebotes? Welche Ziele sind bei ihren Uberlegungen maBgeblich? Wie werden
die verschiedenen Gliicksspielformen online angeboten? Sind sie verboten oder
bestehen Staatsmonopole oder Lizenzsysteme fiir private Anbieter? Im Falle eines
Staatsmonopols oder Lizenzsystems: wie sind diese ausgestaltet? Wie wird das
Recht gegeniiber unlizenzierten Anbietern durchgesetzt? Welche Institutionen
werden in die Regulierung eingebunden und welche Befugnisse haben sie? Gibt
es eine zentrale Aufsichtsbehdrde? Wie lduft die Zusammenarbeit und Abstim-
mung unter den Beteiligten? Welche konkreten MaBnahmen setzen sie um und mit
welchem Erfolg?

Eine differenzierte Analyse der jeweiligen Rechtsvorschriften sowie deren Aus-
gestaltung in den Nachbarldndern ist eine wertvolle Grundlage fiir die deutsche
Debatte. Um dieses Ziel zu erreichen, werden in dieser von neun deutschen Bun-
deslandern geférderten Studie die Regelungen und ihre soziodkonomischen Fol-
gen in sieben europdischen Nachbarlindern untersucht und mit denen von
Deutschland verglichen. Teil der Analyse ist dabei ein Vergleich der regulatori-
schen und rechtlichen Vorgaben. Dennoch erfiillt diese Studie keinen juristischen
Anspruch, insbesondere staatsrechtlicher Natur. Die Angaben innerhalb der Un-
tersuchung basieren auf der Auswertung und der Zusammenfassung von Sekun-
darliteratur sowie teilweise personlichen Gespriachen mit Aufsichtsbehérden und
Primérerhebungen. Zu einem kleinen Teil konnte auf frithere Arbeiten der Autoren
dieser Studie zuriickgegriffen werden, die in dem Fall inhaltsgleich {ibernommen
werden konnten.
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In Anbetracht der Komplexitét der landesspezifischen Rechtsvorschriften, deren
Ausgestaltung und Umsetzung durch verschiedene Institutionen sowie der kom-
plexen soziodkonomischen Folgewirkungen ist eine Bearbeitungszeit von zwei
Jahren fiir die Studie notwendig. Aufgrund der Aktualitéit der politischen Debatte
um die Novellierung des Gliicksspielstaatsvertrages wird dieser Zwischenbericht
auf Bitten der finanzierenden Bundeslédnder und unter extrem hohen persdnlichen
Einsatz der Autoren bereits nach etwas iiber sechs Monaten zur Verfiigung ge-
stellt. Dieser Zwischenbericht enthélt daher noch verschiedene Liicken, insbeson-
dere in den folgenden Bereichen:

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

e FErhebung der Relevanz  verschiedener  soziookonomischer
Evaluierungsindikatoren sowohl durch Aufsichten als auch Experten;

e Darstellung des italienischen Regulierungssystems und der
soziodkonomischen Folgen;

e  Kiritik an den Regulierungsmodellen mehrerer Lander;

e  Vergleich der soziodkonomischen Wirkungen der Regulierungsmodelle;

e Evaluierung der Regulierungsmodelle anhand der Priorititen zu
Regulierungszielen sowie der Relevanz der Evaluierungsindikatoren.

Auf eine geschlechtergerechte Sprache wird in dem Bericht zu Gunsten einer bes-
seren Lesbarkeit verzichtet.

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



Deklaration von Interessenkonflikten

Diese Studie wurde ausschlieBlich von 6ffentlichen Geldern finanziert. Keiner der
Autoren dieser Studie hat weder gegenwirtig noch in der Vergangenheit jemals
finanzielle Unterstiitzung von einem staatlichen oder privaten Gliicksspielanbieter
erhalten.

Die Forderer dieser Studie haben keine inhaltlichen Vorgaben gemacht. Insbeson-
dere wurde zu keinem Zeitpunkt Einfluss auf die Interpretation von Ergebnissen
genommen.



Inhaltsverzeichnis

AbbildungsvVerzeiChnis. ... ..c..cveieriiieiiriniereeeeeet e XXXI
TabellenvVerZEiChnis .........coceeveeiieiiiiiieeeeeee e XXXVII
I BINIETTUNG .ottt s 1
2 QGriinde fiir die Regulierung von Onlinegliicksspielen ............ccccceeeeveenieeennenn. 3
2.1 Fiskalische INtereSSen ...........cccveverierienieiieie e 6
2.2 Schutz der Bevolkerung vor SpielSucht........c.ccccvevvveeriiieniieiniienieens 10
2.2.1  Definition SpielSuCht ........ccccovererereeiieniininirenenceieeeene 10

2.2.2  Folgen von Spielsucht.........cccoeevivvviiiniiiiniiiniieeieeciieeeee, 13

2.2.2.1 Uberschuldung...........coevevrveveerereieieneseierevenes 14

2.2.2.2 Arbeitsplatzverlust..........cceeeeeeerierieiee e 17

2.2.2.3 Wohnungsverlust ..........cceeeeveerieeniiiesiieeeiie e 18

2.2.2.4 Reduzierte Lebensqualitét...........cccocvevevecenrenenennen. 19

2.2.2.5 Komorbide StOrungen........ccceeveeeeveeerieencreesneeennnnnn 21

2.2.2.6 Zerriittung von Familienverhdltnissen ................... 26

2.2.3  Suchtpotenzial einzelner Formen des Onlinegliicksspiels ... 28

23

2.2.3.1 Qualitative Kriterien des Suchtpotenzials
einzelner Spielformen..........cccoeeveecieicieenceeeieenne. 30

2.2.3.2 Besonderheiten von Onlinegliicksspielen

hinsichtlich des Suchtpotenzials ...........c..ccoeeueeneenne 32
2.2.3.3 Onlinesportwetten (und Onlinepferdewetten)........ 35
2.2.3.4 Onlinecasinos........c..cccecerveeeereeneneeeeneeeennenene 36
2.2.3.5 Onlinepoker .......ccceeeererieiieiiienieneeeee e 37
2.2.3.6  Onlinelotterien .........coceverveererieerenieeeeneeeeneneene 39

2.2.3.7 Beurteilung des Suchtpotenzials und Limitationen 40

KriminalitatSpravention ...........cccevevererenineenienieneneseseeeeeeeeene 41



XIvV Inhaltsverzeichnis
2.3.1  Begleitkriminalitit im Allgemeinen..........cccccocevereeieneennene. 42
2.3.2  Beschaffungskriminalitit .............ccoooeerienieniniiieiecee 43
2.3.3  Betrugspotenzial durch Anbieter oder Spieler..................... 46
234 GeldWASCHE....c.ccevveiiiiiiiicecece e 48
2.3.4.1 Geldwésche durch den Spieler..........ccceecvvvevuvenen. 51
2.3.4.2 Geldwische durch den Anbieter .........c.cccceevenennee 51
2.3.5 Match-Fixing: Sportwettbetrug durch Beeinflussung von
SPOTLETEIZNISSEN....eieeiieirieeiieeeiiieeteeeveeereesreeereeeereesnaeenenas 53
3 Soziodkonomische Evaluierungsindikatoren .............ccceevvevereerienienneinnns 61
3.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren...........cccocooivenieienenene. 62
3.1.1  Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........................ 62
3.1.2  MarktgroBle von Onlinegliicksspielen .............ccceeeveeueeenenn. 63
3.1.3  Anzahl an Onlinegliicksspielern ............cccocceevverveneeniennnne. 65
3.1.4  Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ..........ccccoeoereeneencnnnne. 66
3.1.5  Marktanteil von Onlinegliicksspielen ..........c.ccccceeveeneneene. 66
3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health) ..........ccccoveievienieninieee 67
3.2.1  Prévalenz von SpielSucht.........ccccoeeviiiiieecieiiieeie e 67
3.2.2  Prévention, Schadensreduzierung, Therapie....................... 69
3.2.3  Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme................... 70
3.2.4  Spielerprofile und Spielerverhalten ...........cccocevvererieneennenn 71
3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order)........................ 72
4 DENCIMATK ....coooviiiieiiiciece e 75
4.1 Regulatorische Ziele ........coooeiieiieiieiieeeeceeeeee e 77
4.2 Regulatorische Ausgestaltung...........cccoecvivvieriienienieneee e 78
4.2.1  Organisation der AufSicht.........ccccoeviiiiininiiiiiiieeee 79
422 BESIEULTUINZ .eeuveeiiieiieeiiienteeniteesteesiteesreesnteesseesnneesaseennns 80

4.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz............ccccoeveiieioinieniennne 81



Inhaltsverzeichnis XV
4.2.4  Werbeeinschrankungen...........cceeveeeereeniienieerieeieseesreenens 82
4.2.5 MaBnahmen der Kriminalitdtsbekdmpfung ............ccccccce.... 83

4.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen
ANDICTEIN ...ttt &3
4.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug .........cccceeeeevenennene 84
4.2.5.3 Kampf gegen Betrug.......ccccvvevvvveeciieiiienciieeieeenenn 84
4.2.5.4 Kampf gegen Geldwasche ..........ccovcveveveiiveiennennen. 85
4.3 Soziodkonomische Wirkung...........ccceeceviviiieiiiiniienieeiecie e 86
4.3.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren..........c..cccocoeenueee. 86
4.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben.......... 86
4.3.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen.................... 88
4.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern ............c.cccueenee.. 90
4.3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...........cc.ccccue. 90
4.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................... 91
4.3.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) ...........c.ccccveennenneee. 91
4.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht........c.ccccovvirvievrncrinnnnnen. 91
4.3.2.2 Spielerschutz: Pravention von Spielsucht.............. 93
4.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .... 94
4.3.2.4 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie.. 96
4.3.2.5 Spielerprofile und Spielerverhalten ....................... 97
4.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ......... 99
4.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter .................. 99

4.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs.
regulierte Anbieter.........ccocveeevieiienieneeeee 101

4.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitt ............cccoooieniinennene 106

4.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern.........ccccoceeeevienenenenenceienne 108

5 DeUtSChIAN......oeviiiiiiieiee e 111



XVI Inhaltsverzeichnis
5.1  RegulatoriSChe Ziele ........cccovvivieniieiieiieiecieceeie e 112
5.2 Regulatorische Ausgestaltung..........cccecveievierienieneee e 112

5.2.1  Organisation der AufSicht...........ccocevvviiniiniiiieieieeeeen, 114

5.2.2  BEStEUCTUNG ....oevuviiiiiieeiiieiiieeiee sttt st 116

5.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz............ccccccovevvvercieenneenne. 119

5.2.4  Werbebeschrankungen...........cccoeeeeeeiieiciienciieeieeciee e 121

5.2.5 MaBnahmen der Kriminalititsbekdmpfung ...........cc..c...... 122
5.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber unlizenzierten

ANDICLEIT ...ttt 122

5.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug........ccceeevveervvennnenn. 123

5.2.5.3 Kampf gegen Betrug........cccveveveeeeienienieieee, 125

5.2.5.4 Kampf gegen Geldwasche .........ccceevveeeieinivennnnnn. 127

5.3  Soziodkonomische Wirkung............ccoeeuveienienienieneeie e 128

5.3.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren...........c...c......... 128

5.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 128

5.3.1.2 MarktgréBe von Onlinegliicksspielen.................. 132

5.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern .............cc........... 136

5.3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 137

5.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 138

5.3.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) ............c.ccoeene. 139

5.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht.........cccceevveevirinrennnnnn. 139

5.3.2.2 Spielerschutz und Prévention von Spielsucht ...... 142

5.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 143

5.3.2.4 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie 146

5.3.2.5 Spielerprofil und Spielerverhalten ....................... 149

5.3.3  Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 150

5.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter................ 150



Inhaltsverzeichnis XVII
5.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs.
regulierte Anbieter.........ccevvvevvivierierieerieeie e 153
5.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitét ..........c..cccoevvevienieeneennnnne. 161
5.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern........ccoocvevvervenerenireieeieeeeennenn 161
5.4  Studienergebnisse E-Games..........cccoecuieiviieniiieiniieeniieeiieeieeeiee e 162
5.4.1  Datensatz und Methodik .........c.ccoceveriiniiniininiincncnicnne. 164
5.4.1.1 Datensatz ......ccccevceeriereeniieieeieeieneeseee e 164
5.4.1.2 Beschreibung der Variablen...........ccccevvverurennenne. 166
5.4.1.3 Methoden ......cccceoveeiienieniiiiieienieneeeeeee e 169
5.4.2  Deskriptive Ergebnisse: Soziodemografische Merkmale .. 169
5.4.2.1 Soziodemografische Merkmale von
Onlinegliicksspielern ..........ccceeeveereviencieeniiennenns 169
5.4.2.2 Soziodemografische Merkmale nach Spielform.. 171
5.4.3  Spielsuchtpriavalenz unter Onlinegliicksspielern in
Deutschland ..........cocceoieviiiiininininieiieeeeeeeee 177
5.4.4  Spiel- und Ausgabeverhalten ...........ccoccooeeiveiiniinenennn. 185
5.4.4.1 Spielfrequenz nach Suchtgefihrdungsgrad.......... 185
5.4.4.2 Ausgaben nach Spielform........ccccocoenerinninnne 189
5.4.4.3 Ausgaben von siichtigen Spielern........................ 192
5.4.5 Neue Phidnomene des Onlinegliicksspiels...........ccccevennee. 193
5.4.5.1 Pay-to-Win (P2W) Spiele.......ccccoevveniinenncnne. 194
5452 LOOtDOXEN ...eoiiiiniiniiniiiiieieiieiesese e 203
5.4.5.3 Glicksspiele mit Spielgeld ..........cccooeerierenene 211
5.4.6  Zusammenfassung der E-Games Studienergebnisse fiir
Deutschland ..........cccoooieiiiiiiieeee e 228
6 FINNIANA ..ot 231

6.1  Regulatorische Ziele ..........ccocevieiieiiiiiieseieee e 232



XVIII Inhaltsverzeichnis

6.2  Regulatorische Ausgestaltung.........ccccceevvveeriiieriiieniiieeiieeiee e 233

6.2.1  Organisation der AufSicht.......c..cccoceevieviivininiincnicnienene. 234

6.2.2  BEStEUCTUNG ....eocvieeiiieeiie ettt ettt sve e 235

6.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz...........ccccoeveveveciveirnnennen. 236

6.2.4  Werbebeschrankungen...........cccooeeeeeiieicieniiensieeciee e 237

6.2.5  Malnahmen der Kriminalitdtsbekampfung ....................... 239
6.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen

ANDICLETN ..o 239

6.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug..........ceceeceevennne. 239

6.2.5.3 Kampf gegen Betrug........ccceevveeeviiviencieiiieeen 240

6.2.5.4 Kampf gegen Geldwasche .........ccocovevveiieinennnnne. 240

6.3  Soziodkonomische Wirkung..........ccceceevvieerciieiniieeiiesieeiieeiee e 240

6.3.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren..........c..ccc.c....... 241

6.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 241

6.3.1.2 Marktgrofe von Onlinegliicksspielen.................. 243

6.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern .......................... 243

6.3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 243

6.3.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) ............c.ccooeee. 244

6.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht.........cccceevveevirineennnenn. 244

6.3.2.2 Prévention, Schadensreduzierung, Therapie........ 245

6.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 246

6.3.2.4 Spielerprofil und Spielerverhalten ....................... 246

6.3.3  Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 247

6.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter-................ 247

6.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs. regulierte
ANDICLET ..ttt 248

6.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitt ............cccoooeiiiiinnenne. 256



Inhaltsverzeichnis XIX
6.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern...........ccevveeveeniievieeieereeeenen. 257
6.4  Kritik am finnischen Regulierungsmodell ............c.ccooovreriennnnnn. 258
7 FrankreiCh ...o.ooooiiiiii s 261
7.1  Regulatorische Ziele .........cccccvvieriieiiieiieieeiecieeee e 262
7.2 ?rivatisierung FDJ und bevorstehende regulatorische
ANAETUNZEN. .....eiiieiieiieieeie ettt e e seese e ees 262
7.3  Regulatorische Ausgestaltung.........ccccceevvveeeiiieiiiieeiieeiieeiee e 264
7.3.1  Organisation der AufSicht...........ccooevviiniiinieiieieee, 267
7.3.2  Lizenzgebiihren und Besteuerung............ccccoeevvecvvevenenenen. 269
7.3.3  Spieler- und Verbraucherschutz............ccccccovevvveririennennnn. 272
7.3.4  Werbebeschrankungen..........occeeevveeerieneeneenieeieeie e 276
7.3.5  Malinahmen der Kriminalitdtsbekampfung ....................... 280
7.3.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen
ANDICLETN ..o 280
7.3.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug...........cceevverveennenne. 282
7.3.5.3 Kontrolle der Anbieter und Kampf gegen
Betrug ...coeeieeieee 286
7.3.5.4 Kampf gegen Geldwasche .........ccoccvevveriveieennnnne. 289
7.4  Soziodkonomische Wirkung..........ccccoeouerienienienenneiicienceceiee 293
7.4.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren..........c..cccoc....... 293
7.4.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 293
7.4.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen.................. 294
7.4.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern .............c............ 296
7.4.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 298
7.4.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 300
7.4.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) ............c.ccoenenee. 301

7.4.2.1 Prévalenz von Spielsucht...........cccecververierirennnne. 301



XX Inhaltsverzeichnis
7.4.2.2 Prévention, Schadensreduzierung, Therapie........ 303
7.4.2.3 Sperr- und Limitierungssysteme als

spezifische Spielerschutzmafnahmen.................. 307
7.4.2.4 Spielerprofile und Spielerverhalten ..................... 309
7.4.3  Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 314
7.4.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter................ 314
7.4.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs.
regulierte Anbieter........coovvvevveereeerieeiieerireeeeenn 314
7.4.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitét .............cccoeierieiienieene, 323
7.4.3.4 MaBnahmen aktiver Rechtsdurchsetzung
gegeniiber illegalen Anbietern...........ccceeveeeeennen. 325
7.5  Zukiinftige Herausforderungen..........ccccocveeeeieicieeeciieeneeeiee e 326
7.6  Kritik am franzosischen Regulierungsmodell............ccceeevvveinennnenn. 327
8 GroBbIitaniien ..........ccoeivieiiuinieiiinieieeeeeeee et 331
8.1  Regulatorische Ziele ..........ccocorieiieiiiiiiiiiieieeee e 332
8.2 Regulatorische Ausgestaltung..........cccecveverieriereeneeie e 332
8.2.1  Organisation der Aufsicht...........ccceniiiiiiiiiiiiiiiie, 335
8.2.2  Besteuerung und Gebiithren...........cccocvevieeiicieniinieiens 337
8.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz............ccccccvevvivenriennennee. 342
8.2.4  Werbebeschrankungen...........cccccevverieeniieniieciesienieneenns 348
8.2.5 MaBnahmen der Kriminalititsbekdmpfung ....................... 354
8.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen
ANDICTEIN ... 354
8.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug...........cceeeeveeeene 354
8.2.5.3 Kampf gegen Betrug........cooveevvvvevvenienieeieee, 354
8.2.5.4 Kampf gegen Geldwische .........ccocoevveiieneene 354
8.3  Soziodkonomische Wirkung...........ccceeevreienienieneereeie e seesieenens 356

8.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren......................... 356



Inhaltsverzeichnis XXI

9 TItalien
9.1
9.2

8.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 356
8.3.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen.................. 357
8.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern und Ausgaben
pro Onlinegliicksspieler.........ccccevverierieeieennnne. 361
8.3.1.4 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 362
8.3.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) .............cccuee.... 364
8.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht...........ccoeovvvveriennnnne. 364
8.3.2.2 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 370
8.3.2.3 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie 375
8.3.2.4 Spielerprofile und Spielerverhalten ..................... 380
8.3.3  Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 386
8.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter................ 386
8.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs. regulierte
ANDICLET ..ttt 386
8.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitt ............cocooceveriiinncnenn. 393
8.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern.........coooveveerienieniieienieneeen. 393
.......................................................................................................... 395
Regulatorische Entwicklung ............cooceeiiiiiiiiniiniieecc 396
Regulatorische Ausgestaltung...........cccoeeveeviecieeiencienieneeie e 398
9.2.1  Organisation der AufSicht.........ccccoooiniiniiiiiiniiiiiiiinee. 399
9.2.2  Besteuerung und GeblGhren.........ccoceevevverieciieciieieeieen. 400
9.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz...........c.ccocovevveiininnennen. 401
9.2.4  Werbeeinschrankungen...........cceevevveriereenieenieecienveseennn 402
9.2.5  Strafen bei VerstoBBen von Gliicksspielanbietern ............... 405
9.2.6  Malinahmen der Kriminalititsbekdmpfung ....................... 406

9.2.6.1 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen
ANDICLETN ..o 406



XXII Inhaltsverzeichnis

9.2.6.2 Kampf gegen Sportwettbetrug...........cccevveveenenee. 407

9.2.6.3 Kampf gegen Betrug.........cccoecvvieiienienieeee 407

9.2.6.4 Kampf gegen Geldwasche .........c.ccevverieeneennnnne. 408

9.3 Soziodkonomische Wirkung...........cccceevuieeieiiierienienieeeieee e 417
9.3.1  Fiskalische und 6konomische Indikatoren......................... 417
9.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 417

9.3.1.2 MarktgréBe von Onlinegliicksspielen.................. 418

9.3.1.3 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 420

9.3.1.4 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 421

9.3.2  Gesundheitsindikatoren (Public Health) ..............c............. 421
9.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht...........ccccvvrverienrnnne. 421

9.3.2.2 Spielerprofile und Spielerverhalten ..................... 423

9.3.2.3 Spielerschutz: Pravention von Spielsucht............ 427

9.3.2.4 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 427
9.3.2.5 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie 427

9.3.3  Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 428
9.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter................ 428

9.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs.
unlizenzierte Anbieter..........ooevverieneeneeneneenne. 429

9.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille

und Begleitkriminalitat ............ccccoooeniininnennnne 439

9.4  Studienergebnisse E-Games...........cccccvevuieieriierienienieieeie e 440

LO NOTWEZETI ...ttt ettt ettt st et sb e st e s bt e st e sbeesabeesabaesabee s 449
10.1 Regulatorische Ziele ..........ccoeuiiiiiieiiiieeee e 450
10.2 Regulatorische Ausgestaltung...........ccceevveeviicierienieniieieeieeve e 450
10.2.1 Organisation der AufSicht...........ccoooiniiniiiiiiniiiieeee, 451

10.2.2 BESTEUETUNE ..ovveeeuvieeiieeiieeieeeieeeiteeieeeniteesieeeineeeeeenieeenes 457

10.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz...........cccooceeiveiinienennen. 458



Inhaltsverzeichnis XXIII

10.2.4  Werbebeschrankungen...........ocvveeveeveeienieneeneeieeve e 460
10.2.5 MaBnahmen der Kriminalititsbekdmpfung ....................... 461
10.2.5.1 Kampf gegen Match FixXing ......c..cccccevveencencnnncns 461

10.2.5.2 Kampf gegen Betrug und Begleitkriminalitét...... 462

10.2.5.3 Kampf gegen Geldwische ..........cceeeveerveennennee. 462

10.2.6 Rechtsdurchsetzung gegeniiber illegalen Anbietern .......... 462
10.2.6.1 Information und Unterlassungsforderung ............ 462

10.2.6.2 Ermittlungs- und Strafverfahren ...........c............. 463

10.2.6.3 IP-BIOCKING........oeiieiieiieiieieeie e 464

10.2.6.4 Payment-Blocking ..........ccccceeveveeriiincieeniienieennnn, 464

10.3  Soziodkonomische Wirkung..........cccccvevuveveerierienieniieieee e 464
10.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren.............c.c..c..... 464

10.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 464

10.3.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen................... 465
10.3.1.3 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 467
10.3.1.4 Ausgaben fiir gemeinwohltitige Zwecke............. 468
10.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 469
10.3.1.6 Anzahl an Onlinegliicksspielern
(Teilnahmepravalenz) ..........ccceeeveerviencieesieenneene 469
10.3.2 Gesundheitsindikatoren (Public Health) ...........ccccecvenneeee. 470
10.3.2.1 Pravalenz von Spielsucht...........ccccoeveveervieeneenne. 470

10.3.2.2 Spielerschutz und Pravention von Spielsucht...... 473
10.3.2.3 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 473
10.3.2.4 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie 476
10.3.2.5 Spielerprofil und Spielerverhalten ....................... 478
10.3.3 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung (Public Order) ....... 478
10.3.3.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter ................ 478



XXIV Inhaltsverzeichnis

10.3.3.2 Web Ranking nicht lizenzierte vs. regulierte

ANDICLET ..ot 479
10.3.3.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitét ..........c..cccoevvevienieeneennnnne. 486
10.3.3.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern........ccoocvevvervenerenireieeieeeeennenn 486
10.4 Kritik am norwegischen Regulierungsmodell..............cccoevivnnenen.. 487
LI 0T 4 L) SR 489
11.1  RegulatorisChe Ziele .......c.coviveveieiiieie e 490
11.2  Regulatorische Ausgestaltung...........ccceeveeeereierieneenieiee e 490
11.2.1 Organisation der AufSicht.........cccceeeviivvieniiienieenieeeieeene, 491
11.2.2 BeSTEUCTUNEZ «.uveeeuvieeiieeiieeieeeiee ettt eieeesbreesaee e 492
11.2.3  Spieler- und Verbraucherschutz............ccccccoeevvveerrienneenee. 494
11.2.4  Werbeeinschrankungen...........cccvecveeveeienienieneenieeeeene e 496
11.2.5 MaBnahmen der Kriminalititsbekdmpfung ....................... 497
11.2.5.1 Rechtsdurchsetzung gegen illegale Anbieter ....... 497
11.2.5.2 Kampf gegen Sportwettbetrug ..........cccceveevueennnne 498
11.2.5.3 Kampf gegen Beschaffungs- und
Begleitkriminalitét ............cccoeevevvenienieeeieee, 498
11.2.5.4 Kampf gegen Geldwasche ........ccccooeeveiniencennns 498
11.3  Soziodkonomische Wirkung...........cccceevuereierierienienireieeie e 499
11.3.1 Fiskalische und 6konomische Indikatoren...........c.cccc.c...... 499
11.3.1.1 Steuereinnahmen und 6ffentliche Ausgaben........ 499
11.3.1.2 MarktgroBe von Onlinegliicksspielen.................. 501
11.3.1.3 Anzahl an Onlinegliicksspielern .................oc...... 504
11.3.1.4 Ausgaben pro Onlinegliicksspieler ...................... 507
11.3.1.5 Marktanteil von Onlinegliicksspielen .................. 509
11.3.2  Gesundheitsindikatoren ..........c.cceceeveeierenencnienenceieennen 510

11.3.2.1 Prévalenz von Spielsucht...........ccoooeerieninnnnnnnne 511



Inhaltsverzeichnis XXV

11.3.2.2 Spielerschutz: Sperr- und Limitierungssysteme .. 513
11.3.2.3 Hilfesystem: Schadensreduzierung und Therapie 514

11.3.2.4 Spielerprofile und Spielverhalten ........................ 514
11.4 Indikatoren der 6ffentlichen Ordnung...........ccoocvevveriveciiecienieniennen. 515
11.4.1.1 Marktanteil nicht lizenzierter Anbieter................ 515
11.4.1.2 Web Ranking nicht lizenzierter vs.
regulierter Anbieter.........ccocooeveineiieinieieiennn 515
11.4.1.3 Geldwischeverdachtsmeldungen, Betrugsfille
und Begleitkriminalitét .............cccoeverienienieenne, 524
11.4.1.4 Erfolg der Rechtsdurchsetzung gegeniiber
illegalen Anbietern........ccceeveviercieeriienieeniieeneens 524
12 Vergleich Regulierungsmodelle.........ccoooveeieiienienieiieieeieeeeee e 527
12.1 Regulatorische Ausgestaltung...........cccceevveevieirieenieeiieeie e 528
12.2  Soziodkonomische Indikatoren...........coceeevereeieieninenencneeeenenn 533
12.3  Webranking lizenzierter vs. unlizenzierter Angebote....................... 544
12.3.1 Methodik Webranking .............ccoecvveieeienieneenienieeee e 544
12.3.2  Ergebnisse Webranking ...........ccecceveeveenienienenienieneenenn 547
12.4 Mystery Benchmark: Testkdufe bei Onlinegliicksspielanbietern..... 555
12.4.1  EinlCItUNG....covieieeie ettt 555
12,42 MethodiK.....ccovirieiriiiciniicince e 557
12.4.2.1 Datengrundlage...........ccceeeereeeviercierierienieseeeenns 557
12.4.2.2 Erstellung falscher Identitéten .............cocceeveennen. 558
12.4.2.3 Der Prozess der Anmeldung, Einzahlung,
Wettabgabe und Abhebung...........ccoceeveerenennne. 560
12,43 ErEDNISSC...cccvieiiiiiiieeeieriierieeieere e ereseae e esseeseenseenneees 560
12.4.3.1 RegIStrierung ..........ccoceevueeieeienienieneeeee e 561
12.4.3.2 EinZahlung ...........coeeverienienieeiieie e e 563
12.4.3.3 Wetten.....ooiiuiiiiiiiiniiiccececccee e 564

12.4.3.4 Auszahlung .........ccoooeeiieiiiiieieeseeeeee e 565



XXVI Inhaltsverzeichnis

12.4.4  Allgemeine DiSKUSSION .......cceevvieiieiieieniienienieeie e 566

12.4.5 Diskussion zu Deutschland.............ccoocvevieiieiiecieeeeee. 567

12.4.6 Einschrankungen der Untersuchung ............ccccceevvveveennnnne. 567

12,47 FaZit oot 568

13 Erkenntnisse zu Spieler-, Jugend- und Verbraucherschutz ......................... 571

13.1  InterventionSEbENeN .........cccueriiriieriienieieeee et 572
13.2  Verhéltnispriaventive Malinahmen bei der Bereitstellung des

SPIClaNZEDOLS .....eeevieeiie et 574

13.3  Verhaltenspraventive Mafinahmen auf Seiten der Spieler ............... 575

13.4 Informations- und AufklarungsmaBnahmen ...........ccccceevvrenireennen.. 575

13.5 Zusammenfassende Ubersicht der Interventionsmoglichkeiten....... 576
13.6 Biindelung von Maflnahmen zum Spieler- und Verbraucher-

SCHULZ 1. 577

13.7  Empfehlungen.........cccccveciieiieieeieieceee e 578

13.7.1 Werbebeschrankungen..........c.cccoccevoeenienienienincnieneeeen 579

13.7.2 Informationen und Warnhinweise...........c.ccoceverereeeeneenne. 582

13.7.3 Identitétsverifikation und Umgang mit

personenbezogenen Daten ..........ccooceveeriieniiecieecieeienneenn 584
13.7.4 Limitierungssysteme fiir Spieleinsatz und Spieldauer ....... 586
13.7.5 Reduktion der Geschwindigkeit des Spielablaufs.............. 587
13.7.6 Lenkungsabgaben (Steuern)...........cccceeeververeereenieeseennennes 588
13.7.7 Spielform- und anbieteriibergreifendes

SPIClErSPEITSYStEIM .. .ieveeieiieiieie et eees 591
13.7.8 Alternative Bereitstellung eines legalen Angebots unter

staatlicher AufSicht .........cccoooiiiiiiiiie e 593
13.7.9  Aufklarungskampagnen und Schlichtungsstellen .............. 594

13.7.10 Identifikation potenziell Spielsiichtiger und Verkniipfung
mit HilfsmaBnahmen.........c..cccocoeeniineinncnnnencneenn 595



Inhaltsverzeichnis XXVII

13.7.11 Bereitstellung eines niedrigschwelligen

Onlinetherapicangebots ............cceevvereerieerieeveiieneenreenens 598

13.7.12 Bufigelder und Strafen fiir Verstofe ........cocceveveeveneencnnns 598

13.7.13 Forderung neutraler Gliicksspielforschung........................ 598

13.7.14 Reaktionen auf Marktverdnderungen............ccccoevvveernnnne. 599

14 Erkenntnisse zu Rechtsdurchsetzung und Vollzug..........cccooevvveeciieiinennnnn. 601
14.1  Anbieterkalkll .........cccccooiviiiiiiiiiiiecceeeeeeeceeen 602

14.2  Ermittlungs- und Strafverfahren = Haftungsrisiken fiir Anbieter .... 606

14.3  IP-BlOCKING......cciiiiieiieiieie ettt 609
14.3.1 Technische UMSEtZUNG ........cccvvevueeriieriieniieeieeeiee e 612
14.3.2 IP-Blocking am Beispiel von Danemark .............ccccuenneee. 617

14.3.3 Das Potenzial zur Unterbindung illegaler
Onlinegliicksspielangebote .........c.ccccvvereeeriienveeniienveeene. 619
14.4 Payment-Blocking: Kontrolle der Finanzstrome .........c..c.ccccceeeeuee. 619
14.5 Herausforderungen der Rechtsdurchsetzung..............ccccoeceniennennen. 627
14.6  Erkenntnisse aus den untersuchten Landern ..........c.cooceveverieiennene. 628
14.6.1 Danemark.........cccoeeveiiiniininiiniiieecicccee e 629
14.6.2  Deutschland ...........ccccovivieiinineiieiniieeneeeeeeeeeene 629
14.6.3  Finnland.........ccocoevieiiiiinininininicicecceneeseeeeeeens 630
14.6.4  Frankreich ... 631
14.6.5 GroBbritannien.........coceeeveriririeienienienesieeseeeeeenenens 631
14.6.6  TtalieN.....cceeuiiiieiiiiicieeceeee e 632
14.6.7  NOTWEZEI...ccoiierieiiiiinieeiiteeite ettt ettt 632
14.6.8  SPANICI ..eouvieiiieiiieiiieiietieteee ettt 632
14.7 Vorschldge zu effektiver Rechtsdurchsetzung.............ccccveveennnnnen. 633
14.8 Staatlich organisiertes, blockchainbasiertes Zahlungssystem.......... 642
15 Zusammenfassung und Ausblick ..........cccovviiiiinienieieeeeeeee e 645

15.1  HIntergrund........occooieiieiiieieeeceeee et 645



XXVIII Inhaltsverzeichnis

15.2  Situation in den untersuchten LAndern............coceoevenincneninnenne. 648
153 INterpretation........cccceeeieciieieeeieeiieseesie ettt neeas 652
LiteraturverZEiChnis .....c..cooueeiiiiirieniieieiccc et 659
Kapitel 2: Regulierungsgriinde............ccceveereenierieeiesieeieneeie e 659
Kapitel 3: Ableitung soziookonomische Indikatoren ............ccccceevveennennne. 672
Kapitel 4: DANCMATK .......cceeeviiiiiieiieeiiiesee e 675
Kapitel 5: Deutschland...........ccocveiieiieienieieeee e 677
Kapitel 6: FINNIand..........cccoeeiiieiiieiiiieeseecese e 683
Kapitel 7: Frankreich..........coovveiieiieiieiecieeee e 689
Kapitel 8: GroBbritannien ...........c.c.eevveerveerieeriienieenieenieenree e sveesveenenes 691
Kapitel 9: THalieN.......eocveiieeieiieie et 696
Kapitel 10: NOTWEZEI ....ecuvveeiiieiieeiie ettt este e siveeireesveesireesereesebeesnaeennnes 697
Kapitel 11: SPanien ........ceeeeeriieriieiieieeiesieiteie ettt neees 699
Kapitel 13: Erkenntnisse Spielerschutz...........ccceveveevvienciieniieniiecieeeeee, 701
Kapitel 14: Erkenntnisse Rechtsdurchsetzung ...........cccccccevenincncnenneenenn 705
Kapitel A: Blockchainbasierte Zahlungsabwicklung ............cccccocceevennne. 712
ANNANG......iiiieiieeeeeee et eesae e teenreens 717
A. Rechtsdurchsetzung durch ein staatlich organisiertes, blockchainbasiertes
Zahlungssystem fiir lizenzierte Gliicksspielanbieter .............ccccoeeeveieneennen. 717
A.1  Grundlagen der Blockchaintechnologie...........ccccocenerinerenienennn. 720
A.1.1 Technologische Grundlagen ...........cccccooeriiriinienieniececeeeeeen 721
A.1.2 FUNKHONSWEISE ..ottt sttt ettt st 725
A.1.3 Alternative AUSPIAZUNZEN ....cccverueiieieriieiieieeieeieeete st 728
A.2  Implikationen der Blockchaintechnologie ..........c.cccccveverceieniennene 732
A.2.1 KonsensmechaniSmen.......ccoeeuereeiuienieniieieeieeieeeee e 733
A.2.2 Selektive Transparenz und Rechteverwaltung...........cccccvevvveveennnne. 737

A.2.3 Integritit eingespeister Daten ..........cocevieiieiiiienieniereeeee e 738



Inhaltsverzeichnis XXIX

A2.4 SICherREIt...ccueiiiiiiiieieeee e 740
A.3  Konzept eines staatlichen Systems zur Abwicklung von

Zahlungen fiir Gliicksspielanbieter ..........cceceevvevininienenenceerennenne. 741
A3.1 ZICISCIZUNG ...ttt aeas 743
A.3.2 HICTarchie ......ccoovuiviiiiiiiiiieiiciciciese et 748
A.3.3 Teilnehmerstruktur.......cooviiiiiiiienieeec e 751
A.3.4 SystemarchiteKtur ..........cccoevvieiiiioiiiierieeee e 756
A.3.4.1Konsensalgorithmen...........cccueervierieiniienieerieesie e 758
A.3.4.2Datenstruktur und Datenspeicherung ............ccecceeeevienieneeniennene 759
A4 Vorteile und ProblemlOsungen ............ccoeeeveervienieeniieniieenieesveenenes 761
A.4.1 RechtsdUrchSEtZUNG .......ccvveveeieiieeiiesiieieee et 762
A.4.2 Abstimmungs- und Kommunikationskosten............ccceeeveerveenneenne. 763
A.4.3 Geldwischebek@mpfung.........ccoocerierienienieiee e 764
A.4.4 Spieler- und JugendSChutz ..........cceeiiiiiiiiiiiiieeeeeeen 766
A.5  Kritische Faktoren der UmSetzung .........cccceveeeveenieniieniiniienieneenen. 767
A.6  Mogliche Erweiterungen.........cccocvevvereeniienieeieeieeieseeseeieeee e 768
Internetauftritte der Gliicksspielaufsichten ..........c.ccccveeeveeriieniiencieeeieene, 771
Listen lizenzierter Anbieter je Land..........ccccceevieiiiiierienieieeeieee e 771
C.l DEANCMATK ...ttt 771
C.2 DeutSchland ........ccceeievininiiinicieiecreereeteeee e 772
C.3  FINNIANA ..o 773
Cd  FrankreiCh ..ooooieiiieiiniiiieiecteeee e 773
C.5  GroBbritannien ........ccevieriieiieeieeieeieeeee ettt 773
C6 THAlIEI ..o e 773
C.7 NOTWEZEI ...ttt ettt ettt et e s 776
C.8  SPANICIL ..uvieeiieieciiecieeieee ettt st st saeesa et enbeesaessaennees 776



Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1:

Abbildung 2:
Abbildung 3:

Abbildung 4:

Abbildung 5:

Abbildung 6:

Abbildung 7:

Abbildung 8:

Abbildung 9:

Abbildung 10:

Abbildung 11:

Abbildung 12:

Abbildung 13:

Schematische Darstellung von Geldwésche durch
GlickssSpielanbieter ..........ccuveeieierieiieieee e 53
Organisation der Aufsicht in Ddnemark...........coccocevercrieneennn 79
Entwicklung der dénischen Staatseinnamen aus Gliicksspielen
in Mio. Euro 2005-2016 ......cocueviinieniiniiiciieeicseesceeeieeee 87
Entwicklung der Bruttospielertrage des regulierten danischen
Marktes flir Glicksspiele.........cocovivererienienieninineneeiceeicne 89
Entwicklung von privatem Konsum und Ausgaben fiir
Gliicksspiele in Danemark..........cocoeverieieninininnniiccene 91
Verdnderungen im Konsumverhalten der ddnischen
BeVOIKEIUNG ......vvieiiiiiiieeiie et 98
Schitzungen zur Entwicklung der Marktanteile lizenzierter
und nicht lizenzierter Anbieter fiir Onlinewetten und
Onlinecasinos in Danemark............coocoooiiiniiniininiinienieee, 100
Rennwett- und Lotteriesteuereinnahmen der Bundesldnder in
Mio. EUR, 2007-2018 ....c.cooiiriiririneienieieienieseseeeeeeeeeene 130
Monatliche Rennwett- und Lotteriesteuerecinnahmen in
Deutschland, 2009 - 2018........oooevevieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 132
MarktgréBe von Onlinegliicksspielen im deutschen
Gliicksspielmarkt 2017 (Mio. EUro)........cccceeevveevveeciveeniveennnn. 133
MarktgroBe von Gliicksspielen im deutschen terrestrischen
Gliicksspielmarkt 2017 (Angaben in Mio. Euro) .................... 136
Marktanteil von Onlinegliicksspielen im deutschen
Gliicksspielmarkt 2017 ......ccocvervieriieieiie e 138
Aufteilung der Bruttospielertrdge des nicht regulierten

Gliicksspielmarktes in Deutschland, 2017........c.ccoceveeieeennene 151



XXXII

Abbildungsverzeichnis

Abbildung 14:

Abbildung 15:

Abbildung 16:

Abbildung 17:
Abbildung 18:

Abbildung 19:

Abbildung 20:

Abbildung 21:

Abbildung 22:

Abbildung 23:

Abbildung 24:

Abbildung 25:

Abbildung 26:

Abbildung 27:

Mittelwerte und Mediane der Ausgaben fiir unterschiedliche
Gliicksspielformen in Deutschland..............cccoovvevvveireiennennen.

Monatliche Ausgaben fiir unterschiedliche Onlinegliicksspiele

gruppiert nach Perzentilen...........cccoooeveevciinienienieieeeeenn 191
Bruttospielertriage (Gesamtmarkt) mit regulierten

Gliicksspielen in Frankreich in Mio. € in 2016 .........cc.c.c..... 295
Anzahl an Sportwetten je Sportart .........cccoceevververeecieeeennenenn 296
Anzahl aktiver Spielerkonten je Spielform (in Tausenden)

VON 2011 BIS 2016 e 297
Waéchentliche aktive Spielerkonten pro Spielform von 2011

DIS 2017 et 298
Durchschnittliche Verluste pro Spieler und Spielform in
Frankreich, 2011-2016 ......ccccoevirinininieicicnicneneeceececene 299
Marketingausgaben von Onlinegliicksspielanbietern in

Frankreich pro Jahr..........cccoovveeiiiiiicic e, 306
Verteilung der Marketingausgaben in Frankreich im vierten
QuArtal 2018 ......ieiieieeieieee e 306

Anteile von Onlinegliicksspielern die Gliicksspielanbietern
auf Social Media folgen auf Basis von Alter und Geschlecht . 352

Follower von Gliicksspielunternehmen je Social-Media-
Plattform, nach Geschlecht und Alter 2018........c..cccvvvevveneen.

Gliicksspielwerbung und Sponsoring nach Haufigkeit gesehen

oder gehort 2018 (N =4,175) c.ecoieiieiieeeeeeeeee e 353
Gliicksspielformen nach Hohe der Bruttospielertrage in Mio.

PRand 2018 ..o 358
Bruttospieleinnahmen verschiedener Onlinegliicksspiele in

Mio. EUR, UK, 2008-2017 ...c..ccoeemreerrieiniineinienreneennenne 359



Abbildungsverzeichnis XXXIII
Abbildung 28: Prozentuale Marktanteile verschiedener
Onlinegliicksspielanbieter in UK, 2011-2017 ........ccccecveneennee 360
Abbildung 29: Marktanteile im Onlinesportwettenmarkt UK 2016 ................. 361
Abbildung 30: Genutze Endgeréte fiir Onlinegliicksspiele im Zeitablauf von

Abbildung 31:

Abbildung 32:

Abbildung 33:

Abbildung 34:

Abbildung 35:

Abbildung 36:

Abbildung 37:

Abbildung 38:

Abbildung 39:

Abbildung 40:

Abbildung 41:

VIET WOCKEN ..ottt 361
,Problem gambler” in UK nach Geschlecht und Alter

2014717 ettt 365
,Moderate risk gambler” in UK nach Geschlecht und Alter

201417 et e 366
,,Low risk gambler” in UK nach Geschlecht und Alter

201417 et e 366
Haufigkeit der Gliicksspielteilnahme innerhalb der letzten

vier Wochen UK 2014-17 ..cc.coininininiiiiiiniencneneeeeeeieens 368
Haufigkeit der Sportwettenteilnahme innerhalb der letzten

vier Wochen UK 2014-17 ....oooooiiiiiiiiieieiieeeceeee e 369

Bekanntheit und Nutzung von Selbstsperren in Grof3britannien

(2015-2018) c.eeeeeeieieeiieieteie ettt 370
Selbstsperren auf Basis von Geschlecht und Alter (2015-
2018) ittt et 371

Nutzung und Bekanntheit von Gambling Management Tools.. 372
Prozentuale Teilnahme an Online- und Offlinegliicksspielen
innerhalb der letzten vier Wochen UK nach Geschlecht und
Alter 2014-17
Prozentuale Teilnahme an Onlinegliicksspielen innerhalb der
letzten vier Wochen UK nach Geschlecht und Alter 2014-17.381
Prozentuale Teilnahme an Onlinegliicksspielen innerhalb der
letzten vier Wochen UK nach Geschlecht und Alter 2014-17
(ohne Nationallotterie).........ccvevvreeiieieeierieriee e 382



