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Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Kurzzusammenfassung der Kernergebnisse

Im Rahmen des von der Stadt Hamburg geférderten Forschungsprojektes ,,Der Markt fiir Onlinepo-
ker: Spielerherkunft und Spielerverhalten 2013“ der Universitat Hamburg wurden lber sechs Monate
bei verschiedenen Onlinepokeranbietern Daten von knapp 3 Millionen Spieleridentitdten aufgezeich-
net. Die hieraus aufgebaute Onlinepokerdatenbank der Universitdat Hamburg (OPD-UHH-2013) eroff-
net eine Vielzahl von Analysemdglichkeiten in Bezug auf die Herkunft und das Spielverhalten von
Onlinepokerspielern, insbesondere im Hinblick auf einen Vergleich mit den Daten, die aus dem Vor-
gangerprojekt fir 2009/2010 erhoben wurden.

Anhand der Marktanteile der beobachteten Anbieter konnte auf die Gesamtanzahl an Pokerspielern
im weltweiten Markt geschlossen werden: 4,4 Millionen Personen haben an Onlinepoker mit Geld-
einsatz teilgenommen (6-Monatspravalenz). Anhand der Herkunftsangaben der Spieler konnten die
Spieleranzahlen der verschiedenen Lander analysiert werden. Russland weist weltweit die hochste
Anzahl an aktiven Pokerspielern auf (522.728), was einem Marktanateil von 12,24% entspricht.
345.430 aktive Pokerspieler kommen aus Deutschland, dies macht einen Marktanteil von 8,07% aus.

Insgesamt haben die Spieler 2,21 Milliarden Dollar Gebiihren an die Anbieter gezahlt. Davon entfal-
len 1,38 Mrd. Dollar auf Cash Games, 489 Millionen Dollar auf Sit and Go Turniere und 339 Millionen
Dollar auf reguldre Turniere. Diese Summen sind deutlich weniger als noch in 2010 als der Markt eine
GroBe von 3,61 Milliarden Dollar hatte. Dies entspricht einem Riickgang des Marktvolumens von
38,75%. In Deutschland hat es einen iiberdurchschnittlich starken Marktriickgang gegeben: in 2010
haben deutsche Onlinepokerspieler noch 392 Millionen Dollar an Rake gezahlt, in 2013 waren es nur
noch 150 Millionen Dollar (-61,64%). Insgesamt ist Deutschland mit einem Marktanteil von 6,8%
noch immer viertgroRter Pokermarkt nach Italien (314 Millionen Dollar), Russland (241 Millionen
Dollar) und Frankreich (223 Millionen Dollar).

Bei der Analyse des Spielverhaltens bei Cash Games zeigt sich, dass der GroRteil der Spieler moderat
Onlinepoker spielt. 50% aller Spieler weisen ein Spielvolumen von lediglich 5,5 Dollar oder weniger
gezahltem Rake an den Anbieter (iber den Beobachtungszeitraum auf. Das Spielvolumen wird dabei
vor allem von einer kleinen Gruppe an Vielspielern generiert: 5% der Spieler zahlt einen Rake von
462S$ oder mehr. Im Durchschnitt haben die Spieler in den sechs Monaten des Beobachtungszeit-
raums Rake in Hohe von 164 Dollar gezahlt: die Deutschen weisen dabei mit 152 Dollar ein leicht
unterdurchschnittliches Volumen auf.

Der Pokermarkt ist stark von Vielspielern gepragt. Diese Gruppe hebt sich bei jeder Variable des
Spielverhaltens — von der Anzahl der gespielten Sessions Uber die gesamte Spieldauer und die
Spielintensitat in Form von gezahltem Rake pro Stunde bis hin zum gesamten Spielvolumen in gezahl-
ten Gebiihren — deutlich von dem durchschnittlichen Spieler ab. Beispielsweise weist der 99%-
Perzentilspieler ein 365mal hoheres Spielvolumen als der Medianspieler auf

Die Analyse des zeigt, dass Turniere mit kleinen Einsatzen die Anzahl an gespielten Turnieren stark
dominieren. AuBerdem kann festgehalten werden, dass vornehmlich Texas Holdem No Limit Turniere
gespielt werden mit einem schnellen Spielablauf (Turbos oder Hyper Turbos). Uber den sechsmonati-
gen Beobachtungszeitraum weisen Turnierspieler, die nur an Sit and Gos teilgenommen haben, mit
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im 31,525 die mit Abstand geringsten Ausgaben durchschnittlichen auf im Vergleich zu ausschlieRlich
reguldren Turnierspielern (87,22$) und der Gruppe, die an beiden Spielformen teilnimmt (242,08S).

Im Hinblick auf die Regulierung von Onlinepoker kann festgestellt werden, dass noch immer der
GroRteil des Marktes unreguliert ist: 24,43% aller Spieler spielen bei regulierten Onlinepokeranbie-
tern. Gemessen an den bezahlten Gebiihren hat der regulierte Markt einen Anteil von 27,89%. In
den Markten in denen Lizenzen an private Onlinepokeranbieter gegeben werden, spielen die nicht
regulierten Anbieter jedoch nur eine sehr kleine Rolle. So spielen 99,74% aller Franzosen bei einem in
Frankreich regulierten Anbieter, 99,48% aller Spanier bei einem in Spanien regulierten Anbieter und
73,16% der ltaliener bei einem in Italien regulierten Anbieter. Im Hinblick auf die Unterbindung nicht
regulierter Angebote ist das Staatsmonopol ohne Rechtsdurchsetzung in Schweden (34,24% Spieler-
anteil am schwedischen Pokermarkt) und Kanada (4,33% Marktanteil) weniger erfolgreich.

Die hohen Marktanteile der regulierten Anbieter in Ldndern mit einem zeigen deutlich, dass eine
Lizenzvergabe an die groBen Pokeranbieter ein wirksames Instrument ist, um das nicht regulierte
Angebot stark einzuschranken. Wiirde also beispielsweise eine Lizenz an den Marktfiihrer Po-
kerStars vergeben und dieser sein nicht reguliertes Angebot einstellen, so ist davon auszugehen, dass
ein groRer Teil des unregulierten Marktes in einen regulierten Rahmen Gberfihrt werden kénnte.
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Anderungen zum vorliufigen Endbericht

Gegenliber dem vorlaufigen Endbericht haben sich verschiedene Teile gedndert. So ist ein Fehler in
der Datenaggregation aufgefallen, der dazu gefiihrt hat, dass

e die Anzahl an Spielern in verschiedenen Landern leicht korrigiert werden musste und
e die Auswertungen zum Spielverhalten leicht korrigiert werden mussten, wodurch sich
e die MarktgréRen verschiedener Lander verandert haben.

Die Kernergebnisse haben sich dadurch wie folgt gedndert:

e Korrektur der weltweiten Onlinepokerspieler von 4.429.544 auf 4.382.425 (-1,06%)
e Korrektur der GesamtmarktgréRe von 2.044.195.2805 auf 2.212.129.184S (+8,2%)

e Korrektur der Anzahl deutscher Pokerspieler von 357.322 auf 345.430 (-3,3%)

e Korrektur des deutschen Pokermarktes von 176.447.631$ auf 150.340.153S (-14,8%)

Weiterhin wurden folgende Anderungen an dem Bericht vorgenommen:

e Analyse des BIP als Einflussfaktor auf die Grof3e der Onlinepokermarkte,

e Ergdnzung der Auswertung zum Spielverhalten bei Turnieren,

e Auswertung des Anteils regulierter Markte auf Basis der hochgerechneten statt beobachte-
ten Spielerzahlen sowie in erganzt um eine Auswertung nach Anteilen in Dollar,

e redaktionelle Anderungen.
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Begriffserlauterungen

Aktiver Onlinepokerspieler:

Als aktiver Onlinepokerspieler wird ein Spieler definiert, der im Rahmen der 6-monatigen Datenauf-
zeichnung dieser Studie Poker im Internet mit Geldeinsatz gespielt hat. Da dieser Begriff sehr haufig
auftritt, werden verschiedene Synonyme verwandt: Onlinepokerspieler, Onlinepokerspieler um Echt-
geld, aktiver Echtgeldspieler, Onlinespieler, Pokerspieler oder einfach Spieler.

Blind:
Beim Poker miissen von den Spielern in der Regel ein Small Blind und ein Big Blind gezahlt werden (in

Ausnahmefallen nur ein Big Blind oder zwei Small Blinds und ein Big Blind). Diese stellen den Minde-
steinsatz dar, den die Spieler erbringen miissen, bevor die Karten ausgeteilt werden. Dabei muss
nicht jeder Spieler diesen Einsatz leisten sondern lediglich zwei. Wer das ist, bestimmt sich durch den
so genannten Button, der nach jeder Hand im Uhrzeigersinn einen Spieler weiter wandert.

Echtgeldspiel:
Mit Echtgeldspiel (engl.: cash game) wird in diesem Bericht ein Pokerspiel bezeichnet, bei dem der

Einsatz jeder Setzrunde mit echtem Geld geleistet wird. Es grenzt sich damit von dem Spiel um Spiel-
geld ab. Ein Echtgeldspiel unterscheidet sich ebenfalls von einem Turnierspiel, bei dem der Einsatz
die Eintrittsgeblihr darstellt und in dem wahrend des Turniers mit Chips gespielt wird.

Echtgeldtisch:
Mit Echtgeldtisch (engl.: cash game table) oder einfach Tisch wird in dem vorliegenden Bericht ein

virtueller Pokertisch betitelt, an dem ein Echtgeldspiel angeboten wird.

Flop:
Der Flop bezeichnet bei den Spielarten Texas Holdem und Omaha die ersten drei Gemeinschaftskar-

ten, die im Verlaufe einer Hand aufgedeckt werden.

Full Ring:
Full Ring ist eine Bezeichnung eines Pokertisches. Ein Full Ring Pokertisch hat 8 bis 10 Sitzplatze fiir

Spieler.

Heads Up:
Heads Up ist eine Bezeichnung eines Pokertisches. Ein Heads Up Pokertisch hat 2 Sitzplatze fiir Spie-

ler.

Limit:
Das Limit eines Pokertisches gibt die Einsatzh6he an. Diese wird gekennzeichnet durch die Angabe
des Small Blinds und des Big Blinds.

Multitabling:
Onlinepoker eroffnet dem Spieler — im Gegensatz zum Offlinespiel — die Moglichkeit, an mehreren

Tischen gleichzeitig zu spielen, da er nicht physisch prasent sein muss. Spielt ein Spieler an mehreren
Tischen zur selben Zeit, so betreibt er Multitabling.

15
Ingo Fiedler || Ann-Christin Wilcke



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Pot:
Pot bezeichnet beim Poker die Summe, um die in einer Hand zu einem bestimmten Zeitpunkt ge-
spielt wird.

Rake:

Rake ist die Geblihr, die der Anbieter eines Pokerspiels nach einer Hand von dem Pot einbehilt. In
der Regel behalten die Anbieter 5% und einen Maximalbetrag je nach Limit zwischen 0,5 S und 5 $
von dem Pot ein — allerdings nur, wenn die Spieler einen Flop sehen, die Hand also nicht schon vor
dem Flop endet.

Reale Person:

Mit ,reale Person” wird eine natlirliche Person bezeichnet, die anhand von Namens- und Adressda-
ten potentiell zu identifizieren ist. Eine reale Person kann in der virtuellen Onlinepokerwelt verschie-
dene Spieleridentitdten besitzen (siehe Spieleridentitat).

Session oder Spielsession:

Eine Session oder Spielsession ist der Zeitraum in der ein Spieler an einem Pokertisch sitzt.

Shorthanded:
Shorthanded ist eine Bezeichnung eines Pokertisches. Ein Shorthanded Pokertisch hat 5 bis 6 Sitz-
platze fir Spieler.

Sit and Go (SNG):
Ein Turnier, das startet, wenn alle verfligbaren Platze eingenommen wurden. In der Regel wird ein Sit

and Gos nur an einem Tisch gespielt; Multi-Table SNGs sind relativ selten.

Spieleridentitat:
Als Spieleridentitat wird ein Pokerspieler auf einer Anbieterseite bezeichnet, der individuell anhand

seines selbst gewahlten — so genannten , Nicknames” — zu identifizieren ist. Nicknames sind zwar bei
den einzelnen Anbietern individuell, kdnnen jedoch von anderen Anbietern ebenfalls vergeben wer-
den. Eine reale Person kann also unter demselben oder verschiedenen Nicknames bei verschiedenen
Anbietern spielen. Die Anzahl der Spieleridentitdten Ubersteigt daher die Anzahl der dahinter ste-
henden realen Personen.

Turnierspiel:
Bei einem Turnierspiel wird ein geldlicher Einsatz in Form einer Eintrittsgeblhr erhoben. Anschlie-

Rend erhalt der Spieler eine vorgegebene Anzahl an Chips, die fiir die Setzrunden im Rahmen des
Turniers verwendet werden. Der Preispool, der sich aus den Eintrittsgebiihren abziiglich einer Veran-
stalterpauschale zusammensetzt, wird je nach Auszahlungsstruktur an die Spieler verteilt, die als
letztes bzw. gar nicht ausscheiden. In einigen Turnierformen sind spatere Einsdtze zum Nachkaufen
von Chips (so genannten Addons und Rebuys) maglich.
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1.Einleitung

Im Rahmen des von der Stadt Hamburg geférderten Forschungsprojektes ,Der Markt fiir Onlinepo-
ker: Spielerherkunft und Spielerverhalten” wurden 2009/2010 an der Universitat Hamburg in Zu-
sammenarbeit mit dem unabhangigen Marktbeobachter PokerScout in einer 6-monatigen Aufzeich-
nungsphase Daten von 4.591.298 Onlinepoker-Spieleridentitaten gesammelt. Die , Onlinepokerda-
tenbank der Universitait Hamburg” (OPD-UHH) umfasst damit Angaben zu der Herkunft und dem
Spielerverhalten von fast 65% aller weltweiten Spieler.

Mit Hilfe der OPD-UHH wurden verschiedene bis dahin unbeantwortet gebliebene Fragen beantwor-
tet: Wie grof ist der Markt fiir Onlinepoker? Wo kommen die Onlinepokerspieler (und ihr Geld) her?
Wie sieht ihr Spielverhalten aus? Bestehen zwischen den Landern signifikante Unterschiede bezlglich
des Spieleranteils in der Bevolkerung oder dem Spielverhalten?

In 2013 erfolgte eine erneute sechsmonatige Datenaufzeichnung in Zusammenarbeit mit PokerScout.
Der Anteil des beobachteten Gesamtmarktes lag bei 55% und es wurden Informationen zu Spieler-
herkunft und Spielerverhalten von insgesamt 2.909.562 Spieleridentitaten aufgezeichnet. In Ergan-
zung zu der vorherigen Studie enthalt die OPD-UHH-2013 neben den Daten zu Poker Cash Games nun
auch Aufzeichnungen zu Pokerturnieren.

Mit Hilfe der OPD-UHH-2013 wird in diesem Bericht erneut ein genaues Bildes des Onlinepokermark-
tes gezeichnet. Der Vergleich mit den Daten aus 2010 erlaubt dariber hinaus Analysen, Interpretati-
onen und Schlussfolgerungen zu der Entwicklung des Onlinepokermarktes.

1.1 Der digitale Gliicksspielmarkt und seine Regulierung

Durch die Verbreitung des Internets und mobiler Endgerate hat sich das Einkaufs- und Freizeitverhal-
ten stark verdandert. Bestehende Produkte und Dienstleistungen werden mindestens auch, oftmals
sogar vornehmlich Gber das World Wide Web angeboten. Derselbe Trend hat auch die Entwicklung
des Gliicksspielmarktes gepragt, obgleich in allen groReren Landern ein Onlineangebot von Glicks-
spielen juristisch nicht von dem Gesetzgeber vorgesehen war. Diese Verbote von Onlinegliicksspiel
haben die Digitalisierung der Branche zwar bremsen, aber nicht aufhalten kénnen.

Fir die restriktive Handhabung eines Angebots von Gliicksspielen im Internet werden vor allem drei
Grinde angefihrt: (1) das erhohte Suchtpotential von Gliicksspielen im Internet, (2) das erhohte
Geldwascherisiko von Gliicksspielen im Internet, und (3) der Schutz vor Betrug und die Wahrung der
Integritat des sportlichen Wettbewerbs.

Das exakte Ausmald der Sucht bei Onlinegliicksspielen ist umstritten. Noch immer sind Pravalenzan-
gaben zu pathologischen Gliicksspielern unter den Teilnehmern von Onlinegliicksspielen selten, wie
z.B. 7% bei Internetkartenspielen (Buhringer et al., 2007), 26,8% problematische oder pathologische
Spieler bei Live-Wetten (vornehmlich Online) oder 17% bei Internet-Casinospielen/Onlinepoker
(BZgA, 2014). Solche Korrelationsaussagen geben einen ersten Eindruck vom Suchtpotential der
Gliicksspiele im Internet. Sie erlauben jedoch keine kausale Aussage dariiber, ob die Onlinegliicks-
spiele die Spieler siichtig gemacht haben oder ob es nicht die siichtigen Spieler sind, die als erstes
neue Darreichungsformen ausprobieren. Letzteres erscheint insofern nicht ganz abwegig, da die Teil-
nahme an Onlinegliicksspielen aufgrund der héheren Auszahlungsquoten — die Anbieter haben ge-
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ringere laufende Kosten und zahlen oftmals keine Lizenzgebiihren oder Steuern — deutlich preisglins-
tiger ist und gerade Spielsiichtige unter enormem finanziellen Druck leiden.

AulRerdem sind Onlinegliicksspiele — vor allem in dem aktuellen Ausmal® — ein noch recht junges Pha-
nomen. Bis sich ein pathologisches Spielverhalten herausgebildet hat, dauert es zwischen 4-10 Jahre
(Petry, 2005). Es ist daher moglich, dass zukiinftige Pravalenzmessungen ein héheres Problemaus-
mafR konstatieren — selbst wenn der Markt fiir Onlinegliicksspiel entgegen den Erwartungen stagnie-
ren oder kleiner werden sollte. Der Grund liegt in der Zeitverzogerung von erstem Spielkontakt bis
hin zur Diagnose einer Spielsucht.

Dennoch sind die qualitativen Argumente, die Onlinegliicksspielen eine besonders hohe Suchtgefahr
attestieren, sehr liberzeugend. Diese sind insbesondere die hohe Spielgeschwindigkeit und standige
Verfligbarkeit (Hayer et al., 2005; Griffiths & Barnes 2008, Adams & Fiedler 2008).

Geldwasche bei Onlinegliicksspielen ist auch aufgrund des damit verbundenen erwartbar groRen
Dunkelfeldes noch relativ unerforscht. Fiedler (2014) fihrt ein erhohtes Geldwascherisiko bei Online-
glicksspielen auf das geringe Aufdeckungsrisiko und die geringen Kosten der Durchflihrung der
Geldwasche zuriick und bescheinigt Gliicksspielen, ein ,,Game Changer” fir die Geldwasche zu sein.
Besonders grof} sei das Geldwaschepotential im Sportwettmarkt (Kalb & Verschuuren 2013). Brooks
(2012) und auch Riege (2014) hingegen sehen keine Geldwaschegefahr bei Onlinegllicksspielen. Die
unterschiedlichen Aussagen lassen sich darauf zurlickfiihren, dass Brooks als auch Riege sich auf re-
gulierte Anbieter beziehen, die Geldwaschepraventionsvorschriften unterworfen sind, wahrend Fied-
ler sich auf das reine Angebot ohne Geldwaschepraventionsvorschriften bezieht.

Ein hohes Geldwascherisiko bei nicht regulierten Gliicksspielangeboten fihren auch Kelly (2014) und
ein White Paper von McAffee (2014) an. Bei einem regulierten Angebot liegt dieses Risiko allein auf-
grund der schlechteren Auszahlungsquoten deutlich niedriger. Mit sinnvollen Geldwaschepraventi-
onsvorschriften erscheint es moglich, dieses Risiko in einem regulierten Markt weitgehend zu elimi-
nieren.

Der dritte Regulierungsgrund — Betrugsvorbeugung und Wahrung der Integritdt des sportlichen
Wettbewerbs — bezieht sich vor allem auf Sportwetten. Sportwetten stellen den gréRten Teil des
Onlineglicksspielmarktes dar. Die enormen Wettumséatze vor allem bei beliebten Sportarten wie
beispielsweise FulRball machen damit den Sport zu einem Ziel der organisierten Kriminalitdat. Durch
einen Sportwettmarkt der durch viele Freizeitspieler gepragt ist, lassen sich besonders gut, Wettma-
nipulationen verschleiern und entsprechend Sportwettbewerbe korrumpieren (ICSS, 2014).

Dabei liegt die Aufklarungsquote von Wettmanipulation im einstelligen Prozentbereich. Es ist schwie-
rig, manipulierte Spiele zu identifizieren, da meist erst beim ,live-betting”, also Wetten die wahrend
eines Spieles getatigt werden, ungewohnliche Betrdge gesetzt werden und damit sehr schwer Spiela-
nomalien lokalisiert werden konnen (ICSS, 2014). Zu den anfalligsten Sportarten fiir Betrug gehéren
FuBball, Cricket, Tennis und Boxen (ICSS, 2014). Die hauptsachliche Gefahr geht vor allem von dem
asiatischen Markt aus, in dem Sportwetten auch oftmals zur Geldwéasche genutzt werden (Kalb &
Verschuuren, 2013). Um entsprechend einen noch héheren monetaren Gewinn aus der Geldwéasche
zu erzielen, werden vereinzelt Spiele verschoben. Es sind vor allem ethische Griinde in Bezug zur
Wahrung der Integritdt des sportlichen Wettbewerbs anzufiihren, die neben den monetaren Kosten
fir die Betrogenen, gesellschaftlich relevant sind (ICSS, 2014).
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Die drei grollen Bereiche im Onlinegliicksspiel sind Sportwetten, Poker und verschiedene Formen des
Casinospiels. Fiir Onlinesportwetten wurde in Deutschland eine Lizensierung privater Anbieter im
Rahmen einer Experimentierklausel beschlossen. Diese Lizenzen wurden noch nicht vergeben, so
dass — mit Ausnahme der in MarktgroRe winzigen Anbieter mit einer Lizenz aus Schleswig-Holstein —
jegliches Angebot von Onlinegliicksspielen nicht in Deutschland lizensiert und reguliert ist. Da das
Angebot von Gllcksspielen ohne Lizenz nach §284 strafbar ist, kdnnen diese Anbieter nach deut-
schem Recht als illegal eingestuft werden, auch wenn sie in einer anderen Jurisdiktion eine Lizenz
halten moégen. Von einer Rechtsdurchsetzung gegeniber diesen Anbietern wird jedoch vor allem
deshalb abgesehen, da das Verbot nach §284 verwaltungsakzessorisch ist, also vom Verwaltungs-
recht abhangt. Problematisch wird es in den Fallen, in denen ein Anbieter ohne Lizenz agiert, jedoch
einen Rechtsanspruch auf Erteilung einer Lizenz hat. Die bestehende Rechtsunsicherheit im Glicks-
spielrecht erscheint daher als wesentlicher Hinderungsgrund fiir die Anwendung des Strafrechts als
scharfstem Schwert des Gesetzgebers. Ein weiterer wichtiger Grund ist die Internationalitdt der An-
bieter und die damit schwierige Rechtsverfolgung.

In der Folge ist der Onlinegliicksspielmarkt in Deutschland zwar verboten, jedoch faktisch toleriert
und damit ein freier Markt. Gleichzeitig fehlt es jedoch an Informationen {iber diesen Markt, der in
wesentlichen Teilen im Graubereich agiert. Zumindest fir den Pokermarkt schlie8t die Online Poker
Datenbank der Universitat Hamburg die Informationsliicke.

1.2 Entwicklungen im Pokermarkt seit 2010

Seit der ersten Datenerhebung hat sich der Markt fiir Onlinepoker stark verandert. In Frankreich,
Spanien und Italien wurden Lizenzen an private Anbieter vergeben, in Schweden und zwei Regionen
in Kanada agiert ein staatlicher Monopolanbieter. Generell ist das Ende des Poker-Booms zu be-
obachten gewesen. Das mit Abstand bedeutendste Ereignis war der so genannte Black Friday als in
dem bis dahin grofRten Markt USA ein Verbot von Onlinepoker erstmalig Durchsetzung erfahren hat:
Alle wesentlichen Anbieter haben daraufhin ihr Angebot in den USA eingestellt.

Da im Pokermarkt starke Netzwerkeffekte herrschen — je gréRer ein Spielerpool, umso mehr Spieler
zieht er an — wirkte sich der Wegfall US-amerikanischer Spieler auch stark auf die verbliebenen Lan-
der aus. Die starkste Auswirkung gab es jedoch auf den zu der Zeit zweitgréRten Anbieter Full Tilt
Poker. Dieser hat die Kundengelder nicht auf Extrakonten vorgehalten und konnte den pl6tzlichen
Liquiditatsabzug durch die Auszahlungswiinsche der amerikanischen Spieler nicht bedienen. Full Tilt
Poker meldete daraufhin Insolvenz an. Nur kurze Zeit spater kaufte PokerStars Full Tilt Poker auf und
baute seine unumschrankte Marktfiihrerschaft weiter aus.

In den sich auf bundesstaatlicher Ebene 6ffnenden US-Markt — Ende 2013 gingen in Nevada, New
Jersey und Delaware die ersten lizensierten Anbieter online — konnte PokerStars jedoch keinen Ful}
mehr fassen, da ihnen eine Lizensierung verwehrt wurde. Die Begriindung lautet, dass PokerStars
auch nach dem UIGEA, in welchem 2006 das Verbot von Onlinegliicksspielen in den USA klargestellt
wurde, anders als der damalige Marktflihrer PartyPoker weiter in den USA angeboten hat. Ganz ak-

! Die Vermittlung von offline stattfindenden Lotterien wird hier nicht als eigenstdndiges Gliicksspielangebot
aufgefasst. Das Angebot eigener Lotterien kann wie auch Bingo sowohl als eigenstandige Form gezahlt, als auch
unter Casinospielen subsumiert werden.
20
Ingo Fiedler || Ann-Christin Wilcke



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

tuell hat daraufhin der zwar borsennotierte aber relativ kleine kanadische Casinozulieferer Amaya
PokerStars fir 4,9 Milliarden Dollar Glbernommen. Durch die gednderte Eigentlimerstruktur umgeht
PokerStars die Lizenzierungsverweigerung und es ist gut moglich, dass sie auf diese Weise in dem
grofSten amerikanischen Markt — Kalifornien — eine Lizenz erhalten werden, wenn in diesem Online-
poker lizensiert und reguliert wird.

Alle groBeren Pokeranbieter verfligen zwar Uber eine Lizenz in irgendeiner Jurisdiktion (zumeist in
Steuer- und Rechtsoasen), bieten jedoch in fast allen Ldndern der Welt an, auch wenn sie dort Gber
keine Lizenz verfligen. Sie berufen sich dabei darauf, dass der Standort der Server entscheidend sei,
sie also ihr Angebot nicht exportieren, sondern die Spieler quasi eine virtuelle Reise in das Land des
Anbieters machen. In der Regelung von Gliicksspielen im Internet setzt sich jedoch das Prinzip des
,Point of Consumption” anstelle des ,Point of Sale” durch. Das ist auch insofern sinnvoll, als dass es
den jeweiligen Landern erlaubt, ihre eigene Gesetzgebung zu machen, an die sich die Anbieter dann
halten mussen. Der Grof3teil des Onlinepokermarktes operiert daher noch immer in einem Graube-
reich.

Trotz verschiedener Regulierungsinitiativen arbeitet die Pokerindustrie weltweit gesehen noch vor-
nehmlich im Graubereich. Mit Ausnahme von den regulierten Mérkten in Frankreich, Italien und Spa-
nien fehlt es daher noch immer an verlasslichen Daten zu diesem Milliardenmarkt. Die OPD-UHH-
2013 schlieRt diese Licke erneut und erlaubt einen tiefen Einblick in MarktgroRe, Marktstruktur und
Spielerverhalten.

1.2 Gang der Untersuchung

Im ersten Teil des von der Stadt Hamburg geférderten Forschungsprojektes ,Der Markt fiir Onlinepo-
ker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten” erfolgt zunachst ein Literaturiberblick
bezliglich bisheriger Analysen des tatsadchlichen Spielverhaltens von Gliicksspielern. Die anschlieRen-
den Abschnitte widmen sich der Datensatzbeschreibung sowie den damit verbundenen Limitationen.
Danach wird im Analyseteil A auf die Anzahl der Pokerspieler eingegangen, das betrifft sowohl die
absolute MarktgréRe als auch die relativen Spieleranzahlen in Bezug auf ihre Bevolkerung bzw. ihre
Internetnutzer. AnschlieBend findet ein Vergleich mit den Ergebnissen der ersten Datenerhebung aus
dem Jahre 2010 statt. Im folgenden Abschnitt werden die die moglichen Einflussfaktoren auf die Pra-
valenz von Onlinepoker untersucht. Ein Uberblick iber die Anzahl von Cash Gamern und Turnierspie-
len schlieRt den Analyseteil A ab. Der Analyseteil B untersucht die MarktgréRe fiir Cash Games, Tur-
niere und den Gesamtmarkt. Im darauf folgenden Analyseteil C wird das Spielverhalten bei Cash
Games detailliert ausgewertet; dies umfasst die Analyse der Spieldauer (iber sechs Monate, der
Spieldauer einzelner Sessions, der Sessionanzahl, der Anzahl simultan gespielten Tische, des Spielvo-
lumen nach Zeit, der Spielintensitdt in Rake pro Stunde und des Spielvolumen Uber sechs Monate.
Eine gesonderte Untersuchung der Gruppe der Vielspieler schlieBt diesen Abschnitt ab. Der Analyse-
teil D analysiert das Spielverhalten bei Turnieren. Analyseteil E beschaftigt sich mit Onlinepoker in
regulierten und nicht regulierten Markten; dies inkludiert regulierte Onlinepokerangebote, die An-
zahl der Spieler in regulierten bzw. nicht regulierten Markten und den Rake bei regulierten und nicht
regulierten Anbietern. Der zweite Teil schlieBt den Bericht mit einer Zusammenfassung und einem
Ausblick ab.
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2. Literaturuiberblick: Bisherige Analysen tatsachlichen Spiel-
verhaltens

Onlineglicksspiele sind eine Daten-Goldmine. Die automatische Aufzeichnung des Spielablaufs elekt-
ronischer Gliicksspiele erlaubt die wissenschaftliche Auswertung tatséichlichen Spielverhaltens.? Die-
se Vorgehensweise hat den bedeutenden Vorteil, dass die typischen insbesondere bei pathologi-
schen Spielern auftretenden Verzerrungen bei Befragungen und Selbstauskiinften umgangen werden
kénnen und ein objektives Messinstrument fiir die Diagnose von Spielproblemen zur Verfligung steht
(Xuan & Shaffer, 2009). Hieraus lieRe sich eine sinnvolle Alternative zu der herkdmmlichen ldentifi-
zierung pathologischer Glicksspieler iber Befragungen entwickeln.

Bislang befindet sich dieser Forschungsansatz noch in seinen Anfdangen und entsprechende Studien
sind noch relativ selten. Pioniere sind ist die Forschungsgruppe ,,Division on Addictions” der Harvard
Medical School, die einen Datensatz des Onlinegliicksspielanbieters bwin analysiert haben. Diese
Studien lassen sich in zwei Gruppen unterteilen: Analyse des Spielverhaltens der Kohorte aller Spieler
(Studiengruppe 1) sowie die Analyse verschiedener Subgruppen der Kohorte (Studiengruppe 2). Alle
weiteren Studien von anderen Forschungsgruppen kénnen ebenfalls in diese Studiengruppen einge-
teilt werden, tiber die im Folgenden ein Uberblick gegeben wird (Vgl. Tabelle 1 und 2).

2.1 Studiengruppe 1: Analyse des Spielverhaltens aller Spieler

Sieben Autorengruppen haben bislang das Spielverhalten des gesamten Spielerpools eines Anbie-
ters/Spiels analysiert, das heilRt ohne zusatzlichen Filter: die Harvardstudien von LaBrie et al. (2007),
LaPlante et al. (2008), LaBrie et al. (2009), LaPlante et al. (2009), eine Studie aus England von Dra-
gicevic et al. (2011), eine Studie der Universitdt Bremen von Brosowski et al. (2012) sowie eine Studie
der Universitat Hamburg von Fiedler (2012a). Bis auf die Studie von Dragicevic et al. und Fiedler ba-
sieren alle Analysen auf einem von dem Internetgliicksspielanbieter bwin bereitgestellten Datensatz,
was potentiell zu einer Verzerrung fuhrt (Wilcke & Fiedler, 2011; Brosowski et al., 2012). Bis auf Bro-
sowski et al. sind alle Studien auf ein Sample an Spielern von nur einem Gliicksspiel eines Anbieters
beschrankt und somit nur Partialbetrachtungen.

Die Ergebnisse der vier Harvardstudien kommen zu dem Ergebnis, dass bei der jeweils betrachteten
Spielform (Sportwetten, Casinospiele, Poker) der Grofteil der Spieler ein moderates Spielverhalten
aufweist und nicht spielsuchtgefdhrdet ist. Allerdings ist die Abgrenzung zwischen auffalligem und
nicht auffalligem Spielverhalten willklrlich gewahlt, indem die 1% bzw. 5% der Spieler mit dem
hochsten Spielvolumen als auffallig gelten. Per definitionem sind damit alle anderen Spieler kein auf-
falliges Spielverhalten auf — unabhéangig davon, wie viel sie spielen. Eine Identifikation von Personen
mit Spielproblemen oder gar eine Pravalenzschatzung ist auf diese Weise nicht moglich. Hinzu
kommt, dass bwin vor allem ein Sportwettenanbieter ist und daher die Analyse der Poker- und Casi-
nospieler bei bwin potentiell verzerrt sind (Fiedler & Wilcke, 2011a).

Aufbauend auf den Harvardstudien analysieren Dragicevic et al. (2011) das Spielverhalten von Onli-
necasinospielern anhand eines Datensatzes von dem Internetgliicksspielanbieter GTECH G2. Sie

? Der Literaturiiberblick ist Bestandteil einer der Veroffentlichung von Fiedler & Wilcke (2012).
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kommen zu dem Ergebnis, dass sich eine anhand der Spielintensitat und Spielhdufigkeit suchtgefahr-
dete Spieler identifizieren lassen.

Brosowski et al. gehen in ihrer Analyse des bwin Datensatzes deutlich weiter, indem sie die das Spiel-
verhalten der Spieler bei mehreren Spielen zu einem Datensatz aggregieren und insgesamt analysie-
ren. Aullerdem definieren sie risikobehaftetes Spielverhalten ex ante anhand des Canadian Problem
Gambling Severity Index. Hierdurch ist es lhnen mdoglich zu zeigen, dass 47% der Spieler mindestens
ein risikobehaftetes Spielverhalten zeigt, Live-Wetten und Poker die Spiele mit dem héchsten indivi-
duellen Suchtpotential sind und der Einflussfaktor auf risikobehaftetes Spielen die Teilnahme an
mehreren Spielen ist.

Fiedler (2012a) verwendet als Datenbasis die Onlinepokerdatenbank der Universitat Hamburg (OPD-
UHH), analysiert hier jedoch nur das Spielverhalten bei einem Pokeranbieter. Er kommt zu den Er-
gebnissen, dass sich die Variablen des Spielverhaltens gegenseitig verstarken (wer z.B. haufiger spielt,
der spielt tendenziell auch langer und um hohere Einsatze) und sich das Spielvolumen sehr stark auf
die Intensivspieler konzentriert. Gleichzeitig wird angemerkt, dass das Spielvolumen beim Poker kei-
ne Aussage Uber potentielle Spielprobleme zulasst, da in der Gruppe der Intensivspieler auch profes-
sionelle Spieler vertreten sind.
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LaBrie et al.
(2007)

Assessing the
playing field: A

prospective longi-

tudinal study of
Internet sports

gambling behavior

Analyse des tat-
sachlichen Spiel-
verhaltens von
Online Sportwet-
tern; ldentifizie-
rung problemati-
sche Spieler

Online Sportwet-
ter bei bwin

bwin

Studiengruppe 1: Analyse des Spielverhaltens aller Spieler

LaPlante et al.
(2008)

Population trends
in Internet sports
gambling

Analyse der Onli-
ne Spielteilnahme
und -aktivitat
kiirzlich registrier-
ter Online Sport-
wetter.

Online Sportwet-
ter bei bwin

bwin

LaBrie et al.
(2008)

Inside the virtual
casino: A prospec-
tive longitudinal
study of actual
Internet casino
gambling

Untersuchung des
tatsachlichen
Spielverhaltens
von Online Kasi-
nospielern; Identi-
fizierung proble-
matische Spieler

Online Kasinospie-
ler bwin

bwin

LaPlante et al.
(2009)

Sitting at the vir-
tual poker table: A
prospective epi-
demiological
study of actual
Internet poker
gambling behavior

Analyse des tat-
sachlichen Spiel-
verhaltens von
Online Pokerspie-
lern; Identifizie-
rung problemati-
sche Spieler

Online Pokerspie-
ler bei bwin

bwin
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Dragicevic et al.
(2011)

Brosowski et al.
(2012)

Analyses of multi-

Analysis of casino Ple types of online

online gambling
data in relation to

behavioral risk
markers for high-
risk gambling and
player protection

Beschreibung von
Spielverhaltens-
mustern von Onli-
necasinospielern
aufbauend auf
einer Anzahl von
Risikofaktoren.

GTECH G2

Onlinecasinospie-
ler

gambling within
one provider: an
extended evalua-
tion framework of
actual online
gambling behav-
iour

Analyse des tat-
sachlichen Spiel-
verhaltens von
Onlineglicksspie-
lern Gber mehrere
Spielformen

Spieler von acht
Spielformen: Er-
gebniswetten,
Live-Wetten, Po-
ker, Supertoto,
Casino Chartwell,
Casino (Software),
Skill Games, , Ga-
mes bwin“

bwin

Fiedler (2012a)

The Gambling
Habits of Online
Poker Players

Analyse des tat-
sachlichen Spiel-
verhaltens von
Online Pokerspie-
lern

Online Pokerspie-
ler bei PokerStars

Online Poker Da-
tabase of the Uni-
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versity of Ham-
burg (OPD-UHH)

Deskriptive Analy- Deskriptive Analy- Deskriptive Analy- Deskriptive Analy- rilsjiﬁzkr)];:zr;tzfc):m Deskriptive Analy-

Untersuchungs- sen, nicht- sen, nicht- sen, nicht- sen, nicht- sen, nicht-

. . . . Clusteranaylsen  Spiel, deskriptive .
methoden parametrische parametrische parametrische parametrische ¥ P L P .. parametrische
Statistiken, logisti-
Tests Tests Tests Tests . Tests
sche Regressionen

MessgroRen

Finale Stichpro-
ben-groRe (Ver-
gleichssample)

Spieldauer (in
Tagen), Spielhdu-
figkeit, Anzahl an
Wetten, Wettein-

satze pro Tag,
eingesetzte Euro

pro Wette, Ge-
samteinsatz, Net-
toverlust und

Verlust (in Pro-

zent) dienen als
MessgroRen des

"Spielinvolve-

ments".

n=40.999

Spielverhalten
wird durch die
Anzahl an Wetten
und eingesetztes
Geld fir jeden Tag
sowohl fir live-
action Wetten als
auch fixe Ge-
winnquoten ope-
rationalisiert.

n=46.339

"Spielinvolve-
ment" wird durch
Dauer (in Tagen),

Spielhaufigkeit,
Anzahl an Wetten,
Wetteinsatze pro

Tag, eingesetzte

Euro pro Wette,

Gesamteinsatz,
Nettoverlust und

Verlust (in Pro-
zent) operationa-

lisiert.

n=4.222

"Spielinvolve-
ment" wird durch
Anzahl der Tage
ab der ersten
Session bis zur
letzten Session
(Dauer des
Spielinvolve-
ments), Anzahl an
Wetten, Wettein-
satze pro Tag,
eingesetzte Euro
pro Wette, Ge-
samteinsatz, Net-
toverlust und
Verlust (in Pro-
zent) operationa-
lisiert.

n=3.445
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Intensitat, Haufig-
keit, Spielverlauf
und —variabilitat
basierend auf der
Methodik fiir die
vier von Bra-
verman & Shaffer
(2009) ausgewer-
teten MessgrofRen

Anzahl an Spielta-
gen, Einsatze,
Gewinne, Netto-
spielgewinn/-

Anzahl Sessions,
Sessionlange,
Gesamtspieldau-
er, Anzahl Tische,
Spielintensitat.
Spielvolumen,
Spanweite Spiel-
tage.

n=2.127.887
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(1) 99% der Inter-
net-Sportwetter
weisen kein auf-
falliges Spielver-
halten auf.
(2) 1% des Samp-
les unterscheidet
sich hinsichtlich
des eingesetzten
Geldes und der
Gesamtanzahl der
gemachten Wet-
ten von den mo-
deraten Spielern.

Abgrenzung will-
kirlich: a priori
keine Festlegung,
ab wann ein
Spielverhalten als
auffallig gilt.

Kirzlich registrier-
te Onlinespieler
passen sich unter-
schiedlich an: In
Subgruppen mit
stark involvierten
Wettern war die
Adaption generell
langsamer. Mode-
rat involvierte
Spieler hielten ihr
hohes Level an
Wetteinsatzen,
das sie nach ihrer
Registrierung
erreicht hatten,
aufrecht.

Abgrenzung will-
kiirlich: a priori
keine Festlegung,
ab wann ein
Spielverhalten als
auffallig gilt.

(1) Fur die Mehr-
zahl der Kasino-
spieler (95%) ent-
stehen nur maRi-
ge Kosten.

(2) 5% der Spieler
weisen deutlich
hohere Kosten
auf.

(3) Die mit dem
Spiel verbrachte
Zeit ist ein wichti-
ger Indikator fur
problematisches
Spielern.

(1) Abgrenzung

willkUrlich: a priori willkirlich: a priori

keine Festlegung,
ab wann ein
Spielverhalten als
auffallig gilt.
(2) bwin ist
Sportwettenan-
bieter, Stichprobe
ist daher nicht
unverzerrt.

(1) Die Mehrzahl
der Spielern (95%)
weist ein modera-
tes Spielverhalten

basierend auf
Gewinnen und
Verlusten auf.
(2) Eine kleine

Gruppe an Viel-

spielern (5%) in-

vestiert deutlich
mehr Zeit und
Geld.

(1) Abgrenzung

keine Festlegung,
ab wann ein
Spielverhalten als
auffallig gilt.
(2) bwin ist
Sportwettenan-
bieter, Stichprobe
ist daher nicht
unverzerrt

Tabelle 1: Ubersicht iiber die bisherigen Studien zur Analyse des Spielverhaltens aller Internetgliicksspieler.
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(1) Es lassen sich
Spielergruppen
identifizieren, die
ein risikoreiches
Spielverhalten
aufweisen; Pra-
diktoren sind ins-
besondere
Spielintensitat
und Spielhaufig-
keit.

(2) Gefahrdete
Onlinecasinospie-
ler nehmen ver-
mehrt an Online-
Automatenspielen
teil

(1) Es fehlt an
einer externen
Validierung risiko-
reichem Spielver-
halten.

(2) Probanden-
gruppe stammt
nur von einem
Anbieter.

(1) 47% des Samp-
les zeigen eine
risikobehaftete

Spielweise.

(2) Live-Wetten
und Poker weisen
ein erhohtes
Suchtpotential
auf.

(3) Vor allem das
Spielen mehrerer
Spiele erhoht das
Suchtrisiko.

(4) Die isolierte
Betrachtung des
Spielverhaltens
eines Spiels ver-
zerrt die Ergebnis-
se.

(1) Abgrenzungs-
kriterien fur risi-
kobehaftetes
Spielen Gber-
nommen von
Offlinespielen.
(2) Daten von
ausschlieBlich
einem Anbieter
(bwin).

(1) Das Spielvolu-
men ist stark kon-
zentriert (1% der
Spieler = 60% des
Umsatzes).
(2) Die Variablen
des Spielverhal-
tens verstarken
sich gegenseitig;
(3) Professionelle
und pathologische
Spieler missen
unterschieden
werden.

(1) Keine Ge-
winn/Verluste
zwischen den
Spielern beobach-
tet.

(2) Nur das Spiel-
verhalten bei ei-
nem Anbieter
beobachtet.
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2.1 Studiengruppe 2: Analyse von Subgruppen aus dem Spielerpool

Ebenfalls sieben Autorengruppen haben bislang das Spielverhalten verschiedener Subgruppen von
Onlineglicksspielern analysiert. Die Studien von Nelson et al. (2008) und Broda et al. (2008) haben
jeweils das Spielverhalten solcher Spieler analysiert, die von der Mdglichkeit zur Selbstlimitierung von
bwin Gebrauch gemacht haben. Solche Spieler spielen eine groRere Vielfalt an Spielen und unter-
scheiden sich von anderen Spielern durch ein intensiveres Spielverhalten in Bezug auf Spielfrequenz
und Einsatzhohe.

Xuan & Shaffer (2009), Braverman & Shaffer (2009) sowie LaBrie & Shaffer (2010) untersuchen je-
weils das Spielverhalten von Spielern, die ihren Account bei bwin aufgrund von Spielproblemen (ei-
gene Angabe) geschlossen bzw. gesperrt haben. LaBrie &Shaffer kommen zu dem Ergebnis, dass
Spieler, die ihren Account aufgrund von Spielproblemen geschlossen haben, haufigere und héhere
Wetteinsatze tatigen. Braverman & Shaffer (2009) kommen zeigen, dass besonders diejenigen Spie-
ler, die in den ersten 30 Tagen nach ihrer Anmeldung haufiger, intensiver und mit einer héheren Va-
riabilitdt der Wetteinsatze spielen, eine erhohte Wahrscheinlichkeit aufweisen, ihren Account auf-
grund von Spielproblemen zu schliefen (im Vergleich zu anderen AccountschlieBern). Xuan & Shaffer
(2009) zeigen, dass AccountschlieBer mit Spielproblemen in den 30 Tagen vor AccountschlieBung
ansteigende Verluste aufweisen, diese durch hohere Einsatze ausgleichen wollen und insgesamt sel-
tener spielen.

Smith et al. (2009) analysieren als einzige Forschungsgruppe nicht das Spielverhalten sondern das
detailliertere Biet- und Setzverhalten von Pokerspielern anhand einer eigenen Datenaufzeichnung
von so genannten Hand Histories. Sie kommen zu dem Ergebnis, dass die Spieler nach groRen Verlus-
ten riskanter spielen (in Form von mehr Starthdnden) und nach groRen Gewinnen weniger aggressiv.
Die Studie ist insoweit limitiert, als dass nur so genannte High-Stakes Spiele beobachtet wurden, die
nur von 0,54% aller Spieler frequentiert werden (Fiedler & Wilcke, 2011a).

Fiedler (2012) untersucht das Spielverhalten von Stammespielern, Neueinsteigern und Aussteigern bei
dem Onlinepokeranbieter PokerStars. Er zeigt, dass Stammspieler ein deutlich héheres Spielvolumen
aufweisen als Nicht-Stammspieler, dass der Grofteil der Neueinsteiger ihr Spielvolumen im Zeitab-
lauf reduziert, wahrend ein kleiner Teil der Neueinsteiger ihres drastisch erhoht und Aussteiger redu-
zieren ihre Spielvolumen in der Zeit vor ihrer letzten Spielsession.
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Nelson et al.
(2008)

Real limits in the
virtual world: Self-
limiting behavior
of Internet gam-
blers

Untersuchung von
Onlinespielern mit
spielbezogenen
Problemen.

bwin

1. Studiengruppe 2: Analyse des Spielverhaltens von Subgruppen

Broda et al. (2008)

Virtual harm re-
duction efforts for
Internet gambling:
Effects of deposit

limits on actual

Internet sports
gambling behavior

Untersuchung der
Wirkung von Be-
schrankungen des
eingesetzten Gel-
des auf das Spiel-
verhalten von
Online Sportwet-
tern, um auf diese
Weise Nachteile
von spielbezoge-
nen Problemen zu
reduzieren.

bwin

Xuan & Shaffer
(2009)

How do gamblers
end gambling:
Longitudinal anal-
ysis of Internet
gambling behav-
iors prior to ac-
count closure due
to gambling relat-
ed problems
Uberpriifung von
Verhaltensmus-
tern (Analyse der
letzten 30 Tage
vor Account-
schlieBung) von
Online Spielern,
die spielbezogene
Probleme erfah-
ren haben und auf
Grund dessen
ihren Account
freiwillig schlos-
sen.

bwin

Braverman &
Shaffer (2009)

How do gamblers
start gambling:
Identifying behav-
ioral markers for
high-risk Internet
gambling

Identifizierung
von Wettstruktu-
ren (Analyse der
ersten 30 Spielta-
ge bei Account-
schlieBung), um
auf diese Weise

Entwicklungen
von problemati-

schen Spielen

prognostizieren zu
kdnnen.

bwin
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Smith et al. (2009)

Poker player be-
havior after big
wins and big loss-
es

Analyse der Ver-
anderung des
Spielverhaltens
nach grofRen Ge-
winnen und Ver-
lusten.

Eigene Datenauf-
zeichnung

LaBrie & Shaffer
(2010)

Identifying behav-
ioral markers of
disordered Inter-
net sports gam-
bling

Identifizierung
von Verhaltens-
merkmalen po-
tentiell stichtiger
Sportwetter.

bwin

Fiedler (2012b)

Gamblers' Habits:
Empirical Evi-
dence on the Be-
havior of Regu-
lars, Newcomers
and Dropouts

Analyse des Spiel-
verhaltens von
Stammspielern,
Neueinsteigern
und Aussteigern

im Gesamten
sowie im Zeitab-
lauf.

Online Poker Da-
tabase of the Uni-
versity of Ham-
burg (OPD-UHH)
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Untersuchungs-
gruppe

Untersuchungs-
methoden

MessgroRen
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Online Spieler, die
sich selbst ein
Limit auf den Be-
trag, den sie beim
Anbieter einzah-
len durften, ge-
setzt haben, wur-
den mit Online
Spielern vergli-
chen, die sich
keine Beschran-
kung gesetzt ha-
ben.

Deskriptive Analy-
sen, nicht-
parametrische
Tests

Anzahl der Tage
ab der ersten
Wette bis zur
letzten Wette

(Dauer des
Spielinvolve-
ments), Tage (in

Prozent), an de-

nen innerhalb der

Gesamtdauer eine
Wette getatigt

wurde, Anzahl an

Wetten pro Tag,

durchschnittlicher

Wetteinsatz, Ge-

Online Sportwet-
ter, denen ein
Limit gesetzt wur-
de und die dieses
Uberschritten
haben, wurden
mit Sportwettern,
die diese Be-
schrankung nicht
Uiberschritten,
verglichen

Deskriptive Analy-
sen, nicht-
parametrische
Tests

Spielverhalten
wurde durch die
folgenden Mess-
grolRen operatio-

nalisiert: Tage

(prozentual), an
denen die Wetter
eine Wette plat-

ziert haben,
durchschnittliche
Anzahl an Wetten
pro aktivem Wett-
tag, durchschnitt-
licher Wetteinsatz
(in Euro), Verlust

Online Sportwet-
ter, die ihren Ac-
count auf Grund
von spielbezoge-
nen Problemen
geschlossen ha-
ben, wurden mit
Online Sportwet-
tern, die ihren
Account nicht
schlossen, vergli-
chen.

Deskriptive Analy-
sen, Regressionen

Einsatz, Ge-
winnquote, An-
zahl der Wetten

und Nettoverlust..

Online Sportwet-
ter, die ihren Ac-
count auf Grund
von spielbezoge-
nen Problemen
geschlossen ha-
ben.

Deskriptive Analy-
sen, Regressio-
nen, Clusteranayl-
sen, Varianzanaly-
sen
Gesamtanzahl an
aktiven Wettta-
gen (Spielhaufig-
keit; d.h. mindes-
tens eine live-
action Wette pro
Tag wahrend der
ersten 30 Tage),
Gesamtanzahl an

live-action Wetten sion (relative Hau-

dividiert durch

Spielhaufigkeit
(Spielintensitat),
Standardabwei-
chung den der

Ingo Fiedler | | Ann-Christin Wilcke

Onlinepokerspie-
ler der Spielvari-
ante No Limit
Holdem mit der
Einsatzhohe
5$/10S (50005
reguldrer Buyin)
bei dem Anbieter
Full Tilt Poker

Wilcoxon-Rank-
Tests

Looseness (der
Prozentsatz der
Hande, bei dem
ein Spieler freiwil-
lig Geld setzt, um
den Flop zu se-
hen) und Aggres-

figkeit einer Erho-
hung im Vergleich
zum Mitgehen)

Online Sportwet-
ter, die ihren Ac-
count auf Grund
von spielbezoge-
nen Problemen
geschlossen ha-
ben, wurden mit
Online Sportwet-
tern verglichen,
die ihren Account
wegen anderer
Griinde geschlos-
sen haben.

Deskriptive Analy-
sen, Diskrimi-
nanzanalysen

Spielverhalten
wird durch Ge-
samtanzahl der
Wetten, gesamt-
eingesetztes Geld,
Gesamtgewinne,
Gesamtanzahl an
aktiven Wettta-
gen operationali-
siert.

Onlinepokerspiel-
er bei PokerStars

Deskriptive Analy-
sen, nicht-
parametrische
Tests, Zeitrei-
henanalysen.

Anzahl Sessions,
Sessionlange,
Gesamtspieldau-
er, Anzahl Tische,
Spielintensitat.
Spielvolumen,
Spanweite Spielt-
age.
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samteinsatz, Net-
toverlust und
Verlust (in Pro-
zent).

(in Prozent)

Finale Stichpro-
bengroRe (Ver-
gleichssample)

n=47.134 (n=567) n=47.000

(1) Nur 0,3% der
Spieler Gberschrit-
ten wenigstens
nur einmal die
Limits.

(2) Diese Spieler
unterschieden
sich durch eine
durchschnittlich
héhere Anzahl an
Wetten und durch
durchschnittlich
héhere Wettein-
satze (pro aktivem
Wetttag) im Ver-
gleich zu den Spie-
lern.

(1) Spieler mit
einem selbst ge-
setzten Limit spie-
len eine groRRere
Vielfalt an Spielen
und wetten haufi-
ger kurz vor ihrer
Selbstlimitierung.
(2) Nach einer
Limitsetzung re-
duzieren Spieler
ihre Aktivitat,
nicht jedoch den
Einsatz pro Wette.

Ergebnis

n=47.603 (n=226)

AccountschliefRer
mit Spielproble-
men weisen vor
Accountschlie-
Rung folgendes

Muster auf:
(1) Ansteigen der
Verluste je ndaher

die Account-
schlieBung riickt,

(2)Ausgleich der
Verluste durch

bei weniger ris-

kanten Events,
(3) Abnahme der
Spielhaufigkeit.

Wetteinsatze
(Spielvariabilitat),
Spielverlauf wah-

rend der ersten 30

Spieltage.

n=48.114 (n=530)

AccountschlieRer
mit Spielproble-
men weisen zu

Beginn ihres
Spielens folgendes
Muster auf:
(1) Haufiges Spie-
len
(2) intensives
Spielen

steigende Einsatze (3) hohe Variabili-

tat der Wettein-
satze.
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n=1.609

(1) Pokerspieler
spielen nach gro-
Ren Verlusten
prozentual mehr
Starthande.
(2) Pokerspieler
sind nach grof3en
Gewinnen weni-
ger aggressiv.

n=48.114 (n=679;
wobei n1=215,
n2=113, n3=351)

Entdeckung einer
Subgruppe an
Spielern (circa die
Halfte der Ac-
countschlieRer
wegen spielbezo-
gener Probleme),
die sich im Ver-
gleich zu den an-
deren Account-
schlieBern (z.B.
wegen Unzufrie-
denheit) durch
haufigere und
hohere Wettein-
satze differen-
ziert.

n=2.127.887
(n1=228.332,
n2=69,734,
n3=321,568)
(1) Stammespieler
weisen ein deut-
lich erhohtes
Spielvolumen auf
und steigern dies
im Zeitablauf.
(2) Neueinsteiger
reduzieren ihr
Spielvolumen im
Zeitablauf.

(3) Ein Teil der
Neueinsteiger
erhoht ihr Spielvo-
lumen drastisch.
(3) Aussteiger
reduzieren ihr
Spielvolumen
bevor sie mit dem
Spielen aufhoren.
(4) Die Variablen
des Spielverhal-
tens verstarken
sich gegenseitig.
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Angaben zur
Selbstlimitierung
liegen self-
reported Angaben
zugrunde. Selbst-
limitierung #
Spielbrobleme.

Selbstlimitierung

Limitationen .
# Spielbrobleme

Angaben zu den
Griinden zur Ac-
countschliefung
basieren auf self-
reported Anga-
ben.

Angaben zu den
Grinden zur Ac-
countschliefung
basieren auf self-
reported Anga-
ben.

(1) Untersuchung
nur der ,Highsta-
kes“ (0,54% aller
Spieler).
(2) Keine Kontrol-
le des finanziellen
Hintergrunds der
Spieler (Geld hat
unterschiedlichen
Wert).

Tabelle 2: Ubersicht iiber die bisherigen Studien zur Analyse des Spielverhaltens verschiedener Subgruppen von Onlinespielern

Ingo Fiedler | | Ann-Christin Wilcke

Angaben zu den
Grinden zur Ac-
countschliefung
basieren auf self-
reported Anga-
ben.

(1) Keine Ge-
winn/Verluste
zwischen den
Spielern beobach-
tet.

(2) Nur das Spiel-
verhalten bei ei-
nem Anbieter
beobachtet.
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3.Beschreibung der Datenbank OPD-UHH-2013

Onlinepoker ist eine Daten-Goldmine. Die Software der Anbieter stellt dem Spieler oder auch einem
unbeteiligtem Beobachter eine Vielzahl an Informationen in elektronischer Form zur Verfligung. In
der so genannten Lobby der Software eines Anbieters werden alle zur Verfligung stehenden Pokerti-
sche angezeigt und sie kdnnen nach verschiedenen Kriterien sortiert und gefiltert werden. Wird ein
einzelner Tisch markiert, so erfolgt eine Detailansicht mit den Spielern, die an diesem Tisch sitzen
sowie bei den meisten Anbietern eine Angabe (iber ihre Herkunft.

In Abbildung 1 ist die Lobby des Anbieters PokerStars.eu aufgefiihrt. Dort sind alle Tische der Poker-
variante No Limit Holdem angezeigt, die um 16.10Uhr MEZ am 02.08.10 zur Verfligung standen. Mar-
kiert ist der Tisch ,,Ninina IV (40-100bb)“. Am rechten Rand der Lobby wird angezeigt, welcher Spieler
(Nickname) mit wie viel Dollar an dem Tisch sitzt, aus welcher Stadt er stammt und wer derzeit da-
rauf wartet, dass ein Platz an diesem Tisch frei wird. Abbildung 2 zeig diesen Ausschnitt der Lobby in
VergroRerung.

# PokerStars Lobby E]

Lobby Account Cashier Language Requests Options VYiew Help

7 News

P*kerStars

160,242 Players - 23,997 Tables

Hold'em Omaha Stud Other Games Tourney Sit & Go Events Ninina IV (40-100 bb)

Fixed Limit ] NG Lifit/Pot Limit Play Money i e
= = i Huegelsheim
CEL it el Orwelian State
Stakes Lirnit givataim
Ciudad Juérez

Milwaukee2 Milwaukee
RaulOly Timisoara
shappo New York
stalkerkir wuTa

‘Waiting:
kswaterboy overland park
Eagle2667 Thompson Station

b, fas
Eunomia |l (20-50 bb, fast)
Gemma IV (40-100 bb, fast)

L e e . TR ENTRYAY Y PR

Go to Table

16:10 CET

Daniel Negreanu

Abbildung 1: Die Lobby des Anbieters PokerStars

Fir diese Studie wurde der unabhangige Marktbeobachter PokerScout beauftragt, fir die Anbieter
PokerStars.eu, PokerStars.es, PokerStars.fr, PokerStars.it und Lock Poker (Revolution Network) eine
Software zu programmieren, die automatisch bei jedem dieser Anbieter die Informationen aus der
Lobby zu Echtgeldtischen® beobachtet und in einer SQL-Datenbank gespeichert.* Fir die Anbieter

3 Spielgeldtische wurden nicht beobachtet.
* Eine Beschreibung der technischen Vorgehensweise der automatischen Datenaufzeichnung bei Anbietern von
Onlinepoker findet sich in: Sakai, Haruyoshi, 2005, Internet Poker: Data Collection and Analysis, Brown Univer-
sity.
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PokerStars.eu, PokerStars.es, PokerStars.fr, PokerStars.it wurden zudem Informationen zu Turnieren
aufgezeichnet. Turnierspiele lassen sich aufteilen in Sit & Gos (SNG) und regulare Turniere. Sit & Gos
sind Turniere, die zu keinem bestimmten Zeitpunkt beginnen, sondern immer dann, wenn alle ver-
fligbaren Platze eingenommen sind. In der Regel nehmen pro SNGs 10 oder weniger Spieler teil;
SNGs, die an mehreren Tischen und mehr als 10 Spielern stattfinden sind selten. Reguldre Turniere
finden hingegen immer zu einem vordefinierten Zeitpunkt statt und sind regelmaBig Multiple-Table
Tournaments (MTTs), also Turniere, die mit einer Vielzahl an Spielern an vielen Tischen stattfinden.
An solchen Turnieren kdnnen auch mehrere tausend Spieler teilnehmen.

Ninina IV (40-100 bb)

DiegoSPS Huegelsheim $1000
djalminha Onwellian State $1261
hizintak aivataim $1136
justforfunds Ciudad Juérez $1488
Milwaukee2 Milwaukee $1000
RaulQly Timisoara $930
shappo New York $2744
stalkerkir YuTa $785
Waiting:
kswaterbay overland park
Eagle2667 Thompson Station

Abbildung 2: VergroRerung des Lobbyausschnitts mit An-
gaben Uber die Spieler an dem Tisch ,Ninina IV (40-
100bb)“

Die Datenaufzeichnung erfolgte fiir jeden Anbieter fir insgesamt sechs Monate zwischen dem
24.03.2013 00:00Uhr und dem 23.09.2013 23:59Uhr. In der Zeit erfolgte alle 10 Minuten ein Durch-
lauf der Software durch alle Echtgeldtische mit dazugehoriger Speicherung der beobachteten Daten.
Pro Anbieter bestehen damit etwa 25.920 Zeitpunkte, an denen aufgezeichnet wurde, welche Spieler
welcher Herkunft an welchen Pokertischen um wie viel Geld spielten.’

Alle 60 Minuten wurde jedes laufende SNG mit allen Spielern, die daran teilnehmen oder teilge-
nommen haben und bereits ausgeschieden sind, aufgezeichnet. Fiir SNGs wurden zudem (ber je eine
Woche zwei weitere Datenaufzeichnungen durchgefiihrt, bei denen beobachtet wurde, wie lange ein
SNG einer bestimmten Form dauert. Aus daraus bestimmten durchschnittlichen Laufzeiten einer
bestimmten SNG Form erlauben es somit, die Anzahl der insgesamt wahrend der sechsmonatigen
Aufzeichnungsphase gespielten SNGs hochzurechnen. Dauert ein SNG zum Beispiel 30 Minuten und
es wurden hiervon 100 wahrend der sechs Monate beobachtet, so ist davon auszugehen, dass insge-
samt 200 stattgefunden haben, da die Aufzeichnung nur alle 60 Minuten erfolgte.

Von den reguldren Turnieren wurde exakt jedes zehnte aufgezeichnet. Die Auswahl erfolgte rein
zuféllig anhand der vergebenen Turniernummer. Es kann daher hochgerechnet werden, dass wah-
rend der Aufzeichnungsphase exakt 10x mehr Turniere stattgefunden haben, als aufgezeichnet wur-
den.

Der Anbieter Lock Poker (Revolution Network) bietet unabhéngig von der regulatorischen Situation in
jedem Land an (Tabelle 3). PokerStars.eu bietet in allen Landern aulRer USA, Frankreich, Spanien und

> Pro Stunde wurden im Durchschnitt ca. 10 Durchliufe erreicht. Dies ergibt 144 Durchlaufe pro Tag bzw.
180*144 = 25.920 Durchlaufe in den sechs Monaten.
33

Ingo Fiedler || Ann-Christin Wilcke



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Italien an. PokerStasr.es bietet ausschlieRlich in Spanien an, PokerStars.it ausschlieRlich in Italien und
PokerStars.fr bietet vornehmlich in Frankreich an, lasst aber auch Spieler aus anderen Landern teil-
nehmen, wenn diese ein Konto im europdischen Wirtschaftsraum vorweisen kénnen.®

Anbieter Frankreich Italien Spanien USA  Rest der Welt
PokerStars.eu -- - - - X
PokerStars.es -- - X - -
PokerStars.fr X X X X X
PokerStars.it -- X - - -

Lock Poker (Revolution Network) X X X X X

Tabelle 3: Das regionale Angebot der beobachteten Anbieter.

Je nach Land ergibt sich ein unterschiedlicher Marktanteil der beobachteten Anbieter am Gesamt-
markt (Tabelle 4). Dies liegt darin begriindet, dass verschiedene Anbieter nicht in den USA oder in
den regulierten Markten von Frankreich, Italien und Spanien anbieten. Gleichzeitig finden sich Anbie-
ter in den regulierten Markten, die ausschlieBlich in diesen Landern operieren. Dies ist auch in Kana-
da mit Espacejeux sowie in Schweden mit Svenska Spel mit zwei staatlichen Anbietern der Fall, die
neben einem nicht regulierten Markt anbieten.

Land Marktanteil beobachteter Anbieter Marktanteil beobachteter Anbieter

am regulierten Markt am nicht regulierten Markt
Frankreich 27,6% 10,7%
Italien 49,6% 9,6%
Kanada 0% 56,9%
Schweden 0% 56,3%
Spanien 69,3% 10,0%
Rest der Welt n/a 57,3%

Tabelle 4: Marktanteil der beobachteten Anbieter an den regulierten und nicht regulierten Markten.

Wahrend der sechsmonatigen Aufzeichnungsphase wurden insgesamt Daten lber Herkunft und
Spielverhalten von 2.909.562 verschiedenen Pokeridentitaten gesammelt. Der mit Abstand grofSte
Anbieter PokerStars.eu gibt lediglich das Herkunftsland eines Spielers an. Auf PokerStars.es, Po-
kerStars.fr, PokerStars.it und Lock Poker (Revolution Network) wird hingegen der Herkunftsort der
Spieler angegeben. Die Daten Uber den Herkunftsort wurden mit einer Stadtedatenbank von
MaxMind’ verkniipft, so dass die Herkunftsorte einzelnen Regionen und Lindern zugeordnet werden
konnten. Auf diese Weise kénnen nicht nur Unterschiede zwischen einzelnen Landern sondern auch
innerhalb von Landern, analysiert werden.

e Spieler aus anderen Landern sind bei PokerStars.fr selten.
’ Es handelt sich um die Datenbank ,World Cities” von MaxMind, http://www.maxmind.com/app/worldcities.
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4.Limitationen der Daten

Bei der Zuordnung von Stadten zu Regionen und Landern bestehen zwei grundséatzliche Probleme: 1)
Viele Stadtenamen existieren auf der Welt mehrfach und 2) die Stadtedatenbank von MaxMind fihrt
nur die Bevolkerungszahlen von Stadten mit mehr als 50.000 Einwohnern auf. Fir diese Studie wurde
daher ein Algorithmus entwickelt, der diese Probleme so weit wie méglich behebt.? Die verbleiben-
den ,nicht identifizierten” Spieler wurden auf die verschiedenen Lander entsprechend ihres prozen-
tualen Spieleranteils bei dem jeweiligen Anbieter aufgeteilt.

Vermutlich haben nicht alle Spieler ihre korrekte Herkunft angegeben. Allerdings ist bei den Po-
keranbietern eine Auszahlung nur moglich, wenn die korrekten personlichen Daten angegeben sind.
Es kann daher davon ausgegangen werden kann, dass Falschangaben dulerst selten sind.

Eine aufgezeichnete Pokeridentitat entspricht nicht zwangslaufig einer realen Person, denn eine rea-
le Person kann mehrere Pokeridentitaten haben. Es ist nicht uniblich fir viele Spieler, sich bei meh-
reren Anbietern zu registrieren und auszuprobieren, wo ihnen das Spielen am besten gefallt. Gleich-
zeitig kann es moglich sein, dass ein einzelner Spieler sich unter mehreren Namen (z.B. von Familien-
angehorigen) bei ein und demselben Anbieter registriert. Folglich ist die Anzahl der realen Pokerspie-
ler geringer als die Anzahl der aufgezeichneten 2.909.562 Pokeridentitdten. Dies wird bei der Ab-
schatzung der Anzahl der Spieler pro Land bericksichtigt.

Eine Abschatzung der exakten Spielerzahl fallt schwer. Damit von einer realen Person mehrere Spie-
leridentitaten aufgezeichnet wurden, muss ein Spieler innerhalb der Aufzeichnungsphase nicht nur
mehrere Accounts bei verschiedenen Anbietern besessen haben, sondern auch mit diesen gespielt
haben. Fiir Spieler, die nur selten und nur um geringe Summen spielen, wird diese Voraussetzung als
selten eingestuft. Fiir Spieler, die haufiger und um gréBere Summen spielen, wird es hingegen als
relativ haufig eingeschéatzt. Dies liegt darin begriindet, dass die Auswahl des besten Anbieters fir
einen Spieler umso wichtiger wird, je bedeutender das Pokerspiel fiir den Spieler ist. Die Bedeutsam-
keit wird dabei iber den Geld- und Zeiteinsatz operationalisiert. Auf den héheren Limits kommt zu-
satzlich das Argument hinzu, dass nicht mehr bei jedem Anbieter zu jeder Tageszeit ausreichend Ge-
genspieler zur Verfligung stehen, so dass flir Multitabling auf mehrere Seiten ausgewichen werden
muss. Da jedoch die Spieler, die nur selten und um geringe Einsitze spielen, deutlich in der Uberzahl
sind, wird fur diese Studie davon ausgegangen, dass pro 100 Spieleridentitdten 85 reale Personen
beobachtet wurden.

& Auf Anfrage kann die Vorgehensweise des Algorithmus zuganglich gemacht werden.
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Analyseteil A:

Anzahl Pokerspieler
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A.1 Absolute Spielerzahlen 2013

In der zweiten Aufzeichnungsphase im Jahre 2013 wurden Daten zu insgesamt 2.967.661 Spieleriden-
titaten gesammelt, wobei insgesamt 55% des gesamten Pokermarktes beobachtet wurden. Die ,nicht
identifizierten Spieleridentitaten” haben einen Anteil von 0,19%. Werden nun die nicht identifizierten
Spieler jeweils ihrem Anteil entsprechend auf die Lander aufgeteilt und die Annahme zu Grunde ge-
legt, dass auf 100 Pokeridentitdten 85 reale Personen kommen, so ergibt sich eine Anzahl von
4.382.425 aktiven Pokerspielern weltweit.

Tabelle 5 enthalt die Anzahl der aktiven Pokerspieler fir die 11 Lander mit dem gréRten Marktanteil
flr die zweite Aufzeichnungsperiode 2013.

Rang Land Aktive Pokerspieler %
1 Russland 522.728 11,93%
2 Frankreich 477.794 10,90%
3 Italien 358.379 8,18%
4 Deutschland 345.430 7,88%
5 Spanien 253.676 5,79%
6 Kanada 252.118 5,75%
7 GroRbritannien 216.250 4,93%
8 Brasilien 163.523 3,73%
9 Niederlande 155.874 3,56%
10 Ukraine 129.682 2,96%
11 Portugal 113.302 2,59%
Andere 1.360.264 31,04%
Gesamt 4.382.425 100,00%

Tabelle 5: Anzahl aktiver Pokerspieler pro Land und Anteile an weltweiter Spielerpopulation in 2013.

Russland weist weltweit die hochste Anzahl an aktiven Pokerspielern auf (522.728), was einem
Marktanateil von 11,93% entspricht. Frankreich und Italien belegen Platz 2 und Platz 3 mit 477.794
bzw. 358.379 aktiven Pokerspielern, was einen Marktanteil von 10,9% bzw. 8,18% ausmacht. Es fol-
gen Deutschland (345.430 aktive Pokerspieler bzw. einem Marktanteil von 7,88%), Spanien (253.676
bzw. 5,79%), Kanada (252.118 bzw. 5,75%) GroRbritannien (216.250 bzw. 4,93%) und Brasilien mit
163.523 aktiven Pokerspielern. Dies entspricht einem Marktanteil von 3,73%. Die Niederlande, Ukra-
ine und Portugal haben eine Spannweite zwischen 155.000 und 113.000 aktiven Spielern, bzw. wei-
sen einen Marktanteil zwischen 3,56% und 2,59% auf. In der Kategorie ,Andere Lander” werden alle
restlichen Lander mit einem Anteil von insgesamt 31,04% zusammengefasst.
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A.3 Relative Spielerzahlen 2013

Die absoluten Spielerzahlen pro Land geben an, wie viel Prozent des Gesamtmarktes sich auf die

jeweiligen Lander verteilen. Jedoch wird bei diesen Angaben die Bevolkerung der einzelnen Lander

auller Acht gelassen, so dass sie keine Aussagen Uber die Pravalenz von Onlinepoker in einem Land

erlauben. Von besonderem Interesse sind daher die relativen Spielerzahlen im Verhaltnis zur Bevol-

kerung und den Internetnutzern in einem Land. Nur so lasst sich die Pokerleidenschaft verschiedener

Lander miteinander vergleichen.

Tabelle 6 zeigt fir die zweite Aufzeichnungsphase im Jahre 2013 die Lander mit dem héchsten Anteil
an aktiven Onlinepokerspielern in der Bevoélkerung. Es sei darauf hingewiesen, dass nur Lander mit

mehr als 100.000 Einwohnern ausgewiesen werden.

.. Aktive Spieleranteil
Rang Land Bevodlkerung spieler Land

1 Estland 1.266.375 14.328 1,131%
2 Slowenien 1.992.690 21.850 1,096%
3 Portugal 10.799.270 113.302 1,049%
4 Danemark 5.556.452 53.679 0,966%
5 Niederlande 16.805.037 155.874 0,928%
6 Island 315.281 2.819 0,894%
7 Lettland 2.178.443 18.462 0,847%
8 Litauen 3.515.858 27.829 0,792%
10 Kanada 34.568.211 252.118 0,729%
9 Frankreich 65.951.611 477.794 0,724%
11 Schweden 9.119.423 62.220 0,682%
12 Zypern 1.155.403 7.474 0,647%
13 Griechenland 10.772.967 69.563 0,646%
14 Tschechien 10.162.921 65.149 0,641%
15 Belgien 10.444.268 66.902 0,641%
16 Italien 61.482.297 358.379 0,583%
17 Norwegen 4.722.701 27.449 0,581%
18 Luxemburg 514.862 2.891 0,561%
19 Ungarn 9.939.470 53.645 0,540%
20 Spanien 47.370.542 253.676 0,536%
21 Finnland 5.266.114 28.009 0,532%
22 Schweiz 7.996.026 42.369 0,530%
23 Neu Seeland 4.365.113 22.834 0,523%
24 Bulgarien 6.981.642 33.167 0,475%
25 Deutschland 81.147.265 345.430 0,426%
26 WeiRrussland 9.625.888 39.008 0,405%
27 Rumanien 21.790.479 88.059 0,404%
28 Australien 22.262.501 89.963 0,404%
29 Malta 411.277 1.654 0,402%
30 Osterreich 8.221.646 32.698 0,398%

GESAMT 7.089.880.912 4.382.425 0,061%

Tabelle 6: 30 Lander mit dem hdchsten Anteil an Onlinepokerspielern in der Bevolkerung (nur Lander mit mehr als 100.000

Einwohnern).

Quelle Bevolkerungsdaten: The World Factbook, Index Mundi, 2013.
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Es wird ersichtlich, dass 2013 weltweit 0,061% der Bevolkerung aktiv Onlinepoker um Echtgeld spie-
len, d.h. jeder 1.639te Bewohner der Erde spielt online Poker um Geldeinsatz. Estland weist die
hochste Onlinepokerspielerdichte mit einem Spieleranteil von 1,131% in der Bevélkerung auf; Slowe-
nien und Portugal folgen mit einem Anteil von 1,096% bzw. 1,049%. Deutschland findet sich auf dem
25. Rang mit 0,426% wieder. Russland, das absolut gesehen den gréBten Anteil am Gesamtmarkt
ausmacht, nimmt mit einem Anteil von 0,367% nur den Rang 33 ein. Lander, die weniger als 100.000
Einwohner haben, weisen insgesamt 3.694 aktive Pokerspieler auf.

Die Daten zu den Spieleranteilen in der Bevolkerung einzelner Lander beriicksichtigen nicht den An-
teil der Bevolkerung, der Giber einen Internetanschluss verfligt. Besitzt eine Person keinen Zugang
zum Internet, so kann sie auch nicht online Poker spielen. Entsprechend erscheint es sinnvoll, die
Anteile der Pokerspieler auf die Bevolkerung zu beziehen, die liber einen Zugang zum Internet ver-
figt.

Tabelle 7 zeigt den Anteil der Onlinepokerspieler in Relation zur Anzahl der Internetnutzer. Danach
sind 0,174% der weltweiten Internetnutzer aktive Pokerspieler, d.h. jeder 574te Internetnutzer spielt
im Internet Poker mit Geldeinsatz. Durch Einbeziehung der Anzahl der Internetnutzer kommt es zu
veranderten Ergebnissen in der Reihenfolge der Lander, so dass unter den Ldndern mit mehr als
100.000 Internetnutzern der Anteil bei Portugal mit 1,642% am hochsten liegt. Das heifit, jeder 61te
Internetnutzer in Portugal spielt Echtgeldpoker. Slowenien und Estland belegen Platz zwei und drei
mit 1,563% bzw. 1,423%. In Deutschland sind es 0,506% (Rang 31), bzw. jeder 198te Internetnutzer
spielt Onlinepoker mit Geldeinsatz. Russland, das absolut gesehen zwar den gréBten Anteil an akti-
ven Onlinepokerspielern hat, landet relativ zur Anzahl der Internetnutzer auf Rang 23 mit einem An-
teil von 0,688%. Somit ist jeder 145te russische Internetnutzer aktiver Onlinepokerspieler. Die Kate-
gorie der Lander mit weniger als 100.000 Internetnutzern hat insgesamt 4.755 aktive Pokerspieler.

Der Anteil der aktiven Onlinepokerspieler an den gesamten Internetnutzern erscheint die sinnvollste
MessgroRe zur Bestimmung der Pokerleidenschaft in einem Land, da die relevante Bezugsgrof3e nicht
die gesamte Bevolkerung eines Landes sein kann, denn einem Teil von ihr fehlt mit dem Internetzu-
gang die notwendige Voraussetzung zur Spielteilnahme. Die in Kapitel A.4 durchgefiihrte Analyse der
Einflussfaktoren auf die Pravalenz von Onlinepoker in einem Land basieren daher auf dem Anteil der
Spieler an den Internetnutzern.
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Rang Land Internetnutzer Ak.tlve Spieleranteil
Spieler Internetnutzer

1 Portugal 6.900.134 113.302 1,642%
2 Slowenien 1.397.632 21.850 1,563%
3 Estland 1.007.020 14.328 1,423%
4 Litauen 2.397.517 27.829 1,161%
5 Griechenland 6.029.983 69.563 1,154%
6 Lettland 1.621.769 18.462 1,138%
7 Zypern 694.223 7.474 1,077%
8 Danemark 5.155.411 53.679 1,041%
9 Italien 35.531.527 358.379 1,009%
10 Niederland 15.559.488 155.874 1,002%
11 Island 300.656 2.819 0,938%
12 Frankreich 54.473.474 477.794 0,877%
13 WeiRrussland 4,523.412 39.008 0,862%
14 Ukraine 15.115.820 129.682 0,858%
15 Bulgarien 3.881.287 33.167 0,855%
16 Tschechien 7.632.975 65.149 0,854%
17 Kanada 29.760.764 252.118 0,847%
18 Rumanien 10.924.252 88.059 0,806%
19 Belgien 8.559.449 66.902 0,782%
20 Spanien 33.870.948 253.676 0,749%
21 Ungarn 7.170.086 53.645 0,748%
22 Schweden 8.557.561 62.220 0,727%
23 Russland 75.926.004 522.728 0,688%
24 Schweiz 6.752.540 42.369 0,627%
25 Luxemburg 468.348 2.891 0,617%
26 Norwegen 4.471.907 27.449 0,614%
27 Neu Seeland 3.873.982 22.834 0,589%
28 Finnland 4.789.266 28.009 0,585%
29 Malta 286.885 1.654 0,576%
30 New Caledonien 150.896 837 0,555%

GESAMT 2.490.556.122 4.382.425 0,174%

Tabelle 7: 30 Lander mit dem héchsten Anteil an Onlinepokerspielern in Relation zur Anzahl der Internetnutzer (nur Lander
mit mehr als 100.000 Internetnutzern).
Quelle Internetnutzer: International Telecommunications Union, 2012.
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A5 Spieleranzahlen: Vergleich der Jahre 2010 und 2013

A.3.1 Vergleich: absolute Spieleranzahlen

Die Ergebnisse der ersten Datenaufzeichnung zum Onlinepokermarkt sind zeitpunktbezogen. Von
bedeutender Relevanz ist jedoch die Entwicklung des Marktes. Im Folgenden werden sowohl die
absoluten Zahlen der aktiven Pokerspieler (Tabelle 8) als auch relativen Spieleranteile bezogen auf
die Bevolkerung (Tabelle 9) und auf die Anzahl der Internetnutzer (Tabelle 10) der beiden Aufzeich-
nungsphasen gegenibergestellt. Nur so kdnnen die Folgen der seit der ersten Aufzeichnungsperiode
in vielen Landern eingeflihrten unterschiedlichen Regulierungsstrategien (vollstandige Marktoffnung,
beschranktes Angebot, ganzliches Verbot) durch einen Vorher-Nachher-Vergleich evaluiert werden.
Solch eine Evaluierung hat hohe rechtspolitische Bedeutung sowohl fiir Deutschland als auch fiir die
europdischen Nachbarlander (vor allem Frankreich und Italien) sowie fir die weiteren Lander der
Welt.

In der 6-monatigen Aufzeichnungsphase im Jahre 2010 wurden Daten zu 4.591.298 Pokeridentitdten
gesammelt. Insgesamt wurden 64,72% des gesamten Pokermarktes beobachtet (und 88,27% des US-
Marktes). Die , nicht identifizierten Spieleridentitdten” machen einen Anteil von 11,38% aus. Wird
angenommen, dass sich diese auf die Lander jeweils entsprechend dem Landeranteil an den identifi-
zierten Spielern aufteilen, dann ergibt sich damit hochgerechnet eine Anzahl von 7.094.035 Spieleri-
dentitdten weltweit. Unter der Annahme, dass auf 100 Pokeridentitdten 85 reale Personen kommen,
flhrt dies zu einer Anzahl von 6.029.930 aktiven Pokerspielern weltweit. Ein Vergleich zur zweiten
Aufzeichnungsphase im Jahre 2013 offenbart, dass hier insgesamt 4.382.425 aktive Pokerspieler re-
gistriert wurden. D.h. es spielten wahrend der zweiten Datenaufzeichnung 1.647.505 Personen weni-
ger online Poker um Geldeinsatz als in der ersten Aufzeichnungsphase.

Tabelle 8 enthalt die Gegenlberstellung der Anzahl der aktiven Pokerspieler fiir die 11 Lander mit
dem grofRten Marktanteil fiir die beiden Aufzeichnungsphasen im Jahre 2010 und 2013.

2010 2013
Rang Land Aktive Rang Land Aktive
. % . %
Pokerspieler Pokerspieler
1 USA 1.429.943 23,71% 1 Russland 522.728 11,93%
2 Deutschland 581.350 9,64% 2 Frankreich 477.794 10,90%
3 Frankreich 445,860 7,39% 3 Italien 358.379 8,18%
4  Russland 401.701 6,66% 4 Deutschland 345.430 7,88%
5 Kanada 345.971 5,74% 5 Spanien 253.676 5,79%
6  GroBbritannien 269.247 4,47% 6 Kanada 252.118 5,75%
7  Spanien 253.043 4,20% 7 GroRbritannien 216.250 4,93%
8 Niederlande 239.700 3,98% 8 Brasilien 163.523 3,73%
9 Brasilien 153.889 2,55% 9 Niederlande 155.874 3,56%
10 Australien 129.714 2,15% 10 Ukraine 129.682 2,96%
11  Ungarn 122.482 2,03% 11 Portugal 113.302 2,59%
15 USA 87.309 1,99%
Andere 1.657.030 27,48% Andere 1.272.955 29,35%
Gesamt 6.029.930 100,00% Gesamt 4.382.425 100,00%

Tabelle 8: Anzahl aktiver Pokerspieler pro Land und Anteile an weltweiter Spielerpopulation in 2010 und 2013.
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Wahrend in der ersten Aufzeichnungsphase 2010 die U.S.A. weltweit die meisten aktiven Pokerspie-
ler (1.429.943) verzeichnet, belegt die U.S.A. nach der zweiten Aufzeichnungsphase Platz 15 mit
87.309 aktiven Pokerspielern. Es sind somit 1.342.634 Pokerspieler weniger online aktiv als bei der
ersten Datenaufzeichnung. Dies liegt vor allem darin begriindet, dass im Zuge des Black Friday
(15.April 2011) gegeniiber den Anbietern PokerStars, Full Tilt Poker, Absolute Poker und UltimateBet
das amerikanische Recht durchgesetzt wurde und Spielern in den Vereinigten Staaten der Zugriff fir
diese Anbieter gesperrt wurde. Deutschland (581.350) und Frankreich (445.860) weisen 2010 die
zweit- bzw. dritthdchste Anzahl an aktiven Pokerspielern auf.

2013 ergibt ein leicht verandertes Bild. Hier bildet nun Russland mit 522.728 aktiven Pokerspielern
den grolBten Markt ab, das sind 121.027 russische Spieler mehr, die um Echtgeld spielen als drei Jah-
re zuvor. In der ersten Datenaufzeichnung im Jahre 2010 belegte Russland noch den vierten Rang mit
401.701 aktiven Pokerspielern. Dieses Marktwachstum hangt vor allem damit zusammen, dass Poker
in Russland als Geschicklichkeitsspiel gilt und daher weder einer Glicksspielregulierung noch einem
Glucksspielverbot unterliegt. Frankreich und Italien folgen im Jahr 2013 auf den Platzen zwei und drei
mit 477.794 bzw. 358.379 aktiven Pokerspielern. Fiir Frankreich ist somit eine Zunahme von 31.934
aktiven Pokerspielern zu registrieren. Deutschland belegt Platz vier mit 345.430 aktiven Pokerspie-
lern. Somit ist Deutschland ist eine deutliche Abnahme der Anzahl der aktiven Pokerspieler im Ver-
gleich zur ersten Aufzeichnungsphase 2010 festzustellen, demnach spielen 235.920 Spieler weniger
online Poker um Geldeinsatz.

Neu hinzugekommen in die Reihe der zehn Ldnder, die weltweit die meisten aktiven Pokerspieler
aufweist, ist Italien. Hier sind fiir die zweite Aufzeichnungsphase 358.379 festzuhalten, die online
Poker um Geldeinsatz spielen. Dies entspricht 272.875 Spielern mehr und dem dritten Rang; 2010
sind insgesamt 85.504 italienische Pokerspieler online aktiv gewesen (Rang 114).

Kanada (verzeichnet 345.971 aktive Pokerspieler im Jahre 2010 vs. 252.118 aktive Pokerspieler im
Jahre 2013), GroRbritannien (269.247 vs. 216.250), Spanien (253.043 vs. 253.676), Brasilien (153.889
vs. 163.523) und die Niederlande (239.700 vs. 155.874) belegen wie in der ersten Aufzeichnungspha-
se die Range flinf bis neun, wobei jedes einzelne Land mit Ausnahme von Spanien und Brasilien einen
Riickgang an aktiven Spielern zu verzeichnen hat. In der Kategorie ,,Andere Lander” werden alle rest-
lichen Lander zusammengefasst. Fiir die erste Datenaufzeichnung weist diese Kategorie 1.657.030
aktive Pokerspieler auf, 2013 umfasst die Anzahl aktiver Pokerspieler aus den Ubrigen Lander
1.272.955.

Abbildungen 3 und 4 zeigen fiir beide Aufzeichnungsphasen die prozentuale Verteilung der Poker-
spieler weltweit fiir die bedeutendsten Lander grafisch auf. In der ersten Aufzeichnungsphase geht
die USA dabei mit einem Anteil von 23,71% als groRter Onlinepoker-Markt hervor. Deutschland,
Frankreich, Russland und Kanada folgen mit Anteilen zwischen 9,64% und 5,74%. Der prozentuale
Anteil der ibrigen Lander (GroRbritannien, Spanien, Niederlande, Brasilien, Australien, Ungarn) be-
wegt sich jeweils zwischen 2% und 5%, wahrend in der Kategorie ,Andere Lander” alle restlichen
Lander mit einem Anteil von insgesamt 27,48% zusammengefasst werden.
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Abbildung 3: Der prozentuale Anteil einzelner Ldnder am gesamten Spielerpool der ersten Datenaufzeichnung im Jahre
2010.

Abbildung 4 weist ein leicht verdndertes Bild fiir die zweite Datenaufzeichnung drei Jahre spater auf:
Russland geht mit einem Anteil von 11,98% als groRter nach Spielern Online-Markt hervor. Hinter
Russland folgen Frankreich (10,95%), Italien (8,22%) und Deutschland 7,91%. Spanien (5,82%), Kana-
da (5,78%), GroRRbritannien (4,95%), Brasilien (3,75%) und die Niederlande (3,58%) haben anndhern-
de Marktanteile wie in der ersten Aufzeichnungsphase. Die Ukraine und Portugal weisen Marktantei-
le von 2,97% bzw. 2,59% auf. Die Kategorie ,Andere Lander” enthalt alle restlichen Lander mit einem
Anteil von insgesamt 31,36%.
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Abbildung 4: Der prozentuale Anteil einzelner Lander am gesamten Spielerpool der zweiten Datenaufzeichnung im Jahre
2013.

A.3.2 Vergleich: relative Spieleranzahl

Die folgenden Ausfiihrungen stellen die relativen Spieleranteile bezogen auf die Bevélkerung (Tabelle
9) und auf die Anzahl der Internetnutzer (Tabelle 10) der beiden Aufzeichnungsphasen gegentber. Es
sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass nur Lander mit mehr als 100.000 Einwohnern ausgewie-
sen werden; Lander unter 100.000 Einwohner werden in der Kategorie ,Andere” zusammengefasst.
Die letzten Spalte der Tabellen geben die Veranderung der Spieleranteile in der Bevélkerung sowohl
in Prozentpunkten (vorletzte Spalte) als auch als relative Verdnderung (letzte Spalte) im Vergleich zur
ersten Aufzeichnungsphase an.

Tabelle 9 fiihrt die Lander mit dem hochsten Anteil an aktiven Onlinepokerspielern in der Bevélke-
rung sowohl fir die erste Datenaufzeichnung im Jahre 2010 als auch fiir die zweite Aufzeichnungs-
phase im Jahre 2013 auf. Es geht hervor, dass 2010 weltweit 0,088% der Bevolkerung aktiv Onlinepo-
ker um Echtgeld spielen, bzw. jeder 1.136te Bewohner der Erde im Internet Poker mit Geldeinsatz
spielt. Drei Jahre spater spielen weltweit 0,061% der Bevélkerung aktiv online Poker. D.h. nur noch
jeder 1.639te Bewohner der Erde spielt in der zweiten Aufzeichnungsphase um Echtgeld Poker.

In der ersten Datenaufzeichnung 2010 herrscht die hdchste Onlinepokerspielerdichte dabei in Dane-
mark mit einem Spieleranteil von 1,641% in der Bevolkerung, gefolgt von Island mit einem Anteil von
1,617% und Estland mit 1,488%. Drei Jahre spater hat Estland die hochste Spielerdichte in der Bevol-
kerung mit 1,131%, wobei der Spieleranteil in der Bevélkerung in Estland jedoch um 0,356% Prozent-
punkte gesunken ist im Vergleich zur ersten Aufzeichnungsphase. Slowenien und Portugal folgen auf
Platz zwei und drei mit einem Spieleranteil von 1,096% bzw. 1,049% in der Bevdlkerung. Bei Slowe-
nien ist eine Zunahme des Spieleranteils in der Bevolkerung von 0,153% Prozentpunkten im Vergleich
zur ersten Aufzeichnungsphase festzuhalten. Fiir Portugal, das wahrend der ersten Datenaufzeich-
nung einen Spieleranteil von 0,932% verbuchen und damit Platz elf unter den Landern mit dem
hochsten Spieleranteil in der Bevolkerung belegen konnte, ist fiir 2013 eine leichte Zunahme des
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Spieleranteils von 0,177 Prozentpunkten zu registrieren. Danemark, die wahrend der ersten Daten-
erhebung noch den hochsten Anteil an Spielern in der Bevélkerung inne hatten, verbuchen drei Jahre
spater einen deutlich geringeren Anteil mit 0,966%, was Platz vier entspricht. Dies impliziert Veran-
derung von 0,675% Prozentpunkten bzw. einer relativen Veranderung von 41,14%. Deutschland fin-
det sich 2010 auf dem 14. Rang mit einem Spieleranteil von 0,707% wieder, 2013 verbucht Deutsch-
land hingegen nur noch einen Spieleranteil von 0,426% (Platz 25). Das heif8t, 2010 spielte noch jeder
141te Deutsche Poker um Echtgeld im Internet, drei Jahre spéter ist es nur noch jeder 235te Deut-
sche. Demnach ist der Spieleranteil um 0,281 Prozentpunkte gesunken, was einer relativen Verande-
rung von 39,75% entspricht. Flr die USA ist festzuhalten, dass sie trotz ihres groBen Anteils am Ge-
samtmarkt im Jahre 2010 nur auf Rang 26 mit einem Anteil von 0,461% liegen. Wahrend der zweiten
Datenerhebung ist jedoch nur noch einen Spieleranteil in der Bevolkerung von 0,028% zu registrieren
(Platz 74), dies sind demnach 0,433 Prozentpunkte weniger im Vergleich zur ersten Datenerhebung.

Auffallig ist, dass insbesondere der Spieleranteil in der Bevolkerung der skandinavischen Lander stark
gesunken ist: die gréRte Abnahme — sowohl innerhalb der skandinavischen Lander als auch im welt-
weiten Vergleich — verbucht dabei Finnland mit 0,829 Prozentpunkten. Bei der ersten 6-monatigen
Datenaufzeichnung im Jahre 2010 hat Finnland noch einen Spieleranteil in der Bevdlkerung von
1,361% und belegte damit im weltweiten Vergleich Platz sechs. 2013 liegt der Spieleranteil der finni-
schen Bevolkerung nur bei 0,532%. Das heiRt, wahrend 2010 jeder 73ter Finne aktiv Onlinepoker um
Echtgeld spielte, tat dies 2013 nur noch jeder 188ter Spieler in der finnischen Bevolkerung. Die zweit
groRte Abnahme des Spieleranteils in der Bevolkerung (0,799 Prozentpunkte) ist flir Norwegen —
erneut sowohl innerhalb des skandinavischen Gebietes als auch weltweit — zu registrieren; Norwegen
belegt in der ersten Aufzeichnungsphase im weltweiten Vergleich Platz fiinf mit einem Spieleranteil
von 1,380% in der Bevolkerung, nach der zweiten Datenaufzeichnung ist Platz 17 mit einem Spieler-
anteil von 0,581% festzuhalten. Der Spieleranteil in der Bevolkerung der beiden weiteren skandinavi-
schen Lander — Danemark und Schweden — ist um 0,675 bzw. 0,445 Prozentpunkte gesunken. Neben
den skandinavischen Landern verbucht Island eine starke Abnahme des Spieleranteils in der Bevolke-
rung (0,723 Prozentpunkte), es folgen Ungarn (0,686 Prozentpunkte), die Niederlande (0,501 Pro-
zentpunkte) und die USA (0,433 Prozentpunkte).

Die groflte Zunahme hinsichtlich des Spieleranteils in der Bevdlkerung ist fur Italien festzustellen.
Hier ist der Spieleranteil von 0,147% (Platz 50) im Jahre 2010 um 0,436 Prozentpunkte auf 0,583%
(Platz 20) im Jahre 2013 gestiegen; dies entspricht einer relativen Verdnderung von 296,02%. Dem-
nach hat 2010 jeder 680te Bewohner in Italien im Internet Poker mit Geldeinsatz spielte, 2013 tat
dies jeder 172te italienischer Bewohner. Es folgen die Tschechischen Republik und Griechenland, die
eine Zunahme des Spieleranteils in der Bevolkerung von 0,227 bzw. 0,208 Prozentpunkten zu ver-
zeichnen haben.

Fir den weltweiten Pokermarkt unwichtige Lander wie Indonesien, Uganda, Saudi Arabien, Kenia,
Tansania, Ost Timor, Kuwait, Malaysia, Indien, Bangladesch, Ruanda, Tunesien, Zimbabwe und Ku-
wait verbuchen keine Veranderung hinsichtlich des relativen Spieleranteils in der Bevdlkerung.
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. . . . . . Veranderung zu Relative
Rang Land Bevodlkerung Aktive Spieleranteil Land Bevodlkerung Aktive Spieleranteil 2010in Profent- Veranderung
Spieler 2010 Land 2010 Spieler 2013 Land 2013 TG 2u 2010
1 Danemark 5.515.575 90.532 1,641% Estland 1.266.375 14.328 1,131% -0,356% -23,94%
2 Island 308.910 4,996 1,617% Slowenien 1.992.690 21.850 1,096% +0,153% +16,22%
3 Estland 1.291.170 19.212 1,488% Portugal 10.799.270 113.302 1,049% +0,177 % +12,55%
4 Niederlande 16.783.092 239.700 1,428% Danemark 5.556.452 53.679 0,966% -0,675% -41,14%
5 Norwegen 4.676.305 64.535 1,380% Niederlande 16.805.037 155.874 0,928% -0,501% -83,16%
6 Finnland 5.255.695 71.543 1,361% Island 315.281 2.819 0,894% -0,723% -44,72%
7 Schweden 9.074.055 102.333 1,128% Lettland 2.178.443 18.462 0,847% -0,067% -7,32%
8 Kanada 33.759.742 345.971 1,025% Litauen 3.515.858 27.829 0,792% 0,127% 19,14%
9 Luxemburg 497.538 4.754 0,956% Frankreich 65.951.611 477.794 0,724% +0,036% 5,24%
10 Slowenien 2.003.136 18.899 0,944% Kanada 34.568.211 252.118 0,729% -0,215% -22,82%
11 Portugal 10.735.765 100.075 0,932% Schweden 9.119.423 62.220 0,682% -0,445% -39,50%
12 Lettland 2.217.969 20.281 0,914% Zypern 1.155.403 7.474 0,647% 0,062% +26,35%
13 Schweiz 7.623.438 55.727 0,731% Griechenland 10.772.967 69.563 0,646% +0,208% +10,67%
14 Deutschland 82.282.988 581.350 0,707% Tschechien 10.162.921 65.149 0,641% +0,227% +54,71%
15 Osterreich 8.214.160 57.802 0,704% Belgien 10.444.268 66.902 0,641% -0,019% +0,56%
16 Frankreich 64.768.389 445.860 0,688% Italien 61.482.297 358.379 0,583% +0,436% -2,94%
17 Litauen 3.545.319 23.555 0,664% Norwegen 4.722.701 27.449 0,581% -0,799% -56,40%
18 Belgien 10.423.493 68.792 0,660% Luxemburg 514.862 2.891 0,561% -0,394% -57,88%
19 Australien 21.262.641 129.714 0,610% Ungarn 9.939.470 53.645 0,540% -0,6869% -55,97%
20 Zypern 1.102.677 6.445 0,585% Spanien 47.370.542 253.676 0,536% -0,009% -1,58%
21 Spanien 46.505.963 253.043 0,544% Finnland 5.266.114 28.009 0,532% -0,829% -60,93
22 Irland 4.622.917 25.107 0,543% Schweiz 7.996.026 42.369 0,530% -0,201% 27,51%
23 Neukaledonien 227.436 1.310 0,576% Neu Seeland 4.365.113 22.834 0,523% -0,028% -5,07%
24 Bulgarien 7.148.785 40.876 0,572% Bulgarien 6.981.642 33.167 0,475% -0,097% -16,92%
25 Neuseeland 4.213.418 23.217 0,551% Deutschland 81.147.265 345.430 0,426% -0,281% -39,75%
26 USA 310.232.863 1.429.943 0,461% WeiBrussland 9.625.888 39.008 0,405% +0,162% +66,79%
27 Griechenland 10.749.943 47.002 0,437% Rumanien 21.790.479 88.059 0,404% +0,109% +37,15%
28 GrofRbritannien 62.348.447 269.247 0,432% Australien 22.262.501 89.963 0,404% -0,206% -33,76%
29 Tschechischen 10.201.707 42.272 0,414% Malta 411.277 1.654 0,402% +0,120% +42,68%
30 Kroatien 4.486.881 13.313 0,297% Osterreich 8.221.646 32.698 0,398% -0,306% -43,48%
GESAMT 6.842.454.978 6.029.930 0,088% GESAMT 7.089.880.912 4.382.425 0,061% - -
Tabelle 9: 30 Lander mit dem hochsten Anteil an Onlinepokerspielern in der Bevolkerung (nur Lander mit mehr als 100.000 Einwohnern).
Quelle Lexas: US Landerdaten, CIA World Factbook, 2013.
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Tabelle 10 zeigt den Anteil der Onlinepokerspieler in Relation zur Anzahl der Internetnutzer. Auch
hier zeigt sich ein verandertes Bild im Vergleich zur ersten Aufzeichnungsperiode im Jahre 2010. Da-
nach sind 2010 0,307% der weltweiten Internetnutzer aktive Pokerspieler, d.h. jeder 326te Internet-
nutzer spielt im Internet Poker mit Geldeinsatz. Drei Jahre spater spielen weltweit 0,174% der Inter-
netnutzer aktiv online Poker. Demnach spielt nur noch jeder 575te Internetuser in der zweiten Auf-
zeichnungsphase Poker um Echtgeld.

2010 liegt der Anteil unter den Landern mit mehr als 100.000 Internetnutzern bei Ungarn mit 1,983%
am hochsten. Das heiRt, jeder 50te Internetnutzer in Ungarn spielt Echtgeldpoker. Es folgen Estland
und Portugal mit einem Anteil von 1,981% bzw. 1,936%. In Deutschland sind es 0,907%, bzw. jeder
110te Internetnutzer spielt Onlinepoker mit Geldeinsatz, was dem 23. Rang entspricht. Bei den USA
fallt auf, dass die Amerikaner absolut gesehen zwar mit Abstand den grofSten Anteil an aktiven On-
linepokerspielern aufweisen, jedoch relativ zur Anzahl der Internetnutzer gesehen, nur auf Rang 36
landen: 0,596% aller amerikanischen Internetnutzer, bzw. jeder 168te, sind aktive Onlinepokerspie-
ler.

2013 ergibt sich fiir die Lander mit mehr als 100.000 Internetnutzern ein verandertes Bild: Hier ist der
Anteil bei Portugal mit 1,642% am hochsten. Zwar ist Portugal demnach vom dritten auf den ersten
Platz geklettert, jedoch ist der relative Anteil im Vergleich zur ersten Aufzeichnungsphase um 0,294%
Prozentpunkte in Portugal zuriickgegangen. Slowenien und Estland folgen auf den Platzen zwei und
drei mit einem Spieleranteil von 1,563% bzw. 1,423%. Bei Slowenien ist eine Zunahme von 0,108
Prozentpunkten des Spieleranteils festzustellen, wahrend der Spieleranteil in Estland im Vergleich
zum Jahre 2010 um 0,588 Prozentpunkte geschrumpft ist. Flir Deutschland ist festzuhalten, dass der
Spieleranteil in Relation zur Anzahl der Internetnutzer bei 0,506% liegt (Rang 31) und infolgedessen
um 0,401 Prozentpunkte gesunken ist im Vergleich zur ersten Datenerhebung. Die USA, die absolut
gesehen, den grolRten Anteil am Gesamtmarkt im Jahre 2010 ausmachen und einen Spieleranteil von
0,596% in Bezug auf ihre Internutzer aufweisen (Platz 36), haben 2013 nur noch einen Anteil von
0,034% (Platz 82), dies entspricht einem Riickgang von 0,562 Prozentpunkten.

Ungarn ist das Land, das die grofite Abnahme des Spieleranteils zu verbuchen hat. In der ersten Auf-
zeichnungsphase lag Anteil unter den Landern mit mehr als 100.000 Internetnutzern mit 1,983% am
hochsten, nach der zweiten Datenaufzeichnung ist der Anteil bei 0,748% und ist demnach um 1,235
Prozentpunkte gesunken, was einer relativen Veranderung von 62,27% entspricht. Auffdllig ist die-
sem Zusammenhang auch, dass die skandinavischen Lander erneut diejenigen Lander sind, die die
hochsten Abnahmen der Spieleranteile aufzuweisen haben: den hochsten Riickgang verbucht Finn-
land mit 1,012 Prozentpunkten (dies ist eine relative Veranderung von 63,37%). 2010 betragt der
Anteil der Finnen, die im Internet Poker um Echtgeld spielen 1,597% (Platz 7), wahrend 2013 der
Anteil der Finnen in Relation zu seinen Internetnutzern bei 0,608% (Platz 26) liegt. In den Ubrigen
skandinavischen Landern Danemark, Norwegen und Schweden sind die Spieleranteile in Relation zur
Anzahl der Internetnutzer um 0,865, 0,843 bzw. 0,491 Prozentpunkte zurlickgegangen.

Die groRte Zunahme hinsichtlich des Spieleranteils in Relation zur Anzahl der Internetnutzer ist — wie
fiir die Spieleranteil in der Bevdlkerung — fir Italien festzustellen. Hier ist der Spieleranteil von
0,285% (Platz 103) im Jahre 2010 um 0,724 Prozentpunkte auf 1,009% (Platz 9) im Jahre 2013 gestie-
gen. Dies entspricht einer relativen Veranderung von 254,20%. Das bedeutet, dass 2010 jeder 350te
Internetnutzer in Italien online Poker mit Geldeinsatz spielte, 2013 tat dies bereits jeder 99te italieni-
scher Internetnutzer. Es gibt kein Land, das keine Veranderung des Spieleranteiles in Relation zu sei-
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nen Internetusern zu verbuchen hat. Lander wie Hong Kong und Ruanda verbuchen keine Verande-
rung hinsichtlich des relativen Spieleranteils in der Bevolkerung.
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Rang Land Internetnutzer Aktive Spieleranteil Land Internetnutzer Aktive Spie- Spieleranteil Veranderung zu 2010  Relative Veran-
2010 Spieler 2010 Internet 2010 2013 ler 2013 Internet 2013 in Prozentpunkten derung zu 2010
1 Ungarn 6.176.400 122.482 1,983% Portugal 6.900.134 113.302 1,642% -0,294% -15,19%
2 Estland 969.700 19.212 1,981% Slowenien 1.397.632 21.850 1,563% +0,108% +7,41%
3 Portugal 5.168.800 100.075 1,936% Estland 1.007.020 14.328 1,423% -0,588% -28,18%
4 Danemark 4.750.500 90.532 1,906% Litauen 2.397.517 27.829 1,161% +0,041% +3,66%
5 Island 301.600 4.996 1,657% Griechenland 6.029.983 69.563 1,154% +0,208% +22,00%
6 Niederlande 14.872.200 239.700 1,612% Lettland 1.621.769 18.462 1,138% -0,211% -15,61%
7 Finnland 4.480.900 71.543 1,597% Zypern 694.223 7.474 1,077% -0,043% -27,54%
8 Zypern 433.800 6.445 1,486% Danemark 5.155.411 53.679 1,041% -0,409% -45,36%
9 Norwegen 4.431.100 64.535 1,456% Italien 35.531.527 358.379 1,009% +0,724% +254,20%
10 Slowenien 1.298.500 18.899 1,455% Niederland 15.559.488 155.874 1,002% -0,610% -37,84%
11  Lettland 1.503.400 20.281 1,349% Island 300.656 2.819 0,938% -0,067% -43,40%
12 Kanada 26.224.900 345.971 1,319% Frankreich 54.473.474 477.794 0,877% -0,791% -12,21%
13 Schweden 8.397.900 102.333 1,219% WeiBrussland 4.523.412 39.008 0,862% +0,336% +63,82%
14  Bulgarien 3.395.000 40.876 1,204% Ukraine 15.115.820 129.682 0,858% -0,331% -92,74%
15 Luxemburg 424.500 4.754 1,120% Bulgarien 3.881.287 33.167 0,855% +0,349% -29,03%
16 Litauen 2.103.471 23.555 1,120% Tschechien 7.632.975 65.149 0,854% +0,221% 34,90%
17 Guadeloupe 103.000 1.056 1,025% Kanada 29.760.764 252.118 0,847% -0,472% -35,78%
18 Frankreich 44.625.300 445.860 0,999% Ruménien 10.924.252 88.059 0,806% -0,025% -2,99%
19 Papua Neuguinea 125.000 1.222 0.977% Belgien 8.559.449 66.902 0,782% -0,066% -7,82%
20  Schweiz 5.739.300 55.727 0,971% Spanien 33.870.948 253.676 0,749% -0,121% -13,89%
21  Griechenland 4.970.700 47.002 0,946% Ungarn 7.170.086 53.645 0,748% -0,135% -62,27%
22 Osterreich 6.143.600 57.802 0,941% Schweden 8.557.561 62.220 0,727% -0,491% -40,33%
23 Deutschland 64.123.800 581.350 0,907% Russland 75.926.004 522.728 0,688% +0,016% +6,16%
24 Spanien 29.093.984 253.043 0,870% Schweiz 6.752.540 42.369 0,627% -0,344% -35,38%
25 Armenien 208.200 1.785 0,857% Luxemburg 468.348 2.891 0,617% -0,503% -44,89%
26 Belgien 8.113.200 68.792 0,848% Norwegen 4.471.907 27.449 0,614% -0,843% -57,85%
27  Rumadnien 7.786.700 64.703 0,831% Neu Seeland 3.873.982 22.834 0,589% -0,056% -8,61%
28 lIrland 3.042.600 25.107 0,825% Finnland 4.789.266 28.009 0,585% -1,012% -63,37%
29  Australien 17.033.826 129.714 0,762% Malta 286.885 1.654 0,576% -0,100% +20,99%
30 Russland 59.700.000 407.701 0,673% New Caledonien 150.896 837 0,555% +0,555%
36 USA 239.893.600 1.429.943 0,596% USA 254.295.536 87.309 0,034% 0,562% -94,24%
GESAMT 1.965.162.316 6.029.930 0,307% GESAMT 2.490.556.122 4.382.425 0.174% - -
Tabelle 10: 30 Lander mit dem héchsten Anteil an Onlinepokerspielern in Relation zur Anzahl der Internetnutzer (nur Lander mit mehr als 100.000 Internetnutzern).
Quelle Internetnutzer: International Telecommunications Union, 2012
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A.6 Einflussfaktoren auf die Pravalenz von Onlinepoker

Der Spieleranteil eines Landes kann von einer Vielzahl von Faktoren abhangen. In den folgenden Ab-
schnitten wird daher untersucht, welche Parameter einen Einfluss auf den Anteil der aktiven Poker-
spieler in einer Bevolkerung haben kénnten. Die Untersuchung konzentriert sich dabei auf den Ein-
fluss des Bruttoinlandsprodukts (BIP) pro Kopf einer Bevolkerung und die Kulturkreiszugehorigkeit
des Onlinepokerspiels. Die jeweilige Analyse schlieft mit einem kurzen Vergleich zu den Ergebnissen
der ersten Datenaufzeichnung ab.

A.4.1 Bruttoinlandsprodukt

Die erste zu untersuchende EinflussgroBRe auf den Anteil der aktiven Pokerspieler in einer Bevolke-
rung ist das Bruttoinlandsprodukt (BIP). Die Vermutung liegt nahe, dass der Spieleranteil in Ldndern
groRer ist, in denen der Bevélkerung im Durchschnitt mehr Geld pro Jahr zur Verfligung steht.

Die aufgefiihrten Uberlegungen fiihren zu der folgenden Null-Hypothese:

H, = Es gibt keinen Zusammenhang zwischen Spieleranteil pro Land und dem BIP pro Kopf eines Lan-
des

A.4.1.1 Daten, Operationalisierung und Messung

Der Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer wird als abhangige Variabel definiert.
Besitzt eine Person keinen Internetanschluss, so kann diese auch nicht online Poker spielen. Infolge-
dessen kann die relevante BezugsgroRe nicht die gesamte Population eines Landes sein, denn einem
Teil von ihr fehlt mit dem Internetzugang die notwendige Voraussetzung zur Spielteilnahme. Das BIP
pro Kopf ist die unabhangige Variable, um dessen Wirkung auf die abhadngige Variable zu untersu-
chen (vgl. Tabelle 11).°

Variable Opertaionalisierung
Regressor

BIP pro Kopf in Tausend US-Dollar
Regressand

Spieleranteil Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer
in Prozent

Tabelle 11: Ubersicht zur Operationalisierung der Variable BIP pro Kopf.

Fir die 240 Lander, zu denen Spielerdaten erhoben wurden, wurden die Lander, die weniger als
100.000 Internetnutzer aufweisen, aus dem Sample ausgeschlossen. Ebenso wurden Lander, zu de-
nen keine Informationen zum BIP pro Kopf zur Verfliigung standen, exkludiert. Infolgedessen ergab
sich ein Stichprobenumfang von 164 Landern.

Die Messung des Zusammenhangs zwischen BIP pro Kopf und dem Spieleranteil an den Internetnut-
zern in einer Bevolkerung erfolgt anhand einer linearen Regression, die in diesem Zusammenhang als

° Die Daten zum BIP pro Kopf sind flir das Jahr 2008 und entstammen der Website Welt-auf-einen-Blick:
http://www.welt-auf-einen-blick.de/wirtschaft/bsp-pro-kopf.php, Dezember 2009.
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gut geeignet erscheint, um den Einfluss einer einzelnen unabhangigen Variablen auf eine abhangige
Variable zu untersuchen.

A.4.1.2 Analyse und Interpretation

Nach der Operationalisierung der Variablen folgt nun die Analyse der linearen Regression, um den
Einfluss des BIP pro Kopf auf den Spieleranteil der ausgewahlten Lander zu untersuchen. Eine Auto-
korrelationsprifung hat keine Anhaltspunkte fiir die Vermutung von Pramissenverletzungen erge-
ben. Alle Residuen liegen innerhalb eines Intervalls von +/-4, Standardabweichungen um den Null-
punkt, d.h. es sind keine Ausreiller vorhanden. Eine visuelle Heteroskedastizitatsprifung durch Be-
trachtung der Residuen zeigt keinen Zusammenhang auf, so dass kein Vorliegen von Heteroskedasti-
zitat angenommen werden kann. Die Ergebnisse sind in Tabelle 12 libersichtlich zusammengefasst.

Sample (n=164)

Regressions-

Variable koeffizient t-Wert Signifikanz
Konstante 0.106 3.279 0.001
BIP pro Kopf 0.007 5.901 0.000

R2=0,176; korrigiertes R?=0,171; F-Wert=34,823
Modellgite (p=0.000)
Tabelle 12: Ergebnisse der Regression zur Erklarung der abhangigen Variable Spieleranteil pro Land durch das BIP pro Kopf.

Die Uberpriifung des F-Wertes (F=34,823) fiihrt zu dem Ergebnis, dass die Nullhypothese, es liege
kein Zusammenhang in der Grundgesamtheit vor, abgelehnt werden kann. Das Signifikanzniveau
hierfiir betragt 0%. Somit kann im Rahmen der globalen Priifung der Regressionsfunktion konstatiert
werden, dass das gewadhlte Regressionsmodell zur Erklarung der abhangigen Variabel Spieleranteil
pro Land geeignet ist. Es muss allerdings festgehalten werden, dass der erklarte Varianzanteil mit
einem R?=0,176 und einem korrigierten R?=0,171 nur begrenzt aussagekraftig ist. D.h. dass nur 17,6%
der Streuung der abhdngigen Variablen Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet User durch
das Modell erklart werden. Die geringe Aussagefahigkeit kann durch die Tatsache erklart werden,
dass nur eine unabhéangige Variable in das Modell mit aufgenommen wurde, und infolgedessen sich
die Gesamtstreuung der abhangigen Variable nur durch die erklarte und nicht-erkldrten Streuung
einer unabhangigen Variablen ergibt.

Die Uberpriifung des Regressionskoeffizienten ergibt, dass die unabhingige Variable BIP pro Kopf
einen signifikanten Einfluss auf den Spieleranteil pro Land hat, die Irrtumswahrscheinlichkeit liegt bei
0%. Der Regressionskoeffizient von +0,007 entspricht der Erwartung, dass der Spieleranteil eines
Landes umso groRer ist, je hoher das BIP pro Kopf des Landes (unter ansonsten identischen Umstéan-
den). Laut dem Modell erhéht sich der Spieleranteil eines Landes um 0,007 Prozentpunkte, wenn das
BIP pro Kopf um eintausend Dollar pro Kopf ansteigt.

Der Vergleich mit der ersten Datenaufzeichnung, wo ebenfalls der Einfluss des BIP pro Kopf auf den
Spieleranteil des jeweiligen Landes Uberprift wurde, offenbart, dass keine Veranderungen im Rah-
men dieser Untersuchung festzustellen sind. Die Uberpriifung des Regressionsmodells ergab eben-
falls, dass ein Zusammenhang in der Grundgesamtheit vorliegt (F=33,477, p < .000) und das BIP pro
Kopf einen signifikanten Einfluss auf den Spieleranteil pro Land hat (p < .000).
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A.4.2 Kulturkreis

Nachdem ein signifikanter Einfluss des Bruttoinlandsproduktes pro Kopf auf den Spieleranteil festge-
stellt wurde, ist es vorstellbar, dass die Spieleranteile pro Land auch durch die Zugehdrigkeit zu einer
bestimmten Kultur beeinflusst werden. Die vermutete Richtung dieser Beziehung lasst sich genauer
spezifizieren: Lander, die der westlichen oder orthodoxen Kultur angehdren, sollten einen hoheren
Spieleranteil als der Weltdurchschnitt haben. Damit dies gilt, miissten Lander dieser Kulturkreise
hohere Mittelwerte beziiglich des Spieleranteils aufweisen als die Ubrigen Lander. Daher wird im
Folgenden Uberpriift, ob der Spieleranteil eines Landes nicht nur durch das BIP pro Kopf beeinflusst
wird, sondern auch ob eine Wirkung der Kulturzugehorigkeit in diesem Zusammenhang besteht. Da-
bei muss um den Einfluss des BIP pro Kopf kontrolliert werden. Diese Vermutung fiihrt zu der folgen-
den Null-Hypothese:

Ho, = Es bestehen beziiglich der Spieleranteile pro Land keine Unterschiede in der Wirkung durch die
Kulturkreiszugehdrigkeit.

Mit Hilfe einer Varianzanalyse wird im Folgenden Uberpriift, ob diese Hypothese verworfen werden
kann.

A.4.2.1 Daten, Operationalisierung und Messung

Flr das hier verwendete Sample wurden von den 256 Liandern, zu denen Spielerdaten erhoben wur-
den, all jene Lander ausgeschlossen, die weniger als 100.000 Internetnutzer aufwiesen. Uberdies
wurde jedes einzelne Land hinsichtlich seiner Kulturzugehorigkeit kodiert.’® Japan, das geméaR
Huntington dem japanischen Kulturkreis angehorig ist, wurde unter der Klassifizierung , Buddhis-
mus“'! eingeordnet.’” Infolgedessen weist das Sample einen Stichprobenumfang von 165 Lindern

auf.

In diesem Zusammenhang scheint die Varianzanalyse als ein sehr allgemein einsetzbares multivaria-
tes Analyseverfahren zweckmaRig, mit dessen Hilfe die Wirkung einer (oder mehrerer) unabhangiger
Variablen auf eine (oder mehrere) abhangige Variablen untersucht werden kann. Fir die abhangige
Variable wird ein metrisches Skalenniveau verlangt, wobei jedoch die unabhdngigen Variablen nomi-
nal skaliert sein diirfen (vgl. Backhaus et al., 2003, S. 118ff.). Als abh&ngige Variable wurde der Spie-
leranteil pro Land in Relation zu den Internetnutzern definiert. Als fester Faktor dient die Kulturzuge-
horigkeit eines Landes und das BIP pro Kopf wird als Kovariate festgelegt, um zu kontrollieren, dass
der beobachtete Effekt der Kulturzugehdrigkeit nicht auf das BIP zuriickzufiihren ist (vgl. Tabelle 13).

9 pie Einteilung in verschiedene Kulturen erfolgte nach Huntington, 1996, S. 26.
" 64% der japanischen Bevdlkerung gehdrt dem Mahayana-Buddhismus an, auf Grund dessen erscheint eine
Einteilung in den buddhistischen Kulturkreis als adaquat (vgl. Central Intelligence Agency, 2010).
* Dies liegt darin begriindet, dass zur Durchflihrung des Post-Hoc-Tests im Rahmen der Varianzanalyse jede
Gruppe mindestens zwei Falle benétigt werden, damit dieser technisch durchfiihrbar ist.
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Variable Operationalisierung

Abhéngige Variable

Spieleranteil pro Land bezogen auf
Spieleranteil die Internet Nutzer

in Prozent

Fester Faktor

Kulturzugehorigkeit 1=Westlich, 2=0rthodox, 3=Islamisch, 4=Afrikanisch, 5= Latein-Amerikanisch,
6=Sinitisch, 7=Hinduistisch, 8=Buddhistisch, 0=Sonstige
Kovariate

BIP pro Kopf in Tausend US-Dollar

Tabelle 13: Ubersicht zur Operationalisierung der Variablen Kulturzugehérigkeit und BIP pro Kopf .

A.4.2.2 Analyse und Interpretation
Nachdem die Variablen operationalisiert wurden, folgt die Untersuchung der aufgestellten Hypothe-
se Hy mit einer einfaktoriellen ANOVA. Tabelle 14 gibt die Ergebnisse wieder.

Sample (n=164)

Mittel der
quadratischen
Quadratsumme df Abweichungen  F-Statistik  Signifikanz
Erklarte Streuung 11,465 8 1,433 22,806 0,000
Konstanter Term 1,414 1 1,414 22,506 0,000
BIP pro Kopf 0,380 1 0,380 6,050 0,015
Kulturkreiszugehorigkeit 7,748 7 1,107 17,615 0,000
Nicht-erklarte Streuung 9,740 155 0,063
Gesamtstreuung 29,204 164
Modellgiite R2=0,541; korrigiertes R?=0,517

Tabelle 14: Ergebnisse der einfaktoriellen ANOVA.

Die PriifgroRRe F zum Faktor Kulturkreiszugehorigkeit betragt 17,615. Infolgedessen gibt es signifikan-
te Unterschiede zwischen den Mittelwerten der einzelnen Gruppen. Die Nullhypothese, es bestehe
bezliglich der Spieleranteile pro Land keine Unterschiede in der Wirkung durch die Kulturkreiszuge-
horigkeit, kann demnach mit einer Irrtumswahrscheinlichkeit von 0% abgelehnt werden. Ebenso
kann eine signifikante Wirkung des BIP pro Kopf auf den Spieleranteil festgestellt werden. Die Ver-
trauenswahrscheinlichkeit hierfir betragt 100%. Die durch die Kulturzugehorigkeit und das BIP pro
Kopf erklarte Streuung der Spieleranteile pro Land betrdgt R? = 54,10%, das korrigierte R? liegt bei
51,70%. Die sehr geringe Differenz zwischen R? und korrigiertem R? besagt, dass das Modell so gut
wie keine Uberfllssigen Variablen enthilt.

Tabelle 15 vermittelt einen ersten Eindruck, welche Kulturen den groSten Spieleranteil aufweisen. Es
wird deutlich — wie in der anfanglichen Vermutung gedulRert — dass die westlichen und orthodoxen
Kulturen im Mittel einen deutlich héheren Spieleranteil bezogen auf die Internet Nutzer aufweisen
als die tibrigen Kulturen. So kann konstatiert werden, dass der westliche Spieleranteil etwa 30mal so
hoch ist wie der der islamischen Kultur.
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Sample (n=164)

Faktorstufe der Kulturzugehorigkeit n Mittelwert Standardabweichung
Westlich 42 0.589 0.442
Orthodox 13 0.612 0.355
Islamisch 42 0.026 0.050
Afrikanisch 27 0.006 0.008
Latein-Amerikanisch 21 0.081 0.090
Sinitisch 7 0.104 0.199
Hinduistisch 6 0.083 0.012
Buddhistisch 6 0.085 0.128
Gesamt 164 0.223 0.361

Tabelle 15: Deskriptive Statistiken der einfaktoriellen ANOVA.

Die Untersuchung des Einflusses der Kulturkreiszugehorigkeit auf den Spieleranteil eines Landes aus
im Rahmen der ersten Datenaufzeichnung offenbart, dass sich diesbeziiglich keine bedeutenden
Verdnderungen ergeben haben. Die PrifgroBe F (14,114) zum Faktor Kulturkreiszugehorigkeit ver-
deutlichte, dass es signifikante Unterschiede zwischen den Mittelwerten der einzelnen Kulturkreis-
gruppen gibt und demnach hinsichtlich der Spieleranteile pro Land Unterschiede in der Wirkung
durch die Kulturkreiszugehorigkeit bestehen. Dariliber hinaus war ebenso in der Untersuchung von
2010 augenfallig, dass wie im Jahre 2013, die westlichen und orthodoxen Kulturen im Durchschnitt
einen deutlich héheren Spieleranteil bezogen auf die Internet Nutzer aufweisen als die ibrigen Kultu-
ren. So konnte 2010 aufgedeckt werden, dass der westliche Spieleranteil etwa 33mal so hoch ist wie
der der sinitischen Kultur.

Um der Fragestellung nachzugehen, welche der acht Untergruppen an Kulturkreisen sich von den
anderen signifikant unterscheiden und somit der urspriinglich geduRerten Annahme beziiglich der
Richtung der Beziehung zwischen den Kulturkreisen nachzugehen, kann ein Turkey-Test — ein multip-
ler Vergleichstest — angewandt werden (vgl. Tabelle 16). Das Testergebnis ist im Folgenden festgehal-
ten. Es ist festzustellen, dass sich alle Lander, die der westlichen Kultur angehéren, signifikant in ih-
ren Mittelwerten von den Landern der Gbrigen Kulturen (mit Ausnahme des orthodoxen Kulturkrei-
ses) unterscheiden. Auch die Lander des orthodoxen Kulturkreises unterscheiden sich signifikant in
ihren Mittelwerten zu den Landern der Gbrigen Kulturkreise mit Ausnahme des westlichen Kultur-
kreises.

Somit bestatigt das Ergebnis des Turkey-Tests auch die anfangliche Vermutung bezliglich der Rich-
tung des Zusammenhanges. Tatsachlich sind die Mittelwertunterschiede zwischen den Landern der
westlichen Kultur und den Landern der Gbrigen Kulturen sowie zwischen den Landern des orthodo-
xen Kulturkreises und den meisten Landern der (brigen Kulturkreise auf dem 5-%-Niveau signifikant.
Demnach kann nicht nur bestatigt werden, dass die Spieleranteile pro Land durch ihre Zugehorigkeit
zu einer bestimmten Kultur beeinflusst werden, sondern hinzu kommt auch, dass die Annahme, Lan-
der des westlichen und orthodoxen Kulturkreises weisen einen héheren Spieleranteil als andere Kul-
turen auf, bestatigt werden kann.
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Sample (n=164)

Kulturkreis- Mittlere Diffe-  Standard- 95%-Konfidenzintervall
Kulturkreiszugehorigkeit (1) zugehorigkeit (J) renz (I-J) fehler Signifikanz Untergrenze Obergrenze
Orthodox -0.033 0.081 1.000 -0.281 0.215
Islamisch 0.552* 0.056 0.000 0.382 0.723
Afrikanisch 0.573* 0.063 0.000 0.379 0.765
Westlich Latein Amerikanisch 0.500* 0.068 0.000 0.289 0.717
Sinitisch 0.474* 0.104 0.000 0.155 0.794
Hinduistisch 0.570* 0.111 0.000 0.229 0.912
Buddistisch 0.494* 0.111 0.000 0.152 0.835
Westlich 0.033 0.081 1.000 -0.215 0.281
Islamisch 0.586* 0.081 0.000 0.337 0.834
Afrikanisch 0.605* 0.086 0.000 0.347 0.869
Orthodox Latein Amerikanisch 0.531* 0.098 0.000 0.254 0.807
Sinitisch 0.507* 0.119 0.001 0.140 0.871
Hinduistisch 0.603* 0.126 0.000 0.217 0.989
Buddistisch 0.527* 0.126 0.001 0.140 0.913
Westlich -0.553* 0.056 0.000 -0.723 -0.379
Orthodox -0.586* 0.081 0.000 -0.834 -0.341
Afrikanisch 0.020 0.062 1.000 -0.173 0.173
Islamisch Latein Amerikanisch -0.055 0.068 0.992 -0.264 0.153
Sinitisch -0.078 0.104 0.995 -0.398 0.234
Hinduistisch 0.018 0.141 1.000 -0.324 0.351
Buddistisch -0.059 0.111 0.999 -0.401 0.375
Westlich -0.572* 0.063 0.000 -0.765 -0.379
Orthodox -0.605* 0.086 0.000 -0.870 -0.341
Islamisch 0.021 0.063 1.000 -0.213 0.173
Afrikanisch Latein Amerikanisch -0.075 0.074 0.973 -0.302 0.153
Sinitisch -0.98 0.108 0.985 -0.430 0.234
Hinduistisch -0.002 0.115 1.000 -0.355 0.351
Buddistisch -0.079 0.115 0.997 -0.432 0.275
Westlich -0.500* 0.068 0.000 -0.793 -0.155
Orthodox -0.507* 0.090 0.000 -0.874 -0.140
Islamisch 0.078 0.068 0.992 -0.241 0.398
Latein-Amerikansich Afrikanisch 0.098 0.074 0.973 -0.234 0.430
Sinitisch 0.023 0.111 1.000 -0.318 0.365
Hinduistisch 0.096 0.118 0.999 -0.339 0.531
Buddistisch 0.019 0.118 1.000 -0.416 0.455
Westlich -0.474* 0.104 0.000 -0.794 -0.155
Orthodox -0.507* 0.119 0.001 -0.874 -0.140
Islamisch 0.078 0.104 0.995 -0.241 0.398
Sintisch Afrikanisch 0.098 0.108 0.985 -0.24 0.430
Latein Amerikanisch 0.233 0.111 1.000 -0.318 0.365
Hinduistisch 0.096 0.142 0.997 -0.339 0.531
Buddistisch 0.019 0.147 1.000 -0.416 0.455
Westlich -0.570* 0.111 0.000 -0.912 -0.229
Orthodox -0.603* 0.126 0.000 -0.989 -0.217
Islamisch -0.018 0.111 1.000 -0.360 0.324
Hinduistisch Afrikanisch 0.002 0.115 1.000 -0.351 0.355
Latein Amerikanisch -0.073 0.118 0.999 -0.435 0.290
Sinitisch -0.096 0.142 0.997 -0.531 0.340
Buddistisch -0.077 0.147 1.000 -0.529 0.375
Westlich -0.494* 0.111 0.000 -0.835 -0.152
Orthodox -0.527* 0.126 0.001 -0.913 -0.140
Islamisch 0.059 0.111 0.999 -0.283 0.401
Buddistisch Afrikanisch 0.079 0.115 0.997 -0.275 0.432
Latein Amerikanisch -0.040 0.118 1.000 -0.358 0.366
Sinitisch -0.019 0.142 1.000 -0.455 0.416
Hinduistisch 0.067 0.147 1.000 -0.375 0.529
Tabelle 16: Ergebnis des Turkey-Tests zur Einfluss der Kulturkreiszugehérigkeit.

*. p<0.05.
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A7 Cash Game und Turnierspieler

Ill

Tabelle 17 zeigt, wie sich die unterschiedlichen Spielvariationen ,,Cash Game” und , Turnierspiel” auf
die Gesamtzahl der Onlinepoker-Spieler der untersuchten Lander verteilen. Sie verdeutlicht dabei,
dass es unter den insgesamt 4.382.425 Spielern nicht nur reine Cash Game- oder Turnierspieler gibt,

sondern dass es eine dritte Gruppe von Spielern gibt, die beide Varianten betreiben.

Russland hat mit 522.728 die meisten Spieler aufzuweisen, es folgen Frankreich (477.794), Italien
(358.379), Deutschland (345.430), und Spanien (253.676) sowie Kanada (252.118). Die USA belegen
mit 87.309 Spielern Rang 15, Belgien weist 66.902 und die Schweiz 42.369 Spieler auf.

Wahrend von den Gesamtspielern in Russland 109.236 (20,9% der Spieler) reine Turnierspieler sind,
belduft sich deren Anzahl in Frankreich auf 97.426 (20,4%), in Italien auf 85.093 (23,74%), in Deutsch-
land auf 82.607 (23,91%) und in Spanien auf 74.231 (29,26%). Von den Spielern der USA sind lediglich
4.214 (4,83%) reine Turnierspieler, was darin begriindet liegt, dass die groRen Pokerseiten, bei denen
viele Turniere angeboten werden, keine Spieler aus den USA akzeptieren.

Ergdanzend dazu die Zahlen der reinen Cash Game Spieler: In Russland ist diese Gruppe mit 193.273
(36,979%) Spielern vertreten, in Frankreich sind es 256.440 (53,61%), in Deutschland 116.717
(32,66%), in Italien 145.214 (40,52%), in Spanien 50.522 (19,92%) und in Kanada 66.954 (26,56%), in
den USA 70.399 (80,63%), in. Die verbleibenden Schnittmengen der unterschiedlichen Lander in Be-
zug auf die Spielertypen sind also unterschiedlich grol3. Insgesamt lasst sich jedoch zeigen, dass fast
die Halfte aller Spieler (40,13%) sowohl an Cash Games als auch Turnieren teilnimmt (Vgl. Abbildung
5). Fast jeder Vierte (23,89%) nimmt nur an Turnieren und 35,98% aller Spieler nehmen nur an Cash
Games teil.

reine Cash Cash Game

Game Spie- und Tur- rfeine Tur-
ler 35,98% nierspieler nierspieler
40,13% 23,89%

Abbildung 5: Anteil reiner Cash Game Spieler, reiner Turnier- sowie Cash Game und Turnierspieler
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Cash reine
Cash Turnier- reine Tur- Gesamt- nur Cash und
Rang Land Game X ) ) ) ) nur Cash .
. Game spieler nierspieler spieler Turnier Turnier
Spieler )
Spieler
1 Russland 413.492 193.273 329.456 109.236 522.728 20.90% 36.97% 42.13%
2 Frankreich 380.368 256.440 156.396 97.426 477.794 20.39% 53.67% 25.94%
3 Italien 273.286 145.214 186.748 85.093 358.379 23.74% 40.52% 35.74%
4 Deutschland 262.823 119.994 225.436 82.607 345.430 23.91% 34.74% 41.35%
5 Spanien 179.444 50.522 193.354 74.231 253.676 29.26% 19.92% 50.82%
6 Kanada 188.172 66.954 165.998 63.946 252.118 25.36% 26.56% 48.08%
7 GroRbritannien 161.409 70.954 145.297 54.841 216.250 25.36% 32.81% 41.83%
8 Brasilien 112.769 45.396 118.127 50.754 163.523 31.04% 27.76% 41.20%
9 Niederlande 113.665 48.063 107.811 42.209 155.874 27.08% 30.83% 42.09%
10  Ukraine 96.425 42.427 87.255 33.257 129.682 25.65% 32.72% 41.64%
11  Portugal 79.511 31.020 82.282 33.791 113.302 29.82% 27.38% 42.80%
12 Schweden 82.270 44.380 40.015 13.354 95.624 13.97% 46.41% 39.62%
13 Australien 67.348 29.990 59.973 22.615 89.963 25.14% 33.34% 41.53%
14  Rumanien 62.637 25.184 62.875 25.422 88.059 28.87% 28.60% 42.53%
15 USA 83.094 70.399 16.910 4.214 87.309 4.83% 80.63% 14.54%
16  Griechenland 51.219 18.642 50.921 18.343 69.563 26.37% 26.80% 46.83%
17 Belgien 51.570 22.037 44.865 15.331 66.902 22.92% 32.94% 44.14%
18 Tschechien 48.838 21.245 43.905 16.311 65.149 25.04% 32.61% 42.35%
19 Polen 47.361 22.002 38.033 12.675 60.036 21.11% 36.65% 42.24%
20 Danemark 39.006 16.808 36.871 14.673 53.679 27.34% 31.31% 41.35%
21  Ungarn 38.451 15.899 37.745 15.194 53.645 28.32% 29.64% 42.04%
22 Argentinien 29.894 11.165 34.138 15.409 45.303 34.01% 24.65% 41.34%
23 Schweiz 31.383 13.624 28.744 10.986 42.369 25.93% 32.16% 41.91%
24  Weilrussland 30.720 14.312 24.695 8.288 39.008 21.25% 36.69% 42.06%
25 Bulgarien 23.691 10.010 23.157 9.477 33.167 28.57% 30.18% 41.25%
26  Osterreich 24.813 10.705 21.993 7.885 32.698 24.11% 32.74% 43.15%
27  Finnland 23.208 10.870 17.139 4.801 28.009 17.14% 38.81% 44.05%
28 Litauen 20.214 8.095 19.735 7.616 27.829 27.37% 29.09% 43.55%
29 Norwegen 20.221 8.483 18.966 7.228 27.449 26.33% 30.90% 42.76%
30 Mexiko 16.848 7.394 15.575 6.121 22.969 26.65% 32.19% 41.16%
Andere 281.356 125.357 239.583 83.584 364.940 22.90% 34.35% 42.75%
Gesamt 3.335.505 1.576.860 2.673.995 1.046.920 4.382.425 35,98% 23,89% 40,13%
Tabelle 17: Anzahl Cash Game, Turnier- und Gesamtspieler nach Landern.
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Die Gruppe der Turnierspieler lasst sich weiter aufgespalten in Spieler reguldrer Turniere, die einen
festen Anfangszeitpunkt haben, und Spieler von Turnieren, die keinen festen Anfangszeitpunkt (Sit
and Go) haben. Es zeigt sich dann (Vgl. Tabelle 18), dass mehr als die Halfte der Spieler ausschlieRlich
Sit and Gos spielt (56,27%), ein weiterer groBer Teil sowohl Sit and Gos als auch reguldre Turniere
(39,09%) und nur ein sehr kleiner Teil sowohl an Sit and Gos als auch regularen Turnieren teilnimmt
(4,64%). Unter den deutschen Spielern sind reguldre Turniere etwas seltener. Lediglich 3,86% der
Spieler nehmen nur an solchen teil und 37,22% an regularen Turnieren als auch Sit and Gos. Entspre-
chend ist die Gruppe der reinen Sit and Go Spieler etwas groRer als im gesamten Sample (58,92%).

Gruppe Insgesamt Deutschland
Reguldre Turniere 4,64% 3,86%
Nur Sit and Go 56,27% 58,92%
Reguldre Turniere und SNG 39,09% 37,22%

Tabelle 18: Anteil Spieler nach Turnierform
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Analyseteil B:

Marktgrofde
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Poker wird im Internet in zwei Varianten angeboten. Zum einen kénnen einzelne Spiele um Geld
(Cash Games) gespielt werden, die meist keinen festgelegten Endzeitpunkt besitzen und den Spielern
erlauben, sich zu jeder Zeit den Spielen anzuschlieBen oder diese zu verlassen. Zum anderen werden
Turniere angeboten, bei welchen um Turnierchips gespielt wird und eine feste Spielerstruktur sowie
ein festes zeitliches Ende gegeben sind. Es werden die beiden Variante einzeln betrachtet (B.1 und
B.2) und spater als Gesamtmarkt (B.3) analysiert.

G.1 Der Markt fiir Cash Games

Der Markt fur Cash Games weist eine MarktgroRe von 1.384.071.703S in 2013 auf und macht mit
63,69% den groRten Teil des gesamten Onlinepokermarktes aus. Tabelle 19 zeigt die GroRen und
Anteile des Marktes fiir Cash Games je Land fiir die Beobachtungsjahre 2010 und 2013. Die fiinf Lan-
der mit den groBten Cash Game-Méarkten 2013 sind Italien mit 216.412.930S, Russland mit
163.281.704S, Frankreich mit 127.549.236S, Deutschland mit 93.858.810S und Kanada mit
78.342.305S MarktgroRe. Sie machen gemeinsam fast die Halfte (49,071%) des gesamten Cash Ga-
me-Marktes aus. Dies verdeutlicht Abbildung 6 mit den Marktanteilen fiir Cash Games 2013 nach
Land.

Italien
15,64%
Andere
Russland
11,80%
Frankreich
9,22%

Niederlande
2,40%

Schwede ine
2,66% 2,80%

GroRbritannien Deutschland
4,37% Spanien Kanada 6,76%
5,24% 5,66%

Abbildung 6: Anteile am Markt fiir Cash Games je Land

Tabelle 19 legt dar, dass sich der Onlinepokermarkt im Bereich Cash Games im Vergleich zu 2010
verandert hat, wobei die Verdanderungen landesspezifisch ausfallen und individuell interpretiert wer-
den missen. Im Gesamten fiihren die Veranderungen jedoch zu einem Riickgang im Bereich der Cash
Games um 1.144.039.9895$ (-45,25%), von dem mehr als die Hélfte auf die USA (650.818.417S) zu-
rickzufiihren sind.
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Eine Betrachtung der Marktgrof8en aus den Jahren 2013 und 2010 zeigt, dass Russland und Frank-
reich keine starken Verdanderungen in der absoluten MarktgrofRe von Cash Game Poker besitzen (Vgl.
Abbildung 7). Russland weist lediglich eine relative Verdanderung der MarktgréoRe von -0,79% und
Frankreich von -2,74% auf. Ihr Zuwachs hinsichtlich des Marktanteils ist deshalb anhand der Verklei-
nerung des Gesamtmarktes zu erklaren. Daneben gibt es Lander, die im Zeitraum von 2010 bis 2013
einen extremen Riickgang in ihrer absoluten MarktgroRe aufweisen (Vgl. Tabelle 19 und Abbildung
7). Darunter fallen vor allem die USA, aber auch Deutschland, die Niederlande, Finnland und Ungarn.
Die US-amerikanische MarktgrofRe fiel um 95,52%, Deutschland weist einen Riickgang von 65,89%,
Niederlande von 68,96%, Finnland von 64,03%, Ungarn von 63,84% auf.
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Abbildung 7: Absolute MarktgréRen in USS fiir ausgewiahlte Lander

Nur in wenigen Landern ist der Markt im Bereich Cash Games zwischen 2010 und 2013 gewachsen
(Vgl. Tabelle 19). Dies ist am starksten der Fall fir ltalien, dessen Markt um 665,58% gewachsen ist.
Portugals Cash Game Markt hat um 22,67% zugenommen und Ruménien um 15,42%. Uber alle ande-
ren Lander zeichnet sich ein Riickgang ab.

Neben der absoluten Veranderung der landesspezifischen MarktgréRen fiir Cash Games zeigt Tabelle
19 auf, wie sich die Verteilung der Marktanteile im Zeitraum von 2010 bis 2013 verdndert hat. Diese
Zahlen machen deutlich, dass Lander trotz geringer Riickgdnge in der MarktgréRe fir Cash Games
einen Anteilszuwachs aufweisen, da der Gesamtmarkt starker zuriickgegangen ist. Dazu zahlen bei-
spielsweise Osterreich, Russland, Frankreich, Spanien. Den stirksten Anteilszuwachs besitzt Italien
mit einem Anstieg um 1.298,39% und den starksten Anteilsverlust die USA mit einem Riickgang um
91,83%.
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Diff Marktan- Relative Vera
Cash Game Markt Marktanteil Cash Game Markt Marktanteil Differenz 2013 zu Relative Verdnde- ifferenz Marktan ClELE U T B

Rang L 2013 in US$ 2013 2010 in US$ 2010 2010 absolut in US$  rung 2013 zu2010 o/ 20132u2010  Marktanteil 2013 zu
absolut 2010
1 Italien 216.412.930 15,636% 28.267.904 1,118% 188.145.026 665,58% 14,52% 1.298,39%
2 Russland 163.281.704 11,797% 164.584.369 6,510% -1.302.665 -0,79% 5,29% 81,21%
3 Frankreich 127.549.236 9,216% 131.146.268 5,188% -3.597.033 2,74% 4,03% 77,65%
4  Deutschland 93.585.810 6,762% 274.358.938 10,852% -180.773.128 -65,89% -4,09% -37,69%
5 Kanada 78.342.305 5,660% 153.738.967 6,081% -75.396.662 -49,04% -0,42% -6,92%
6  Spanien 72.593.165 5,245% 81.948.638 3,241% -9.355.473 -11,42% 2,00% 61,80%
7  GroRbritannien  60.484.221 4,370% 111.804.521 4,422% -51.320.300 -45,90% -0,05% -1,19%
8  Ukraine 38.706.734 2,797% * * * * * *
9 Schweden 36.761.230 2,656% 69.478.176 2,748% -32.716.946 -47,09% -0,09% -3,36%
10  Niederlande 33.200.806 2,399% 106.957.444 4,231% -73.756.638 -68,96% -1,83% -43,30%
11 USA 30.489.412 2,203% 681.307.829 26,949% -650.818.417 -95,52% 24,75% -91,83%
12 China 27.874.902 2,014% * * * * * *
13 WeiBRrussland 24.075.009 1,739% * * * * * *
14  Polen 23.266.485 1,681% 32.965.587 1,304% -9.699.102 -29,42% 0,38% 28,92%
15  Brasilien 22.402.008 1,619% 24.310.929 0,962% -1.908.922 -7,85% 0,66% 68,32%
16 Australien 22.309.723 1,612% 47.322.711 1,872% -25.012.988 -52,86% -0,26% -13,89%
17  Finnland 20.377.404 1,472% 56.653.269 2,241% -36.275.864 -64,03% -0,77% -34,30%
18  Portugal 17.053.995 1,232% 13.901.784 0,550% 3.152.210 22,67% 0,68% 124,07%
19  Dinemark 16.983.379 1,227% 40.947.150 1,620% -23.963.772 -58,52% -0,39% -24,24%
20 Ruminien 15.565.250 1,125% 13.485.303 0,533% 2.079.948 15,42% 0,59% 110,83%
21 Osterreich 13.853.682 1,001% 32.605.501 1,290% -18.751.819 57,51% -0,29% -22,39%
22 Argentinien 13.311.376 0,962% * * * * * *
23 Griechenland 13.090.262 0,946% 14.380.514 0,569% -1.290.252 -8,97% 0,38% 66,27%
24 Ungarn 12.094.594 0,874% 33.444.679 1,323% -21.350.085 -63,84% -0,45% -33,95%
25  Belgien 11.294.331 0,816% 20.799.596 0,823% -9.505.265 -45,70% -0,01% -0,82%
26 Norwegen 10.282.522 0,743% * * * * * *
27 Estland 10.084.776 0,729% 10.858.420 0,430% -773.644 7,12% 0,30% 69,64%
28 Schweiz 9.756.921 0,705% * * * * * *
29 Tschechien 8.850.155 0,639% 11.405.572 0,451% -2.555.417 -22,40% 0,19% 41,73%
30 Mexiko 8.558.197 0,618% * * * * * *
Andere 131.579.177 9,507% * * * * * *
Gesamt 1.384.071.703 100% 2.528.111.692  100,000% -1.144.039.989 -45,25% ; ;

Tabelle 19: MarktgréRen und -anteile fir den Markt fiir Cash Games

* Daten nicht ausgewertet.
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G.2 Der Markt fiir Turniere

Der Markt fir Turniere weist eine MarktgroRe von 789.067.339$ in 2013 auf und macht damit
36,31% des gesamten Onlinepokermarktes aus. Die Tabellen 20 und 21 zeigen die GréRBen und Antei-
le des Marktes fiir Turniere je Land flr die Beobachtungsjahre 2010 und 2013. Die finf Lander mit
den groBten Turnier-Markten 2013 sind Italien mit 98.219.973S, Frankreich mit 95.614.987S, Russ-
land mit 77.881.088S, Kanada mit 58.673.2775 und Deutschland mit 56.754.3445 MarktgroRe. Sie
machen gemeinsam Uber die Halfte (50,42%) des gesamten Turnier-Marktes aus. Dies verdeutlicht
Abbildung 8 mit den Marktanteilen flir Onlinepoker-Turniere 2013 nach Land.

Italien
Andere 13,08%

27,80%

Frankreich

12,73%
Australien
220% Russland
' 10,37%
Brasilien
3,66%
Niederlande Spanien
3,92% 4,23% Kanada

Grof3britannien
6,64%

Deutschland 7,81%

7,56%

Abbildung 8: Anteile am Markt fir Turniere je Land

Tabelle 20 zeigt die GrolRen und Anteile des Marktes fiir Onlinepokerturniere in 2013 je Land, unter-
schieden nach Sit and Go-Turnieren und reguldren Turnieren. Der gesamte Turniermarkt setzt sich
demnach aus dem Markt fuir Sit and Go-Turnieren, der eine GroRe von 489.137.676S aufweist, und
einem Markt fir reguldre Turniere, welcher eine GroRe von 338.919.805S besitzt. Sit and Go-
Turniere, bei denen der Startzeitpunkt nicht festgelegt ist — sie starten, sobald geniligend Turnierteil-
nehmer pro Tisch gefunden — sind, machen mit 61,99% den gréReren Teil des Marktes aus.

Insgesamt werden 2.673.995 Turnierspieler im Jahr 2013 beobachtet (Vgl. Tabelle 20). Die Verteilung
der Spieleranzahl deckt sich nicht ganz mit den MarktgroRRen fir den gesamten Turniermarkt. Die
meisten Turnierspieler werden in Russland zu finden (329.456 Spieler), gefolgt von Deutschland mit
225.436 Spielern. Erst dann folgt der in Dollarbetragen groBRte Turniermarkt Italien (186.748 Turnier-
spieler). Auf Platz vier steht Kanada mit 165.998 und Platz funf ist belegt von Frankreich (156.396
Spieler), welches in Dollarbetrdagen den zweitgroRten Markt darstellt. Die in Tabelle 20 angegebenen
Ausgaben pro Turnierspieler verdeutlichen demnach, dass nicht die Spieleranzahl alleine entschei-
dend fiir die GroRe des Turniermarktes ist. Die Abweichung zwischen Spieleranzahl und Marktgrof3e
in Dollar sind auf eine unterschiedliche Gebihrenstruktur zuriickzufiihren. In den regulierten Poker-
markten von Italien und Frankreich, sind die Abgaben deutlich hoher und damit auch die Spieleraus-
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gaben pro Kopf. Besonders hoch fallen die Ausgaben pro Turnierspieler demnach in Frankreich
(611S) und Italien Italien (526S) aus. Besonders hoch sind die Ausgaben zudem in Israel (577$) und
erstaunlicherweise in China (477S). In Deutschland betragen die Ausgaben pro Turnierspieler ledig-
lich 2525.

Tabelle 21 legt dar, dass sich der Onlinepokermarkt im Bereich der Turniere ebenfalls im Vergleich zu
2010 verandert hat. In Bezug auf den Gesamtmarkt fiir Onlinepokerturniere fiihren die Veranderun-
gen zu einem Rickgang um 294.409.101$ (-27,17%). Der wahrscheinliche Grund fir den geringeren
Rickgang in der MarktgroRe im Vergleich zum Markt fiir Cash Games liegt in der Qualitat der vorlie-
genden Daten fur 2010. Denn der Markt fiir Onlinepokerturniere wurde fiir das Jahr 2010 nicht erho-
ben, sondern als Anteil der berechneten GesamtmarktgroRe bestimmt. Es wurde dabei von einem
Anteil von 30% des Gesamtmarktes ausgegangen. Dieser Anteil ist geringer, als der aktuell beobach-
tete Anteil von 36,61% in 2013, was eine etwa 20%ige Unterschatzung der 2010er Turniermarktgrofle
bedeutet.

Die absolute MarktgroRRe aus den Jahren 2013 und 2010 unterliegt in den verschiedenen Landern
unterschiedlicher Verdnderung (Vgl. Tabelle 21 und Abbildung 9). Lander, die im Zeitraum von 2010
bis 2013 einen extremen Riickgang in ihrer absoluten MarktgréoRe aufweisen, sind vor allem die USA
mit -99,9%. Der Rickgang fiel hier noch starker als bei den Cash Games aus, da in den USA nur noch
Nischenanbieter illegal operieren, die einen kleinen Spielerpool aufweisen. Fiir Turniere ist ein groRer
Spielerpool jedoch besonders wichtig. Ebenfalls ein groRer Riickgang des Turniermarktes zeigt sich in
Deutschland (51,73%), Finnland (72,49%) und Schweden (54,11%).
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Abbildung 9: Absolute MarktgréRen in USS fiir ausgewéhlte Lander
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Rang Land SNG Markt Anteil SNG Reguldrer Turnier-  Anteil regularer Turniermarkt Anteil gesamter  Anzahl Turnier- Ausgaben pro Tur-
2013 in USS Markt markt 2013 in USS Turniermarkt Gesamt in USS Turniermarkt spieler nierspieler in US$

1 Italien 46.050.723 9,415% 52.169.251 15,393% 98.219.973 13,078% 186.748 526
2 Frankreich 47.358.218 9,682% 48.256.769 14,238% 95.614.987 12,731% 156.396 611
3 Russland 53.413.537 10,920% 24.467.551 7,219% 77.881.088 10,370% 329.456 236
4  Kanada 33.704.098 6,891% 24.969.179 7,367% 58.673.277 7,812% 165.998 353
5 Deutschland 35.722.128 7,303% 21.032.216 6,206% 56.754.344 7,557% 225.436 252
6  GroBbritannien  31.939.340 6,530% 17.962.873 5,300% 49.902.213 6,644% 145.297 343
7  Spanien 21.276.842 4,350% 10.519.587 3,104% 31.796.430 4,234% 193.354 164
8 Niederlande 18.651.782 3,813% 10.793.623 3,185% 29.445.405 3,921% 107.811 273
9  Brasilien 13.822.638 2,826% 13.649.499 4,027% 27.472.137 3,658% 118.127 233
10 Australien 9.338.072 1,909% 7.170.281 2,116% 16.508.352 2,198% 59.973 275
11  Portugal 10.758.082 2,199% 5.719.089 1,687% 16.477.171 2,194% 82.282 200
12 Ukraine 11.318.467 2,314% 4.382.345 1,293% 15.700.812 2,091% 87.255 180
13 Polen 9.271.807 1,896% 5.049.032 1,490% 14.320.839 1,907% 38.033 377
14  Griechenland 8.091.760 1,654% 5.856.579 1,728% 13.948.340 1,857% 50.921 274
15 Tschechien 9.928.334 2,030% 3.800.551 1,121% 13.728.885 1,828% 43.905 313
16 Schweden 7.123.925 1,456% 6.541.281 1,930% 13.665.207 1,820% 40.015 342
17 Rumanien 8.236.496 1,684% 4.490.049 1,325% 12.726.545 1,695% 62.875 202
18 Ungarn 9.795.755 2,003% 2.800.305 0,826% 12.596.060 1,677% 37.745 334
19 Danemark 5.751.400 1,176% 5.985.648 1,766% 11.737.048 1,563% 36.871 318
20 Mexiko 5.690.574 1,163% 4.918.174 1,451% 10.608.748 1,413% 15.575 681
21 Belgien 5.655.211 1,156% 4.167.420 1,230% 9.822.632 1,308% 44.865 219
22 Argentinien 5.802.498 1,186% 2.889.732 0,853% 8.692.230 1,157% 34.138 255
23 Schweiz 4.592.824 0,939% 4.095.927 1,209% 8.688.751 1,157% 28.744 302
24  Norwegen 3.893.670 0,796% 4.088.405 1,206% 7.982.076 1,063% 18.966 421
25 Osterreich 4.343.365 0,888% 3.476.977 1,026% 7.820.342 1,041% 21.993 356
26 Litauen 4.326.173 0,884% 2.768.532 0,817% 7.094.705 0,945% 19.735 360
27  Finnland 3.370.959 0,689% 3.308.023 0,976% 6.678.982 0,889% 17.139 390
28 WeiBrussland 4.758.067 0,973% 1.453.949 0,429% 6.212.016 0,827% 24.695 252
29 Israel 2.467.919 0,505% 2.706.970 0,799% 5.174.888 0,689% 9.221 561
30 China 3.986.287 0,815% 1.108.818 0,327% 5.095.105 0,678% 10.671 477

Andere 48.696.722 9,956% 28.321.170 8,356% 38.027.750 4,82% 259.757 146

Gesamt 489.137.676 100% 338.919.805 100% 789.067.339 100% 2.673.995 295

Tabelle 20: Uberblick zum Markt fiir Turniere
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Der Markt flr Turniere ist vor allem in Italien stark angestiegen (710,74%). Aber auch in anderen
Landern zeigte sich ein mitunter starkes Wachstum: Tschechien (180,86%), Portugal (176,56%), Brasi-
lien (163,67%), Griechenland (126,32%), Litauen (111,04%) und Frankreich (70,12%). Allerdings ist
hierbei ebenfalls zu bedenken, dass die MarktgrofRen fiir 2010 eine Unterschatzung von ca. 20% dar-
stellen (siehe oben).

Neben der absoluten Verdanderung der landesspezifischen MarktgrofRen fir Turniere zeigt Tabelle 21
auf, wie sich die Verteilung der Marktanteile im Zeitraum von 2010 bis 2013 verandert hat. Diese
Zahlen machen deutlich, dass auch hier Lander trotz geringer Riickgdnge oder Stagnation in der
MarktgroéRe flr Turniere einen Anteilszuwachs aufweisen, da der Gesamtmarkt starker zuriickgegan-
gen ist. Dazu zdhlen beispielsweise Kanada, GroRbritannien und Australien. Den starksten Anteilszu-
wachs besitzt Italien mit einem Anstieg um 1.069,61% und den starksten Anteilsverlust die USA mit
einem Riickgang um 99,90%.
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Rang Land Turniermarkt Ge- Marktanteil T:g;lg;glasl;l:égt(:ts)air:t Marktanteil Differenz 2013 zu Relative Verande- Dtl‘feflcla;%r;z?’l\z/l:;lgt: : : R;I::L:‘::tee:r;g:;uzzg
samt 2013 in USS 2013 Uss 2010 2010 absolut in US$  rung 2013 zu 2010 absolut 2010

1 Italien 98.219.973 13,078% 12.114.816 1,12% 86.105.157 710,74% 11,96% 1.069,61%

2 Frankreich 95.614.987 12,731% 56.205.544 5,19% 39.409.444 70,12% 7,54% 145,42%

3 Russland 77.881.088 10,370% 70.536.158 6,51% 7.344.930 10,41% 3,86% 59,29%

4 Kanada 58.673.277 7,812% 65.888.129 6,08% -7.214.852 -10,95% 1,73% 28,47%

5 Deutschland 56.754.344 7,557% 117.582.402 10,85% -60.828.058 -51,73% -3,30% -30,37%

6 GroRbritannien 49.902.213 6,644% 47.916.223 4,42% 1.985.990 4,14% 2,22% 50,24%

7 Spanien 31.796.430 4,234% 35.120.845 3,24% -3.324.415 -9,47% 0,99% 30,61%

8 Niederlande 29.445.405 3,921% 45.838.904 4,23% -16.393.500 -35,76% -0,31% -7,33%

9 Brasilien 27.472.137 3,658% 10.418.970 0,96% 17.053.167 163,67% 2,70% 280,39%

10 Australien 16.508.352 2,198% 20.281.162 1,87% -3.772.809 -18,60% 0,33% 17,43%

11  Portugal 16.477.171 2,194% 5.957.908 0,55% 10.519.264 176,56% 1,64% 298,97%

12 Ukraine 15.700.812 2,091% * * * * * *

13 Polen 14.320.839 1,907% 14.128.109 1,30% 192.731 1,36% 0,60% 46,23%

14  Griechenland 13.948.340 1,857% 6.163.078 0,57% 7.785.262 126,32% 1,29% 226,50%

15 Tschechien 13.728.885 1,828% 4.888.102 0,45% 8.840.783 180,86% 1,38% 305,18%

16  Schweden 13.665.207 1,820% 29.776.361 2,75% -16.111.154 -54,11% -0,93% -33,79%

17 Rumadnien 12.726.545 1,695% 5.779.415 0,53% 6.947.130 120,20% 1,16% 217,68%

18 Ungarn 12.596.060 1,677% 14.333.434 1,32% -1.737.374 -12,12% 0,35% 26,78%

19 Déanemark 11.737.048 1,563% 17.548.779 1,62% -5.811.731 -33,12% -0,06% -3,51%

20 Mexiko 10.608.748 1,413% * * * * * *

21 Belgien 9.822.632 1,308% 8.914.113 0,82% 908.519 10,19% 0,49% 58,97%

22 Argentinien 8.692.230 1,157% * * * * * *

23 Schweiz 8.688.751 1,157% * * * * * *

24  Norwegen 7.982.076 1,063% * * * * * *

25 Osterreich 7.820.342 1,041% 13.973.786 1,29% -6.153.444 -44,04% -0,25% -19,26%

26  Litauen 7.094.705 0,945% 3.361.836 0,31% 3.732.869 111,04% 0,63% 204,45%

27  Finnland 6.678.982 0,889% 24.279.972 2,24% -17.600.990 -72,49% -1,35% -60,32%

28  Weilrussland 6.212.016 0,827% * * * * * *

29 lIsrael 5.174.888 0,689% * * * * * *

30 China 5.095.105 0,678% * * * * * *

86 USA 294.645 0,039% 291.992.171 26,95% -291.697.525 -99,90% -26,91% -99,85%
Andere 38.027.750 4,82% * * * * * *
Gesamt 789.067.339 100% 1.083.476.440 100% -294.409.101 -27,17% - -

Tabelle 21: MarktgroRen und -anteile fir den Markt fir Turniere * Daten nicht ausgewertet.
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G.3 Der Gesamtmarkt

In diesem Kapitel wird der gesamte Onlinepokermarkt betrachtet, indem die Informationen zu den
Teilmarkten fiir Cash Games und Turniere zusammengefasst werden. Der Markt fir Onlinepoker
weist eine MarktgréRe von 2.212.129.184S in 2013 auf. Einen Uberblick iiber die Teilmarkte des On-
linepokermarktes gibt Tabelle 22. Der Markt fiir Onlinepoker setzt sich aus dem Markt fir Cash Ga-
mes und dem Markt flr Turniere zusammen. Die Cash Games besitzen dabei den groRten Anteil mit
62,57%.

uss$ %
Cash Games 1.384.071.703 62,57%
SNG Markt 489.137.676 22,11%
Reguldrer Turniermarkt 338.919.805 15,32%
Gesamtmarkt 2.212.129.184 100,00%

Tabelle 22: Uberblick zur Zusammensetzung des Onlinepokermarktes

Tabelle 23 zeigt die GroRen und Anteile des Marktes je Land fir die Beobachtungsjahre 2010 und
2013. Die finf Lander mit den groRten Onlinepokermérkten 2013 sind Italien mit 314.632.904S, Russ-
land mit 241.162.792S, Frankreich mit 223.164.223S, Deutschland mit 150.340.153S und Kanada mit
137.015.5825 MarktgroRe. Sie machen gemeinsam fast die Halfte (48,20%) des gesamten Onlinepo-
kermarktes aus. Dies verdeutlicht Abbildung 10 mit den Marktanteilen je Land fiir das Jahr 2013.
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Abbildung 10: Anteile am Onlinepokermarkt je Land
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Tabelle 23 legt dar, dass sich der Onlinepokermarkt in der Gesamtbetrachtung im Zeitraum zwischen
2010 und 2013 deutlich verdndert hat. Die MarktgroBe ist um 1.399.458.948S (-38,75%) zuriickge-
gangen. Die absolute MarktgréRe aus den Jahren 2013 und 2010 unterliegt in den verschiedenen
Landern unterschiedlicher Veranderung (Vgl. Tabelle 23 und Abbildung 11). Vor allem die USA weisen
zwischen 2010 und 2013 einen extrem starken Marktriickgang auf: von 973.300.000 auf 30.784.058S
(-94,84%). Aber auch in anderen Landern ist der Markt stark zuriickgegangen. Hierzu zdhlen vor allem
Finnland (-66,87%), Deutschland (-61,64%), Niederlande (-59,00%), Schweden (-49,19%) und Ungarn
(-48,32%).
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Abbildung 11: Absolute MarktgréRen in USS fiir ausgewihlte Lander
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In einigen Landern ist der Markt allerdings auch gewachsen. Hierzu ist vor allem Italien zu nennen,
dessen Markt im Rahmen der Regulierung um 274.250.184$ bzw. 679.13% vergroRert hat. Andere
Wachstumsmarkte waren Portugal (+68,84%), Ruménien (+46,86%), Brasilien (+43,61%), Tschechien
(+38,58%), Griechenland (+31,62%) und auch der regulierte Markt in Frankreich (+19,12%)

Neben der absoluten Verdanderung der landesspezifischen MarktgroRen zeigt Tabelle 23 auf, wie sich
die Verteilung der Marktanteile im Zeitraum von 2010 bis 2013 verandert hat. Diese Zahlen machen
deutlich, dass Lander trotz Rickgange in der MarktgroRRe einen Anteilszuwachs aufweisen, da der
Gesamtmarkt starker zurlickgegangen ist. Dazu zdhlen beispielsweise GroRRbritannien und Australien.
Den starksten Anteilszuwachs besitzt Italien mit einem Anstieg um 1.172,03%, den starksten Anteils-
verlust verbucht die USA mit einem Riickgang um 94,84%.
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Rang Land Gesam-tmarkt Marktanteil Gesam-tmarkt Marktanteil  Differenz 20'13 zu :z:'itr:‘;ez\éi;a:; D'af::;?lnzz ol\ln: :tt' Rrslnagtll‘\,/?a\rllftr::ti?l-
2013 in US$ 2013 2010 in US$ 2010 2010 absolut in USS 2010 2010 absolut 2013 zu 2010
1 Italien 314.632.904 14,22% 40.382.720 1,12% 274.250.184 679,13% 13,10% 1.172,03%

2 Russland 241.162.792 10,90% 235.120.527 6,51% 6.042.265 2,57% 4,39% 67,46%

3 Frankreich 223.164.223 10,09% 187.351.812 5,19% 35.812.411 19,12% 4,90% 94,47%

4  Deutschland 150.340.153 6,80% 391.941.340 10,85% -241.601.187 -61,64% -4,06% -37,38%

5 Kanada 137.015.582 6,19% 219.627.096 6,08% -82.611.514 -37,61% 0,11% 1,85%

6  GrolRbritannien 110.386.434 4,99% 159.720.744 4,42% -49.334.310 -30,89% 0,57% 12,83%

7  Spanien 104.389.595 4,72% 117.069.483 3,24% -12.679.888 -10,83% 1,48% 45,58%

8 Niederlande 62.646.210 2,83% 152.796.348 4,23% -90.150.138 -59,00% -1,40% -33,06%

9  Ukraine 54.407.546 2,46% * * * * * *

10 Schweden 50.426.437 2,28% 99.254.537 2,75% -48.828.100 -49,19% -0,47% -17,05%

11 Brasilien 49.874.144 2,25% 34.729.899 0,96% 15.144.245 43,61% 1,29% 134,46%

12 Australien 38.818.075 1,75% 67.603.872 1,87% -28.785.797 -42,58% -0,12% -6,25%

13 Polen 37.587.325 1,70% 47.093.696 1,30% -9.506.371 -20,19% 0,40% 30,31%

14  Portugal 33.531.166 1,52% 19.859.692 0,55% 13.671.474 68,84% 0,97% 175,65%

15 China 32.970.007 1,49% * * * * * *

16 USA 30.784.058 1,39% 973.300.000 26,95% -942.515.942 -96,84% -25,56% -94,84%

17 WeiRrussland 30.287.026 1,37% * * * * * *

18 Danemark 28.720.427 1,30% 58.495.929 1,62% -29.775.502 -50,90% -0,32% -19,84%

19 Rumanien 28.291.796 1,28% 19.264.718 0,53% 9.027.078 46,86% 0,75% 139,76%

20 Finnland 27.056.387 1,22% 80.933.241 2,24% -53.876.854 -66,57% -1,02% -45,42%

21 Griechenland 27.038.602 1,22% 20.543.592 0,57% 6.495.010 31,62% 0,65% 114,88%

22 Ungarn 24.690.654 1,12% 47.778.113 1,32% -23.087.459 -48,32% -0,21% -15,63%

23 Tschechien 22.579.040 1,02% 16.293.674 0,45% 6.285.366 38,58% 0,57% 126,24%

24 Argentinien 22.003.607 0,99% * * * * * *

25  Osterreich 21.674.024 0,98% 46.579.287 1,29% -24.905.263 -53,47% -0,31% -24,03%

26 Belgien 21.116.963 0,95% 29.713.709 0,82% -8.596.746 -28,93% 0,13% 16,03%

27 Mexiko 19.166.945 0,87% * * * * * *

28 Schweiz 18.445.672 0,83% * * * * * *

29 Norwegen 18.264.598 0,83% * * * * * *

30 Litauen 14.138.781 0,64% 11.206.120 0,31% 2.932.661 26,17% 0,33% 105,99%
Andere 216.518.013 9,79% * * * * * *
Gesamt 2.212.129.184 100% 3.611.588.132 100,00% -1.399.458.948 -38,75% - -

Tabelle 23: MarktgroRen und -anteile fiir den gesamten Onlinepokermarkt
* Daten nicht ausgewertet.
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G.4 Bruttoinlandsprodukt als Einflussfaktor auf die Marktgrofie
von Onlinepoker

Es besteht erneut die Vermutung, dass die MarktgroRe in Landern grofSer ist, in denen der Bevolke-
rung im Durchschnitt mehr Geld pro Jahr zur Verfligung steht. Dies fihrt zu der folgenden Null-
Hypothese, die im Folgenden lberprift wird:

Hy = Es gibt keinen Zusammenhang zwischen Marktgréfe und dem BIP pro Kopf eines Landes

B.4.1.1 Daten, Operationalisierung und Messung
Die MarktgroRe eines Landes wird als abhangige Variabel definiert. Das BIP pro Kopf ist die unabhan-
gige Variable, um dessen Wirkung auf die abhéngige Variable zu untersuchen (vgl. Tabelle 24)."

Variable Operationalisierung
Regressor

BIP pro Kopf in Tausend US-Dollar
Regressand

MarktgroRe MarktgroRe pro Land
Absolut

Tabelle 24: Ubersicht zur Operationalisierung der Variable BIP pro Kopf.

Fir die 240 Lander, zu denen Spielerdaten erhoben wurden, wurden die Léander, die weniger als
100.000 Internetnutzer aufweisen, aus dem Sample ausgeschlossen. Ebenso wurden Lander, zu de-
nen keine Informationen zum BIP pro Kopf zur Verfiigung standen, exkludiert. Infolgedessen ergab
sich ein Stichprobenumfang von 164 Landern.

Die Messung des Zusammenhangs zwischen BIP pro Kopf und dem Spieleranteil an den Internetnut-
zern in einer Bevolkerung erfolgt anhand einer linearen Regression, die in diesem Zusammenhang als
gut geeignet erscheint, um den Einfluss einer einzelnen unabhangigen Variablen auf eine abhangige
Variable zu untersuchen.

B.4.1.2 Analyse und Interpretation

Nach der Operationalisierung der Variablen folgt nun die Analyse der linearen Regression, um den
Einfluss des BIP pro Kopf auf den Spieleranteil der ausgewdhlten Lander zu untersuchen. Eine Auto-
korrelationspriifung hat keine Anhaltspunkte fiir die Vermutung von Pramissenverletzungen erge-
ben. Alle Residuen liegen innerhalb eines Intervalls von +/-4, Standardabweichungen um den Null-
punkt, d.h. es sind keine AusreiRer vorhanden. Eine visuelle Heteroskedastizitatsprifung durch Be-
trachtung der Residuen zeigt keinen Zusammenhang auf, so dass kein Vorliegen von Heteroskedasti-
zitdt angenommen werden kann. Die Ergebnisse sind in Tabelle 25 ibersichtlich zusammengefasst.

" Die Daten zum BIP pro Kopf sind fiir das Jahr 2013 und entstammen der World Economic Outlook Database,
April 2014.
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Sample (n=164)

Regressions-

Variable koeffizient t-Wert Signifikanz
Konstante 5.187.610 1.452 0.148
BIP pro Kopf 476.617 3.499 0.001

R2=0,070; korrigiertes R?=0,064; F-Wert=12,240
Modellgite (p=0.001)
Tabelle 25: Ergebnisse der Regression zur Erklarung der abhangigen Variable Marktgroe durch das BIP pro Kopf.

Die Uberpriifung des F-Wertes (F=12,240) fiihrt zu dem Ergebnis, dass die Nullhypothese, es liege
kein Zusammenhang in der Grundgesamtheit vor, abgelehnt werden kann. Das Signifikanzniveau
hierfur betragt 0%. Somit kann im Rahmen der globalen Priifung der Regressionsfunktion konstatiert
werden, dass das gewdhlte Regressionsmodell zur Erklarung der abhangigen Variabel MarktgrofRRe
geeignet ist. Es muss allerdings festgehalten werden, dass der erklarte Varianzanteil mit einem
R2=0,070 und einem korrigierten R?=0,064 nur begrenzt aussagekraftig ist. D.h. dass nur 6,4% der
Streuung der abhangigen Variablen MarktgroRe durch das Modell erklart werden. Die geringe Aussa-
gefdhigkeit kann durch die Tatsache erklart werden, dass nur eine unabhangige Variable in das Mo-
dell mit aufgenommen wurde, und infolgedessen sich die Gesamtstreuung der abhangigen Variable
nur durch die erklarte und nicht-erklarten Streuung einer unabhéangigen Variablen ergibt.

Die Uberpriifung des Regressionskoeffizienten ergibt, dass die unabhingige Variable BIP pro Kopf
einen signifikanten Einfluss auf die MarktgréRe eines Landes hat, die Irrtumswahrscheinlichkeit liegt
bei 0%. Der Regressionskoeffizient von +476.617 entspricht der Erwartung, dass der MarktgrofRe
eines Landes umso groRer ist, je hoher das BIP pro Kopf des Landes. Laut des Modells erhéht sich die
MarktgroRe eines Landes um 477 Dollar, wenn das BIP pro Kopf um eintausend Dollar pro Kopf an-
steigt.

In einem weiteren Schritt wird nun Uberprift, welchen Einfluss das Bruttoinlandsprodukt auf die
MarktgréRe pro Kopf eines Landes hat.

Sample (n=164)

Regressions-

Variable koeffizient t-Wert Signifikanz
Konstante 0.328 1.550 0.123
BIP pro Kopf 0.038 4.673 0.000

R2=0,118; korrigiertes R?=0,113; F-Wert=21,838
Modellgite (p=0.000)
Tabelle 26: Ergebnisse der Regression zur Erklarung der abhangigen Variable MarktgréRe pro Kopf durch das BIP pro Kopf.

Die Uberpriifung des F-Wertes (F=21,838) fiihrt erneut zu dem Ergebnis, dass die Nullhypothese, es
liege kein Zusammenhang in der Grundgesamtheit vor, abgelehnt werden kann. Das Signifikanzni-
veau hierfiir betrdagt 0%. Somit kann im Rahmen der globalen Priifung der Regressionsfunktion kon-
statiert werden, dass das gewahlte Regressionsmodell zur Erklarung der abhangigen Variabel Markt-
groRe geeignet ist. Der erklarte Varianzanteil mit einem R?=0,118 und einem korrigierten R?=0,113
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auch im Rahmen dieser Untersuchung nur begrenzt aussagekraftig ist. Nur 11,8% der Streuung der
abhangigen Variablen MarktgrolRe pro Kopf werden durch das Modell erklart.

Die Uberpriifung des Regressionskoeffizienten ergibt, dass die unabhingige Variable BIP pro Kopf
einen signifikanten Einfluss auf die MarktgroRe pro Kopf eines Landes hat, die Irrtumswahrschein-
lichkeit liegt bei 0%. Der Regressionskoeffizient von +0.038 sagt aus, dass der Marktgrofie eines Lan-
des umso grofRer ist, je hoher das BIP pro Kopf des Landes. Laut des Modells erhéht sich die Markt-
grofRe pro Kopf eines Landes um 0.038 Prozentpunkte, wenn das BIP pro Kopf um eintausend Dollar
pro Kopf ansteigt.

Somit lasst sich festhalten, dass das Bruttoinlandsprodukt eines Landes sowohl einen Einfluss auf den
Spieleranteil bezogen auf die Internetnutzes als auch auf die MarktgroRe (absolut und pro Kopf) ei-
nes Landes hat.
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Analyseteil C:

Das Spielverhalten bei Cash Games
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C.1 Glucksspielverhalten im elektronischen Zeitalter

Bis zur Entwicklung elektronischer Gliicksspielformen mussten sich Studien iber das Spielverhalten
von Glicksspielern auf die Angaben der Spieler verlassen. Dies bringt eine Vielzahl von Problemen
und Ungenauigkeiten mit sich. Zum Beispiel hat die Art und Weise, wie eine Frage gestellt ist, einen
starken Einfluss auf die Antwort (Schwarz, 1999). Insbesondere bei Fragen zu den Ausgaben fiir
Gliicksspiele treten Verstandnisprobleme auf. So soll beispielsweise die Frage ,,How much do you
spend on gambling?“ die Nettoausgaben (Einsadtze abzliglich Gewinne) messen. Doch sogar unter
Medizinstudenten wird dies nur von 32-64% der Befragten verstanden (Blaszczynski et al., 1997).
Viele Studenten haben demnach die Frage als Frage nach der Hohe der Einsdtze oder kumulierten
Einsatze (Einsatz + Wiedereinsatz von Gewinnen) interpretiert. Ein weiteres grofRes Problem ergibt
sich aus der Tatsache, dass das Liigen tber das Ausmal’ des eigenen Spielverhaltens nach den aktuel-
len Diagnosekriterium fiir pathologisches Spielverhalten des diagnostischen und statistischen Manu-
als psychischer Stérungen (DSM-IV-TR) ist (SaR et al., 2003).

Die Daten der Onlinepokerdatenbank der Universitdat Hamburg (OPD-UHH) enthalten tatséchliches
Spielverhalten. Sie erlauben damit unverzerrte Analysen von einer groen Anzahl an Spielern. An-
hand der OPD-UHH-2010 wurde das Spielverhalten von 4.591.298 Spieleridentitdten Gber einen
Zeitraum von sechs Monaten analysiert. Die OPD-UHH-2013 erlaubt die Analyse von 2.909.562 Spie-
leridentitaten, ebenfalls liber einen Zeitraum von sechs Monaten. In den folgenden Abschnitten wer-
den verschiedene Variablen des Spielverhaltens operationalisiert und untersucht. Dazu gehoéren un-
ter anderem die gesamte Spieldauer tber sechs Monate, die Anzahl an gespielten Sessions, die Lange
der gespielten Sessions, die Anzahl gleichzeitig gespielter Tische (Multitabling), der gezahlte Rake
(=Gebiihr) an den Anbieter pro Stunde sowie die insgesamt

C.2 Pokervarianten und Spieleinsatze/Limits

Ein Pokerspiel unterscheidet sich hinsichtlich Spielart, Setzstruktur, der Anzahl der Platze am Tisch
sowie der Hohe des Big Blinds. Die Spielart wird durch die Regeln der jeweiligen Pokerart bestimmt.
Dies kann zum Beispiel Texas Holdem, Omaha, Stud oder Draw Poker sein. Auch hinsichtlich der Setz-
struktur unterscheiden sich Pokerspiele. So werden Tische mit einer No Limit, Pot Limit, Fixed Limit
und Mixed Limit Setzstruktur angeboten. Die Anzahl der Platze am Tisch variiert zwischen 2, 5-6 und
in der Regel 8-10. Tische mit 2 Platzen werden als Headsup Tische bezeichnet, Tische mit 5-6 Platzen
als Shorthanded und Tische mit 8-10 Pldtzen als Full Ring. Hinsichtlich des Big Blinds unterschieden
sich die Spiele zwischen 0,025 und 2.000S. Diese werden in die Kategorien Microstakes, Lowstakes,
Midstakes und Highstakes untergliedert. Die Grenzziehungen zwischen diesen Kategorien unter-
scheiden sich je nach Setzstruktur und auRerdem zum Teil von Anbieter zu Anbieter. Tabelle 27 gibt
einen Uberblick, wie die verschiedenen Limits bei der No Limit Holdem Variante kategorisiert wur-

den.
Limit (Small Blind/Big Blind) Stakes
0,01/0,02-0,05/0,10 Micro
0,10/0,20-0,5/1 Low
0,75/1,50-5/10 Mid
8/16-500/1000 High

Tabelle 27: Stakes-Kategorisierung fir No Limit Texas Holdem
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Tabelle 28 gibt die Anzahl beobachteter Spieleridentitaten je Pokervariante, Setzstruktur und Limit
an. Nach der Anzahl der Tische wurde nicht weiter unterschieden, um die Ubersichtlichkeit der Tabel-
le zu wahren. AuBerdem wurde nicht nach Wahrung unterschieden. Es zeigt sich, dass mit Abstand
der groRte Teil der Spieler No Limit Texas Holdem (59,37%) spielt. Im Anschluss folgt No Limit Fast-
Fold Hold'em mit 17,44% und Pot Limit Omaha mit 8,82%. Bemerkenswert ist, dass der GroR3teil der
Spieler um einen sehr geringen Einsatz auf den Microstakes (52,38%) oder einen geringen Einsatz auf
den Lowstakes (40,47%) spielen. Diese Stakes werden in aller Regel nicht in Offlinecasinos angebo-
ten, da das Ertragspotential zu gering ist, um die Steuern, Abgaben, Raummiete und Personalkosten
zu decken. Uber 9 von 10 Onlinepokerspielern spielen demnach mit solch geringen Einsitzen, fiir die
sie offline keine Spielgelegenheit finden wiirden. Zudem werden Microstakes bei vielen Pokervarian-
ten nicht angeboten, die Spiele erst ab Lowstakes anbieten (Vgl. Tabelle 28).

Anzumerken ist, dass ein GroR3teil der Spieler auf mehr als einem Limit beobachtet wurde. Die Sum-
me der beobachteten Spieleridentitaten auf den einzelnen Pokervarianten nach Limits ist demnach
groRer als die Zahl aller Spieleridentitaten. Die hier angegebenen relativen Haufigkeiten in Prozent-
werten beziehen sich auf die Summe aller Spieler der einzelnen Pokervarianten und nicht auf die
Grundgesamtheit aller Spieleridentitaten.
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Pokervariante Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes Gesamt
Absolut % Var % Ges Absolut % Var % Ges | Absolut % Var % Ges | Absolut % Var % Ges Absolut % Ges

5 Card Draw FL 51 0,12%  0,00% 36.353  83,05% 0,31% 6.840 15,63% 0,06% 531 1,21% 0,00% 43.775 0,37%
5 Card Draw PL - - - 13.263 76,35% 0,11% 4.039 23,25% 0,03% 69 0,40% 0,00% 17.371 0,15%
5 Card Draw NL - - - 7.237 100,00%  0,06% - - - - - - 7.237 0,06%
7 Card Stud FL 19.992 33,21% 0,17% 24.759 41,13% 0,21% 13.619 22,62% 0,12% 1.829 3,04% 0,02% 60.199 0,51%
7 Card Stud Hi/Lo FL 8.492 2852%  0,07% 12.338  41,44%  0,10% 7.636 25,64% 0,06% 1.310 4,40% 0,01% 29.776 0,25%
8-game ML - - - 12.525 55,09% 0,11% 7.355 32,35% 0,06% 2.855 12,56% 0,02% 22.735 0,19%
Badugi FL - - - 11.243  64,92%  0,10% 5.286 30,52% 0,04% 789 4,56% 0,01% 17.318 0,15%
Fast-Fold Hold'em FL - - - 9.161 100,00%  0,08% - - - - - - 9.161 0,08%
Fast-Fold Hold'em PL - - - 750 92,71%  0,01% 59 7,29% 0,00% - - - 809 0,01%
Fast-Fold Hold'em NL 1.398.559 68,13% 11,88% 584.505 28,47%  4,97% 69.364 3,38% 0,59% 275 0,01% 0,00% 2.052.703 17,44%
Fast-Fold Omaha PL 216.055 56,88% 1,84% 140.906  37,09% 1,20% 22.774 6,00% 0,19% 136 0,04% 0,00% 379.871 3,23%
Fast-Fold Omaha Hi/Lo PL - - - 131 100,00% 0,00% - - - - - - 131 0,00%
Fast-Fold Omaha Hi/Lo NL 29.207 99,58% 0,25% 123 0,42%  0,00% - - - - - - 29.330 0,25%
HORSE/HEROS FL - - - 553 62,13%  0,00% 225  25,28% 0,00% 112 12,58% 0,00% 890 0,01%
Omaha FL 2.583 51,18% 0,02% 1.055 20,90% 0,01% 1.171  23,20% 0,01% 238 4,72%  0,00% 5.047 0,04%
Omaha PL 526.378 50,69% 4,47% 375970  36,20%  3,19% | 125.673 12,10% 1,07% | 10.449 1,01% 0,09% 1.038.470 8,82%
Omaha NL 270  35,70% 0,00% 166  35,70%  0,00% 29 6,24% 0,00% - - - 465 0,00%
Omaha Hi/Lo FL 21.821  32,40% 0,19% 22.609 33,57%  0,19% 18.725 27,80% 0,16% 4.195 6,23% 0,04% 67.350 0,57%
Omaha Hi/Lo PL 73.533  70,48% 0,62% 27.168  26,04%  0,23% 3.455 3,31% 0,03% 170 0,16% 0,00% 104.326 0,89%
Omaha Hi/Lo NL 3.581 7,76% 0,03% 32.583 70,57%  0,28% 9.973 21,60% 0,08% 32 0,07% 0,00% 46.169 0,39%
Other Mixed Games PL - - - 111 53,62%  0,00% 59 28,50% 0,00% 37 17,87% 0,00% 207 0,00%
Razz FL 8.897 24,98% 0,08% 14.031 39,40%  0,12% 10.225 28,71% 0,09% 2.462 6,91% 0,02% 35.615 0,30%
Single Draw Lowball 2-7 FL - - - 16  36,36%  0,00% 21 47,73% 0,00% 7 15,91% 0,00% 44 0,00%
Single Draw Lowball 2-7 NL - - - 3.109 88,85%  0,03% 358 10,23% 0,00% 32 0,91% 0,00% 3.499 0,03%
Texas Hold'em FL 361.754 49,16% 3,07% 263.332 35,78%  2,24% 99.101 13,47% 0,84% | 11.750 1,60% 0,10% 735.937 6,25%
Texas Hold'em PL 6 001%  0,00% 47.402  94,34%  0,40% 2.796  5,56% 0,02% 43 0,09% 0,00% 50.247 0,43%
Texas Hold'em NL 3.493.579 49,99% 29,68% | 3.106.847 44,46% 26,40% | 377.600 540% 3,21% 10.203 0,15% 0,09% 6.988.229 59,37%
Triple Draw Lowball 2-7 FL - - - 12.532 62,81% 0,11% 5.974 29,94% 0,05% 1.446 7,25% 0,01% 19.952 0,17%
Triple Draw Lowball 2-7 PL - - - 1.188  87,22%  0,01% 116  8,52% 0,00% 58 4,26%  0,00% 1.362 0,01%
Triple Draw Lowball 2-7 NL - - - 1.824 100,00% 0,02% - - - - - - 1.824 0,02%
Summe 6.164.758 52,38% | 4.763.790 40,47% | 792.473 6,73% | 49.028 0,42% | 11.770.049 100,00%

Tabelle 28: Anzahl Spieler je Pokervariante und Limit fur das Jahr 2013; NL = No Limit, FL = Fixed Limit, PL = Pot Limit, ML = Mixed Limit.
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Ausgewshite Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes Gesamt
Pokervarianten Absolut Absolut Verénde- Absolut Absolut Verénde- Absolut Absolut Verdnde- Absolut Absolut Verdnde- Absolut Absolut Verénde-
2010 2013 rung 2010 2013 rung 2010 2013 rung 2010 2013 rung 2010 2013 rung

Texas Hold'em FL 936.269 361.754 -61,36% 674.773 263.332 -60,97% 158.451 99.101 -37,46% 12.334 11.750 -4,73% 1.781.827 735.937 -58,70%
Texas Hold'em NL 3.015.319  3.493.579 15,86% 2.567.389  3.106.847 21,01% 621.010 377.600 -39,20% 22.404 10.203 -54,46% 6.226.122 6.988.229 12,24%
Texas Hold'em PL 178.560 6 -99,997% 335.521 47.402 -85,87% 24.329 2.796 -88,51% 170 43 -74,71% 538.580 50.247 -90,67%
Omaha FL 15.657 2.583 -83,50% 7.730 1.055 -86,35% 5.073 1.171 -76,92% 21 238  1033,33% 28.481 5.047 -82,28%
Omaha NL 652 270 -58,59% 313 166 -46,96% 155 29 -81,29% 24 0 -100,00% 1.144 465 -59,35%
Omaha PL 404.516 526.378 30,13% 404.347 375.970 -7,02% 162.187 125.673 -22,51% 14.203 10.449 -26,43% 985.253 1.038.470 5,40%
Omaha Hi/Lo FL 50.068 21.821 -56,42% 67.797 22.609 -66,65% 28.307 18.725 -33,85% 3.120 4.195 34,46% 149.292 67.350 -54,89%
Omaha Hi/Lo NL 31.771 3.581 -88,73% 74.929 32.583 -56,51% 22.190 9.973 -55,06% 200 32 -84,00% 129.090 46.169 -64,24%
Omaha Hi/Lo PL 79.438 73.533 -7,43% 69.120 27.168 -60,69% 15.736 3.455 -78,04% 209 170 -18,66% 164.503 104.326 -36,58%
Summe 4.712.250 4.483.505 -4,85% 4.201.919 3.877.132 -7,73% | 1.037.438 638.523 -38,45% 52.685 37.080 -29,62% 10.004.292 9.036.240 -9,68%
Gesamte
Pokervarianten 4.935.076 6.164.758 24,92% 4.513.244  4.763.790 5,55% | 1.094.848 792.473 -27,62% 57.745 49.028 -15,10% 10.600.913 11.770.049 11,03%
Tabelle 29: Anzahl Spieler je Pokervariante und Limit flr die Jahre 2010 und 2013 im Vergleich; NL = No Limit, FL = Fixed Limit, PL = Pot Limit, ML = Mixed Limit.
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Tabelle 29 stellt einen Vergleich zwischen den aktuell beobachteten Spieleridentitdten und den 2010
erhobenen Daten dar. Die Tabelle zeigt auf, dass die Spieler bezlglich der gesamten Pokervarianten, im
Vergleich zu 2010, im Jahre 2013 mehr Microstakes (+24,92%) und Lowstakes (+5,55%) und weniger Mi-
dstakes (-27,62%) und Highstakes (-15,10%) spielen. Es werden zudem insgesamt mehr Spieleridentita-
ten den einzelnen Limits zugeordnet (+11,03%), obwohl 2013 absolut weniger Spieler beobachtet wur-
den (Vgl. Kapitel A.1). Daraus lasst sich schliefen, dass die Spieler im Vergleich zu 2010 mehr unter-
schiedliche Limits spielen.

Flr einen tieferen Einblick werden die haufigsten Pokervarianten in Tabelle 29 separat dargelegt. Beziig-
lich dieser Pokervarianten ist dargestellt, dass die Anzahl der Spieleridentitaten einen Ricklauf fir alle
Limits aufweist (insgesamt -9,68%). Dies ist vor allem dem Trend im Bereich der Micro- und Lowstakes
zuzuschreiben. Dieser weist, im Unterschied zum Trend beziglich der gesamten Pokervarianten, eben-
falls einen Rucklauf auf (-4,85% und -7,73%). Ursache dafiir ist die Existenz der neuen Pokervarianten in
der Form Fast-Fold, die im Jahr 2010 noch nicht angeboten wurden. Hier werden 2013 vermehrt Micro-
und Lowstakes gespielt (Tabelle 29).

Die Abbildungen 12-14 zeigen grafisch die Verteilungen fir die Anzahl beobachteter Spieleridentitaten
nach Stakes, Setzstruktur und Spielvariante fir die Jahre 2013 und 2010. Die Analyse der Spieleridentita-
ten nach Stakes (Vgl. Abbildung 12) zeigt, wie oben bereits dargelegt, dass der allergroRte Anteil der
Onlinepokerspieler auf den Micro- oder Lowstakes, also nur um (sehr) geringe Einsatze spielt. Auf den
Highstakesspielen wurden gerade einmal 49.028 verschiedene Spieleridentitaten 2013 beobachtet, was
einem Anteil von 0,42% entspricht. Im Vergleich zu der Spielerverteilung im Jahr 2010 zeigt sich ein rela-
tiver Anstieg der Microstakes von 46,55% auf 52,38%. Die Lowstakes haben relativ abgenommen, von
42,57% auf 40,47%, wobei die absolute Betrachtung aus Tabelle 29 dort ebenfalls einen Riickgang auf-
zeigt.

Anzahl Spieler nach Stakes

52,38%
46,55%

4047% ~ 42P7%

10,33%
6,73%
0,42% 0,54%
Microstakes Microstakes Lowstakes Lowstakes Midstakes Midstakes Highstakes Highstakes
2013 2010 2013 2010 2013 2010 2013 2010

Abbildung 12: Spielhaufigkeit nach Stakes
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Bei der Analyse der Anzahl an Spieleridentitaten nach Setzstruktur (vgl. Abbildung 13) wird deutlich, dass
die No Limit Setzstruktur am beliebtesten ist. Sechs von zehn Onlinepokerspieler (60,17%) haben in der
sechsmonatigen Aufzeichnungsphase im Jahr 2010 einmal an einem Pokertisch mit No Limit Setzstruktur
gesessen. Im Jahr 2013 waren es sogar mehr als sieben von zehn Spielern (77,57%). Bei dieser Variante
ist es dem Spieler zu jedem Zeitpunkt moglich, alle Chips zu setzen, die er vor sich hat. Méchte der Ge-
genspieler nun sehen, ob er die bessere Hand halt, so muss er ebenfalls diese Summe in den Pot zahlen
(oder alle seine Chips, wenn er nicht genligend am Tisch hat). Auf diese Weise ist es den Spielern haufi-
ger moglich, die Gegner aus dem Pot zu verdrdangen und ihn ohne Showdown, also ohne die eigenen
Karten zeigen zu missen, einzuheimsen. Die unbegrenzte Setzmoglichkeit erlaubt die meisten Optionen
und damit sowohl mehr Moglichkeiten fir Bluffs als auch so genannte Valuebets. Valuebets sind Wetten,
bei denen der Spieler sein Geld in den Pot bringt, wenn er eine hdhere Gewinnwahrscheinlichkeit als
sein(e) Gegenspieler hat.

Anzahl Spieler nach Setzstruktur

77,57%

60,17%

23,23%
13.53% 16,48%
’ 8,71%
0,19% 0,12%

No Limit No Limit Pot Limit Pot Limit  Fixed Limit Fixed Limit Mixed Limit Mixed Limit
2013 2010 2013 2010 2013 2010 2013 2010

Abbildung 13: Spielhadufigkeit nach Setzstruktur

Ahnlich zu der No Limit Setzstruktur ist Pot Limit, welches allerdings deutlich weniger beliebt ist. Ledig-
lich 13,53% aller Spieler 2013 haben ein Pokerspiel mit dieser Setzstruktur gespielt. Bei der Pot Limit
Setzstruktur ist es dem Spieler nur gestattet so viele Chips zu setzen, wie bereits im Pot sind. Dies elimi-
niert die Optionen so genannter Overbets, bei denen ein Spieler mehr Chips setzt als im Pot sind. Dies
verandert mit Vergleich zur No Limit Variante vor allem das Spiel vor dem Flop, also bevor Gemein-
schaftskarten aufgedeckt worden sind. Dennoch ahneln sich die Setzstrukturen Pot Limit und No Limit
stark. Lediglich bei der Spielart Omaha hat der Unterschied zwischen einer No Limit und einer Pot Limit
Variante einen groReren Einfluss auf die Spielstrategie.

80
Ingo Fiedler || Ann-Christin Wilcke



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Ein Pokerspiel mit Fixed Limit Setzstruktur haben ebenfalls wenige Spieler in der Aufzeichnungsphase
2013 gespielt (8,71%). Beim Fixed Limit ist es einem Spieler gestattet, in jeder Setzrunde vor dem Flop
und auf dem Flop nur um einen Big Blind und in den Setzrunden am Turn und River um zwei Big Blinds zu
erh6hen. Im Vergleich zu Pot Limit oder No Limit ist der maximale Gewinn/Verlust in Big Blinds pro Hand
daher deutlich geringer. AuBerdem ist es den Spielern bei der Fixed Limit Setzstruktur deutlich seltener
moglich, die anderen Spieler aus dem Pot zu drangen, ohne die eigenen Karten zeigen zu missen. Es
kommt daher viel haufiger zu einem Showdown, bei dem die besseren Karten gewinnen. Wahrend also
auf der einen Seite im Vergleich zu den anderen beiden Setzstrukturen mehr Handlung stattfindet, da
mehr Karten aufgedeckt werden und haufiger die Karten der Spieler bei einem Showdown aufgedeckt
werden, ist die ,Action” geringer, da die P6tte kleiner sind (relativ zu den Big Blinds).

Die Setzstruktur Mixed Limit ist relativ unbeliebt und macht prozentual am Spieleranteil nur 0,19% im
Jahr 2013 aus. Mixed Limit ist keine eigene Setzstruktur, sondern eine Mischung aus No Limit und Fixed
Limit, bei der z.B. alle 10 Hande zwischen einer No Limit und einer Fixed Limit Setzstruktur alterniert
werden.

Eine vergleichende Betrachtung der Spielerverteilungen nach Setzstruktur zeigt auf, dass die beliebteste
Variante No Limit von 2010 auf 2013 relativ an Spielerzahlen gewonnen hat, wohingegen Pot Limit und
Fixed Limit zwischen 2010 und 2013 Spieler relativ verloren haben. Hierbei ist der Riickgang beziglich
der Setzstruktur Fixed Limit von 23,23% auf 8,71% bemerkenswert stark.

Die Analyse der Anzahl Spieler nach Spielvariante (vgl. Abbildung 14) zeigt, dass vor allem Spiele mit der
Variante Texas Holdem sehr beliebt sind. Sie machen gemessen an den beobachteten Spielern 2013 mit
83,58% den allergroRten Anteil aus. Die Variante Omaha, bei dem der Spieler 4 anstelle von 2 Karten wie
bei Texas Holdem auf der Hand halt, ist die zweitbeliebteste Variante mit 14,20% aller Spieler. 7 Card
Stud und 5 Card Draw machen mit 0,76% und 0,58% nur einen sehr geringen Anteil aus. Lediglich 0,88%
verteilen sich auf die Vielzahl anderer Spielvarianten.

Anzahl Spieler nach Spielvariante

83,58%  gg 74%

14,20%  13,75%
0,76%  220%  058%  1,70%  088%  161%

Texas Texas Omaha Omaha 7 Card 7 Card 5 Card 5Card Andere Andere
Hold'em Hold'em 2013 2010 Stud 2013 Stud 2010 Draw Draw 2013 2010
2013 2010 2013 2010

Abbildung 14: Spielhaufigkeit nach Spielvariante
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Ein Vergleich zwischen der Spielerverteilung 2010 und 2013 zeigt einen Zentralisierungstrend in Richtung
Texas Hold’em. Die haufigste Spielvariante Texas Hold’em weist relativ einen Spielerzuwachs von 80,74%
auf 83, 58% auf. Daneben verlieren die restlichen Varianten relative Spieleranteile.

C.3 Rake: die Gebiihr des Anbieters beim Cash Game

Der Rake pro Stunde hangt, wie oben bereits dargelegt, von der Spielart, der Setzstruktur, der Spieleran-
zahl am Tisch und dem Big Blind ab. Man kdnnte annehmen, dass der Rake pro Stunde bzw. die Einnah-
men des Anbieters sich linear zur Hohe des Big Blinds verhalten: Steigt der Spieleinsatz um das Zweifa-
che, so steigt der Rake um das Zweifache. Das ist allerdings nicht der Fall. Ein Spieler an einem No Limit
Holdem 0,5/1 Tisch zahlt nicht zehnmal so viel an den Anbieter wie ein Spieler an einem No Limit Hol-
dem 0,05/0,1 Tisch. Dies liegt an der Gebiihrenstruktur. In der Regel behalten die Anbieter 5% und einen
Maximalbetrag je nach Limit zwischen 0,55 und 55 von dem Pot ein, um den gespielt wird — allerdings
nur, wenn die Spieler einen Flop sehen, die Hand also nicht schon vor dem Flop endet.

Der zu entrichtende Rake steigt also mit der Hohe des Limits, denn je hoher das Limit umso groRer sind
die Summen, um die gespielt wird und entsprechend steigt auch die absolute Summe, die der Anbieter
einbehalt. Relativ zum Spieleinsatz sinkt der zu entrichtende Rake jedoch drastisch mit steigendem Limit.
So entrichtet zum Beispiel ein No Limit Holdem Spieler an einem Tisch mit maximal 6 Spielern auf dem
Limit 0,055/0,10$ im Durchschnitt 1,33$ pro hundert gespielter Hinde an den Anbieter, was 13,33 Big
Blinds auf diesem Limit entspricht. Ein Spieler an einem Tisch mit maximal 6 Spielern auf dem Limit
5$/10S (also dem 100fachen Einsatz) entrichtet im Durchschnitt 19,995 pro hundert gespielter Hinde an
den Anbieter, bzw. 2BB/100h. Relativ zum Spieleinsatz zahlt der Spieler auf 55/10$ folglich etwa 15% an
Rake im Vergleich zu dem Spieler auf 0,055/0,108.

Dieser Zusammenhang wird in den Abbildungen 15-19 deutlich. Die Abbildungen 15 und 16 zeigen den
Rake am Markt je nach Spielvariante und Limit beispielhaft fiir Pokerstars.eu. Der Rake wird angegeben
in S pro hundert gespielter Hande und in Big Blinds pro hundert gespielter Hande fiir die TischgroRen
Headsup (2max), Shorthanded (6max) und Full Ring (9-10max). Der Rake in S pro hundert Hinde spiegelt
den absolut bezahlten Rake wider. Der Rake in Big Blinds pro hundert gespielter Hinde wird angegeben,
um eine Einschatzung des Rakes relativ zum Spieleinsatz zu ermdoglichen.

Der Anstieg des zu entrichtenden Rakes mit der Hohe des Limits zeigt Abbildung 15 auf. Hohe Rakes
werden vor allem im Bereich der Limits ab 5/10 beobachtet. Es wird aber zudem deutlich, dass die Spiel-
varianten einen Einfluss auf die Hohe des gezahlten Rakes besitzen und dabei unterschiedliche Vertei-
lungen bezliglich der Limits aufweisen (Vgl. Abbildung 15). Man erkennt, dass die Spielvariante Pot Limit
Omaha Shorthanded grundsatzlich hohere absolute Rakes aufweist und keinen linearen Anstieg beziig-
lich der Limits aufweist: Der absolute Rake steigt mit einem Anstieg der Hohe des Limits bis 3/6 und
bleibt danach konstant mit steigendem Limit ab 3/6 (Vgl. Abbildung 15). Ein Grund fur den systematisch
hoheren absoluten Rake bei Pot Limit Omaha, im Vergleich zu anderen Spielvarianten, ist die Tatsache,
dass bei der Omaha-Variante die Spieler 4 Karten statt 2 in der Hand halten und damit deutlich mehr
Kombinationsmoglichkeiten besitzen, um die beste Hand zu treffen. Die Spannweite der Gewinnwahr-
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scheinlichkeiten der unterschiedlichen Starthande unterscheidet sich damit. Sie fallt bei vier Karten deut-
lich hoher aus als bei nur zwei Karten pro Spieler. Entsprechend haufiger sehen die Spieler einen Flop.
Dies fuhrt nicht nur dazu, dass weniger Hande vor dem Flop enden, wo der Anbieter keinen Rake erhebt,
sondern auch dazu, dass die durchschnittliche PotgréoRe zunimmt, sodass haufiger der Maximalbetrag an
Rake dem Pot entnommen wird.
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Rake je Spielvariante in $/100h
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Abbildung 15: Rake pro 100 Hande je Limit in $ fiir die verschiedenen Spielvarianten beispielhaft fiir Pokerstars.eu

84

Ingo Fiedler | | Ann-Christin Wilcke



Der Markt fir Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Rake je Spielvariante in BB/100h
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Abbildung 16: Rake pro 100 Hande je Limit in Big Blinds fiir die verschiedenen Spielvarianten beispielhaft fiir Pokerstars.eu.
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Des Weiteren ist auffallig, dass die Spielvarianten Fixed Limit im Vergleich zu den restlichen Varianten
im niedrigen Bereich der Limits einen geringeren absoluten Rake erheben, aber ab dem Limit 5/10
stark ansteigen und einen deutlich héheren absoluten Rake einnehmen (Vgl. Abbildung 15). Dies ist
einer relativ kleineren PotgréRe zuzuschreiben. Aufgrund der stark limitierten Einsatzhéhe fallt der
Pot relativ zu den restlichen Pokervarianten geringer aus, weshalb die absoluten Rakes im Bereich
der niedrigen Limits gering wirken.

Die Veranderung des Rakes relativ zum Spieleinsatz hinsichtlich der steigenden Limit-Hohe wird in
Abbildung 16 dargelegt. Es ist der Trend zu erkennen, dass der relative Rake mit ansteigender Hohe
des Limits abnimmt. Es zeigen sich ebenfalls Unterschiede zwischen den Spielvarianten. Der relative
Rake der Variante Pot Omaha (vor allem Shorthanded) fallt wieder deutlich héher aus als der relative
Rake der restlichen Spielvarianten (Vgl. Abbildung 16). Die Spielvarianten Fixed Limit zeigen ein etwas
verandertes Bild im Vergleich zur Darstellung des absoluten Rakes. Es zeigen sich zwar ebenfalls im
Bereich der niedrigen Limits deutlich geringere relative Rakes, aber im Bereich der hohen Limits ist
kein deutlicher Anstieg im Vergleich zu den restlichen Varianten zu erkennen (Vgl. Abbildung 16).

Die Abbildungen 17-19 zeigen den gezahlten Rake in $ pro hundert gespielter Hande bei Po-
kerStars.eu sowie den durchschnittlich gezahlten relativen Rake in Big Blinds pro hundert gespielter
Hande fir die Pokervarianten No Limit Holdem, Fixed Limit Holdem und Pot Limit Omaha jeweils fiir
die TischgroRen Headsup (2max), Shorthanded (6max) und Full Ring (9-10max) an. Die Werte geben
den Durchschnitt im Markt an. Da nicht alle Spielvarianten alle Limits anbieten, sind Licken in den
Grafiken zu erkennen. Diese Liicken stellen eine geringere Marktabdeckung dar und bestehen meist
im Bereich der sehr geringen Limits (0,01/0,02 bis 0,25/0,5) oder der sehr hohen Limits (ab 5/10).

No Limit Texas Holdem Rake nach TischgroRe
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Abbildung 17: Rake pro 100 Hande je Limit in Dollar und Big Blinds flir No Limit Texas Holdem.

Bei der Pokervariante No Limit Texas Holdem wird der Anstieg des absoluten Rakes bei gleichzeiti-
gem Rickgang des relativen Rakes besonders deutlich (vgl. Abbildung 17). Auf den niedrigen Limits
mussen die Spieler, vor allem an Heads-up Tischen mit nur zwei Platzen, einen zweistelligen Betrag
an Big Blinds pro 100 Handen zahlen. Dieser nimmt mit zunehmendem Limit immer weiter ab und
bewegt sich schlielllich unter einen Big Blind pro hundert Hianden. Der absolut zu zahlende Rake
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nimmt hingegen immer mehr zu. Auf den niedrigen Limits liegt er noch bei unter einem Dollar, steigt
jedoch auf bis tber 10$ pro hundert Hinden auf dem Limit 25/50 an.

Bei der Setzstruktur Fixed Limit fallt auf, dass der relative Rake in Form von Big Blinds pro hundert
Handen deutlich geringer ist als bei der No Limit Variante (vgl. Abbildung 18). Die Ursache ist, dass
bei der Fixed Limit Setzstruktur die Bets begrenzt sind und daher die Potte und damit der sich daran
prozentual orientierende Rake kleiner sind. Entsprechend nimmt bei der Fixed Limit Setzstruktur der
relative Rake zwar auch mit zunehmender GréRRe des Big Blinds ab, jedoch nicht so schnell wie bei
der No Limit Texas Holdem Variante. Dies lasst sich dadurch erklaren, dass bei der Fixed Limit Setz-
struktur deutlich mehr mittelgroBe Potte gespielt werden und viel weniger sehr groRe Potte, bei de-
nen der Maximalbetrag des zu entrichtenden Rakes Uberschritten wird. Der absolute Rake ist bei den
kleineren Limits noch etwas geringer als bei der No Limit Setzstruktur, was darin begriindet ist, dass
dort der Maximalbetrag des zu entrichtenden Rakes seltener erreicht wird. Mit zunehmendem Limit
Uibersteigt der absolut zu zahlende Rake jedoch bei der Fixed Limit Variante den bei der No Limit Va-
riante und steigt iber 30$ pro hundert Hinden.

Fixed Limit Texas Holdem Rake nach TischgroRe
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Abbildung 18: Rake pro 100 Hande je Limit in Dollar und Big Blinds fiir Fixed Limit Texas Holdem

Bei Pot Limit Omaha ist auffallig, dass der relative Rake vor allem bei den mittleren Limits deutlich
hoher liegt als bei No Limit oder Fixed Limit Texas Holdem (Vgl. Abbildung 19). Dies liegt ebenfalls
darin begriindet, dass bei der Omaha Spielvariante die Spieler 4 Karten statt 2 in der Hand halten und
damit deutlich mehr Kombinationsmoglichkeiten besitzen, um die beste Hand zu treffen. Allerdings
zeigt sich auch bei Pot Limit Omaha die charakteristische Abnahme des relativen Rakes mit zuneh-
mendem Limit (Vgl. Abbildung 19).
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Pot Limit Omaha Rake nach Tischgrof3e
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Abbildung 19: Rake pro 100 Hande je Limit in Dollar und Big Blinds fiir Pot Limit Omaha.

Ublicherweise wird der Anteil, den die Spieler an den Anbieter entrichten (Rake), in Big Blinds pro
hundert gespielter Hinde (BB/100h) angegeben. Dies hat den Vorteil, dass so der relative Preis zum
Spieleinsatz deutlich wird. Die Normierung auf 100 Hande verhindert zudem Verzerrungen, die
dadurch entstehen, dass je nach Variante oder Spieleranzahl unterschiedlich viele Hande pro Stunde
gespielt werden. Die Angabe kann jedoch in einen Dollarbetrag pro Stunde umgerechnet werden,
indem der Big Blind Betrag in einen Dollarbetrag umgewandelt wird und dieser mit der Anzahl der
durchschnittlich pro Stunde gespielten Hande bei einer Pokervariante korrigiert wird (sowie bei Ti-
schen, bei denen nicht mit Dollar gespielt wird, eine Umrechnung zum Wechselkurs der Wahrungen
erfolgt). Die Angabe des Rakes in Dollar pro Stunde ist notwendig, um das Spielvolumen eines Spie-
lers zu berechnen. Nur ein Dollarbetrag erlaubt die Angabe der Spielintensitdt und nur ein Wert pro
Stunde erlaubt die Verkniipfung mit der Spieldauer eines Spielers.

Der Rake pro Stunde unterscheidet sich dabei je nach Pokervariante, Setzstruktur, Anzahl der Spieler
am Tisch, Anbieter, Wahrung und Limit. Tabelle 30 gibt fur die beliebteste Pokervariante No Limit
Texas Holdem Shorthanded die Betrige an, den die Anbieter im Durchschnitt von einem Spieler pro
gespielte Stunde einbehalten. Es ist zu erkennen, dass die regulierten Pokerstars-Angebote (Po-
kerstars.es, Pokerstars.fr und Pokerstars.it) im Vergleich zu ihrem nicht-regulierten Angebot auf der
Seite Pokerstars.eu teurer ausfallen. Ein Vergleich zwischen den beiden nicht-regulierten Anbietern
Pokerstars.eu und Cake ergibt, dass unterschiedliche Schwerpunkte beziiglich der Limits bestehen.
Pokerstars.eu weist im Bereich der niedrigen Limits (0,01/0,02 bis 0,08/0,16, mit einer Ausnahme
sogar bis 5/10) ein glinstigeres Rake/Stunde-Verhiltnis auf und Cake besitzt im Bereich der hohen
Limits (ab 10/20) ein glinstigeres Rake/Stunde-Verhaltnis.

¥ Shorthanded bedeutet, dass an dem Tisch nur 5 oder 6 Platze zur Verfiigung stehen.
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No Limit Texas Holdem Shorthanded

Limit Pokerstars.eu Pokerstars.es Pokerstars.fr Pokerstars.it Cake
(SB/BB)* SRake/h €Rake/h €Rake/h €Rake/h SRake/h
0,01/0,02 0,18 0,19 0,26 0,25 -
0,02/0,04 - - - - -
0,02/0,05 0,39 0,45 0,62 0,52 0,48
0,05/0,1 0,82 0,93 1,28 0,99 1,14
0,08/0,16 1,48 - - - -
0,1/0,2 - - 2,60 - }
0,1/0,25 2,00 2,19 3,08 2,34 1,64
0,15/0,3 - - 3,73 - -
0,25/0,5 3,81 4,26 5,84 4,55 3,65
0,5/1 6,56 7,47 9,90 7,98 6,15
0,75/1,5 - - - - -
1/2 9,52 12,17 15,09 13,00 10,00
1,5/3 - - - - -
2/4 12,38 19,17 18,39 19,17 14,48
2,5/5 - 18,91 - - -
3/6 14,72 18,65 - 18,65 15,93
4/8 - - - - -
5/10 16,29 18,65 24,56 18,65 20,41
8/16 - - - - -
10/20 16,47 18,65 - 18,65 8,75
15/30 - - - - -
20/40 - - - - -
25/50 16,12 18,65 - 18,65 8,66
40/80 - - - - -
50/100 16,12 18,65 - - 8,64
100/200 18,65 - - - -
150/300 - - - - -
200/400 18,65 - - - -
300/600 - - - - -
500/1000 - - - - 8,64

Tabelle 30: Rake in Geldeinheit pro Stunde je Anbieter fir alle Limits der Variante No Limit Texas Holdem Shorthanded
* SB = Small Blind, BB = Big Blind

Es sei angemerkt, dass der zu zahlende Rake pro Stunde von der Spielstrategie eines Spielers ab-
hangt. Ein Spieler, der bei Gberdurchschnittlich vielen Starthdanden Geld in einen Pot investiert, zahlt
mehr Rake als jemand, der nur bei unterdurchschnittlich vielen Hinden einen Einsatz tatigt. AuBer-
dem unterscheidet sich der Wert je nachdem, wie viele Spieler tatsachlich in einer Hand Karten er-
halten haben. So kdnnen zum Beispiel an einem Tisch mit 6 Platzen nur 4 besetzt sein oder ein Spie-
ler macht gerade eine Pause. Je weniger Spieler an einem Tisch sitzen, umso héher ist der zu zahlen-
de Rake pro Stunde pro Spieler: Zum einen kénnen mehr Hande in einer Stunde gespielt werden,
wenn weniger Spieler involviert sind, da insgesamt weniger Aktionen abzuwarten sind. Und zum an-
deren werden mehr Hande pro Spieler gewonnen und nur der Gewinner einer Hand zahlt die prozen-
tuale Abgabe des Pots an den Anbieter. Bei den hier angegebenen Werten handelt es sich demnach
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um Durchschnittswerte. Zudem liegen fiir einige Pokervarianten, Limits und Anbieter keine empiri-
schen Daten vor, sodass bei diesen der Rake pro Stunde hochgerechnet wurde.

C.4 Operationalisierung des Spielverhaltens bei Cash Games

Das Spielverhalten setzt sich aus sieben Variablen zusammen: 1) die Anzahl an gespielten Sessions, 2)
der durchschnittlichen Dauer einer Session, 3) der durchschnittlichen Anzahl der simultan gespielten
Tische, 4) der gespielten Spielart (z.B. Texas Holdem oder Omaha), 5) der Setzstruktur (z.B. No Limit
oder Fixed Limit), 6) Der Spieleranzahl pro Tisch und 7) der Hohe des Big Blinds als Angabe der
Spieleinsatze.

Fiir eine aussagekraftige Analyse des Spielverhaltens miissen diese Variablen zusammen betrachtet
werden. Die Variablen 1) bis 3) sowie 7) sind quantitative GrofRen und kénnen daher zueinander in
Bezug gesetzt werden. So ergibt beispielsweise die Anzahl an gespielten Sessions multipliziert mit der
durchschnittlichen Sessiondauer eines Spielers die gesamte Spieldauer liber sechs Monate eines
Spielers. Die Variablen 4) bis 6) sind hingegen qualitative GroRen. Damit diese mit den anderen Vari-
ablen gemeinsam analysiert werden kénnen, miissen sie messbar und damit operationalisiert wer-
den.

Eine Operationalisierung der einzelnen Variablen in einer Messeinheit ist nicht moglich beziehungs-
weise nicht aussagekraftig. Jedoch fiihrt eine Exklusion dieser Variablen zu einem verzerrten Bild
liber das Spielverhalten. So unterscheidet sich beispielsweise ein Pokerspiel, bei dem Fixed Limit
Texas Holdem mit 10 Spielern gespielt wird, maRgeblich von einem Pot Limit Omaha Spiel mit 6 Spie-
lern. Eine Person, die im ersten Spiel 100 $ mit an den Tisch bringt, setzt sich einem deutlich geringe-
rem Risiko aus, bei einem Spiel der zweiten Pokervariante. Eine ausschlieBliche Betrachtung der Vari-
able 7), der Hohe des Big Blinds, ist demnach zwar hilfreich, allerdings nicht aussagekraftig fir die
Spielintensitat eines Spielers. Dies liegt auch darin begriindet, dass das Geld am Pokertisch nicht wie
bei einem herkdmmlichen Gliicksspiel ein Einsatz ist, der sich im Falle des Gewinns vervielfacht und
im Falle des Verlusts verloren geht. Beim Poker erfolgen die Einsdtze innerhalb einzelner Pokerhande
und sind zudem voneinander abhangig. Setzt sich ein Spieler an einen Tisch und spielt bei 10 Handen
mit, erbringt jedoch nicht mehr als den Zwangseinsatz in Form von Small und Big Blind, so hat er ins-
gesamt 1,5 Big Blinds riskiert, obwohl er mit 100 Big Blinds am Tisch sitzt. Ein Spieler, der hingegen
bei allen 10 Handen freiwillige Einsatze erbringt, kann bis zu 10mal seine 100 Big Blinds riskieren.

Beim Poker ist es daher sinnvoller, die durchschnittlichen Verluste pro Stunde jeder Pokervariante zu
verwenden, um die Spielintensitdt zu berechnen. Und die durchschnittlichen Verluste entsprechen
dem durchschnittlich an den Anbieter geleisteten Rake™ in $ pro Stunde. Diesen erhalt man durch
Verknilipfung der Variablen 4) bis 7). Diese Operationalisierung beruht auf der Idee, dass Poker ein
Nullsummenspiel ist und die Spieler in ihrer Gesamtheit nur so viel verlieren, wie der Veranstalter als
Gebuhren einbehalt. Je héher zum Beispiel der Big Blind und damit der Geldbetrag mit dem die Spie-
ler am Tisch sitzen, umso hoher ist der absolute Rake und damit die durchschnittlichen Verluste.®

Die Verluste eines einzelnen Spielers weichen zwar in der Regel von dem gezahlten Rake ab, da beim
Poker auch Geld zwischen den Spielern hin und her wandert. Ein gelibter Spieler verliert demnach

> Rake bezeichnet den Anteil, den ein Anbieter von den Spielern als Gebiihr einbehilt.
'® Dieser Zusammenhang ist allerdings nicht linear, wie in Abschnitt 8.7 ausfihrlich dargelegt wird.
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weniger als ein Neuling. Ein sehr guter Spieler kann sogar derart viel besser als seine Mitspieler sein,
dass er die Tische ofter mit einem Gewinn als einem Verlust verlasst und insgesamt Geld gewinnt.
Dennoch erscheint eine Operationalisierung der Spielintensitdt in Form des gezahlten Rakes pro
Stunde als sinnvoll, da der Rake mit der Hohe der Spieleinsatze ansteigt, er bei den riskanteren Po-
kervarianten hoher ist als bei weniger riskanten und er zudem ansteigt je weniger Spieler am Tisch
sitzen und die Spieler in schnellerer Abfolge spielen. AuBerdem muss jeder Spieler Rake zahlen und
obwohl die Summe zum Teil abhdngig von der Spielstrategie ist, ist die Spannweite fiir Spieler der
gleichen Pokervariante sehr dhnlich. Ein weiterer Vorteil dieser Operationalisierung ist, dass das
Spielvolumen eines Spielers den an den Anbieter verlorenen Geldbetrag darstellt und die Summe des
gesamten Spielvolumens aller Spieler den Geldbetrag, den der Anbieter von allen Spielern einbehilt.
Werden also die Spieler als eine Gruppe betrachtet und die Anbieter als die andere, so ergeben sich
hieraus die Spielverluste und die Gewinne der Anbieter. Entsprechend dient der gezahlte Rake in $
pro Stunde als Operationalisierungsgrofe fiir die Spielintensitat. Er gibt den durchschnittlichen Ver-
lust pro Spieler einer Pokervariante und eines Setzlimits in Abhdngigkeit der Anzahl der Spieler am
Tisch, der Hohe des Big Blinds und dem jeweiligen Anbieter an.

Die operationalisierten Variablen des Spielverhaltens kdnnen zu der ,Spitzenkennzahl” des Spielvo-
lumens aggregiert werden. Das Spielvolumen wird operationalisiert als das Produkt aus der Spieldau-
er Uber sechs Monate, der Anzahl simultan gespielter Tische und der durchschnittlichen Spielintensi-
tat eines Spielers. Es sagt aus, wie viel $ ein Spieler in dem 6-monatigen Beobachtungszeitraum an
den Anbieter verloren hat."’

Abbildung 20 verdeutlicht den Zusammenhang zwischen den einzelnen Variablen des Spielverhaltens
und des Spielvolumens. Entsprechend hangt das Spielvolumen eines Spielers iber die Beobachtungs-
periode von drei Variablen ab:

Spielvolumen = Spieldauer iiber sechs Monate in Stunden * @ Anzahl Tische * @ S Rake pro Stunde

Spielvolumen
SpleLda:Aer Uber @ Anz'ahl simultan Spielintensitat =
sechs Monate gespielter Tische $ Rake pro Stunde
Sessionanzahl @ Sessiondauer )
Spielart
Setzstruktur

Spieleranzahl/Tisch
Big Blind

Abbildung 20: Der Zusammenhang zwischen Spielerverhalten und Spielvolumen

Aus diesen Kernvariablen des Spielverhaltens lassen sich zwei weitere interessante Variablen ableiten
(1) Rake pro Session sowie (2) Rake pro Tisch und Stunde. Rake per Session gibt dabei an, wie viel
Rake ein Spieler pro Spielsession an den Anbieter zahlt und Rake pro Stunde pro Tisch ist der Rake,
den ein Spieler pro Stunde an den Anbieter an jedem seiner Tische zahlt. Spielt ein Spieler beispiels-

7 Die Gewinne und Verluste zwischen den Spielern kénnen nicht angegeben werden.
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weise an vier Tischen gleichzeitig, so betragt dieser Wert ein Viertel von dem gezahlten Rake pro
Stunde.

Uber die gesamte Spieldauer und die Anzahl simultan gespielter Tische kann zudem die Auftrittshiu-
figkeit eines Spielers berechnet werden. Dies kann als ein alternatives MaR der Konzentration des
Spielvolumens interpretiert werden: je langer die Spieldauer eines Spielers und je mehr Tische ein
Spieler spielt, desto wahrscheinlicher ist es, dass er zu einem gegebenem Zeitpunkt an einem Poker-
tisch sitzt. Man kann daraus schlieRen, wie viel Prozent des Spielvolumens in Minuten (Spieldauer
multipliziert mit der durchschnittlichen Tischanzahl) auf eine bestimmte Spielergruppe zurickzufiih-
ren ist.

Die folgenden Abschnitte stellen die empirischen Ergebnisse zu den einzelnen Variablen des Spiel-
verhaltens vor.

C.5 Spieldauer liber sechs Monate

Die zuerst dargestellte Variable des Spielverhaltens von Onlinepokerspielern ist die gesamte Spiel-
dauer iiber den Beobachtungszeitraum von sechs Monaten. Uber die Aufzeichnung der individuellen
Nicknames der Spieler kdnnen diese wiedererkannt und so die Zeit, die sie insgesamt mit Onlinepo-
ker verbracht haben, berechnet werden. Die Spieldauer liber sechs Monate setzt sich zusammen aus
der Spielhaufigkeit in Form der Anzahl gespielter Sessions und der durchschnittlichen Dauer der Ses-
sion eines Spielers. Diese beiden Variablen des Spielverhaltens werden in den anschlieRenden Ab-
schnitten detaillierter untersucht.

Die Spieldauer Uber sechs Monate ist fiir beide Datenerhebungen fiir den Gesamt- und deutschen
Markt in Tabelle 31 dargestellt. Fiir die Aufzeichnungsphase im Jahre 2013 betragt die durchschnittli-
che Spielzeit 23,72 Stunden. Auffallig ist, dass die durchschnittliche Spielzeit deutlich liber der Spiel-
zeit des Medianspielers mit lediglich 4,30 Stunden liegt. Es ldsst sich daher vermuten, dass die Durch-
schnittswerte durch eine kleine Gruppe an Vielspielern verzerrt sind. Diese Vermutung bestatigt sich
durch die groRe Standardabweichung von 64,30 Stunden Spielzeit. Demnach hat der GroRteil der
Spieler nur wenig gespielt — 50% der Spieler haben weniger als vier Stunden in den sechs Monaten
gespielt — wahrend eine kleine Gruppe sehr viel gespielt hat. Dies deutet auf einen gesonderten Ana-
lysebedarf flr die Gruppe der Vielspieler hin.

Der Vergleich mit der ersten Aufzeichnungsphase demonstriert, dass zwar 2013 mit 1.905.186 Spiele-
ridentitdten deutlich weniger Spieler online um Echtgeld gespielt haben als 2010, diese Spieler je-
doch eine deutlich langere durchschnittliche Spielzeit aufweisen als 2010. In der ersten Datenerhe-
bung 2010 spielten die 4.272.959 Spieleridentitaten noch durchschnittlich 24,18 Stunden online Po-
ker, drei Jahre spater ist die Spielzeit mit durchschnittlich 48,53 Stunden doppelt so hoch. 2010 wird
zwar durchschnittlich deutlich weniger gespielt als wahrend der zweiten Datenerhebung, jedoch
zeigt die Medianspielzeit (4,82 Stunden), dass auch 2010 eine Gruppe an Vielspielern die Durch-
schnittswerte verzerrt.
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Spieler- Spielzeit @ Spielzeit SM ?::;Z?t o Spielzeit
identitaten’® in Std. in Std. 5 in Std.
in Std.
Welt 2013 1.905.186 45.215.523 23,73 4,30 64,30
Welt 2010 4.272.959 103.329.669 24,18 4,82 62,07
Deutschland 2013 168.803 4.006.019 23,73 4,23 61,40
Deutschland 2010 347.878 10.171.223 29,23 6,40 67,90

Tabelle 31: Durchschnittliche und gesamte Spieldauer Gber sechs Monate fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide
Aufzeichnungsphasen.

Die Spieldauer aller beobachteten Spieler der Aufzeichnungsphase in den gesamten sechs Monaten
von 2013 betragt 45.215.523 Stunden. Dies entspricht 5.162 Jahren. Der Vergleich zum Jahre 2010
offenbart, dass insgesamt 103.329.669 Stunden gespielt wurde, was insgesamt 11.796 Jahren ent-
spricht. Somit ist fir den Weltmarkt festzuhalten, dass 2010 2,24 Mal so viele Spieleridentitaten On-
linepoker um Echtgeld gespielt haben, die durchschnittliche Spielzeit ist minimal zurtickgegangen im
Vergleich zu der ersten Datenerhebung.

Betrachtet man die Ergebnisse zu der Spieldauer flir Deutschland genauer, so liegt die gesamte Spiel-
dauer Uber sechs Monate fiir 2010 in Deutschland Gber dem Durchschnitt des Gesamtsamples,
(29,23 versus 24,18 Stunden) fir 2013 liegt die durchschnittliche Spieldauer Gber sechs Monate auf
dem gleichen Niveau (23,73 Stunden). Auch der Median der Spieldauer liegt in Deutschland fir 2010
Uber dem im Gesamtmarkt. Der deutsche Medianspieler spielte 2010 6,40 Stunden, 2013 sind es 4,23
Stunden. Die groRRe Differenz zwischen Durchschnitts- und Medianspieler deutet auch fiir die deut-
schen Spieler darauf hin, dass eine kleine Gruppe sehr exzessiv spielt und die durchschnittlichen Wer-
te dadurch verzerrt werden. Fir den deutschen Markt lasst sich dhnliches schlieBen wie fiir den
Weltmarkt: Im Vergleich zu ersten Datenaufzeichnung sinkt zwar die Anzahl der Spieleridentitaten,
jedoch verbringen diese durchschnittlich deutlich langer Zeit an den virtuellen Tischen als noch 2010.

Flr das Verstandnis, wie sich die Spielzeit unter den Spielern verteilt, ist es sinnvoll, diese auch nach
Perzentilen aufgeteilt zu analysieren. Die Spielzeit fiir einige Perzentile ist fir beide Datenaufzeich-
nungen fir den Weltmarkt als auch fir Deutschland in Tabelle 32 aufgefiihrt. Fir die zweite Daten-
sammlung 2013 zeigt sich fiir den Gesamtmarkt, dass der Spieler, der das 25%-Perzentil darstellt —
bei dem 25% aller Spieler weniger als er und 75% mehr als er gespielt haben — 65 Minuten in den
gesamten sechs Monaten gespielt hat. Der Medianspieler, also das 50%-Perzentil, liegt bei einer
Spieldauer von 258 Minuten und das 75%-Perzentil bereits bei 1.026 Minuten. Mit steigendem
Perzentil erhoht sich die gesamte Spieldauer Gber sechs Monate nun drastisch an. So spielt der Spie-
ler des 90% Perzentils 3.432 Minuten bzw. 57 Stunden im Verlaufe der sechs Monate. Das 95%-
Perzentil liegt bei 6.680 Minuten oder knapp 111 Stunden. Und bei dem 99%-Perzentil, bei dem noch
1% aller Spieler mehr spielen als er, liegt der Wert bei 19.044 Minuten bzw. gut 317 Stunden.

'8 Nicht zu allen Spieleridentitdten lagen Daten zu der Spieldauer vor. Dies liegt darin begriindet, dass das Ende der Spiel-
sessions am Ender der Beobachtungsperiode nicht aufgezeichnet werden konnte. Diese Lange dieser Sessions konnte ent-
sprechend nicht berticksichtigt werden. Flr Spieler, deren einzige Spielsession in dem Zeitraum in das Ende der Beobach-
tungsperiode gefallen ist, fehlen daher Daten zu ihrer Spieldauer. Die Summe der hier aufgefiihrten Spieleridentitdten ist
dementsprechend etwas kleiner als die Summe aller beobachteten Spieleridentitdten.
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Welt Deutschland

2013 2010 2013 2010
et ey P e
25% 65 70 25% 61 90
50% 258 289 50% 254 384
75% 1.026 1.151 75% 1.048 1.514
90% 3.432 3.598 90% 4.044 4.582
95% 6.680 6.689 95% 6.921 8.197
99% 19.044 18.121 99% 18.185 20.241

Tabelle 32: Spieldauer nach Perzentilen fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.

Fir die erste Aufzeichnungsphase ergibt sich fiir den Gesamtmarkt folgendes Bild: Der Spieler, der
das 25%-Perzentil darstellt, hat 70 Minuten in den gesamten sechs Monaten gespielt. Der Median-
spieler weist eine Spieldauer von 289 Minuten auf, und drei von vier Spielern haben bereits eine
Spieldauer von 1.151 Minuten oder weniger. Genau, wie in der zweiten Aufzeichnungsphase 2013
erhoht sich die gesamte Spieldauer Gber sechs Monate mit fortschreitendem Perzentil drastisch. Flr
den Spieler des 90% Perzentils sind nun schon 3.598 Minuten bzw. 60 Stunden im Verlaufe der sechs
Monate zu registrieren. Das 95%-Perzentil liegt bei 6.689 Minuten, was circa 112 Stunden entspricht.
Im 99%-Perzentil ist eine Spieldauer von 18.121 Minuten bzw. ungefdhr 302 Stunden festzuhalten.
Das entspricht einer durchschnittlichen wochentlichen Spielzeit von fast 12 Stunden. Der Vergleich
der beiden Aufzeichnungsphasen offenbart, dass sich die Spieldauer von 2010 auf 2013 fiir das Ge-
samtsample nahezu verdoppelt hat. In beiden Datenerhebungen erhoht sich die Spieldauer ab dem
90%-Perzentil drastisch, so ist 2013 eine Steigerung der Spielrate vom 95%- zum 99% Perzentil von
185% und 2010 von 171% festzuhalten.

Betrachtet man die Perzentile fiir den deutschen Markt, so zeigt sich fiir die erste Datensammlung,
dass der Spieler, der das 25%-Perzentil darstellt, 90 Minuten in den gesamten sechs Monaten ge-
spielt hat. Der Medianspieler, also das 50%-Perzentil, liegt bei einer Spieldauer von 384 Minuten und
das 75%-Perzentil bereits bei 1.514 Minuten. Mit steigendem Perzentil erhdht sich die gesamte
Spieldauer fiir die Deutschen UGber sechs Monate nun stark an. Der Spieler des 90% Perzentils weist
bereits 4.582 Minuten auf. Das 95%-Perzentil liegt bei 8.197 Minuten, das entspricht knapp 136
Stunden. Und bei dem 99%-Perzentil, bei dem noch 1% aller Spieler mehr spielen als er, liegt der
Wert bei 20.241 Minuten bzw. 338 Stunden. Ein Blick auf die zweite Aufzeichnungsperiode von 2013
offenbart, dass 25% der Sessions der deutschen Spieler 61 Minuten oder kiirzer dauern. Jede zweite
Session eines deutschen Spielers ist kiirzer als 254 Minuten und drei von vier Spielsessions dauern
1.048 Minuten oder weniger. Wie auch fur die erste Aufzeichnungsperiode ergibt sich dann eine
starke Steigerung der Sessiondauer. Das 90%-Perzentil eines deutschen Online Pokerspielers liegt
bereits bei 4.044 Minuten pro Session und 5% der Sessions dauern 6.921 Minuten oder langer. 1%
der deutschen Spieler spielen sogar eine Dauer von 18.185 Minuten oder mehr. Die Spieldauer der
Deutschen — wie die des Weltmarktes — nimmt insbesondere ab dem 90%-Perzentil zu. Die Spieldau-
er der Deutschen liegt im Vergleich zum Gesamtsample fiir die erste Datenerhebung tGber der Spiel-
dauer des Gesamtmarktes; 2013 sind die Perzentilwerte zur Spieldauer in einem dhnlichen Bereich,
ab dem 75%-Perzentil jedoch liegen die Werte fiir den deutschen Pokermarkt iber den des Welt-
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marktes. Dies bestatigt die oben getroffene Feststellung, dass die deutschen Pokerspieler tiberdurch-
schnittlich viel Zeit an den virtuellen Pokertischen verbracht haben.

Die enorme Steigerung der Spieldauer Uber sechs Monate bei den hochsten Perzentilen fiir beide
Aufzeichnungsphasen hinsichtlich des Gesamtmarktes wird besonders in Abbildung 21 deutlich, die
die Spieldauer Gber sechs Monate nach Perzentilen in 5%-Schritten darstellt. Fiir die zweite Daten-
aufzeichnung 2013 ergibt sich folgendes Bild: Die Spieldauer steigert sich vom 75%- auf das 80%-
Perzentil um 40%, vom 80% zum 85%-Perzentil um 48%, vom 85% zum 90%-Perzentil um 61%, vom
90%- zum 95% Perzentil um 95% und vom 95%- zum 99% Perzentil sogar um 185%. Die enorme Stei-
gerung der Spieldauer lGber sechs Monate zeigt sich ebenfalls fir die erste Datenaufzeichnung im
Jahre 2010. Demnach steigert sich die Spieldauer vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 38%, vom 80%
zum 85%-Perzentil um 45%, vom 85% zum 90%-Perzentil um 56%, vom 90%- zum 95% Perzentil um
86% und vom 95%- zum 99% Perzentil sogar um 171%. Es ist somit flir den Gesamtmarkt festzuhal-
ten, dass die Steigerungsraten der Spieldauer fiir 2013 und 2010 anndhernd dhnlich sind. Fir den
deutschen Markt 2013 ergibt sie ein dhnliches Bild wie fiir den Gesamtmarkt 2013: Die Spieldauer
steigert sich vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 42%, vom 80%- zum 85%-Perzentil um 49%, vom
85%- zum 90%-Perzentil um 63%, vom 90%- zum 95% Perzentil um 92% und vom 95%- zum 99%
Perzentil um 1639%. Fiir die erste Datenaufzeichnung im Jahre 2010 ist eine deutlich geringere Spiel-
dauer fiur die deutschen Spieler zu registrieren als fir die zweite Aufzeichnungsperiode, jedoch mit
dhnlichen Steigerungsraten wie 2013. Demnach nimmt die Spieldauer vom 75%- auf das 80%-
Perzentil um 38%, vom 80%- zum 85%-Perzentil um 43%, vom 85%- zum 90%-Perzentil um 54%, vom
90%- zum 95% Perzentil um 79% und vom 95%- zum 99% Perzentil sogar um 174% zu.

Die besonders lange Spieldauer der Gruppe der Vielspieler deutet auf exzessives Spielverhalten hin,
das betrifft beide Datenaufzeichnungsphasen des Gesamtmarktes als auch den deutschen Markt.
Dies erfordert eine genauere Analyse der Gruppe mit der ldngsten Spieldauer. Diese Analyse wird
zusammen mit den anderen Variablen des Spielverhaltens im gesonderten Abschnitt C.13 durchge-
flhrt.
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Spieldauer tiber 6 Monate nach Perzentilen
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Abbildung 21: Aggregierte Spieldauer nach Perzentilen fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte der Spieldauer tiber sechs Monate fir die
Welt 2013).
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C.6 Spieldauer einzelner Spielsessions

Die Spieldauer tber sechs Monate lasst sich aufgliedern in die Spielhdufigkeit — operationalisiert als
die Anzahl an gespielten Sessions — und die Dauer der einzelnen Sessions. Die Ergebnisse zur Spiel-
dauer pro Session sind fir beide Aufzeichnungsphasen sowohl fiir den Gesamt- als auch den deut-
schen Markt in Tabelle 23 dargestellt. Auf dem Gesamtmarkt 2013 betrug die durchschnittliche Ses-
siondauer des Durchschnittsspielers 43,30 Minuten. Bei dem Medianspieler dauerte eine durch-
schnittliche Sessionlange 36,15 Minuten. Die Differenz zwischen beiden Variablen deutet darauf hin,
dass der groRere Teil der Spielsessions kirzer ist und der Durchschnittswert etwas durch einige Spie-
ler mit Gberproportional langen Sessions verzerrt wird. Dies zeigt sich auch an der Standardabwei-
chung der Dauer einer Spielsession, die 33,19 Minuten betragt.

Im Rahmen der Aufzeichnungsphase von 2010 betrug die durchschnittliche Sessiondauer des Durch-
schnittsspielers 49,85 Minuten. Die Sessionldnge des Medianspielers betragt hingegen nur 41,50
Minuten. Die Differenz deutet erneut darauf hin, dass der Grol3teil der gespielten Sessions eher kurz
ist und der Durchschnittswert etwas durch einige Spieler mit Gberproportional langen Sessions ver-
zerrt wird. Die Standardabweichung der Dauer einer Spielsession (38,46 Minuten) bestatigt dies.

Bei der Spieldauer einzelner Sessions unterscheidet sich das Spielverhalten der Deutschen vom
weltweiten Sample nur geringfligig, das gilt sowohl fir 2010 als auch fur 2013. Wahrend die deut-
schen Spieler 2010 im Durchschnitt 50,91 Minuten pro Pokersession spielen, sind es auf dem Ge-
samtmarkt 49,85 Minuten im Durchschnitt. Fir 2013 liegt die durchschnittliche Sessionldnge eines
deutschen Pokerspielers mit 42,52 Minuten etwas unter dem Durchschnitt des Weltmarktes mit
43,30 Minuten fiir eine Session. Der Medianspieler und die Standardabweichungen liegen fiir den
deutschen und Gesamtmarkt sowohl fiir 2013 als auch 2010 in dhnlichen Bereichen.

Somit ist die fiir durchschnittliche Sessionldange einzelner Sessions nur eine geringfiigige Erhéhungen
von 2010 auf 2013 zu registrieren.

@-Sessionldnge in Min.  (@-Sessionldnge in Min. o der @-Session-
des @ Spielers des Medianspielers lange in Min.
Welt 2013 43,30 36,15 33,19
Welt 2010 49,85 41,50 38,46
Deutschland 2013 42,52 35,06 32,94
Deutschland 2010 50,91 43,00 37,36

Tabelle 33: Sessionlange fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.

Die Spieldauer pro Session ist fur einige Perzentile fir beide Aufzeichnungsphasen sowohl fir den
Gesamtmarkt als auch den deutschen Markt in Tabelle 34 aufgefiihrt. Ein Blick auf die Ergebnisse der
zweiten Datensammlung im Jahre 2013 offenbart, dass 25% der Sessions 21 Minuten oder kiirzer
dauern. Jede zweite Session ist kiirzer als 36 Minuten und drei von vier Spielsessions dauern 56 Mi-
nuten oder weniger. Wie auch bei der Spielzeit (ber sechs Monate ergibt sich ab diesem Punkt eine
Steigerung der Sessiondauer, die jedoch weniger stark ausgepragt ist wie die der gesamten Spieldau-
er Uber sechs Monate. Das 90%-Perzentil liegt bereits bei 82 Minuten pro Session und 5% der Sessi-
ons dauern 103 Minuten oder langer. 1% der Sessions weisen sogar eine Dauer von 160 Minuten
oder mehr auf. In diesem Fall hat der Spieler liber 2,5 Stunden am Stiick Onlinepoker gespielt.
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Welt Deutschland

2013 2010 2013 2010
e B
25% 21 21 25% 21 26
50% 36 42 50% 35 43
75% 56 65 75% 55 66
90% 82 95 90% 84 96
95% 103 119 95% 102 119
99% 160 184 99% 161 180

Tabelle 34: Spieldauer in Perzentilen fiir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen.

Fir die erste Aufzeichnungsphase fiir den Gesamtmarkt ergibt sich folgendes Bild: 25% der Sessions
dauern 21 Minuten oder kiirzer. Die Sessiondauer des Medianspielers liegt bei 42 Minuten oder we-
niger und das 75%-Perzentil zeigt eine Spieldauer von 65 Minuten. 10% der Sessions dauern 95 Minu-
ten pro Session oder langer und das 95%-Perzentil liegt bereits bei 119 Minuten pro Session. 1% der
Sessions weisen sogar eine Dauer von 184 Minuten oder mehr auf, d.h. der Spieler spielt mehr als 3
Stunden am Stiick im Internet Poker.

Im Vergleich zu der gesamten Spieldauer iber sechs Monate sind die Steigerungsraten bei der Dauer
einzelner Sessions mit deutlich geringerer Starke ausgepragt, wie sich in Abbildung 22 zeigt, die
durchschnittlichen Sessionlangen je Perzentilspieler fir die deutschen und die gesamten Spieler fir
beiden Datenerhebungen dargestellt. Demnach steigert sich die Sessionldange 2013 des 75%- auf den
80%-Perzentilspieler um 11%, vom 80%- zum 85%-Perzentilspieler um 13%, vom 85%- zum 90%-
Perzentilspieler um 17%, vom 90%- zum 95% Perzentilspieler um 26% und vom 95%- zum 99%
Perzentilspieler um 56%. Fir 2010 ist zu konstatieren, dass die Spieldauer vom 75%- auf den 80%-
Perzentilspieler um 11%, vom 80%- zum 85%-Perzentilspieler um 13%, vom 85%- zum 90%-
Perzentilspieler um 17%, vom 90%- zum 95%-Perzentilspieler um 26% und vom 95%- zum 99%-
Perzentilspieler um 55%. Das heil3t, die Steigerungsraten bei der Dauer einzelner Sessions sind bei
den Vielspielern fiir beide Aufzeichnungsphasen anndhernd identisch.

Fiir den deutschen Markt ergibt sie ein dhnliches Bild wie fir den Gesamtmarkt: 2013 nimmt die
Spieldauer vom 75%- auf das 80%-Perzentilspieler um 11% zu, vom 80%- zum 85%-Perzentilspieler
um 14%, vom 85%- zum 90%-Perzentilspieler um 16%, vom 90%- zum 95% Perzentilspieler um 26%
und vom 95%- zum 99%-Perzentilspieler um 67%. Fir die erste Datenaufzeichnung 2010 ist fiir die
deutschen Spieler nur ein geringfligig unterschiedliches Bild zu registrieren. Demnach steigert sich
die Spieldauer einzelner Sessions vom 75%- auf den 80%-Perzentilspieler um 11%, vom 80%- zum
85%-Perzentilspieler um 12%, vom 85%- zum 90%-Perzentilspieler um 16%, vom 90%- zum 95%
Perzentilspieler um 24% und vom 95%- zum 99%-Perzentilspieler um 52%. Im Vergleich zu den Stei-
gerungsraten bei den Perzentilgruppen der gesamten Spieldauer iber sechs Monate ist das eher
moderat. Entsprechend muss ein weiterer Effekt bei der Spielhadufigkeit, also der Anzahl gespielter
Sessions, bestehen. Dies wird im nachsten Abschnitt auch bestatigt.
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Spieldauer pro Session nach Perzentilen

16

13

12

11
10

56

4
2 3 36 4Q

21
16 20

11

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 91 92 93 94 95 9% 97 98 99

Perzentil

B Welt 2013 = Welt 2010 Deutschland 2013 Deutschland 2010

Abbildung 22: Spieldauer pro Session nach Perzentilen fiir den Gesamt- und deutschen Markt fur beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte der Spieldauer pro Session fiir die Welt

2013).
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C.7 Anzahl Sessions

Auf dem Gesamtmarkt sind fiir die Aufzeichnungsphase im Jahre 2013 insgesamt 49.744.138 Sessi-
ons von 1.905.186 Spieleridentitdten gespielt worden. Das ergibt 26,11 durchschnittlich gespielte
Sessions pro Spieleridentitat. Der Median der Anzahl der Sessions jedoch belduft sich nur 7. Wie bei
der Spieldauer der Sessions lasst sich auch hier vermuten, dass es eine Vielzahl an Spielern gibt, die
nur sehr selten gespielt hat, wahrend einige wenige mit einer extrem hohen Anzahl an gespielten
Sessions den Durchschnitt verzerren. Dies wird auch dadurch bestatigt, dass die Standardabweichung
der Sessionanzahl 55,23 betragt — also fast 8 mal so grof§ ist wie der Median (vgl. Tabelle 35). Be-
trachtet man die nun die erste Aufzeichnungsperiode von 2010 so betrdgt die Anzahl der gespielten
Sessions insgesamt 99.026.490. Bezogen auf 4.272.959 Spieleridentitdten ergibt sich eine durch-
schnittliche Anzahl der Sessions pro Spieleridentitdt von 23,18. Ahnlich wie bei der Spieldauer (iber
die sechs Monate ist auch bei dieser Variable fast eine Verdopplung der gespielten Sessionanzahl fiir
die zweite Aufzeichnungsperiode im Vergleich zur ersten zu konstatieren. Der Median der Anzahl der
Sessions hingegen betragt fiir 2010 nur 7. Auch hier ist die Vermutung begriindet, dass der Durch-
schnitt der Spieldauer der Sessions auf dem Gesamtmarkt durch einige wenige mit einer extrem ho-
hen Anzahl an gespielten Sessions verzerrt wird.

Betrachtet man den deutschen Markt, so ist hinsichtlich der Anzahl der gespielten Sessions zu kon-
statieren, dass die Deutschen mit im Durchschnitt 27,31 (fir das Jahr 2013) bzw. 27,43 (fur das Jahr
2010) gespielten Sessions pro Spieler haufiger Onlinepoker spielen als der durchschnittliche Spieler
der gesamten Welt der jeweiligen Aufzeichnungsphase, der durchschnittlich 26,11 (2013) bzw. 23,18
(2010) Sessions gespielt hat. Der Median der Sessionanzahl liegt bei den Deutschen wie beim Ge-
samtmarkt bei 7 Sessions fir 2013; wahrend der ersten Erhebung 2010 liegt der Median mit einer
Anzahl von gespielten 9 Sessions iber dem Gesamtsample. Diese Beobachtung lasst vermuten, dass
der erhdhte Durchschnittswert der Sessionanzahl der Deutschen durch die Gruppe der Vielspieler
verursacht wird. Diese Vermutung bestatigt sich durch die Standardabweichung der durchschnittlich
gespielten Sessions, die bei den Deutschen mit 32,94 (2013) bzw. 50,50 (2010) etwas hoher als die
Standardabweichung des Gesamtsamples, die knapp 55 (2013) bzw. 45 (2010) betragt.

Anzahl Spiel- Anzahl ¢ Median c
. i . . Session- . .
eridentitaten Spielsessions anzahl Sessionanzahl Sessionanzahl
Welt 2013 1.905.186  49.744.138 26,11 7 55,23
Welt 2010 4.272.959 99.026.490 23,18 7 44,99
Deutschland 2013 168.803 4.610.494 27,31 7 32,94
Deutschland 2010 347.878 9.541.416 27,43 9 50,50

Tabelle 35: Anzahl der Spielsessions, Durschnitt und Median der Sessionanzahl Gesamt- und deutschen Markt fiir beide
Aufzeichnungsphasen.
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Die Anzahl an gespielten Sessions in der 6-monatigen Aufzeichnungsdauer von 2013 und 2010 ist fir
den Gesamtmarkt und den deutschen Pokermarkt fir einige Perzentile in Tabelle 36 aufgefiihrt. 25%
der Spieleridentitaten haben demnach 2013 zwei Sessions gespielt. Das 50%-Perzentil liegt bei sieben
gespielten Sessions oder weniger und drei von vier Spieleridentitdten haben 23mal in den sechs Mo-
naten Onlinepoker um Echtgeld gespielt. Der 90%-Perzentil-Spieler hat 68mal gespielt und 5% der
Spieler wurden 120mal oder hdufiger beobachtet. Das 99%-Perzentil liegt sogar bei 280 gespielten
Sessions. Fir die erste Datenaufzeichnung von 2010 ergibt sich fiir den Gesamtmarkt folgendes Bild:
Hiernach hat eine von vier Spieleridentitdten nur eine oder zwei Sessions gespielt. Jeder zweite wur-
de 7 oder weniger Male beobachtet und drei von vier Spieleridentitdaten haben 22mal in den sechs
Monaten Onlinepoker um Echtgeld gespielt. Jeder zehnte hat jeden dritten Tag oder 6fter gespielt
und 5% der Spieler wurden 103mal oder hdufiger beobachtet. Das 99%-Perzentil liegt sogar bei 235
gespielten Sessions in den 180 Tagen der Datenaufzeichnung. Jeder hundertste Onlinepokerspieler
hat demnach 1,3 Sessions oder mehr am Tag gespielt.

Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
. Anzahl Sessi- Anzahl Ses- . Anzahl Ses- Anzahl Ses-
Perzentil . Perzentil . .
ons sions sions sions

25% 2 2 25% 2 3
50% 7 7 50% 7 9
75% 23 22 75% 24 29
90% 68 60 90% 73 74
95% 120 103 95% 128 119
99% 280 235 99% 289 251

Tabelle 36: Anzahl Sessions in Perzentilen in Perzentilen fiir Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.

Fir den deutschen Markt ergibt sich fiir beide Datenaufzeichnungen folgendes Bild: Das 25%-
Perzentil umfasst zwei (im Jahre 2013) bzw. drei (im Jahre 2010) gespielte Sessions. Die deutsche
Mediansessionanzahl liegt bei sieben (2013) bzw. neun (2010) oder weniger gespielten Session und
das 75%-Perzentil zeigt eine Anzahl von 24 (2013) bzw. 29 (2010) gespielten Sessions auf. 10% der
gespielten Sessions der Deutschen betragt 73 (2013) bzw. 74 (2010) oder mehr und das 95%-
Perzentil liegt bereits bei 128 (2013) bzw. 119 (2010) gespielten Sessions. 1% der deutschen Sessions
weisen sogar eine Anzahl von 289 (2013) bzw. 251 (2010) Sessions oder mehr auf.

Somit ist fur die Perzentilwerte sowohl fur den Gesamt- als auch den deutschen Markt festzuhalten,
dass eine leichte Erhéhung der Anzahl an gespielten Sessions von 2010 auf 2013 zu registrieren ist.
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Anzahl Sessions liber 6 Monate
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Abbildung 23: Anzahl der Sessions nach Perzentilen fir den Gesamt- und deutschen Markt fur beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte der Anzahl des Sessions fir die Welt 2013).
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Wie Abbildung 23 zeigt, ist die Steigerungsrate bei der Anzahl der Sessions im Vergleich zu der Stei-
gerungsrate bei der Dauer der Sessions relativ gro8. Die Anzahl der Sessions steigt im Rahmen der
Datenerhebung von 2013 vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 39%, vom 80%- zum 85%-Perzentil um
41%, vom 85%- zum 90%-Perzentil um 51%, vom 90%- zum 95% Perzentil um 76% und vom 95%-
zum 99%-Perzentil um 133% (Vgl. Tabelle 37). Hieraus lasst sich fiir die Aufzeichnungsphase 2013
schlussfolgern, dass die Spieleridentitdten, die eine hohe kumulierte Spieldauer liber die gesamten
sechs Monate aufweisen, sich vor allem durch eine hohe Spielfrequenz und nur sekundar durch ein
langeres Verweilen an den virtuellen Pokertischen auszeichnen. Die Vielspieler weisen fir die Anzahl
an Sessions ab dem 70%-Perzentil eine dreifach so hohe Steigerungsrate pro 5%-Perzentilsprung auf
wie die Spieldauer pro Session.

Fiir die erste Datenerhebung 2010 (Vgl. Tabelle 38)ergibt sich ein dhnliches Bild: Hier weist die Grup-
pe an Vielspielern erneut ab dem 70%-Perzentil eine fast dreifach so hohe Steigerungsrate pro 5%-
Perzentilsprung flr die Anzahl an Sessions auf wie die Spieldauer pro Session.

Perzentil izr:::;:s_r Stei.georung Spieldatfer Steigerung Anz.ahl Stei.gerung
hate in % pro Session in % Sessions in %

5 5 - 5 _ 1 -

10 20 300,00% 11 120,00% 1 0,00%
15 30 50,00% 16 47,01% 1 0,00%
20 46 53,33% 20 22,60% 2 100,00%
25 65 41,30% 21 8,17% 2 0,00%
30 89 36,92% 25 15,30% 3 50,00%
35 117 31,46% 28 12,34% 3 0,00%
40 153 30,77% 30 8,00% 4 33,33%
45 200 30,72% 33 9,71% > 25,00%
50 258 29,00% 36 9,83% 7 40,00%
55 333 29,07% 40 9,57% 9 28,57%
60 433 30,03% 43 7,29% 11 22,22%
65 568 31,18% 47 9,80% 14 27,27%
70 755 32,92% 51 8,57% 18 28,57%
75 1.026 35,89% 56 10,67% 23 27,78%
80 1.439 40,25% 62 10,66% 32 39,13%
85 2.128 47,88% 70 13,11% 45 40,63%
90 3.432 61,28% 82 16,79% 68 51,11%
95 6.680 94,60% 103 25,66% 120 76,47%
99 19.044 185,10% 160 55,79% 280 133,33%

Tabelle 37: Vergleich der Perzentilwerte und ihrer Steigerungen zwischen der gesamten Spieldauer Gber sechs Monate, der
Spieldauer pro Session und der Anzahl an Sessions fiir den Gesamtmarkt 2013.
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. Spieldauer Steigerung Spieldauer Steigerung Anzahl Steigerung
Perzentil sechs Mo- . . . . .
hate in % pro Session in % Sessions in %

5 5 - 5 - 1 -

10 20 300,0% 13 150,00% 1 0,0%
15 31 55,00% 18 45,41% 1 0,0%
20 50 61,29% 21 15,53% 2 100,0%
25 70 40,00% 25 18,45% 2 0,0%
30 94 34,29% 29 14,99% 3 50,0%
35 127 35,11% 31 8,86% 3 0,0%
40 168 32,28% 35 11,82% 4 33,3%
45 221 31,55% 38 10,37% 5 25,0%
50 289 30,77% 42 7,99% 7 40,0%
55 376 30,10% 46 9,64% 8 14,3%
60 491 30,59% 50 9,43% 11 37,5%
65 645 31,36% 54 8,46% 13 18,2%
70 854 32,40% 59 9,79% 17 30,8%
75 1.151 34,78% 65 9,64% 22 29,4%
80 1.591 38,23% 72 10,77% 30 36,4%
85 2.301 44,63% 81 12,85% 41 36,7%
90 3.598 56,37% 95 16,55% 60 46,3%
95 6.689 85,91% 119 25,54% 103 71,7%
99 18.121 170,91% 184 55,13% 235 128,2%

Tabelle 38: Vergleich der Perzentilwerte und ihrer Steigerungen zwischen der gesamten Spieldauer lGber sechs Monate, der
Spieldauer pro Session und der Anzahl an Sessions fiir den Weltmarkt 2010.

C.8 Anzahl simultan gespielter Tische (Multitabling)

Die Untersuchung der Anzahl simultan gespielter Tische, dem Multitabling, ist fiir das Gesamtsample
und fiur Deutschland fir beiden Datenerhebungen in Tabelle 39 aufgefiihrt. Diese ergab fiir den Ge-
samtmarkt 2013, dass durchschnittlich Onlinepokerspieler an 1,29 Tischen gleichzeitig spielen. Der
Durchschnitt des Medianspielers liegt bei 1,02 Tischen. Diese geringe Differenz zeigt, dass die meis-
ten Spieler kein Multitabling betreiben.

Fir die Datenerhebung in 2010 ist anzumerken, dass die Analyse der Anzahl simultan gespielter Ti-
sche aufgrund des hohen Datenvolumens anhand einer Zufallsstichprobe des Gesamtsamples erfolg-
te. Dem zufolge spielen auf dem Gesamtmarkt im Durchschnitt an 1,32 Tischen gleichzeitig On-
linepokerspieler. Der Medianspielers ergab 1,04 parallel gespielte Tische, bei einer Standardabwei-
chung von 0,97 Tischen. Dies unterstreicht, dass die meisten Spieler kaum mehrere Tische parallel
spielen.

Ein Vergleich mit Deutschland zeigt, dass sich die durchschnittliche Anzahl an parallel gespielten Ti-

sche nur sehr geringfligig unterscheidet: Auf dem Gesamtmarkt ist sie im Vergleich zu 2010 (1,32)
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minimal zuriickgegangen (1,31). In Deutschland hat sich die Anzahl an durchschnittlich simultan ge-
spielten Tischen ebenfalls leicht reduziert: von 1,47 Tischen im Jahre 2010 auf 1,31 parallel gespielte
Tische im Jahre 2013. Jedoch liegt die Anzahl durchschnittlich parallel gespielter Tische fiir beide
Datenerhebungen leicht Gber dem Gesamtsample. Das heildt, dass die deutschen Spieler etwas star-
ker Multitabling betreiben im Vergleich zur Welt. Die Standardabweichung der Anzahl der gespielten
Tische liegt sowohl flir das Gesamtsample als auch fiir die Deutschen in beiden Aufzeichnungsphasen
etwas Uber dem Medianspieler, was darauf hindeutet, dass im Vergleich zu den anderen Variablen
des Spielverhaltens die Durchschnittswerte nicht stark durch eine kleine Gruppe an Vielspielern ver-

zerrt wird.

@ Anzahl Tische Median Anzahl Tische o Anzahl Tische
Welt 2013 1,29 1,02 1,05
Welt 2010 1,32 1,04 0,97
Deutschland 2013 1,31 1,02 1,09
Deutschland 2010 1,47 1,07 1,27

Tabelle 39: Anzahl simultan gespielter Tischen, Median und o der Anzahl der Tische Gesamt- und deutschen Markt fiir beide
Aufzeichnungsphasen.

Die Anzahl an simultan gespielten Tischen ist flr einige Perzentile in Tabelle 40 aufgefiihrt, sowohl
fiir das Gesamtsample als auch fiir Deutschland fiir beide Datenerhebungen. Es wird deutlich, dass
Multitabling eher selten verfolgt wird. Dennoch existiert eine sehr kleine Gruppe an Spielern, die
viele Tische gleichzeitig spielen. So sind weltweit 5% aller Sessions mit 2,5 bzw. 2,3 Tischen
(2010&2013) oder mehr gespielt worden. 1% aller Sessions sogar mit knapp 6 Tischen (sowohl 2010
als auch 2013) oder mehr. Somit ist im Vergleich zur ersten Datenerhebung eine leichte Zunahme an
parallel gespielten Tischen zu verzeichnen.

Welt Deutschland

2013 2010 2013 2010
. Anzahl Anzahl Ti- . Anzahl Ti- Anzahl Ti-
Perzentil . Perzentil

Tische sche sche sche
25% 1,00 1,00 25% 1,00 1,00
50% 1,02 1,04 50% 1,02 1,07
75% 1,16 1,20 75% 1,17 1,32
90% 1,62 1,75 90% 1,71 2,17
95% 2,32 2,53 95% 2,50 3,50
99% 5,76 5,77 99% 5,76 7,42

Tabelle 40: Multitabling nach Perzentilen fiir den fir den Gesamt- und deutschen Markt fur beide Aufzeichnungsphasen.

Fiir Deutschland ist — wie schon bei Sessionanzahl und der Spieldauer festgestellt — die durchschnitt-
liche Anzahl parallel gespielter Tische hoher als die des Gesamtsamples. Das gilt flir beide Aufzeich-
nungsperioden, wobei es fiir die Datenerhebung von 2010 etwas ausgepragter ist. So sind deutsch-
landweit 5% aller Sessions an den virtuellen Pokertischen mit knapp 4 Tischen (2010) oder mehr ge-
spielt worden. Fir die zweite Datenerhebung ist ein leichter Riickgang festzustellen, es wird nur noch
an knapp 2,5 parallel Tischen gespielt. 1% aller Sessions wurde sogar an etwas mehr als 7 Tischen
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deutschlandweit gespielt (2010), drei Jahre spater sind es immerhin noch 6 Tische, an denen simul-
tan gespielt wird.

Betrachtet man die Anzahl simultan gespielter Tische nach Perzentilen, so bestatigt sich der Eindruck
des Vergleichs der Durchschnittswerte. Zwar spielt der GroRteil aller Spieler in allen Samples nur
einen Tisch, doch gibt es bei den Deutschen mehr Spieler, die mehrere Tische gleichzeitig spielen.
Insbesondere unter den Vielspielern ist das Multitabling unter den Deutschen starker ausgepragt als
bei dem Gesamtsample. Abbildung 25 zeigt die Anzahl simultan gespielter Tische in 5% Perzentil-
schritten flir den Gesamtmarkt und Deutschland fir beide Datenerhebungen auf. Fiir den Gesamt-
markt zeigt sich, dass erst beim 90%-Perzentil (2013&2010) aller Sessions 2 Tische simultan gespielt
werden und ab dem 95%- bzw. 96%-Perzentil 3 Tische parallel gespielt werden. Auffallig ist die Stei-
gerungsrate der simultan gespielten Tische, die vom 95%- auf 99%-Perzentil 180% betragt. Fir
Deutschland werden ab dem 90%-Perzentil 2 Tische und ab dem 95%-Perzentil 3 Tische parallel ge-
spielt (sowohl fir 2010 als auch 2013). Die Steigerungsrate vom 95%- auf das 99%-Perzentil betragt
flr 2013 160% und flr 2010 138%; dies enorme Steigerung deutet auf einen genaueren Analysebe-
darf der Gruppe der Multitabler hin. Diese folgt in Abschnitt C.13.
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Abbildung 24: Simultan gespielte Tische nach Perzentilen fiir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt flr beide Aufzeichnungsphase (aufgefiihrt sind die Werte des Multitablings fir die Welt
2013).
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C.9 Spielvolumen nach Zeit

Die Spieldauer nach Zeit ist fiir beiden Datenerhebungen fiir den Gesamt- und deutschen Markt in
Tabelle 41 dargestellt. Diese Variable berechnet sich aus dem Produkt des Spielvolumens Uber die
sechs Monate der Datenerhebung und dem Mittelwert der gespielten Tischanzahl. Fir die Aufzeich-
nungsphase im Jahre 2013 betragt das durchschnittliche Spielvolumen nach Zeit 53,36 Stunden. Auf-
fallig ist, dass der Durchschnittswert deutlich iber dem Spielvolumen des Medianspielers mit ledig-
lich 4,84 Stunden liegt. Es lasst sich daher vermuten, dass die Durchschnittswerte auch bei dieser
Variable durch eine kleine Gruppe an Vielspielern verzerrt sind. Diese Vermutung bestatigt sich durch
die groRe Standardabweichung von 311,16 Stunden. Demnach hat der Grofteil der Spieler nur wenig
gespielt — 50% der Spieler haben weniger als finf Stunden in den sechs Monaten gespielt — wahrend
eine kleine Gruppe sehr viel gespielt hat. Dies deutet auf einen gesonderten Analysebedarf fur die
Gruppe der Vielspieler hin.

Der Vergleich mit der ersten Aufzeichnungsphase demonstriert, dass 2010 ein Spielvolumen nach
Zeit von durchschnittlich 53,19 Stunden erreicht wurde und somit fast die Halfte des Spielvolumens
von 2013 betrdgt. Der Medianspielzeit (5,48 Stunden) zeigt auch hier, dass eine Gruppe an Vielspie-
lern die Durchschnittswerte verzerrt hat; die hohe Standardabweichung von 307,42 bestatigt diese
Vermutung.

@-Spielvolumen nach Spielvolumen nach Zeit o des Spielvolumens
Zeit in Std. in Std. des Medianspielers nach Zeit in Std.
Welt 2013 51,36 4,84 311,16
Welt 2010 53,19 5,48 307,42
Deutschland 2013 47,78 4,81 258,43
Deutschland 2010 73,41 7,60 350,76

Tabelle 41: Spielvolumen nach Zeit fiir den Gesamt- und deutschen Markt flir beide Aufzeichnungsphasen.

Das Spielvolumen nach Zeit ist fiir einige Perzentile fir beide Datenaufzeichnungen sowohl fiir den
Weltmarkt als auch fiir Deutschland in Tabelle 42 aufgefiihrt. Fiir die zweite Datensammlung 2013
zeigt sich fur den Gesamtmarkt, dass der Spieler, der das 25%-Perzentil darstellt — bei dem 25% aller
Spieler weniger als er und 75% mebhr als er gespielt haben — ein Spielvolumen von 70 Minuten in den
gesamten sechs Monaten erspielt hat. Der Medianspieler, also das 50%-Perzentil, liegt bei einer
Spieldauer von 290 Minuten und das 75%-Perzentil bereits bei 1.236 Minuten. Mit steigendem
Perzentil erhoht sich die gesamte Spieldauer tber sechs Monate nun drastisch an. So hat der Spieler
des 90% Perzentils ein Spielvolumen nach Zeit von 4.632 Minuten bzw. 73 Stunden im Verlaufe der 6-
monatigen Datenaufzeichnung. Das 95%-Perzentil liegt bei 10.212 Minuten oder knapp 170 Stunden.
Und bei dem 99%-Perzentil, bei dem noch 1% aller Spieler mehr spielen als er, liegt das Spielvolumen
nach Zeit bei 49.675 Minuten bzw. gut 828 Stunden.
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Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
Spielvolumen Spielvolumen Spielvolumen Spielvolumen
Perzentil nach Zeit in Min. nach Zeit in Perzentil nach Zeit in nach Zeit in
Min. Min. Min.
25% 70 75 25% 68 100
50% 290 329 50% 289 456
75% 1.236 1.429 75% 1.288 2.022
90% 4.632 5.179 90% 5.005 7.629
95% 10.212 11.258 95% 10.694 17.141
99% 49.675 50.652 99% 44,700 73.069

Tabelle 42: Spielvolumen nach Zeit nach Perzentilen fir den fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeich-
nungsphasen.

Fir die erste Aufzeichnungsphase ergibt sich fir den Gesamtmarkt folgendes Bild: Der Spieler, der
das 25%-Perzentil darstellt, hat ein Spielvolumen nach Zeit von 75 Minuten in den gesamten sechs
Monaten. Der Medianspieler weist ein Spielvolumen von 329 Minuten auf, und drei von vier Spielern
haben bereits ein Spielvolumen nach Zeit von 1.429 Minuten oder weniger (Vgl. Abbildung 25). Ge-
nau, wie in der zweiten Aufzeichnungsphase 2013 erhoht sich das Spielvolumen nach Zeit mit fort-
schreitendem Perzentil drastisch. Fir den Spieler des 90% Perzentils ist nun schon ein Spielvolumen
von 5.179 Minuten bzw. 86 Stunden im Verlaufe der sechs Monate zu registrieren. Das 95%-Perzentil
liegt bei 11.258 Minuten, was circa 188 Stunden entspricht. Im 99%-Perzentil ist ein Spielvolumen
nach Zeit von 50.652 Minuten bzw. ungefdahr 844 Stunden festzuhalten. Der Vergleich der beiden
Aufzeichnungsphasen offenbart, dass sich das Spielvolumen nach Zeit von 2010 auf 2013 fiir das
Gesamtsample nahezu verdoppelt hat. In beiden Datenerhebungen erhoht sich das Spielvolumen ab
dem 90%-Perzentil drastisch, so ist 2013 eine Steigerung der Rate vom 95%- zum 99%-Perzentil von
389% und 2010 von 350% festzuhalten.

Betrachtet man die Perzentile flir den deutschen Markt, so zeigt sich dass der Spieler, der das 25%-
Perzentil darstellt, ein Spielvolumen nach Zeit von 68 Minuten (2013) bzw. 100 Minuten (2010) in
den gesamten sechs Monaten hat. Der Medianspieler, also das 50%-Perzentil, weist ein Spielvolumen
von 289 Minuten (2013) bzw. 456 Minuten (2010) auf und das 75%-Perzentil bereits 1.288 (2013)
bzw. 2.022 Minuten (2010). Mit steigendem Perzentil erhoht sich das Spielvolumen nach Zeit fiir die
Deutschen Uber sechs Monate nun stark an. Der Spieler des 90%-Perzentils weist bereits 5.005 Minu-
ten (2013) bzw. 7.629 Minuten (2010) auf. Das 95%-Perzentil liegt bei 10.694 Minuten (2013) bzw.
17.141 Minuten (2010), das entspricht knapp 368 bzw. 256 Stunden (2010). Und bei dem 99%-
Perzentil, bei dem noch 1% aller Spieler mehr spielen als er, liegt der Wert bei 44.700 Minuten (2013)
73.070 Minuten (2010) bzw. 745 Stunden (2013) bzw. 1.218 Stunden.
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Spielvolumen nach Zeit nach Perzentilen
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Abbildung 25: Spielvolumen nach Zeit fiir den fir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte des Spielvolumens nach Zeit fiir die Welt 2013).
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C.10 Spielintensitat: Rake pro Stunde

Tabelle 33 stellt die Ergebnisse zu der durchschnittlichen Spielintensitat in S gezahltem Rake, der des
Medianspielers und die Standardabweichung sowohl fir das Gesamtsample und Deutschland fiir
beide Aufzeichnungsphasen dar. 2013 zahlt ein Spieler im Durchschnitt 3,565 pro Stunde an den An-
bieter pro gespieltem Tisch. Drei Jahre zuvor zahlte der Durchschnittsspieler noch etwas weniger,
namlich 3,20S pro Stunde an den Anbieter. Bei dem Medianspieler liegt die entrichtete Gebuhr ledig-
lich bei 1,36$ pro Stunde und Tisch fir 2013 bzw. bei 1,25$ fiir 2010. Im Vergleich zu anderen Gliicks-
spielen wie beispielsweise dem Automatenspielen, bei dem der durchschnittliche Stundenverlust bei
etwa 10-15 € liegt (Vieweg, 2009)," ist Onlinepoker demnach ein relativ giinstiges Spiel fir die Spie-
ler.?

Auffallig ist, dass — wenn auch in geringerem Ausmalie als bei den anderen Variablen des Spielverhal-
tens — der Durchschnittswert groRRer ist als der Medianwert. Gepaart mit der im Vergleich zu Durch-
schnitts- und Medianwert relativ hohen Standardabweichung von 6,795 (2013) bzw. 5,585 (2010) ist
auch in diesem Fall die Vermutung begriindet, dass eine kleine Gruppe an Spielern eine besonders
hohe Spielintensitat aufweiset und damit den Durchschnittswert verzerrt.

2013 verlor der deutsche Durchschnittsspieler 3,465 pro Tisch und Stunde an die Anbieter, fir die
erste Datensammlung im Jahre 2010 ist ein geringerer Rake pro Stunde von 2,68S$ zu registrieren,
den der deutsche Spieler an die Anbieter zahlt, jedoch spielt er damit unterdurchschnittlich intensiv
im Vergleich zu dem Wert des gesamten Samples. Dieses Verhaltnis gilt auch fiir den Medianspieler
und ist insoweit verwunderlich, als dass die Deutschen bei den anderen Variablen des Spielverhaltens
Uberdurchschnittlich aktiv sind.

. . e @ Spielintensitit o der
@-Spielintensitit in . . . . ey
Sample $ Rake pro Std Medianspieler in @-Spielintensitit in $

P : $ Rake pro Std. Rake pro Std.
Welt 2013 3,56 1,36 6,79
Welt 2010 3,20 1,25 5,58
Deutschland 2013 3,46 1,41 6,49
Deutschland 2010 2,68 1,08 5,04

Tabelle 43: Spielintensitit in $ Rake pro Tisch pro Stunde fiir den Gesamt- und deutschen Markt fur beide Aufzeichnungs-
phasen.

Die Spielintensitdt in gezahlten $ Rake pro Stunde und Tisch ist in Tabelle 44 fiir einige Perzentile
aufgefiihrt. Es zeigt sich nochmal deutlich, dass ein GrofRteil der Spieler nur sehr geringe Summen an
die Anbieter zahlt. In der ersten Datenerhebung zahlt jeder vierte demnach weniger als 0,48S pro
Tisch und Stunde, 2013 ist es geringfiigig mehr mit 0,545 oder weniger pro Tisch und Stunde. Drei

19 Buhringer et al. gehen von 14 € pro Stunde aus (Buhringer et al., 2010). Im Rahmen Spielsession von 5 Stunden und 37
Minuten hat ein Testspieler des Bremer Instituts fiir Kognitionsforschung sogar 1.450 € bzw. fast 258 € pro Stunde verspielt
(Wilhelm, 2009).

% £ sei an dieser Stelle nochmals darauf hingewiesen, dass die Spielintensitat die Verluste der Spieler an den Anbieter in
Form des entrichtetem Rakes darstellt. Die Gewinne und Verluste zwischen den Spielern sind hier nicht enthalten. Es ist
also durchaus méglich, dass ein Spieler zwar weniger als 1 $ pro Stunde an den Anbieter entrichtet und zudem 20 $ pro
Stunde an seine Gegenspieler verliert. Die Spielintensitat ist demnach nur aussagekraftig fiir die Verluste der Spieler in ihrer
Gesamtheit, nicht jedoch flr den individuellen Spieler.
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von vier Spielern zahlen weniger als 3,645 (2010) bzw. 2,69S (2013). Der Blick auf die héheren
Perzentilgruppen demonstriert, dass sich auch bei der Spielintensitat die Vielspieler von den anderen
Spielern abheben. Der 90%-Perzentilspieler weist demnach eine Spielintensitit von 8,17S (2010)
bzw. 8,855 (2013) auf und der 95%-Perzentilspieler von 12,475 (2010) bzw. 14,285 (2013). lhre
Spielintensitat ist demnach 10 (2013&2010) Mal so hoch wie die des Medianspielers. 1% der Spieler
zahlt sogar 25,84S pro Tisch und Stunde an die Anbieter, 2013 sind es 29,895 pro Tisch und Stunde
pro Anbieter.

Fir den deutschen Markt ist ein dhnliches Bild wie fiir den Gesamtmarkt festzuhalten: 2010 — wah-
rend der ersten Datenerhebung — zahlt jeder vierte weniger als 0,46S pro Tisch und Stunde an Anbie-
ter, fir 2013 sind 0,57S zu registrieren. Das 50%-Perzentil liegt bei einem gezahlten Rake von 1,085
(2010) bzw. 1,41S (2013). Drei von vier Spieleridentitidten entrichten einen Rake von 2,845 (2010)
bzw. 3,63S (2013) oder weniger. Der 90%-Perzentil-Spieler zahlt 6,42$ (2010) bzw. 8,375 (2013) und
5% der deutschen Spieler zahlen 10,385 (2010) bzw. 13,625 (2013) oder mehr pro Tisch und Stunde
an den Anbieter. Das 99%-Perzentil liegt sogar bei einem Rake von 23,495 (2010) bzw. 28,565 (2013).

Welt Deutschland

2013 2010 2013 2010
e A I A
25% 0,54 0,48 25% 0,57 0,46
50% 1,36 1,25 50% 1,41 1,08
75% 3,69 3,64 75% 3,63 2,84
90% 8,85 8,17 90% 8,37 6,42
95% 14,28 12,47 95% 13,62 10,38
99% 29,89 25,84 99% 28,56 23,49

Tabelle 44: Spielintensitdt nach Perzentilen fur den fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.

Betrachtet man die in Abbildung 26 dargestellte Spielintensitdt nach Perzentilen, so offenbart der
Vergleich Deutschland zum Gesamtsample, dass die unterdurchschnittliche Spielintensitat der Deut-
schen fiir alle Perzentilgruppen und damit auch fiir die Vielspieler gilt. Es lasst sich damit festhalten,
dass die Deutschen zwar haufiger, langer und an mehr Tischen gleichzeitig spielen als andere Spieler,
jedoch etwas risikoaverser sind und eine geringere Spielintensitat aufweisen.
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Abbildung 26: Spielintensitit nach Perzentilen fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte der Spielintensitit in S Rake pro Std. fiir die Welt

2013).
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Im nachsten Abschnitt werden jedoch zunachst die Werte fiir den durchschnittlich entrichteten Rake
pro Stunde mit der Spieldauer Uber sechs Monate und der durchschnittlichen Anzahl gespielter Ti-
sche miteinander zur Berechnung des Spielvolumens verknipft.

C.11 Spielvolumen tiber sechs Monate

Die vorangegangenen Abschnitte haben die Ergebnisse fiir diese einzelnen Variablen des Spielverhal-
tens aufgezeigt und dabei vor allem festgestellt, dass die Gruppe der Vielspieler Uberproportional
bedeutsam fiir die Pokerindustrie ist.

In diesem Abschnitt werden nun die Ergebnisse des Spielvolumens vorgestellt, die man aus der Ver-
kniipfung der Daten des Spielverhaltens gewinnt. In Abschnitt C.4 wurde das Spielvolumen als das
Produkt aus Spieldauer lber sechs Monate, der durchschnittlichen Anzahl simultan gespielter Tische
und der Spielintensitit in Form des gezahlten Rakes in S pro Stunde definiert. Das Spielvolumen dient

Ill

demnach als ,,Spitzenkennzahl” zur Analyse des Spielverhaltens.

Tabelle 45 zeigt das in beiden Beobachtungszeitrdumen angefallene Spielvolumen fir den Gesamt-
und flr den deutschen Markt auf. Dieses entspricht dem von allen Spielern eines Anbieters gezahlten
Rakes und damit der Summe der Verluste der Spieler.

Sample @ Rakein $ R:I;;ee:\::::lniln- o Rakein $ Rake G(;samt in
Welt 2013 164,18 5,51 1.710,92 312.789.449
Welt 2010 191,46 6,96 1.737,38 818.096.943

Deutschland 2013 152,21 5,48 1.386,51 25.693.939
Deutschland 2010 226,35 8,06 1.691,31 78.741.015

Tabelle 45: Spielvolumen in $ Rake fiir den Gesamtmarkt und Deutschland fiir beide Aufzeichnungsphasen.

Demnach haben 2013 die Spieler in den sechs Monaten des Beobachtungszeitraums Rake in Hohe
von knapp 312 Mio.S gezahlt. Das entspricht einem durchschnittlichen Spielerverlust von 164,185S. Es
ist dabei hervorzuheben, dass der Medianspieler lediglich 5,515 an Rake gezahlt hat. Dieser enorme
Unterschied zwischen Durschnitts- und Medianwert kann nur dadurch erklart werden, dass eine klei-
ne Gruppe an Spielern derart viel Spielvolumen aufweist, dass sie den Durchschnittswert stark ver-
zerrt. Dies verifiziert auch die enorm hohe Standardabweichung in Héhe von 1.710,92S. Bereits bei
allen vorher dargestellten Variablen des Spielverhaltens (mit Ausnahme des Multitablings) war ein
starker Unterschied zwischen dem Durchschnitts- und dem Medianwert zu konstatieren. Durch die
Multiplikation dieser Variablen zu dem Spielvolumen hat sich dieser Effekt sehr verscharft. Er deutet
sehr stark auf eine kleine Gruppe an exzessiven Vielspielern hin. Diese Vermutung wird in den beiden
folgenden Unterabschnitten noch weiter untermauert, bevor diese Gruppe in Abschnitt C.13 geson-
dert analysiert wird.
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Fiir die 6-monatigen Beobachtungszeitraum in 2010 ergibt folgendes Bild: Das gesamte Sample hat
Rake in H6he von 818 Mio.$ gezahlt, dies sind ca. 506 Mio.S mehr, die 2010 an Rake gezahlt wurden.
Der durchschnittlicher Spielerverlust liegt bei 191,46S und liegt demnach auch Uber dem durch-
schnittlichen Verlust von 2013. Der Medianspieler hat einen Rake von 6,965 gezahlt. Durchschnitts-
wert und Median befinden sich beide leicht oberhalb des Bereichs fiir den Gesamtmarkt im Jahre
2013. Demnach hat der durchschnittliche Rake von 2010 auf 2013 abgenommen, jedoch hat sich der
Gesamtrake um Uber die Halfte reduziert.

Die auch bei der ersten Datenerhebung bestehende sehr grofle Differenz zwischen Mittelwert und
Median ist auf eine Verzerrung der Durchschnittswerte durch eine kleine Gruppe an exzessiven Spie-
lern zuriickzufiihren, was durch die Standardabweichung von 1.737,38S$ untermauert wird.

Fir den deutschen Markt wird ersichtlich, dass die Deutschen 2013 im Schnitt 152,21S Rake an die
Anbieter gezahlt haben, 2010 waren es noch circa 745 Rake mehr, namlich 226,35$. Somit lag das
durchschnittliche Spielvolumen der Deutschen in 2010 tber dem des Gesamtsamples, wahrend der
zweiten Datenerhebung 2013 leicht darunter.

Der extreme Unterschied zwischen dem durchschnittlichen Spielvolumen und des Spielvolumens des
Medianspielers zeigt sich sowohl flir den Weltmarkt als auch fiir die Deutschen. Die Durchschnitts-
werte des Spielvolumens der Deutschen und des Gesamtsamples liegen weit (iber dem des Median-
spielers.

Die Analyse nach Perzentilen verstarkt den Eindruck, dass der GroRteil der Onlinepokerspieler nur ein
sehr geringes Spielvolumen aufweist, wahrend eine sehr kleine Gruppe an Pokerspielern exzessiv
spielt. Einige Perzentil-Werte des Spielvolumens in Form vom gezahlten S Rake (iber beide Datener-
hebungen sind sowohl fiir den Gesamtmarkt auch fiir den deutschen Markt in Tabelle 46 dargestellt.
DemgemaR hat 2013 einer von vier Spielern 1,05 oder weniger gezahlt. 50% der Pokerspieler haben
5,5$ oder weniger gezahlt und beim 75%-Perzentil sind es bereits 34,55 oder weniger. Nun ist ein
extremer Anstieg des Spielvolumens zu konstatieren: 10% der Spieler haben 181,55 oder mehr an
Rake gezahlt, 5% der Spieler 461,85 oder mehr. 1% der Spieler weisen ein extrem hohes Spielvolu-
men von 2.442,8S auf. Die erste Aufzeichnungsperiode von 2010 liefert ein dhnliches Bild, auch wenn
das Spielvolumen 2010 etwas Gber dem Spielvolumen von 2013 lag: Fir die erste Datensammlung in
2010 hat jeder vierte Onlinepokerspieler 1,15 oder weniger Rake an die Anbieter gezahlt. Jeder zwei-
te Spieler hat 7,05 oder weniger gezahlt und drei von vier Spielern weniger als 42,4S. Wie in 2013 ist
ab diesem Punkt ein starkes Wachstum des Spielvolumens festzustellen, jeder zehnte hat 213,45
oder mehr an Rake gezahlt und 5% der Spieler sogar schon 547,85 oder mehr. Der 99%-
Perzentilspieler verbucht ein extrem hohes Spielvolumen in Héhe von 3.124,15.
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Welt

Deutschland

2013

2010

2013

2010

Spielvolumen =

Spielvolumen =

Spielvolumen =

Spielvolumen =

Perzentil Gezahlter Rake Gezahlter Rake Gezahlter Rake Gezahlter Rake

in$ in$ in$ in$

25% 1,0 1,1 1,0 1,4

50% 5,5 7,0 5,48 8,1

75% 34,5 42,4 36,0 49,3

90% 181,5 213,4 189,6 263,9

95% 461,8 547,8 478,3 697,8

99% 2.442,8 3.124,1 2.358,7 4.049,3

Tabelle 46: Spielvolumen/Gezahlter Rake nach Perzentilen fiir den Gesamtmarkt und den deutschen Markt fur beide Auf-
zeichnungsphasen.

Fir den deutschen Markt ist zu konstatieren, dass das die Perzentilwerte des Spielvolumens fir die
Datenaufzeichnung in 2010 Uber dem der Welt liegen, flir 2013 gilt dies ebenso bis zum 99%-
Perzentil. Ahnlich wie auf dem Gesamtmarkt ist ab dem 75%-Perzentil ein starker Anstieg des Spiel-
volumens festzustellen: 10% der Spieler haben 189,6S$ (2013) bzw. 263,95 (2010) oder mehr an Rake
gezahlt, 5% der Spieler 478,35 (2013) bzw. 697,85 (201) oder mehr. 1% der Spieler weisen ein extrem
hohes Spielvolumen von 2.358,7$ (2013) bzw. 4.049,3S (2010) auf.

Abbildung 27 stellt die Entwicklung des Spielvolumens in 5%-Perzentilschritten grafisch dar. In den
unteren Bereichen bis zum 20%-Perzentil ist dieses auf dem Welt- als auch auf dem deutschen Markt
fiir beide Datenerhebungen minimal. Ab den héheren Perzentilen wird der exorbitante Anstieg des
Spielvolumens bei den Vielspielern deutlich. Fiir 2013 betragt die Steigerung des Spielvolumens vom
75%- zum 80%-Perzentil bereits 59%. Vom 80%- zum 85%-Perzentil sind es dann 71%, zum 90%-
Perzentil weitere 93%. Vom 90%- zum 95%-Perzentil betragt die Steigerung dann sogar 154% und
zum 99%-Perzentil erhoht sich das Spielvolumen nochmals um exorbitante 429%. Der 99%-
Perzentilspieler weist ein 443mal hoheres Spielvolumen als der Medianspieler auf.

Fiir 2010 sind ahnlich starke Steigerungsraten zu konstatieren: Vom 75%- zum 80%- Perzentil betragt
die Steigerung des Spielvolumens 57%. Vom 80%- zum 85%-Perzentil erhéht sich das Spielvolumen
um 68%, zum 90%-Perzentil um weitere 91%. Vom 90%- zum 95%-Perzentil betragt die Steigerung
dann sogar 157% und zum 99%-Perzentil steigert sich das Spielvolumen nochmals um immense
470%. Der 99%-Perzentilspieler weist demnach ein 433mal héheres Spielvolumen als der 50%-Spieler
auf. An dieser Stelle wird ganz klar deutlich, dass die Gruppe der Vielspieler die Durchschnittswerte
des Spielverhaltens stark verzerrt und als potentiell spielsuchtgefdahrdete Gruppe einer eingehende-
ren Analyse bedarf. Diese Untersuchung folgt in einem gesonderten Kapitel.
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Spielvolumen iiber 6 Monate
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Abbildung 27: Spielvolumen lber sechs Monate in $ Rake nach Perzentilen fiir den Gesamtmarkt und den deutschen Markt fiur beide Aufzeichnungsphasen (aufgefiihrt sind die Werte der Spielvo-
lumens Uber sechs Monate fiir die Welt 2013).
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Blickt man nun auf das Spielvolumen der Vielspieler, so zeigt sich, dass in dieser Gruppe die Deut-
schen das hohere Spielvolumen aufweisen als das Gesamtsample und das fiir beide Erhebungspunk-
te. Beim 90%-Perzentil liegen die Deutschen mit einem Spielvolumen von 190$ (2013) bzw. 264S
(2010) gezahlten $ Rake lber sechs Monate knapp Uber dem Gesamtsample mit 182$ bzw. 213S
(2010). Far 2010 vergroRert sich der relative Abstand der Deutschen zum Gesamtmarkt im Spielvo-
lumen je groRer das Perzentil wird. Beim 99%-Perzentil zeigt sich bei den Deutschen dann ein Spiel-
volumen von 4.049S und bei dem Gesamtsample von 3.124S. Fiir 2013 nimmt der relative Abstand
zwischen den Deutschen und der Welt mit steigendem Perzentil ab; beim 99%-Perzentil weisen die
Deutschen ein Spielvolumen von 2.359$ auf im Vergleich zu 2.443$ des Gesamtsamples.

Die Analyse des Spielvolumens nach Perzentilen bestdtigt damit die Vermutung, dass der hohe
Durchschnitt des Spielvolumens der Deutschen vor allem auf die Gruppe der Vielspieler zurickzufiih-
ren ist. Insgesamt zeigt sich, die Deutschen ein héheres Spielvolumen aufweisen als das Gesamt-
sample.

Bei den reguldren Spielern, also Spieler, die nicht zu den Vielspielern zahlen, liegt das erh6hte Spiel-
volumen in einer héheren Spielhaufigkeit begriindet. Auerdem weisen die Deutschen eine unter-
durchschnittliche Spielintensitat in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde auf.

Auch bei den Vielspielern ist das erhohte Spielvolumen nicht auf die Sessionldange zurlickzufiihren,
sondern lasst sich ebenfalls durch eine grofRere Spielhaufigkeit erklaren. Ein grofler Unterschied be-
steht beim Multitabling. Die Deutschen neigen besonders dazu, an mehreren Tischen gleichzeitig zu
spielen.

C.12 Zusammenfassung der Ergebnisse fiir das Spielverhalten

Somit kdnnen fir die Variablen des Spielverhaltens fiir die zweite Datenaufzeichnung im Jahre 2013
in Bezug auf den Weltmarkt folgende Schliisselergebnisse festgehalten werden:

e Die durchschnittliche Spielzeit ist mit durchschnittlich 23,73 ahnlich wie 2010, als durch-
schnittlich 24,18 Stunden online Poker gespielt wurde.

e Fir die durchschnittliche Sessionldange einzelner Sessions ist nur eine Reduzierung von 2010
auf 2013 zu registrieren: Die durchschnittliche Sessiondauer betrug 2013 43,30 Minuten, drei
Jahre zuvor lag die durchschnittliche Sessiondauer bei 49,85 Minuten.

e 2013 wurden durchschnittlich 26 Sessions gespeilt, 2010 betrug die durchschnittliche Sessio-
nanzahl 23.

e Die Anzahl simultan gespielter Tische ist fir beide Datenpunkte nahezu identisch: 2013 spiel-
ten Pokerspieler im Durchschnitt an 1,29 Tischen gleichzeitig, 2010 waren es durchschnittlich
1,32 Tische, die parallel gespielt wurden.

e 2013 zahlt ein Spieler im Durchschnitt 3,565 pro Stunde an den Anbieter pro gespieltem
Tisch. 2010 zahlte der Durchschnittsspieler noch etwas weniger, namlich 3,20S pro Stunde an
den Anbieter.

e Das Spielvolumen dient als , Spitzenkennzahl“ zur Analyse des Spielverhaltens und wird als
das Produkt aus Spieldauer tber sechs Monate, der durchschnittlichen Anzahl simultan ge-
spielter Tische und der Spielintensitat in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde definiert.
Das Spielvolumen dient somit als ,Spitzenkennzahl“ zur Analyse des Spielverhaltens. Dem-
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nach haben 2013 die Spieler in den sechs Monaten des Beobachtungszeitraums Rake in Hohe
von knapp 312 Mio. S gezahlt. Das entspricht einem durchschnittlichen Spielerverlust von
164,18S. Fir 2010 hat das gesamte Sample einen Rake in H6he von 818 Mio.S gezahlt, dies
sind ca. 506 Mio.S mehr, die 2010 an Rake gezahlt wurden. Der durchschnittlicher Spielerver-
lust liegt bei 191,46 und liegt demnach auch iber dem durchschnittlichen Verlust von 2013.

e Fir alle Variablen des Spielverhaltens wurde eine grofRe Differenz zwischen Durchschnitts-
wert und Median festgestellt; dies deutet darauf hin, dass eine Gruppe an Vielspielern die
Mittelwerte verzerrt und bedarf einer gesonderten Analyse.

Fir den deutschen Markt sind fir die Variablen des Spielverhaltens folgende pragnanten Ergebnisse
zu konstatieren:

e Der deutsche Durchschnittswert fiir die gesamte Spieldauer (iber sechs Monate liegt fiir 2013
auf dem Niveau des Gesamtsamples (23,73 Stunden vs. 23,73 Stunden), 2010 liegt der deut-
sche Durchschnittswert tiber dem des Gesamtsamples (29,23 Stunden vs. 24,18 Stunden).

e Fir die durchschnittliche Sessionlange einzelner Sessions ist nur eine leichte Reduzierung
von 2010 auf 2013 zu registrieren: Die durchschnittliche Sessiondauer betrug 2013 42,52 Mi-
nuten, drei Jahre zuvor lag die durchschnittliche Sessiondauer bei 50,91 Minuten. Die durch-
schnittliche Sessiondauer der Deutschen ist damit nur geringfligig kirzer als die des Ge-
samtmarktes.

e Die deutschen Spieler betreiben Multitabling etwas starker als der Weltmarkt mit durch-
schnittlich 1,31 parallel gespielten Tischen im Vergleich zu 1,29 simultan gespielten Tischen
fir das Gesamtsample. Im Vergleich zu 2010, wo in Deutschland durchschnittlich 1,47 Tische
gleichzeitig gespielt wurden, hat sich die Anzahl leicht reduziert.

e 2013 verliert der deutsche Spieler 3,46S$ pro Tisch und Stunde an die Anbieter, fir 2010 ist
ein etwas geringerer Rake pro Stunde von 2,68S$ zu registrieren; damit spielt er unterdurch-
schnittlich intensiv im Vergleich zu dem Wert des gesamten Samples.

e Fiir die Analyse des Spielvolumens als ,,Spitzenkennzahl” der Spielverhaltens ergibt sich, dass
die Deutschen 2013 im Schnitt 152,21$ Rake an die Anbieter gezahlt haben, 2010 waren es
noch circa 745 Rake mehr, namlich 226,35S. Somit lag das durchschnittliche Spielvolumen
der Deutschen in 2010 Uiber dem des Gesamtsamples, wahrend der zweiten Datenerhebung
2013 leicht darunter.

e Fir alle Variablen des Spielverhaltens der Deutschen wurde eine grofRe Differenz zwischen
Durchschnittswert und Median registriert; diese Feststellung bedarf einer gesonderten Ana-
lyse der Gruppe exzessiver Spieler.
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Analyseteil D:

Die Gruppe der Vielspieler (Cash Games)
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Im vorangegangenen Analyseteil wurde das Spielerverhalten sowohl fiir das Gesamtsamples als auch
fir das deutsche Sample fir die beiden Aufzeichnungsphasen in 2010 und 2013 untersucht. Ein
Kernergebnis der Analyse war die Erkenntnis, dass ein kleiner Teil der Spieler einen GroRteil des
Spielvolumens ausmacht. Dies zeigte sich bei allen Variablen des Spielverhaltens: der gesamten
Spieldauer Uber sechs Monate, der Spielhaufigkeit, der Spieldauer pro Session, der Anzahl simultan
gespielter Tische und der Spielintensitat in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde. Besonders
deutlich wurde dies dann bei der Aggregation dieser Variablen zum Spielvolumen. Der 99%-
Perzentilspieler weist demnach ein 365mal (2013) bzw. 433mal (2010) héheres Spielvolumen als der
Medianspieler auf dem Weltmarkt auf. Auf dem deutschen Markt verbucht der 99%-Perzentilspieler
324mal (2013) bzw. sogar ein 502mal héheres Spielvolumen als der 50%-Spieler. In dem nun folgen-
den Kapitel wird daher das Spielverhalten der Vielspieler gesondert analysiert. Vielspieler sind dafir
als die Top 10% der Auspragung einer Variable des Spielverhaltens definiert. Dies miissen jedoch
nicht zwangslaufig dieselben Spieler sein.

D.1 Spieldauer tiber sechs Monate

Abbildungen 28 und 29 stellen die Spieldauer tiber sechs Monate in Minuten fir jedes Perzentil der
10% der Vielspieler sowie die Steigerungsraten der Spieldauer von einem Perzentil zum nachsten fir
den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Datenerhebungen grafisch dar. Es wird ersichtlich, die
Steigerungsraten fir die Spieldauer fir den Gesamtmarkt 2013 und 2010 dhnlich hoch sind und mit
steigendem Perzentil sich erhéhen. Fiir die zweite Aufzeichnungsperiode in 2013 sind teilweise sogar
minimal hdhere Steigerungsraten als in 2010 zu registrieren. So steigert sich die gesamte Spieldauer
bereits vom 90%- auf das 91%-Perzentil von 3.838 Minuten um 12% auf 4.335 Minuten (fiir die zwei-
te Aufzeichnungsperiode in 2013) bzw. von 3.598 Minuten um 11% auf 3.995 Minuten (fiir die erste
Aufzeichnungsphase in 2010). Die Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil betrdgt dann sogar 47%
von 12.969 Minuten auf 19.044 Minuten (2013) bzw. 45% von 12.508 Minuten auf 18.121 Minuten
(2010).

Die Steigerungsraten fiir den deutschen Markt verhalten sich dhnlich wie fir den Gesamtmarkt, wo-
bei die Steigerungsraten von 2013 leicht Giber denen von 2010 liegen; insgesamt liegen die Steige-
rungsraten der Deutschen unter denen des Gesamtsamples. Die gesamte Spieldauer steigert sich
vom 90%- auf das 91%-Perzentil von 4.044 Minuten um 12% auf 4.546 Minuten (fir die zweite Auf-
zeichnungsperiode in 2013) bzw. von 4.582 Minuten um 11% auf 5.065 Minuten (fiir die erste Auf-
zeichnungsphase in 2010). Die Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil betrdgt dann sogar 43% von
12.681 Minuten auf 18.185 Minuten (2013) bzw. 40% von 14.468 Minuten auf 20.241 Minuten
(2010).

Der Vergleich zum Medianspieler bestatigt die besonders hohe Spieldauer der Vielspieler (vgl. Tabel-
le 47). Der 90%-Perzentilspieler hat bereits 5,9 (2013) bzw. 12,4mal (2010) so lange gespielt wie der
Medianspieler des Gesamtsamples. 1% aller Spieler weisen sogar mehr als die 33-fache (2013) bzw.
63-fache (2010) Spieldauer als der Medianspieler auf. Ahnliches gilt fiir den Vergleich der deutschen
Vielspieler zum deutschen Medianspieler: Der 90%-Perzentilspieler hat bereits 6,3mal (2013) bzw.
12mal (2010) so lange gespielt wie der Medianspieler der Deutschen. 1% aller deutschen Spieler wei-
sen sogar mehr als die 32-fache (2013) bzw. 53-fache (2010) Spieldauer auf im Vergleich zum Medi-
anspieler.
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2013

Welt
2010

2013

Deutschland

2010

Verhaltnis Spieldauer

Verhiltnis Spieldauer

Perzentil zum Medianspieler zum Medianspieler
90 5,95 12,44 6,29 11,93
91 6,65 13,81 7,04 13,19
92 7,51 15,46 7,92 14,69
93 8,55 17,45 8,99 16,40
94 9,86 19,94 10,32 18,60
95 11,57 23,13 12,05 21,35
96 13,87 27,42 14,27 24,89
97 17,16 33,52 17,33 29,91
98 22,47 43,25 22,08 37,68
99 32,99 62,66 31,67 52,71

Tabelle 47: Verhéltnis der Spieldauer zum Medianspieler fir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungs-

phasen.
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Vielspieler: Spieldauer iiber 6 Monate

25.000 -
20.000 - 19.044
18.121
15.000 -
< 12.969
£ 2.508
3
c
2 9.906
10.000 - 9.695
8.008 539
603 6.68% 639
6935768
4.934 046
5.000 - 3.83 433470 ;
3.432 5og & 995
O .
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
Perzentil

B Welt 2013 = Welt 2010 Deutschland 2013 Deutschland 2010

Abbildung 28: Spieldauer Gber sechs Monate nach Perzentilen der Vielspieler fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.
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Abbildung 29: Steigerung der Spieldauer {iber sechs Monate zwischen den Perzentilen der Vielspieler fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.
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D.2 Spieldauer einzelner Spielsessions

Wie bereits in Abschnitt C.6 dargelegt, ist die Steigerung der Sessionldange pro Spieler mit steigendem
Perzentil nicht ganz so stark ausgepragt wie bei den anderen Variablen. Abbildung 29 zeigt die Spiel-
dauer pro Session fir die 10% der intensivsten Spieler und Abbildung 30 die Steigerungsraten pro
Perzentilsprung fir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen grafisch auf.
Im Vergleich zu der Spieldauer liber sechs Monate fallen die Spriinge der Steigerungsraten der Spiel-
dauer pro Session zwischen den Perzentilen deutlich geringer aus. Jede zehnte Spieler spielte im Dur-
schnitt Sessions mit einer Lange von 82 Minuten (2013) bzw. 95 Minuten (2010) oder langer und 9%
der Spieler 85 Minuten (2013) bzw. 98 Minuten (2010) bzw. — eine Steigerung von 4% (2013 und
2010). Selbst der Sprung vom 98%- zum 99%-Perzentil mit einer 19,8%-igen (2013) bzw. 19,9%-igen
(2010) Steigerung von 134 auf 160 Minuten (2013) bzw. 154 auf 184 Minuten (2010) fallt verhaltnis-
maRig niedrig aus.
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Vielspieler: Spieldauer pro Session
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Abbildung 30: Spieldauer pro Session nach Perzentilen der Vielspieler fir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen.
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Steigerung der Spieldauer pro Session
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Abbildung 31: Steigerung der Spieldauer pro Session zwischen den Perzentilen der Vielspieler fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.
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Die relativ moderate Spieldauer pro Session der am langsten spielenden Spieler zeigt sich auch in
dem Verhéltnis zum Medianspieler (vgl. Tabelle 48). 10% der Spieler spielten demnach 1,8mal (2013)
bzw. 1,9mal (2010) so lange oder langer wie die Medianspieler, 5% 2,2mal (2013) bzw. 2,4mal (2010)
so lange oder langer und selbst der 99%-Perzentilspieler spielte lediglich 3,5mal (2013) bzw. 3,7mal
(2010) so lange. Dies liegt wahrscheinlich in den zeitlichen und korperlichen Restriktionen begriindet,
die lange Spielsessions mit sich bringen. Die Vermutung liegt nahe, dass es leichter ist, 5mal eine
Stunde Pokerspielen in deinen Alltag zu integrieren als eine flinfstlindige Session. Fiir den deutschen
Markt zeigt sich eine dhnliche moderate Spieldauer der langsten Sessions der Vielspieler im Verhalt-
nis zum Medianspieler. Das 90%-Perzentil besagt, dass die Sessions 1,6mal (2013) bzw. 1,9mal (2010)
so lange oder kirzer dauern wie die des Medianspielers, 5% dauern 2mal (2013) bzw. 2,3mal (2010)
so lange oder langer und selbst der 99%-Perzentilspieler spielte nur 3,1mal (2013) bzw. 3,5mal (2010)

so lange.
Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
5 til Verhaltnis Spieldauer pro Session Verhaltnis Spieldauer pro Session
erzenti
zum Medianspieler zum Medianspieler

90 1,78 1,90 1,55 1,88

91 1,85 1,97 1,61 1,95

92 1,93 2,05 1,68 2,02

93 2,01 2,15 1,75 2,11

94 2,12 2,25 1,85 2,20

95 2,24 2,38 1,95 2,33

96 2,39 2,55 2,09 2,48

97 2,61 2,77 2,27 2,68

98 2,91 3,09 2,54 2,99

99 3,48 3,70 3,07 3,54

Tabelle 48: Verhéltnis der Spieldauer pro Session zur Mediansession fir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir
beide Aufzeichnungsphasen.

D.3 Anzahl Sessions

Die Analyse der Anzahl an gespielten Sessions liber den sechsmonatigen Beobachtungszeitraum,
bestétigt, dass die hohe Steigerung der Spieldauer Uber sechs Monate der Vielspieler vornehmlich
auf eine hohere Spielfrequenz als auf eine langere Spieldauer pro Session zuriickzufiihren ist. Abbil-
dungen 32 und 33 zeigen die Anzahl der Sessions der Vielspieler fiir jeden Perzentilsprung sowie ihre
jeweilige Steigerungsrate fiir beide Aufzeichnungspunkte sowohl fiir den Gesamt- als auch den deut-
schen Markt auf. Die Steigerungsraten liegen fir das Gesamtsample deutlich tiber denen der Sessi-
ondauer in den oberen Perzentilrdngen. So steigert sich die Anzahl der Sessions vom 90%- zum
91%Perzentil um 10,3% von 68 auf 75 (2013) bzw. 10% von 60 auf 66. Jeder flinfte hat 105 (2013)
bzw. 103 oder mehr Sessions (2010) gespielt. Die Steigerungsrate ist dabei Uber alle Perzentile hin-
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weg zunehmend und am héchsten mit 35,9% (2013) bzw. 35,1% (2010) zwischen dem 98%- und dem
99%-Perzentil. Fir die Anzahl der gespielten Sessions auf dem deutschen Markt ergibt sich ein dhnli-
ches Bild, wobei die Anzahl der gespielten Sessions leicht Gber der Anzahl des Weltmarktes liegt,
sowohl 2013 als auch 2010. Die Anzahl gespielter Sessions erhdht sich vom 90%- auf das 91%
Perzentil von 73 um 9,6% auf 80 Sessions (2013) bzw. von 74 um 8,1% auf 80 Sessions (fliir 2010). Die
Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil belduft sich auf 34,4% von 215 auf 289 Sessions (2013) bzw.
auf 30,7% von 192 auf 251 Sessions (2010).

Im Verhaltnis zum Medianspieler weisen die Vielspieler mehr Sessions auf. Jeder zehnte hat 1,5mal
(2013) bzw. 2,6mal oder mehr (2010) so viele Session wie der Medianspieler gespielt. Der 99%-
Perzentilspieler hat sogar 6,3mal (2013) bzw. 10,1mal (2010) so viele Sessions gespielt (Vgl. Tabelle
49). Fir die deutschen Vielspieler ist ein dhnliches Verhaltnis wie auf dem Weltmarkt festzuhalten:
Jeder zehnte Deutsche hat 1,6mal (2013) bzw. 2,7mal oder mehr (2010) so viele Sessions wie der
50%-Spieler gespielt. 1% der deutschen Spieler hat sogar 6,2mal (2013) bzw. 9,2mal (2010) so viele
Sessions wieder Medianspieler aufzuweisen.
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Vielspieler: Anzahl Sessions
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Abbildung 32: Anzahl Sessions nach Perzentilen der Vielspieler flr den fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.
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Abbildung 33: Steigerung der Anzahl der Sessions zwischen den Perzentilen der Vielspieler fiir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt flir beide Aufzeichnungsphasen.
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Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
5 til Verhaltnis Anzahl der Sessions Verhaltnis Anzahl der Sessions
erzenti
zum Medianspieler zum Medianspieler

90 1,53 2,59 1,57 2,70
91 1,68 2,85 1,72 2,92
92 1,86 3,15 1,92 3,21
93 2,09 3,49 2,16 3,50
94 2,36 3,88 2,41 3,90
95 2,70 4,44 2,76 4,34
96 3,12 5,13 3,17 4,96
97 3,73 6,08 3,77 5,80
98 4,63 7,51 4,64 7,00
99 6,29 10,14 6,23 9,15

Tabelle 49: Verhaltnis der Anzahl an Sessions zum Medianspieler fiir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide
Aufzeichnungsphasen

D.4 Anzahl simultan gespielter Tische (Multitabling)

Die Analyse des Multitabling veranschaulicht ebenfalls, dass die Vielspieler deutlich aktiver spielen
als der Rest des Samples. Abbildung 34 zeigt die Anzahl simultan gespielter Sessions mit den meisten
gespielten Sessions fir jeden Perzentilsprung. In jeder zehnten Session wurde demnach weltweit an
1,6 (2013) bzw. 1,8 (2010) oder mehr Tischen gleichzeitig Onlinepoker mit Geldeinsatz gespielt. Zwi-
schen den einzelnen Perzentilen steigert sich die Anzahl auf 4,0 (2013) bzw. 4,2 (2010) beim 98%-
Perzentil und sogar auf 5,8 (2013 und 2010) simultan gespielten Tischen beim 99%-Perzentil.

Fiir das deutsche Sample ergibt sich ein dhnliches Bild. So erhoht sich die Anzahl der gleichzeitig ge-
spielten Tische beim 99%-Perzentil auf 5,8 (2013) bzw. 7,4 (2010).

Eine Analyse der Steigerungsraten ist nicht sinnvoll, da die Tischanzahl keine natiirliche Zahlen sind
und der Medianspieler fast exakt einen Tisch gleichzeitig spielt. Das Verhaltnis zur Mediansession
entspricht daher fast exakt der Tischanzahl.
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Vielspieler: Multitabling
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Abbildung 34: Anzahl simultan gespielter Tische nach Perzentilen der Vielspieler fiir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen
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D.5 Spielvolumen nach Zeit

Abbildung 35 zeigt die Spielvolumen nach Zeit fiir die 10%-Spieler, Abbildung 36 die Steigerungsraten
pro Perzentilsprung fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen grafisch
auf. Jeder zehnte Spieler weist hiernach ein Spielvolumen nach Zeit von 4.632 Minuten (2013) bzw.
5.179 Minuten (2010) oder mehr auf. 5% des Spielvolumens nach Zeit betragt 10.212 Minuten (2013)
bzw. 11.258 Minuten (2010) — das entspricht einer Steigerung von 120% (2013) bzw. 117% (2010)
vom 90%- auf das 95%-Perzentil. Der Sprung vom 98%- zum 99%-Perzentil geht mit einer 93 %-igen
(2013) bzw. 83,4%-igen (2010) Steigerung von 25.737 auf 49.675 Minuten (2013) bzw. 27.551 auf
50.652 Minuten (2010) einer. Die Steigerungsraten fiir den deutschen Markt fiir 2013 bzw. 2010 ver-
halten wie folgt: Die Spielvolumen nach Zeit steigert sich vom 90%- auf das 91%-Perzentil von 5.005
Minuten um 13,5% auf 5.679 Minuten (2013) bzw. von 7.629 Minuten um 13,8% auf 8.685 Minuten
(fur 2010). Die Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil betragt 80,4% von 24.781 Minuten auf
44.700 Minuten (2013) bzw. 73,0% von 42.246 Minuten auf 73.070 Minuten (2010).

Zu erwarten ist demnach, dass die Vielspieler deutlich mehr Spielvolumen nach Zeit aufweisen als
der Medianspieler. Jeder zehnte weist demnach ein 7,7mal (2013) bzw. 16,7mal (2010) so hohes
Spielvolumen nach Zeit wie der Medianspieler auf (vgl. Tabelle 50). Der 99%-Perzentilspieler weist
bereits ein 75,5mal (2013) bzw. 154,1mal (2010) so hohes Spielvolumen nach Zeit auf wie der Medi-
anspieler.

Fiir das Verhaltnis des Spielvolumens der deutschen Vielspieler zum Medianspieler ist folgendes zu
konstatieren: Jeder zehnte Deutsche hat ein 7,7mal (2013) bzw. 16,7mal (2010) oder mehr so hohes
Spielvolumen nach Zeit wie der Medianspieler. Der 99%-Perzentilspieler weist sogar ein 68mal (2013)
bzw. 160,2mal (2010) so hohes Spielvolumen im Vergleich zum Medianspieler auf.
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Vielspieler: Spielvolumen nach Zeit
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Abbildung 35: Spielvolumen nach Zeit (in Minuten) nach Perzentilen der Vielspieler fir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen (ausgewiesen sind die Werte fir
die Welt und Deutschland jeweils fiir 2013).
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Abbildung 36: Steigerung des Spielvolumens nach Zeit zwischen den Perzentilen der Vielspieler fir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen.
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Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
Perzentil Verhiltnis Spielvolumen nach Zeit Verhiltnis Spielvolumen nach Zeit
zenti
zum Medianspieler zum Medianspieler

90 7,04 15,75 7,66 16,73
91 8,01 17,87 8,69 19,05
92 9,22 20,50 9,94 21,98
93 10,74 23,86 11,61 25,66
94 12,74 28,22 13,66 30,54
95 15,53 34,24 16,37 37,59
96 19,62 42,97 20,38 47,63
97 26,32 57,16 26,49 63,66
98 39,14 83,79 37,93 92,65
99 75,54 154,05 68,41 160,24

Tabelle 50: Verhaltnis des Spielvolumens (in Minuten) nach Zeit zur Mediansession fiir den fir den Gesamt- und deutschen
Markt fur beide Aufzeichnungsphasen

D.6 Spielintensitit in Rake pro Stunde

Abbildung 37 zeigt die Spielintensitat der Vielspieler auf. Jeder zehnte zahlt demnach 8,95 oder mehr
(2013) bzw. 8,25 oder mehr (2010) pro Tisch und Stunde an den Anbieter. Demnach ist der von den
Spielern gezahlte Rake pro Tisch und Stunde an den Anbieter im Vergleich zu 2010 etwas gestiegen.
Abbildung 38 zeigt die Steigerungsraten der Spielintensitat fur die folgenden Perzentilspriinge auf.
Beim 99%-Perzentil betragt die Spielintensitat bereits 29,95 (2013) bzw. 25,85 (2010) pro Tisch und
Stunde betragt.

Die Spielintensitat der deutschen Vielspieler liegt leicht unter der der weltweiten Vielspieler. Jeder
zehnte zahlt 2013 weniger als 8,4$ pro Tisch und Stunde an Anbieter, fiir 2010 sind 6,4$ zu registrie-
ren. 5% der deutschen Vielspieler zahlen 13,65 (2013) bzw. 10,45 (2010) oder mehr pro Tisch und
Stunde an den Anbieter. Das 99%-Perzentil liegt sogar bei einem Rake von bzw. 28,65 (2013) bzw.
23,55 (2010).

Im Verhaltnis zum Medianspieler weisen die Vielspieler eine deutlich hohere Spielintensitat auf, wie
Tabelle 51 zeigt. Jeder zehnte zahlt 15,8mal (2013) bzw. 6,5mal (2010) so viel S Rake pro Tisch und
Stunde wie der Medianspieler. Der 99%-Perzentilspieler weist eine 53,4mal (2013) bzw. 20,7mal
(2010) so hohe Spielintensitat auf wie der Medianspieler. Fir das Verhaltnis der deutschen Vielspie-
ler zum Medianspieler ist folgendes zu konstatieren: Jeder zehnte Deutsche hat 10,9mal (2013) bzw.
5,9mal oder mehr (2010) so viel $ Rake an den Anbieter gezahlt wie der Medianspieler. Der 99%-
Perzentilspieler weist sogar eine 37,1mal (2013) bzw. 21,8mal (2010) so hohe Spielintensitat auf.
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2013

Welt
2010

2013

Deutschland

2010

Verhaltnis Spielintensitat

Verhaltnis Spielintensitat

Perzentil zum Medianspieler zum Medianspieler
90 15,80 6,54 10,87 5,94
91 17,05 7,09 11,91 6,42
92 18,59 7,68 12,81 6,98
93 20,41 8,34 14,13 7,71
94 22,64 9,12 15,55 8,62
95 25,50 9,98 17,68 9,61
96 28,74 11,21 20,17 10,76
97 33,44 12,72 22,95 12,47
98 40,52 15,29 28,08 15,09
99 53,37 20,67 37,09 21,75

Tabelle 51: Verhaltnis der Spielintensitat zum Medianspieler fir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Auf-

zeichnungsphasen.
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Vielspieler: Spielintensitit in $ Rake pro Stunde
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Abbildung 37: Spielintensitat in $ Rake pro Stunde nach Perzentilen der Vielspieler fur den fir den Gesamt- und deutschen Markt fiir beide Aufzeichnungsphasen.
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Abbildung 38: Steigerung der Spielintensitat zwischen den Perzentilen der Vielspieler fiir den fir den Gesamt- und deutschen Markt flir beide Aufzeichnungsphasen.
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D.7 Spielvolumen

Ill

Das Spielvolumen gibt als ,Spitzenkennzahl” die anderen Variablen des Spielverhaltens in aggregier-
ter Form an. Entsprechend ist zu erwarten, dass sich hier ein besonders groRer Unterschied zwischen
den Vielspielern und dem Rest des Samples feststellen ldsst. In Abbildung 39 und 40 ist das Spielvo-
lumen fir die Vielspieler in 1%-Perzentilspriingen und ihre jeweiligen Steigerungsraten angegeben.
Vom 90%- zum 91%-Perzentilspieler steigert sich das Spielvolumen bereits von 182$ gezahltem Rake
in sechs Monaten um 16,8% auf 212S (2013) bzw. von 213S$ um 17,0% auf 250S (2010). Die Steige-
rungsrate wird mit steigendem Perzentil deutlich gréBer. Der 99%-Perzentilspieler weist sogar einen

gezahlte Rake von 2.443$ (2013) bzw. 3.124$ (2010) auf.

Jeder zehnte deutsche Spieler weist ein Spielvolumen von 190$ (2013) bzw. 264S (2010) gezahltem
Rake in sechs Monaten auf. Bereits beim 95%-Perzentilspieler liegt die Steigerungsrate bei 25%
(2013) bzw. 26,9%. Der 99%-Perzentilspieler hat einen gezahlte Rake von 2.359 (2013) bzw. von
4.049$ (2010)

Zu erwarten ist demnach, dass die Vielspieler deutlich mehr Spielvolumen aufweisen als der Median-
spieler. Das AusmaR ist dennoch liberraschend. Jeder zehnte weist demnach ein 27,2mal (2013) bzw.
29,6mal (2010) so hohes Spielvolumen wie der Medianspieler auf (vgl. Tabelle 52). Der 99%-
Perzentilspieler weist bereits ein 365,1mal (2013) bzw. 432,7mal (2010) so hohes Spielvolumen auf.

Fiir das Verhaltnis des Spielvolumens der deutschen Vielspieler zum Medianspieler ist folgendes zu
konstatieren: Jeder zehnte Deutsche hat ein 26mal (2013) bzw. 32,7mal (2010) oder mehr so hohes
Spielvolumen wie der Medianspieler. Der 99%-Perzentilspieler weist sogar ein 323,6mal (2013) bzw.
502,4mal (2010) so hohes Spielvolumen im Vergleich zum Medianspieler auf.

Spatestens ab dem 100fachen Spielvolumen des Medianspielers kann von exzessivem Spielen ge-
sprochen werden. Und es stellt sich die Frage, ob diese Spieler ein pathologisches Spielverhalten
aufweisen. Diesem wird in Abschnitt C.14 nachgegangen.
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Vielspieler: Spielvolumen liber 6 Monate
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Abbildung 39: Spielvolumen in $ Rake Uber sechs Monate nach Perzentilen der Vielspieler fir den fir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen.
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Abbildung 40: Steigerungsrate des Spielvolumens zwischen den Perzentilen der Vielspieler fur den fiir den Gesamt- und deutschen Markt fir beide Aufzeichnungsphasen.
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Welt Deutschland
2013 2010 2013 2010
Perzentil Verhiltnis des Spielvolumens zum Median- Verhaltnis des Spielvolumens zum
spieler Medianspieler

90 27,18 29,55 26,01 32,74
91 31,74 34,59 30,22 38,41
92 37,53 40,87 35,67 45,55
93 44,96 49,05 42,78 55,16
94 54,94 60,13 52,48 68,24
95 69,03 75,87 65,61 86,58
96 89,78 99,47 85,24 114,64
97 123,28 138,93 116,78 161,52
98 187,32 216,40 174,48 252,39
99 365,14 432,69 323,56 502,39

Tabelle 52: Verhéltnis des Spielvolumens der Vielspieler zum Medianspieler fiir den fiir den Gesamt- und deutschen Markt
fur beide Aufzeichnungsphasen.

D.8 Zusammenfassung der Ergebnisse der Gruppe der Vielspie-

ler

Somit kann fiir die Gruppe der Vielspieler fiir die zweite Datenaufzeichnung im Jahre 2013 in Bezug
auf den Weltmarkt folgende Schliisselergebnisse festgehalten werden:

Die gesamte Spieldauer liber sechs Monate ist fiir den Gesamtmarkt fiir 2010 und 2013 3hn-
lich hoch. Die Steigerungsrate vom 98%- zum 99% Perzentil betrdgt 47% von 12.969 Minuten
auf 19.044 Minuten (2013) bzw. 45% von 12.508 Minuten auf 18.121 Minuten (2010). Der
Vergleich zum Medianspieler bestatigt die besonders hohe Spieldauer der Vielspieler: 1% al-
ler Spieler weisen sogar mehr als die 33-fache (2013) bzw. 63-fache (2010) Spieldauer als der
Medianspieler auf.

Die Steigerung der Spieldauer pro Session ist mit steigendem Perzentil nicht ganz so stark
ausgepragt wie bei den anderen Variablen. Jede zehnte Session dauerte 82 Minuten (2013)
bzw. 95 Minuten (2010). Die relativ moderate Spieldauer pro Session zeigt sich auch in dem
Verhaltnis zum Median der Sessiondauer: die 99%-Perzentilsession dauerte lediglich 3,5
(2013) bzw. 3,7mal (2010) so lange wie die des Medianspielers.

Die Analyse der Anzahl an gespielten Sessions (iber den sechsmonatigen Beobachtungszeit-
raum bestatigt, dass die hohe Steigerung der Spieldauer tber sechs Monate der Vielspieler
vornehmlich auf eine héhere Spielfrequenz als auf eine langere Spieldauer pro Session zu-
rickzufiihren ist. So hat jeder fiinfte der Vielspieler 120 (2013) bzw. 103 oder mehr Sessions
(2010) gespielt. Im Verhéltnis zum Medianspieler weisen die Vielspieler mehr Sessions auf:
Der 99%-Perzentilspieler hat sogar 6,3mal (2013) bzw. 10,1mal (2010) so viele Sessions ge-
spielt.
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e Die Analyse des Multitabling zeigt ebenfalls, dass die Vielspieler deutlich aktiver spielen als
der Rest des Samples. Zwischen den einzelnen Perzentilen steigert sich die Anzahl auf 2,3
(2013) bzw. 2,5 (2010) beim 95%-Perzentil, und sogar auf 5,8 (2013 und 2010) simultan ge-
spielte Tische beim 99%-Perzentil.

e Die Analyse der Spielintensitat der Vielspieler zeigt auf, dass jeder zehnte 8,95 oder mehr
(2013) bzw. 8,25 oder mehr (2010) pro Tisch und Stunde an den Anbieter zahlt. Auch das
Verhaltnis zum Medianspieler demonstriert, dass die Vielspieler eine deutlich héhere Spielin-
tensitat aufweisen, demnach verbucht der 99%-Perzentilspieler eine 53,4mal (2013) bzw.
20,7mal (2010) so hohe Spielintensitat wie der Medianspieler.

e Das Spielvolumen gibt als ,Spitzenkennzahl” die anderen Variablen des Spielverhaltens in ag-
gregierter Form an. Vom 90%- zum 91%-Perzentilspieler steigert sich das Spielvolumen be-
reits von 182$ gezahltem Rake in sechs Monaten um 16,8% auf 212$ (2013) bzw. von 213$
um 17,0% auf 250S$ (2010). Die Steigerungsrate wird mit steigendem Perzentil deutlich gré-
Ber. Der 99%-Perzentilspieler weist einen gezahlte Rake von 2.443$ (2013) bzw. 3.124$
(2010).

Fir den deutschen Markt sind fir die Variablen des Spielverhaltens folgende pragnanten Ergebnisse
zu konstatieren:

e Die Steigerungsraten fir das Spielvolumen lber sechs Monate fir den deutschen Markt ver-
halten sich dhnlich wie fir den Gesamtmarkt; insgesamt liegen die Steigerungsraten der
Deutschen unter denen des Gesamtsamples. Die Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil be-
tragt 43% von 12.681 Minuten auf 18.185 Minuten (2013) bzw. 40% von 14.468 Minuten auf
20.241 Minuten (2010). 1% aller deutschen Spieler weisen sogar mehr als die 32-fache (2013)
bzw. 53-fache (2010) Spieldauer liber sechs Monate auf im Vergleich zum Medianspieler.

e Die Steigerungsraten der Spieldauer pro Session fiir den deutschen Markt sind — wie auf dem
Gesamtmarkt — nicht ganz so stark ausgepragt wie bei den anderen Variablen. Die Spieldauer
einer Session steigert sich vom 90%- auf das 91%-Perzentil von 81 Minuten um 4,3% auf 84
Minuten (2013) bzw. von 96 Minuten um 3,7% auf 99 Minuten (fiir 2010). Die moderate
Spieldauer pro Session zeigt sich auch in dem Verhaltnis zum Median der Sessiondauer: die
99%-Perzentilsession dauerte nur 3,1mal (2013) bzw. 3,5mal (2010) so lange wie die des
50%-Spielers.

e Fiir die Anzahl der gespielten Sessions auf dem deutschen Markt ergibt sich ein dhnliches Bild
wie auf dem Gesamtmarkt, wobei die Anzahl der gespielten Sessions leicht liber der Anzahl
des Weltmarktes liegt (fiir 2013 und 2010). Die Steigerung vom 98%- zum 99%-Perzentil be-
lauft sich auf 34% von 215 auf 289 Sessions (2013) bzw. auf 30,7% von 192 auf 251 Sessions
(2010). 1% der deutschen Spieler hat sogar 6,2mal (2013) bzw. 9,2mal (2010) so viele Sessi-
ons wieder Medianspieler aufzuweisen.

e Die Analyse des Multitabling zeigt ebenfalls, dass die deutschen Vielspieler deutlich aktiver
spielen als der Rest des Samples. So erhoht sich die Anzahl der gleichzeitig gespielten Tische
beim 99%-Perzentil auf 5,8 (2013) bzw. 7,4 (2010) parallel gespielte Tische.

o Der 99%-Perzentilspieler der deutschen Vielspieler weist eine 37,1mal (2013) bzw. 21,8mal
(2010) so hohe Spielintensitat auf wie der deutsche Medianspieler.

e Das Spielvolumen als ,Spitzenkennzahl“ des Spielverhaltens zeigt, dass der 99%-
Perzentilspieler der Deutschen sogar ein 323,6mal (2013) bzw. 502,4mal (2010) so hohes
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Spielvolumen im Vergleich zum Medianspieler aufweist. Damit liegt das Verhaltnis des Spiel-
volumens der deutschen Exzessivspieler liber dem Medianspieler des Gesamtsamples.

D.9 Sind Vielspieler pathologische Spieler?

Beim Pokerspiel hat das Geschick einen Einfluss auf das Spielergebnis. Der Spieler kann eine Vielzahl
an Entscheidungen treffen, die von einer Reihe an Einflussfaktoren abhangen. Dies kann die Position
am Tisch sein, die GroRe des Pots, die Strategie der moglichen Gegner, die Spannweite ihrer Karten
und natdrlich die eigenen Karten sowie die Gemeinschaftskarten (vgl. Tabelle 53). Diese Faktoren
richtig einzuschatzen und daraufhin die richtigen Entscheidungen zu treffen, macht das Geschick
beim Poker aus (Rock/Fiedler, 2008).

Einflussfaktoren auf Entscheidungen des Spielers
Absolute Position
Relative Position
Stacksizes
Potgrole
Gameflow (vorherige Aktionen am Tisch)
,Tells”“ der Gegner
Spielart und -strategie der Gegner
Die Spannweite an moglichen Karten des Gegners
Die Spannweite der Karten, die der Gegner beim Spieler vermutet
Risikopraferenzen
Die eigenen Karten

Die Gemeinschaftskarten an Flop, Turn und River
Tabelle 53: Einflussfaktoren auf die Entscheidungen am Pokertisch
Quelle: Rock & Fiedler, 2008, S. 476.

Das Geschick beim Poker ist ungleich verteilt, so dass einige Spieler von anderen langfristig Geld ge-
winnen bzw. einige langfristig Geld an diese Spieler verlieren. Aufgrund der Gebiihren des Anbieters
in Form des Rakes verlieren jedoch viele Spieler insgesamt, obwohl sie besser als ihre Mitspieler sind.
Einige Spieler sind jedoch derart geschickt beim Pokern, dass sie diesen Nachteil Gberkompensieren
kénnen und langfristig beim Pokern Geld verdienen. Sie haben entsprechend einen hohen Anreiz viel
Poker zu spielen.

Die Gruppe der ,Winning-Player” |asst sich dabei in drei Untergruppen aufteilen: 1) Die erfolgreichen
Hobbyspieler, 2) die semiprofessionellen Spieler und 3) die professionellen Spieler. Die erfolgreichen
Hobbyspieler sind die groRte Gruppe. Sie kdnnen zwar langfristig mit einem Gewinn beim Pokern
rechnen, jedoch ist ihr Geschick nur fur die kleineren Limits ausreichend, so dass sich das Pokerspie-
len aufgrund der geringen Betrége finanziell nicht wirklich fir sie lohnt und sie Pokern nur als Hobby
betreiben. Dennoch spielen diese Spieler vermutlich bereits deutlich mehr als der Durchschnittsspie-
ler. Die Gruppe der Semiprofessionellen Spieler setzt sich aus Personen zusammen, deren Geschick
beim Pokern ausreichend groR ist, um damit finanziellen Erfolg erzielen zu kdnnen. Sie gehen jedoch
weiterhin einer Vollzeitbeschaftigung wie einem Studium®! oder einer Arbeit nach. Sie spielen dem-
nach lediglich in ihrer Freizeit, daflir um etwas hohere Betrage als die erfolgreichen Hobbyspieler und
kénnen daher das Pokerspiel bereits als lukrativen Nebenverdienst ansehen. Die Gruppe der profes-

*! Viele Onlinepokerspieler sind sehr jung (Vgl. Bericht Teil A). Es liegt aufgrund der fir erfolgreiches Spielen
notwendigen Intelligenz und Zeit nahe, dass sich besonders viele Studenten unter der Gruppe der semiprofes-
sionellen Spieler befinden.
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sionellen Spieler ist duerst klein. Sie setzt sich aus Spielern zusammen, die aufgrund ihres Geschicks
langfristig Geld beim Pokern verdienen und keiner Vollzeitbeschaftigung nachgehen. Sie sind nicht
zwangslaufig geschickter als die Spieler in der semiprofessionellen Gruppe, wenden jedoch bedeu-
tend mehr Zeit fir das Pokerspiel auf, da sie hierin ihren Beruf sehen. Manche dieser Spieler kom-
men dabei auf ein hohes Spielvolumen, in dem sie hohe Limits spielen, andere spielen besonders
viele Tische gleichzeitig und wiederum andere spielen besonders haufig und lange am Stlick oder
mehreres davon zusammen.

Mit groRer Sicherheit finden sich die Gruppe der professionellen und semi-professionellen Spieler
sowie ein groRer Teil der erfolgreichen Hobbyspieler unter den Vielspielern wieder. Das exzessive
Spielverhalten der Vielspieler wirft die Frage auf, ob es sich bei diesen Spielern um pathologische
Spieler handelt oder ob diese Spieler gefahrdet sind, ein problematisches Spielverhalten bzw. eine
Spielsucht zu entwickeln. Ein hohes Spielvolumen kann jedoch auch — vor allem beim Onlinepoker —
auf professionelle Spieler hindeuten, denn professionelle Spieler haben den finanziellen Anreiz inten-
siv zu spielen. Entsprechend finden sich professionelle Spieler in der Gruppe der Intensivspieler wie-
der (Fiedler & Wilcke, 2011). Nach Weinstock, Massura & Petry unterscheiden sich pathologische von
professionellen Spielern hinsichtlich ihrer Impulsivitat; diese ist bei pathologischen Spielern deutlich
ausgepragter als bei professionellen Spielern (Weinstock/Massura/Petry, 2012). Im Rahmen der von
Fiedler & Wilcke von 2010 durchgefiihrten Studie konnte auf diese Frage keine Antwort gefunden
werden, da die Daten keine Informationen liber das Biet- und Setzverhalten der Spieler, aus dem
Impulsivitat abgelesen werden kann, enthielten.

Ein Forschungsprojekt am Institut fiir Recht der Wirtschaft, Arbeitsbereich Gllicksspiele, der Universi-
tdt Hamburg, hat an dieser Stelle Abhilfe geleistet. Anhand eines detaillierten Datensatz wurde das
Setzverhalten von Onlinepokerspielern analysiert und dabei Erkennungsmerkmalen von Impulsivitat
und pathologischem Spielverhalten herausgearbeitet. Impulsivitat korreliert mit problematischem
Spielverhalten (Alessi & Perty, 2003) und ist ein guter Indikator fur Spielprobleme (Vitaro, Arsenault
& Tremblay, 1999). DemgemalR erreichen pathologische Spieler regelméaRig hohe Ergebnisse bei Im-
pulsivitatstests (Blaszcynski, 1999; Potenza et al., 2003). Somit erscheint Impulsivitat als ein gutes
Unterscheidungskriterium zwischen pathologischen und professionellen Spielern. Dies ist auch kon-
sistent mit der Vermutung, dass Kontrollverlust ein gutes Unterscheidungsmerkmal zwischen beiden
Gruppen sei (Bjerg, 2010), da Impulsivitdt und Kontrollverlust eng miteinander verbunden sind
(Krawcyzk, 2002). Impulsivitdt kann jedoch nicht oder nur unzureichend im Spielverhalten nachge-
wiesen werden. Dennoch kénnen solche Analysen Hinweise bei der Fritherkennung einer Gefahrdung
liefern. Die bisherigen Analysen des Spielverhaltens eignen sich sehr gut, um zwischen Viel- und
Normalspielern unterscheiden zu konnen, sagen jedoch wenig (Uber ein problemati-
sches/pathologisches Spielverhalten aus. Daflr dient die Analyse des Setz- und Bietverhaltens.

Vor diesem Hintergrund war die Zielsetzung der Untersuchung, diese bestehende Liicke zu schliefSen
und Schlisselfaktoren des Spielverhaltens von Online-Pokerspielern, die zu einem problematischen
bzw. slichtigen Verhalten fihren kénnen, mit Hilfe des tatsachlichen Spiel- , Biet- und Setzverhaltens
zu Uberprifen. ,Chasing”, d.h. das Verhalten, ,hinter seinen Verlusten herzujagen”, was als der be-
deutendste Schritt bei der Entwicklung zu einem pathologischen Spieler angesehen wird, (Lesieur,
1979) dient hierbei als das ausschlaggebende Unterscheidungsmerkmal zwischen problematischen
bzw. pathologischen und nichtproblematischen Spielern. Sowohl Impulsivitat (Breen/Zuckerman,
1999) als auch Kontrollverlust (O‘ Connor & Dickerson, 2003 a,b) korrelieren mit ,Chasing”, so dass es

auf diese Weise moglich ist, Muster flr slichtiges Spielverhalten identifizieren zu kénnen.
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Durch die Heranziehung von zwei Datensdtzen — einer enthélt das Spiel-, Biet- und Setzverhalten
einer Kohorte an Online-Pokerspielern, der andere das Spiel-*, Biet- und Setzverhalten® einer Grup-
pe klinisch diagnostizierter Onlinepokerspieler mit Spielproblemen — kann einerseits das Spielverhal-
ten dieser beiden Gruppen verglichen werden. Andererseits ist es moglich, das fiir eine Glicksspiel-
sucht bezeichnende Charakteristikum , Chasing” bei der Gruppe diagnostizierter Siichtiger zu Uber-
prifen. Auf diese Weise lassen sich fiir die Glicksspielforschung bisher einzigartige Erkenntnisse ge-
winnen: Zum einen eine deskriptive Darstellung von problematischem Spiel-, Biet und Setzverhalten
auf der Basis einer empirisch unverzerrten Datenbasis, zum anderen die Evaluation von Indikatoren,
die bei Online-Pokerspielern zu einer Spielsucht fihren.

Besteht somit die Moglichkeit, aus dem tatsachlichen Verhalten von Gliicksspielern eine alternative
Identifikationsmoglichkeit von Spielproblemen zu entwickeln, so lieRen sich mit Hilfe der elektronisch
aufgezeichneten Daten bei Onlinegliicksspielen verschiedene Probleme der herkémmlich herangezo-
genen Ansatze liberwinden (Fiedler & Wilcke, 2012). Im Idealfall kbnnen solche Verfahren zur Analy-
se des tatsachlichen Spielverhaltens genutzt werden, um die herkdmmlichen auf Befragungen basie-
renden Screening-Instrumente durch kostengtinstige im besten Fall automatisch ablaufende Systeme
Zu erganzen.

Weiterfliihrend kénnen die identifizierten Indikatoren ein besseres Verstandnis lGber das hinter pa-
thologischem Gliicksspiel stehende Konstrukt vermitteln. Auf diese Weise kdnnte ebenso eine allge-
mein einheitliche Verwendung des Konstrukts — auch fiir Screening-Instrumente — und somit auch ein
besseres Verstandnis, das mit exzessivem Internet-Spielverhalten assoziiert wird, gewahrleistet wer-
den.

Die resultierenden Schlisselergebnisse dieser Untersuchung bezliglich des Spiel,- Biet und Setzver-
halten dieser beiden Stichproben lassen sich wie folgt zusammenfassen:

e Die Kohorte und die Gruppe problematischer und pathologischer Spieler unterscheiden sich
signifikant in ihrem Spiel,- Biet- und Setzverhalten voneinander.

e Die Kohorte befindet sich in ihrem Biet- und Setzverhalten im Durchschnitt — gewichtet nach
Anzahl der gespielten Hande — in dem Bereich, in dem eine profitable Spielstrategie moglich
ist.

o In der Gruppe problematischer und pathologischer Spieler verfolgt hingegen lediglich ein
Spieler eine gute und geschickte Spielweise. Der GroRteil dieser Gruppe verhilt sich loose-
passive. Hierbei handelt es sich um eine sehr unprofitable Spielstrategie; die Gegner schop-
fen bei dieser Art von Spieler den groRten Teil ihrer Gewinne ab (vgl. Toppoker: The Calling
Station, 2012). Die Spielweise ist mit vielen Fehlern verbunden. Die Gruppe der problemati-
schen/pathologischen Spieler ist demzufolge durch eine sehr ungeschickte und verlustreiche
Spielweise zu charakterisieren.

Die gewonnenen Schliisselmerkmale der Untersuchung der Gruppe problematischer und pathologi-
scher Spieler beziglich des Spiel,- Biet und Setzverhaltens nach Verlusten — dem sogenannten
Chasing — kénnen folgenderweise festgehalten werden:

*? Das Spielverhalten umfasst Variablen wie Sessionanzahl, Sessiondauer, Anzahl simultan gespielter Tische,
Spielart, Setzstruktur, Spieleranzahl pro Tische und die Hohe des Big Blinds.
% Das Biet- und Setzverhalten gibt Auskunft dariiber, ob ein Spieler schiebt, setzt, mitgeht, erhoht oder aus-
setzt.
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e Problematische und siichtige Spieler betreiben nach einem Verlust Within-Session-Chasing:
Sie verhalten sich signifikant impulsiver, sind looser, d.h. sie investieren beim Preflop zusatz-
liches Geld und verfolgen ein aggressiveres Biet- und Setzverhalten in der ersten Bietrunde,
indem sie mehr Erhéhungen tatigen, um ihren Verlusten hinterherzujagen.

e Problematische und pathologische Spieler spielen nach Gewinnen signifikant langere Sessi-
ons — nicht jedoch nach Verlusten.

e Problematische und pathologische Spieler spielen nach Verlusten durchschnittlich mehr Ti-
sche simultan, jedoch besteht kein signifikanter Zusammenhang.

e Nach Verlustsessions kehren problematische und siichtige Spieler in einem kiirzeren als
durchschnittlichen Zeitabstand zum Spiel zuriick. Dies impliziert Between-Session-Chasing,
dem Zuriickkehren zur Spielgelegenheit, um Verluste wieder auszugleichen.

e Es gibt einen Spieler der Gruppe problematischer und pathologischer Spieler, der sich durch
eine gute tight aggressive Spielstrategie auszeichnete. Bei diesem Spieler, der mit vier erfull-
ten DSM-IV-Kriterien offiziell nur als problematischer Spieler eingestuft wurde, besteht die
Vermutung, es handele sich um einen (semi-) professionellen Spieler bzw. begabten Hobby-
spieler.

Angesichts dieser Resultate konnten fiir die Gliicksspielforschung bisher einzigartige Erkenntnisse
gewonnen werden: Zum einen die deskriptive Darstellung von problematischem Biet- und Setzver-
halten auf der Basis einer empirisch unverzerrten Datenbasis, zum anderen die Evaluation von Indi-
katoren, die bei Online-Pokerspielern zu einer Spielsucht fiihren.

Es konnte demonstriert werden, dass sich mit Hilfe solcher Informationen Chasingverhalten nachwei-
sen lasst und dass dieses sowohl stark mit impulsivem Verhalten, als auch mit beeintrachtigter Kon-
trolle/Entscheidungsfindung korreliert. Diese Resultate bestdtigen die Ergebnisse von Breen/& Zu-
ckerman, wonach Impulsivitdt zwischen Chasern und Nicht-Chasern innerhalb von einer Session dis-
kriminiert (Breen & Zuckerman, 1999) und von O’Connor & Dickerson, die eine signifikant héher be-
eintrachtigte Kontrolle bei Chasern als bei Nicht-Chasern beim Between-Session-Chasing registrierten
(O Connor & Dickerson, 2003a). Diese beiden emotional kognitiven Prozesse fungieren folglich als
sehr gute Indikatoren fiir spielbezogene Probleme. Insbesondere der VPIP als Indikator fiir eine loose
Spielweise, die PFR/VPIP-Ratio als Hinweis flr ein aggressiveres Spielverhalten und langere Spielses-
sions nach einem Gewinn, um vorherigen Verlusten hinterherzujagen stellen im Rahmen des Within-
Session-Chasing sehr gute Identifikationsmerkmale flir impulsives Spielverhalten nach Verlusten dar.
Ebenso dienen kiirzere Zeitabstande zwischen den Sessions nach Verlusten als sehr guter Indikator
fur beeintrachtigte Entscheidungsfindung/Kontrolle nach Verlustsessions.

Weiterfiihrend bestatigen die Ergebnisse der vorliegenden Untersuchung die in der Literatur vorge-
nommene Unterscheidung zwischen Within-Session-Chasing und Between-Session-Chasing (vgl. bei-
spielsweise Lesieur, 1994; Dickerson, 1991). Chasing-Verhalten wurde lange primar mit dem Termi-
nus Between-Session-Chasing, also die Riickkehr zu einem spateren Zeitpunkt, um verlorenes Geld
wieder zu gewinnen, abgebildet. Jedoch offenbart die Konzeptualisierung innerhalb einer Session
seinen Verlusten hinterherzujagen wichtige Faktoren fiir den Beginn, um die individuellen Determi-
nanten von Chasing zu verstehen (Breen & Zuckerman, 1999). Die Tatsache, dass Spieler lange inner-
halb einer bestimmten Session spielen — unabhdngig davon ob sie gewinnen oder verlieren — muss
als essentielles Merkmal fiir die Entwicklung von spielbezogenen Problemen angesehen werden.
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Wahrend bisherige Untersuchungen zu dem tatsachlichen Spielverhaltens nur ein erster Indikator
sein konnten, um Personen mit potentiellen Spielproblemen zu identifizieren, so ist es mit Hilfe der
Analyse des Biet- und Setzverhaltens moglich, Kriterien zu evaluieren, die zu einer Sucht fiihren. Zu-
satzlich sollte in weiteren Forschungsprojekten Uberprift werden, wie stark das Chasing-Verhalten
bei der Kohorte aller Pokerspieler ausgepragt ist. Erst hierdurch lasst sich klaren, ob Sichtige an
Hand ihres Chasingverhaltnes trennscharf von anderen Spielern abgegrenzt werden kénnen. In die-
sem Kontext ist zu vermuten, dass Chasing von allen Spielern im weitesten Sinne betrieben wird,
jedoch bei problematischen und pathologischen Spielern ein starkerer Zusammenhang besteht.

Des Weiteren ist es mit der Analyse des tatsachlichen Spielverhaltens moglich, das bisherige Ver-
standnis des Konstruktes, das mit pathologischem Spielverhalten assoziiert wird, zu verbessern. Die
gangige klinische Bezeichnung von pathologischem Spielverhalten (vgl. American Psychiatric Associa-
tion, 1994) beziglich der Termini ,anhaltend” und ,immer wiederkehrend” (,persistent and recur-
rent”) wurde aus Selbstauskiinften problematischer Spieler hergeleitet. Die bisherige Forschung zum
tatsachlichen Spielverhalten ermutigt zu einer empirischen Untersuchung dieser Konstrukte. Die
vorliegende Arbeit untermauert, dass diese Konstrukte noch durch weitere Konstrukte zu erganzen
sind. Weitergehende Forschungsprojekte sollten sich dieser annehmen und versuchen dieses mehr-
dimensionale Konstrukt mit Hilfe des tatsachlichen Spielverhaltens zu validieren. Zusatzlich ist es
sinnvoll, mit der Analyse elektronisch aufgezeichneter Informationen zum tatsachlichen Spielverhal-
ten herkdbmmliche auf Befragungen basierende Screening-Instrumenten zu ergidnzen, um potentiell
spielsuchtgefahrdete Personen zu identifizieren und im Zuge dessen mit diesen Messverfahren ein-
hergehende Klassifikationsfehler zu minimieren. Schlussendlich ist es fiir die weitergehende For-
schung notwendig, Ergebnisse von Studien zum tatsdchlichen Spielverhalten mit Daten aus Selbst-
auskunften, die spielbezogene Erfahrungen (beispielsweise Wahrnehmungen und Symptome) wider-
spiegeln, zu integrieren. Auf diese Weise kdnnte ein vollstandigeres Bild bezlglich problematischen
Internetspielverhaltens entwickelt werden.
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Analyseteil E:

Das Spielverhalten bei Turnieren
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E.1 Sitand Gos

Das Sit and Go (SNG) gehort zu den Turnierspielen und ist einer der beliebtesten Turniervarianten
des Pokerspieles. Beim SNGs wird die Spielteilnehmeranzahl vorher festgelegt und primar nach Po-
kervariante, Spieleranzahl, Buy-In, Setzstruktur und der Spielgeschwindigkeit kategorisiert. Diese
Turnierform hat keine festgelegten Zeitformen, sondern beginnt erst dann, wenn die entsprechende
Spieleranzahl erreicht ist. 30% der SNGs finden an ,Heads Up“ Tischen statt (Vgl. Abbildung 41), an
denen ein Spieler gegen einen anderen spielt. 19% der SNGs finden an Tischen mit 6 Spielern statt
und jedes zweite SNG wird an einem Full Ring Tisch (9-10 Spieler) ausgetragen.

Anteil Sit and Gos nach TischgroRRe

60% -
50,4%
50% -

40% -

30,5%
30% -

19,1%
20% -

10% -

O% T T 1
Heads Up 6max Full Ring

Abbildung 41: Anteil Sit and Gos nach TischgréRRe.

Der primare Unterscheidungsfaktor neben der Pokervariante liegt in der Anzahl an Turnierteilnah-
men. Die gesamte Anzahl an Entries des Jahres 2013 liegt bei etwa 418 Millionen (siehe Tabelle 56).
Einen entsprechenden Referenzwert gibt es nicht, da in vorherigen Perioden keine Daten zum SNG
erhoben wurden.

Das Buy-In der SNG Turniere untergliedert sich in Microstakes, Lowstakes, Midstakes und Highstakes.
Die Grenzziehungen zwischen diesen Kategorien unterscheiden sich zum einen nach Setzstruktur und
zum anderen von der Spielgeschwindigkeit. Tabelle 54 zeigt auf, wie die verschiedenen Limits kate-
gorisiert wurden. Zur Vereinfachung wurden die Wahrungseinheiten nicht separat ausgewiesen.

Buy-In Stakes
Unter 5$/€ Micro
55/€ - 405/€ Low
50S/€ - 100$/€ Mid
Uber 100S/€ High

Tabelle 54: Sit and Go Einteilung nach Stakes.

Die Microstakes machen mit 65 Prozent den Grof3teil aller Sit and Go Teilnahmen aus, gefolgt von
den Low-Stakes mit 31 Prozent (Vgl. Abbildung 42). Die Midstakes (3%) und Highstakes (1%) tragen
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nur noch geringfligig dazu bei. Demnach bevorzugen die meisten Spieler ein Buy-In bis maximal 40
Dollar.

Anteil Sit and Go Teilnahmen nach Stakes
70% - 65,3%
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -

30,9%

10% - 3,0% 0,8%

0% T T T 1
Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes

Abbildung 42: Anzahl Spielerteilnahmen nach Stakes.

Neben den Limits werden priméar die Geschwindigkeiten beim SNG, die unter Tabelle 55 zu finden
sind, unterschieden. Dabei reichen die Zeitdauern der Spiele von einigen wenigen Minuten (Turbo bis
Hyper-turbo), bis hin zu sehr langen Partien, der zum Teil auch die Stundengrenze (iberschreiten
kénnen (Langsam bis Normal). Dabei gilt der Grundsatz: je hoher die vorher festgelegte Rundenge-
schwindigkeit des Spiels, desto geringer ist der Rake pro Sit and Go des Anbieters.

Langsam/Slow Normal Turbo Hyper-turbo
Geringste Standard Geschwin- Schnelle Hochste
Geschwindigkeitsstufe  digkeitsstufe Geschwindigkeitsstufe  Geschwindigkeitsstufe

Tabelle 55: Rundengeschwindigkeiten bei Sit and Gos.

Infolgedessen geht eine starke Praferenz zu schnellen Spielen hin, die wie bereits erwahnt geringere
Rake Kosten verursachen und dem Spieler vornehmlich eine hohere Spielfrequenz ermdglichen, das
heillt es kdnnen mehr Spiele in kiirzerer Zeit gespielt werden. Die korrelative Dynamik zwischen Zeit-
dauer und Spielanzahl pro Stunde erhéht damit noch einmal die Anzahl der Turbo oder Hyper-turbo
Turniere.
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Anzahl Sit and Go Teilnahmen nach Rundengeschwindigkeit

50% -
45,4%

45% - 43,6%

40% -
35% -
30% -
25% -
20% -
15% 1 11,0%
10% -
5%

0,0%
0% T T T 1

Langsam/Slow Normal Turbo Hyper-turbo

Abbildung 43: Anzahl Sit and Go Teilnahmen nach Runden Geschwindigkeit.

Genauso wie beim Cash Game werden auch beim Sit and Go verschiedene Pokerspielarten angebo-
ten. Die mit Abstand am meisten gespielte, bildet dabei die Variante Texas Holdem Poker mit 96,2
Prozent der bezahlten Entries ab. Es folgen weit abgeschlagen Omaha Poker (2,29%) und die Variante
Omaha Hi/Lo (1,18%). Alle anderen angebotenen Varianten sind so marginal, dass sie in Summe nicht
einmal ein halbes Prozent der bezahlten Entries ausmachen. Eine exakte Aufschliisselung der Poker-
varianten mit Ihren dazugehorigen Prozentwerten findet sich unter Tabelle 56. Abbildung 44 zeigt die
Dominanz des Texas Holdem Pokers beim SNG auf.

Anzahl Sit and Go Teilnahmen nach Spielervariante

100,00% - 96,0%

80,00% -
60,00% -
40,00% -
20,00% -
2,3% 1,2% 0,5%

0,00% T T T 1
Texas Hold'em Omaha Omaha Hi/Lo Andere

Abbildung 44: Anteil Sit and Go Teilnahmen nach Spielervariante.
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Ebenfalls einen wichtigen Pradiktor der Spielauswahl stellt die Setzstruktur dar. Dazu unterscheidet
der Pokerspieler zwischen dem No Limit, Pot Limit, Fixed Limit und dem Mixed Limit. Letzteres wird
beim SNG nicht angeboten. Die Praferenz der Spieler liegt deutlich beim No Limit, einer Setzstruktur,
die keine Restriktionen beim Einsatzverhalten vorgibt. Das Pot Limit, die zweitbeliebteste Limitstruk-
tur, setzt eine Restriktion flr einen maximalen Einsatz in der Pot GroRe, das heilft dem bisher gesamt
eingesetzten Geld der Spieler einer Pokerrunde. Einzig das Fixed Limit hat einen vorher definierten
Setzbetrag. Die nachfolgende Grafik veranschaulicht die Praferenz fir das No Limit Spiel, mit einer
prozentualen Entryanzahl von 97,07 Prozent, gefolgt vom Pot Limit mit 2,63 Prozent und dem kaum
relevanten Fixed Limit (0,29%).

" Anzahl Sit and Go Teilnahmen nach Setzstruktur

100,00% - %7,
80,00% -
60,00% -
40,00% -
20,00% -
2,6% 0,3%

0,00% T T
No Limit Pot Limit Fixed Limit

Abbildung 45: Anteil Spielerentries bei Sit and Gos nach Setzstruktur.

AbschlieBend bleibt zu sagen, dass sich beim Sit and Go die Dominanz des Holdem Pokers zeigt. Wah-
rend beim Cash Game ein deutlich hoherer Anteil von anderen Pokervarianten gespielt wird, sind die
SNGs ein von Holdem Poker dominiertes Feld. Gerne wird sich an TischgréRen von zwei (Heads-Up)
oder neun (Fullring) Spielern gespielt. Ein Novum stellt zudem auch die Spielgeschwindigkeit dar, die
im Gegensatz zum Cash Game, in dem es normale und schnelle (Fast Poker) Tische gibt, zwischen vier
Variationen der Tischgeschwindigkeit unterschieden wird. Die Praferenz liegt hier deutlich bei den
schnellen Rundengeschwindigkeiten.

Des Weiteren kann aufgezeigt werden, dass die Setzstruktur No Limit Poker mit Gber 96 Prozent von
fast allen Spielern bevorzugt wird. Mit einer Anzahl von tGber 416 Millionen Turnierteilnahmen in der
sechsmonatigen Datenaufzeichnung bildet die SNG Sparte einen erheblichen Umsatzbringer fir den
Anbieter.
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Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes Gesamt
Pokervariante %

Absolut % Var % Ges| Absolut %Var %Ges | Absolut % Var % Ges | Absolut % Var Ges Absolut % Ges
5 Card Draw NL 366.646 61,88% 0,09% 217.707 36,74%  0,05% 7.034 1,19%  0,00% 1.095  0,18% 0,00% 592.482 0,14%
5 Card Draw PL 197.136 90,62% 0,05% 203.94 9,38% 0,00% 0 0,00% 0,00% 0 0,00% 0,00% 217.530 0,05%
7 Card Stud FL 8.193 63,16% 0,00% 4.700 36,23%  0,00% 74 0,57% 0,00% 4 0,03% 0,00% 12.971 0,00%
7 Card Stud Hi/Lo FL 30.184 65,13% 0,01% 15.707 33,89%  0,00% 439 0,95%  0,00% 12 0,03% 0,00% 46.342 0,01%
Badugi FL 17.713 79,41% 0,00% 4.104 18,40%  0,00% 488 2,19%  0,00% 0 0,00% 0,00% 22.306 0,01%
Badugi PL 11.006 43,82% 0,00% 13.755 54,76%  0,00% 358 1,43%  0,00% 0 0,00% 0,00% 25.118 0,01%
Omaha PL 4910.876  51,53% 1,17% | 4.058.321  42,58%  0,97% 476211  500% 0,11% | 85.579  0,90% 0,02% | 9.530.987 2,28%
Omaha NL 26.505 97,61% 0,01% 626 2,31% 0,00% 24 0,09%  0,00% 0 0,00% 0,00% 27.155 0,01%
Omaha Hi/Lo PL 341.610 53,79% 0,08% 264.880 41,71%  0,06% 26.205  4,13% 0,01% 2419  0,38% 0,00% 635.114 0,15%
Omaha Hi/Lo NL 2.926.794  68,59% 0,70% | 1.311.264  30,73%  0,31% 26.989  0,63% 0,01% 2000 0,05% 0,00% | 4.267.047 1,02%
Omaha Hi/Lo FL 27.974 72,71% 0,01% 7.877 20,47%  0,00% 2.622 6,82%  0,00% 0 0,00% 0,00% 38.473 0,01%
Razz FL 11.888 29,41% 0,00% 2.5729 63,65%  0,01% 2.463 6,09%  0,00% 344 0,85% 0,00% 40.424 0,01%
Courchevel NL 568.347 54,75% 0,14% 383.331 36,93%  0,09% 71702 6,91% 0,02% | 14.698  1,42% 0,00% | 1.038.079 0,25%
Courchevel FL 617 80,97% 0,00% 130 17,06%  0,00% 14 1,84%  0,00% 1 0,13% 0,00% 762 0,00%
Courchevel PL 98.955 95,06% 0,02% 5.078 4,88% 0,00% 35 0,03%  0,00% 30 0,03% 0,00% 104.098 0,02%
Texas Hold'em FL 827.084 79,28% 0,20% 190.550 18,27%  0,05% 22211 2,13% 0,01% 3382  0,32% 0,00% | 1.043.227 0,25%
Texas Hold'em PL 377.577 76,13% 0,09% 111.574 22,50%  0,03% 6.800 1,37%  0,00% 0 0,00% 0,00% 495.951 0,12%
Texas Hold'em NL 262.023.860 65,53% 62,68% | 122.721.583  30,69%  29,36% | 12.079.340 3,02% 2,89% | 3.050.082 0,76% 0,73% | 399.874.866  95,65%
Triple Draw Lowball 2-7 FL 17.510 66,90% 0,00% 7.889 30,14%  0,00% 723 2,76%  0,00% 50 0,19% 0,00% 26.172 0,01%
Sgte[‘imﬁfce Chinese Poker 2.916 100%  0,00% 0 0,00%  0,00% 0 0,00%  0,00% 0 0,00% 0,00% 2.916 0,00%
Summe 272.793.391 65% | 129.365.199 31% | 12.723.732 3% | 3.159.696 1% | 418.042.020  100,%

Tabelle 56: Sit and Go Turniere aufgeschliisselt nach verschiedenen Kriterien.
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Im Durchschnitt haben Sit and Go Spieler an 88,27 Sit and Gos lber den Beobachtungszeitraum teil-
genommen und dabei 32,735 an Gebiihren bezahlt (Vgl. Tabelle 57). Die Medianwerte liegen mit 17
Sit and Gos um 3,55 Gebihren deutlich niedriger, was wie bei den Cash Games auf eine starke Kon-
zentration des Spielvolumens auf eine kleine Gruppe an Vielspielern schliefen lasst. Dies verdeutlich
auch die groBe Standardabweichung von 337,53 Turnierteilnahmen bzw. 322,255 gezahltem Rake.
Diese Konzentration des Spielvolumens wird in Abschnitt E3 naher untersucht. Das Spielverhalten der
deutschen Sit and Go Spieler unterscheidet sich nicht malRgeblich von dem anderer Spieler, lediglich
der Durchschnittswert an teilgenommenen Sit and Gos liegt mir 87,55 etwas héher (Vgl. Tabelle 54).

Weltweit Deutschland
(0] Median o 1) Median c
Anzahl an Sit and Gos 88,27 17 337,53 57,55 17 308,79
S Rake 32,73 3,5 322,25 31,99 3,5 322,24

Tabelle 57: Das Spielverhalten bei Sit and Gos

E.2 Reguldre Turniere

Im Unterschied zu Sit and Gos weisen reguldre Turniere einen vorab festgelegten zeitlichen Beginn
auf. Dafiir ist die Anzahl der Teilnehmer nicht fixiert, sondern es spielen so viele Spieler mit, wie sich
bis dahin registriert haben.

Die Analyse zu reguldren Turnieren ist im Folgenden wie die Analyse zu den Sit and Gos hinsichtlich
Stakes, Spielform, Rundengeschwindigkeit und TischgrofRe aufgegliedert.

Das Buy-In der reguldren Turniere untergliedert sich in Microstakes, Lowstakes, Midstakes und
Highstakes. Die Microstakes machen mit 55 Prozent den GroRteil aller reguldren Turnier-Teilnahmen
aus, gefolgt von den Low-Stakes mit 39 Prozent (Vgl. Abbildung 46). Die Midstakes (4%) und Highsta-
kes (2%) tragen nur noch geringfligig dazu bei. Demnach bevorzugen die meisten Spieler ein Buy-In
bis maximal 40 Dollar.
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Spieleranzahl nach Stakes
60% 1 54,8%
50% -
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Abbildung 46: Anzahl reguldre Turnier-Spielerteilnahmen nach Stakes

Spieleranzahl nach Pokervarianten
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Abbildung 47: Anteil reguldre Turnier-Teilnahmen nach Spielervariante.

Genauso wie beim Cash Game werden auch bei den reguldren Turnieren verschiedene Pokerspielar-
ten angeboten. Die mit Abstand am meisten gespielte bildet dabei die Spielvariante Texas Holdem
Poker mit 94,2 Prozent der bezahlten Entries ab. Es folgen weit abgeschlagen Die Spielform Omaha
Poker (2,34%) und die Variante Omaha Hi/Lo mit 1,67%. Es ergibt sich somit eine dhnliche Verteilung
wie bei den Sit and Gos. Alle anderen angebotenen Varianten sind sehr marginal, so liegt der bezahl-
te Entry bei Five Card Draw bei 0,94 Prozent. Die Kategorie ,,Andere” umfasst 0,92 Prozent der be-
zahlten Entries. Eine exakte Aufschliisselung der Pokervarianten mit lhren dazugehdorigen Prozent-
werten findet sich in Abbildung 47.
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Ebenso werden bei reguldren Turnieren neben den Limits die Geschwindigkeiten, die in Abbildung
Tabelle 55 zu finden sind, unterschieden. Dabei gilt der Grundsatz: je hoher die vorher festgelegte
Rundengeschwindigkeit des Spiels, desto geringer ist der Rake. Infolgedessen ist eine starke Prafe-
renz flr schnelle Spielen zu registrieren, die wie bereits erwahnt geringere Rake Kosten verursachen
und dem Spieler vornehmlich eine hoéhere Spielfrequenz ermoglichen. Das heiRt es kdnnen mehr
Spiele in kiirzerer Zeit gespielt werden.

Bei den reguldren Turnieren wurden am meisten Normale Spiele gespielt (47%), gefolgt von Turbo-
Spielen mit einer schnellen Geschwindigkeitsstufe (46%) und den Hyper-Turbo-Spielen mit lediglich
6%, die diese hochste Geschwindigkeitsstufe gewahlt haben.

Spieleranzahl nach Rundengeschwindigkeit

50% - 47% 46%
45% -
40% -
35% -
30% -
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5% -
0% T T )
Normal Turbo Hyper-turbo

Abbildung 48: Anzahl reguldre Turnier-Teilnahmen nach Rundengeschwindigkeit.

Die Setzstruktur stellt ebenfalls eine wichtige Variable der Spielauswahl stellt dar. In diesem Zusam-
menhang unterscheidet der Pokerspieler zwischen dem No Limit, Pot Limit, Fixed Limit und dem
Mixed Limit. Abbildung 49 veranschaulicht die Praferenz fiir das No Limit Spiel auch bei reguldren
Turnieren, mit einer prozentualen Entryanzahl von 96 Prozent, gefolgt vom Pot Limit mit 3 Prozent
und dem kaum relevanten Fixed Limit, was nur 1% spielen.
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Spieleranzahl nach Setzstruktur
120% -
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Abbildung 49: Spieleranteil bei regularen Turnieren nach Setzstruktur.

Im Durchschnitt nahmen Spieler regularer Turniere an 9,84 Turnieren lber den sechsmonatigen Be-
obachtungszeitraum teil (Vgl. Tabelle 58). Dabei gaben Sie im Durchschnitt 103,2S an Gebiihren aus,
was dafiir spricht, dass reguldre Turniere zwar selten aber dafiir mit hohen Einsdtzen gespielt wer-
den. Die Medianwerte liegen mit 3 Turnierteilnahmen und 12,95 Rake deutlich niedriger, wobei der
Unterschied nicht ganz so stark ausfallt wie bei Sit and Gos und Cash Games. Das Spielverhalten der
deutschen Spieler unterscheidet sich wie bei den Sit and Gos nur geringfligig von dem des gesamten
Samples: der im Durchschnitt wurde an 10,5 Turnieren teilgenommen und dabei 92,25 ausgegeben,
wihrend die Medianwerte bei 4 Teilnahmen und 13S$ liegen.

Weltweit Deutschland
(0] Median o (0] Median c
Anzahl an reguldren Turnieren 9,84 3 21,07 10,5 4 21,26
S Rake 103,2 12,9 537,35 92,2 13,0 500,45

Tabelle 58: Das Spielverhalten bei reguldren Turnieren.

E.3 Konzentration des Spielvolumens bei Turnieren

In Abschnitt A7 wurden Turnierspieler dahingehend unterschieden, ob sie ausschlielRlich an Sit and
Gos, ausschlieRlich and regularen Turnieren oder an beiden Turnierformen teilnehmen. Es zeigt sich,
dass die Ausgaben sich je nach Spielergruppe stark unterscheiden (Vgl. Tabelle 59). Spieler, die nur
an Sit and Gos teilgenommen haben, weisen mit im 31,525 die mit Abstand geringsten Ausgaben
durchschnittlichen auf im Vergleich zu ausschlieRlich reguldren Turnierspielern (87,22S) und der
Gruppe, die an beiden Spielformen teilnimmt (242,08S). Auch die Medianwerte unterscheiden sich
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deutlich: 2,07S in der Sit and Go Gruppe, 9,25 in der Gruppe reguldrer Turnierspieler und 44,67$ bei
der Gruppe, die an beiden Turnierformen teilnimmt.

N @-Turnier- Median Turnier-

Gruppe ausgaben in $ ausgaben in $ cin$
AusschlieRlich reguldre Turniere 110.559 87,22 9,25 366,38
AusschlieRlich Sit and Gos 1.340.761 31,52 2,07 731,60
Beide Turnierformen 931.518 242,08 44,67 1.666,32
Alle Turnierspieler 2.382.838 116,42 8,22 1.184,54

Tabelle 59: Das Spielverhalten bei Turnieren nach Spielergruppe.

Die Ausgaben je nach Perzentil der Spielergruppen liegen erwartungsgemals am hdochsten fir die
Gruppe, die an beiden Turnierformen teilnimmt, gefolgt von den reinen reguldren Turnierspielern
vor den reinen Sit and Go Spielern (Vgl. Abbildung 50).

Es ist dabei zu bedenken, dass reine Sit and Go Spieler die groRte Gruppe der Turnierspieler darstel-
len. Entsprechend liegen die Durchschnittsausgaben Uber die Gruppe aller Turnierspieler bei
116,42S. Der Durchschnittswert liegt damit (ber dem der Gruppe, die ausschlieBlich an regularen
Turnieren teilnimmt. Interessanterweise liegt der Medianwert an Ausgaben aller Turnierspieler mit
8,22S hingegen niedriger.

Hieran zeigt sich eine andere Verteilung der Turnierausgaben pro Spieler, die durch die unterschiedli-
chen Standardabweichungen in den Gruppen noch verstarkt wird. So liegen Durchschnitt und Median
von ausschlielRlich regularen Turnierspieler (iber den der reinen Sit and Go Spieler, die Standardab-
weichung betragt jedoch nur etwa die Halfte (366,885 im Vergleich zu 731,608). Dies deutet auf eine
starkere Konzentration des Spielvolumens bei den Sit and Go Spielern hin.
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Abbildung 50: Ausgaben fiir Turniere je nach Spielergruppe.
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Analyseteil F:

Onlinepoker in regulierten und nicht regulierten
Markten
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F.1 Regulierte Onlinepokerangebote

In vielen Landern werden Debatten Uber die Legalisierung, Lizensierung und Regulierung von Online-
poker gefiihrt. Wesentlicher Anlass ist, dass die Verbote mit Ausnahme von den USA nicht durchge-
setzt werden und die Bevolkerung in einem nicht regulierten Markt ihr Geld verspielt und dabei
Suchtprobleme entwickelt. Die Hoffnung einer Regulierung ist, eine wirksame Betrugs-, Geldwasche-
und vor allem Suchtpravention zu erreichen, so dass die gesellschaftlichen Kosten des Angebots ge-
ring gehalten werden. Gleichzeitig sollen liber Lizenz- und Steuerabgaben ein Teil der Spielerverluste
in die Staatskasse flieBen, statt in die Taschen von Anbietern, die in Steuer- und Rechtsoasen inkor-
poriert sind.

,Reguliert” wird hier eng definiert und bezeichnet ein Angebot, das in dem Land des Spielers lizen-
siert ist.”* Diese Definition basiert auf dem ,,Point of Consumption“ Prinzip. Wenn also ein Anbieter
eine Lizenz in Malta halt, aber in Deutschland anbietet, so gilt sein Angebot in Malta als reguliert und
in Deutschland als nicht reguliert.

Zum Zeitpunkt der ersten Analyse des Pokermarktes bestand noch kein reguliertes Angebot. Inzwi-
schen bestehen weltweit mehrere regulierte Angebote. Insbesondere Frankreich, Italien und Spanien
sind zu nennen, die Lizenzen an private Anbieter vergeben haben. In den USA haben zudem Nevada,
New Jersey und Delaware Lizenzen fiir ein Angebot in ihrem jeweiligen Bundesstaat vergeben. In
Schweden bietet der staatliche Anbieter Svenska Spel Onlinepoker an. Auch in drei Regionen Kana-
das (Québec, British Columbia und Manitoba) kénnen Spieler auf ein staatliches Angebot zurtickgrei-
fen.

Das staatliche Angebot in Kanada und Schweden hindert allerdings keinen Pokeranbieter, in diesen
Landern ihr Angebot unreguliert anzubieten. In Frankreich, Italien und Spanien ist dies zum Teil an-
ders. Dies liegt unter anderem daran, dass die groRen Anbieter dort eine Lizenz haben und Auflage
der Lizenz ist, keine Spieler aus dem jeweiligen Land auf einer anderen Plattform zu akzeptieren.
Tabelle 60 listet die Anbieter auf, die in diesen Landern eine Lizenz haben und diejenigen Anbieter,
die in diesen Landern auch ohne Lizenz anbieten.

Quelle dieser Daten ist casinocity.com. Bei mehreren dieser Anbieter spielt jedoch niemand und die
Anbieter existieren nur auf dem Papier. Sinnvoller ist daher eine Ubersicht liber die tatsichlich akti-
ven Pokeranbieter, in welchen Landern sie anbieten und welche der Anbieter reguliert sind. Diese
Liste findet sich in Tabelle 61. Hier zeigt sich, dass mit Ausnahme von PokerStars.fr alle regulierten
Anbieter nur dort anbieten, wo sie auch eine Lizenz halten. Die meisten nicht regulierten Betreiber
von Pokerseiten bieten ihr Angebot in jedem Land an. Ausnahme sind dabei die Anbieter, die einen
Schwesteranbieter in Frankreich, Italien oder Spanien haben sowie verschiedene Anbieter, die keine
US-amerikanischen Spieler zulassen. So sieht beispielsweise der Marktfiihrer PokerStars von einem
Angebot seiner Hauptseite PokerStars.eu in Frankreich ab, da er sonst dem Anbieter PokersStars.fr
die Lizenz entzogen wiirde. Interessanterweise akzeptiert PokerStars.fr allerdings Spieler aus der
gesamten Welt, solange diese ein Konto in dem européischen Wirtschaftsraum vorweisen konnen.

**In Lindern wie Russland, in denen das Pokerspiel als Geschicklichkeitsspiel eingestuft wird, sind dieser Defini-
tion zu Folge alle Angebote nicht reguliert.
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Frankreich

Regulierte Anbieter

Nicht regulierte Anbieter

Italien

Regulierte Anbieter

Nicht regulierte Anbieter

Spanien

Regulierte Anbieter

Nicht regulierte Anbieter

iPoker Network France
Ongame Network France
PartyPoker.Fr
BarrierePoker.fr
PartouchePoker.fr

PKR

PokerStars.fr
Winamax.fr

Chico Poker Network
Dollaro Poker Network
Enet Poker Network
Equity Poker Network
Merge Gaming Network
Microgaming Poker Network
NetStronger Network
PacificPoker

Peoples Network
PlutosNet

Revolution Gaming Network
The Hive

Winning Poker Network
adda52.com

BetRaiser

Bounty Poker

Duck Poker

Pocket Rockets Casino
Poker De Las Americas
Pokermira

Seals With Clubs

International Poker Network Italy
iPoker Network Italy

Ongame.it

PartyPoker.it

Peoples Network

Bettiamoci.it

PKR

PokerStars.it

Giocolineltalia/BIG

Chico Poker Network
Dollaro Poker Network
Enet Poker Network
Equity Poker Network
Everleaf Gaming Network
Fast Poker Network
Instadeal

Merge Gaming Network
Microgaming Poker Network
NetStronger Network
PacificPoker

PlutosNet

Revolution Gaming Network
Switch Poker Network
The Hive

Winning Poker Network
adda52.com

BetRaiser

Bounty Poker

Duck Poker

Pocket Rockets Casino
Poker De Las Americas
Pokermira

Seals With Clubs

Silver Sand Poker

International Poker Network Spain

iPoker Network Spain
Microgaming Poker Network
Ongame Network Spain
PartyPoker Spain

888 Poker.es

PokerStars.es

Chico Poker Network
Dollaro Poker Network
Enet Poker Network
Equity Poker Network
Everleaf Gaming Network
Instadeal

Merge Gaming Network
NetStronger Network
PacificPoker

Peoples Network
PlutosNet

Revolution Gaming Network
Switch Poker Network
The Hive

Winning Poker Network
adda52.com

BetRaiser

Bounty Poker

Camasino Poker

Duck Poker

Pocket Rockets Casino
Poker De Las Americas
Pokermira

Seals With Clubs

Tabelle 60: Regulierte und nicht regulierte Pokeranbieter in Frankreich, Italien und Spanien.

Quelle: casinocity.com
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Nicht regulierte Anbieter

regulierte Anbieter

Anbieter Schweden Frankreich Italien Spanien USA Kanada Restder Welt Anbieter Schweden Frankreich Italien Spanien USA Kanada Restder Welt
Action (Chico)
Poker N. X X X X X X X Svenska Spel X
Adjarabet X X BarrierePoker.fr X
Bodog X X X X iPoker.fr X
;ake (Revolution) X X X X X X X Ongame.fr X
Dollaro N. X X X X X X PartyPoker.fr X
Enet N. X X X X X X PKR.fr
Europe-Bet X X X X X X PokerStars.fr X X X X
;"er'eaf Gaming X X X X X Winamax.fr X
First Fidelity N. . .
(YouWager) X X X Bettiamoci.it X
Full Tilt Poker X X X International.it X
Instadeal N. X X X X X iPoker.it X
iPoker N. X X X Ongame.it (Ac- X
tiveGames.it)
League N. X X X PartyPoker.it X
Merge Gaming N. X X X X X X X PeoplesN..it X
MPN .
(Microgaming N.) X X X X PKR.it X
NetStronger .
(Play28) N. X X X X X X PokerStars.it X
Ongame N. X X X 888poker.es X
PacificPoker/888 X X X X X X International.es X
PartyPoker X X X iPoker.es X
PKR X X X X Microgaming.es X
PokerStars X X X Ongame.es X
SealsWithClubs X X X X X X X PartyPoker.es X
Sky Poker X X X PokerStars.es X
International Poker
in2
win2day X X X N. (Boss Media)
Winning (Yatahay) X X X X X X Ongame Network X

N.

France

Tabelle 61: Lander in denen regulierte und nicht regulierte Pokeranbieter operieren.

Quellen: PokerScout.com kombiniert mit casinocity.com. N=Network

Ingo Fiedler | | Ann-Christin Wilcke
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Die Vielzahl der Anbieter, die in den regulierten Markten von Frankreich, Italien und Spanien agieren,
lasst vermuten, dass diese auch dort eine wichtige Rolle einnehmen. Allerdings sagt die qualitative
Auflistung welcher Anbieter in welchem Land Poker anbietet nichts lber die jeweiligen Marktanteile
aus. Werden diese mit in die Betrachtung einbezogen, so zeigt sich, dass in den Markten mit einem
Lizenzsystem die regulierten Anbieter einen sehr hohen Marktanteil haben. In Frankreich spielen
lediglich 0,26% der Spieler bei einem nicht regulierten Anbieter und in Spanien sind es 0,52% (Vgl.
Tabelle 62). Lediglich in Italien machen die nicht regulierten Anbieter mit einem Anteil von 16,84%
einen signifikanten Teil des Marktes aus.

Die Regulierungsalternative eines Staatsmonopols ist in der Praxis weniger erfolgreich: 63,58% der
schwedischen Pokerspieler spielen bei dem Staatsmonopolisten Svenska Spel. In Kanada sind es le-
diglich 4,33%, die bei dem Staatsmonopolisten spielen. Allerdings ist hierbei auch zu sagen, dass die-
ser lediglich in den Regionen Québec, British Columbia und Manitoba agiert. Da diese beiden Regio-
nen jedoch einen wesentlichen Anteil der Bevolkerung ausmachen, ist der Anteil der Pokerspieler bei
diesen Anbietern als sehr gering zu interpretieren. Der Grund fir die geringen Marktanteile der
Staatsmonopolisten liegt vermutlich in der fehlenden Rechtsdurchsetzung gegeniber den nicht regu-
lierten Anbietern begriindet. In allen anderen Landern betragt der Marktanteil der nicht regulierten
Anbieter gemessen an der Anzahl an Spielern definitionsgemafd 100%.

Anteil regulierter Markt

Land Regulierungsansatz -
Spieler S Rake

Frankreich Lizenzsystem 99,74% 99,66%
Spanien Lizenzsystem 99,48% 99,53%
Italien Lizenzsystem 83,16% 86,62%
Schweden Staatsmonopol 34,42% 27,64%
Kanada Staatsmonopol in zwei Regionen 4,33% 3,09%
Deutschland Verbot 0,0% 0%
Rest der Verbot oder Akzeptanz ausldandischer Lizenzen (kei-

. . , ] 0,0% 0%
Welt ne eigenen Lizenzen oder staatliche Anbieter)

Tabelle 62: Der Marktanteil regulierter Pokerangebote in verschiedenen Landern

Diese Zahlen sind jedoch mit Vorsicht zu interpretieren, denn sie basieren auf den Selbstangaben der
Spieler. Spieler in nicht regulierten Markten haben in der Regel keinen Grund fiir eine Falschangabe
ihrer Herkunft.”> Vielmehr sind sie an einer korrekten Angabe interessiert, da ihnen ansonsten die
Auszahlung von Gewinnen nicht moglich ist. Spieler in regulierten Markten haben hingegen zwei gute
Grinde fir eine Falschangabe, um zum Beispiel bei PokerStars.com statt bei PokerStars.fr spielen zu
kdnnen. Zum einen kdnnen sie bei einem Anbieter mit niedrigeren Geblihren spielen, der keine Steu-
ern abfiihren muss und zum anderen kénnen sie dann in einem groReren Spielerpool spielen.

Mit einem auslandischen Bankkonto und {ber einen VPN Tunnel, der eine auslandische IP-Adresse
zuteilt, kénnen die Spieler sich auf diese Weise als Spieler eines anderen Landes ausgeben. In der
Statistik tauchen diese Spieler dann unter dem Land auf, fiir das er sich falschlicherweise registriert
hat. Ein Franzose kann auf diese Weise zum Beispiel als Deutscher in der Statistik geflihrt werden.

* Die Ausnahme bilden Spieler aus den USA, die sich bei den meisten Anbietern nicht registrieren konnen.
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Die hohen Marktanteile der regulierten Anbieter in Landern mit einem Lizenzsystem zeigen dennoch
deutlich, dass eine Lizenzvergabe an die groRen Pokeranbieter ein wirksames Instrument ist, um das
nicht regulierte Angebot stark einzuschranken. Dies liegt unter anderem darin begriindet, dass der
Pokermarkt durch starke Netzwerkeffekte gepragt ist, also Anbieter mit vielen Spielern weitere Spie-
ler anziehen. Wiirde also beispielsweise eine Lizenz an den Marktfiihrer PokerStars vergeben, der
daraufhin sein nicht reguliertes Angebot in einem Land einstellt, so ist davon auszugehen, dass ein
grolRer Teil des unregulierten Marktes in einen regulierten Rahmen Ulberfiihrt werden kdnnte.

Es erscheint wichtig, hervorzuheben, dass diese Beobachtung nicht zwingend fir den Sportwettmarkt
gilt, da dieser nicht oder nur sehr geringfiigig durch Netzwerkeffekte gepragt ist. Im Sportwettmarkt
wird durch eine lizenzvergabe der nicht regulierte Markt vermutlich deutlich weniger stark einge-
schrankt als im Pokermarkt. Hier ist eine effektive Rechtsdurchsetzung auch bei einer Lizenzvergabe
notwendig, wahrend man im Pokerbereich unter Umstanden davon sogar absehen kdnnte.

F.2 Anzahl Spieler in regulierten und nicht regulierten Markten

Wahrend die Spieler bei regulierten Anbietern in den Landern mit Lizenzsystem den Grofteil aller
Spieler ausmachen, so sind sie weltweit gesehen jedoch in der Minderheit (Vgl. Tabelle 63 sowie
Abbildungen 51 und 52). Von den etwa 4,4 Millionen weltweiten Pokerspielern, spielt etwa jeder
vierte (1,07 Millionen) bei einem regulierten Anbieter (24,43%). Von den insgesamt knapp 3,33 Milli-
onen Cash Game Spielern spielen 819.000 oder 24,57% in einem regulierten Rahmen.”® Bei den
weltweit 2,67 Millionen Turnierspielern liegt der regulierte Anteil mit 19,85% bzw. 531.000 niedriger.
Unter den reine Cash Game Spieler — Spieler, die nur an Cash Games nicht aber an Turnieren teil-
nehmen — weist der regulierte Bereich mit 445.000 von 1,58 Mio. Spielern den hochsten Anteil auf
(28,2%). Bei den reinen Turnierspielern betragt der Anteil 23,99% und damit 251.000 von 796.000
Spielern. Spieler, die sowohl an Cash Games als auch an Turnieren teilnehmen, sind im regulierten
Bereich am seltensten vertreten: 278.000 von 1,24 Mio. Spieler (18,37%)

Reguliert Unreguliert Gesamt % Reguliert % Unreguliert

Cash Game Spieler 819.418 2.516.087  3.335.505 24,57% 75,43%
Turnierspieler 530.743 2.143.252 2.673.995 19,85% 80,15%
Reine Cash Game Spieler 444,744 1.132.116 1.576.859 28,20% 71,80%
Reine Turnierspieler 251.166 795.753 1.046.920 23,99% 76,01%
Cash Game und Turnierspieler  278.263 1.236.207 1.514.470 18,37% 81,63%
Gesamtspieler 1.070.584 3.311.841 4.382.425 24,43% 75,57%

Tabelle 63: Anzahl regulierter und nicht regulierter Spieler bei Cash Games und Turnieren.

26 Spieler bei PokerStars.fr, die nicht aus Frankreich kommen sind hier bewusst nicht mit eingeschlossen. Nach
der Definition von ,reguliert” spielt z.B. ein Deutscher bei PokerStars.fr bei einem nicht regulierten Anbieter, da
die deutsche Sicht nach dem Point of ,Consumption“-Prinzip entscheidend ist.
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Abbildung 51:Anzahl regulierter und nicht regulierter Spieler bei Cash Games und Turnieren.

Spieleranteil regulierter Markt

24,43%

B Reguliert ™ Unreguliert

Abbildung 52: Anteil regulierter und nicht regulierter Spieler an den Gesamtspielern.

F.3 Marktgrofde regulierte und nicht regulierte Markte

Von dem gesamten Onlinepokermarkt in Hohe von 2,2 Mrd. $ werden 617 Mio. $ in regulierten
Markten umgesetzt (Vgl. Tabelle 64, Abbildung 53). Der Marktanteil liegt damit bei 27,89% (Vgl. Ab-
bildung 54) und hoher als der Marktanteil gemessen nach der Anzahl an Spielern in Hohe von
24,43%. Auch in regulierten Markten spielen Cash Games die grofRte Rolle. Hiermit nehmen regulier-
te Anbieter jahrlich 421 Mio. S ein, was einem Anteil von 30,41% des Gesamtmarktes entspricht.
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Reguliert Unreguliert Gesamt % Reguliert % Unreguliert
Sit and Go Turniere 87.140.406 401.997.270 489.137.676 17,82% 82,18%
Regulare Turniere 109.029.595 229.890.210 338.919.805 32,17% 67,83%
Turniere gesamt 196.170.001 631.887.480 828.057.481 23,69% 76,31%
Cash Games 420.854.816 963.216.888 1.384.071.704  30,41% 69,59%
Gesamtmarkt 617.024.816 1.595.104.367 2.212.129.184 27,89% 72,11%

Tabelle 64: GroRe regulierter und nicht regulierter Pokermarkte.

Am groRten ist der Anteil regulierter Markte bei den reguldren Turnieren, mit denen 109 von 338
Mio. $ umgesetzt werden (32,17%). Am niedrigsten ist der Anteil bei Sit and Gos, mit denen in regu-
lierten Markten lediglich 87 Mio. € von 489 Mio. $ eingenommen werden (17,82%). Dies ist insofern
erstaunlich, da an reguldren Turnieren zumeist deutlich mehr Spieler teilnehmen als an Sit and Gos.
Es ware daher zu vermuten gewesen, dass reguldre Turniere in den tendenziell kleineren Spielerpools
von regulierten Anbietern eine geringere Rolle als Sit and Gos spielen.

Allerdings sprechen auch zwei Argumente fiir eine geringere Auswirkung kleinerer Spielerpools auf
reguldre Turniere als auf Sit and Gos: (1) Reguldre Turniere beginnen zu einer festgelegten Startzeit,
unabhangig davon wie viele Spieler sich angemeldet haben. (2) befinden sich die Spieler bei regulier-
ten Anbietern alle in einer Zeitzone. Und da reguldre Turniere vor allem abends und an Wochenen-
den angeboten werden, wirken sich kleinere Spielerpools stirker auf die jederzeit angebotenen Sit
and Gos aus, die bei unglinstigen Tageszeitpunkten stark beeintrachtigt werden und nur selten statt-
finden. Dies gilt besonders fiir Sit and Gos mit héheren Einsatzen.
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Abbildung 53: MarktgréRe regulierter und nicht regulierter Pokermarkte nach Spielform.

170



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten
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Abbildung 54: Marktanteil regulierter Markt nach MarktgroRe.

F.4 Der Rake bei regulierten und nicht regulierten Anbietern

Ein wesentlicher Grund fiir Spieler, nicht reguliert zu spielen, ist der Preis bzw. der zu zahlende Rake.
Da der Staat Lizenzabgaben und Steuern verlangt, sind die regulierten Anbieter gezwungen, héhere
Gebiihren zu verlangen. In einer Satellitenstudie zu diesem Forschungsprojekt wurde die Gebihr fur
die verschiedenen Spielformen der beobachteten Anbieter erhoben. Dies erlaubt eine genauere Ana-
lyse dariiber, wie sich die zu zahlenden Gebilhren und Steuern bei den regulierten Anbietern in hohe-
rem Rake niederschlagen.

Fir die beliebteste Pokervariante des Cash Games — No Limit Holdem 6max — zeigt sich ein deutlicher
Unterschied zwischen dem Durchschnitt der regulierten Anbieter PokerStars.fr, PokerStars,it und
PokerStars.es zu dem Angebot von PokerStars.eu. Bei fast allen Einsatzhohen liegt der zu zahlende
Rake um die 30% hoher (Vgl. Abbildungen 55 und 56). Lediglich auf den von nur sehr wenigen Spie-
lern gespielten Highstakes mit einem reguldren Buyin von 2.000 und 5.000 Euro bzw. liegt der Rake
nur 13% bzw. 16% liber dem von PokerStars.eu.
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Rake bei No Limit Holdem 6max
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Abbildung 55: Rake fiir No Limit Holdem 6max bei regulierten und nicht regulierten Anbietern
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Limit Holdem 6max BB/100h

0, -
60% 53%
50% -
41%
()
40% - 33% 35% 37%
31%

30% 27%  28%  29% 27%

o 16%
20% 13% ’

10% -

0% T T T T T T T T T T T ]
0,01/0,02 0,02/0,05 0,05/0,1 0,1/0,25 0,25/0,5 0,5/1 1/2 2/4 3/6 5/10 10/20  25/50

Abbildung 56: Relative Preisdifferenz zwischen regulierten und nicht regulierten Anbietern bei No Limit Holdem 6max.

Bei der Variante Fixed Limit Holdem 6max ist der Preisunterschied sogar noch deutlich groRer (Vgl.
Abbildungen 57 und 58). Oftmals missen die Spieler mehr als das doppelte als bei PokerStars.eu
zahlen. Damit ist es selbst dem geschicktesten Spieler nicht mehr moglich, diese Spielform mit einem
langfristigen Profit zu spielen. Der Reiz des Spiels, wenn man sehr geschickt spielt langfristig nicht
mehr zu verlieren, sondern sogar zu gewinnen, geht damit verloren. Lediglich auf dem Limit 0,5€/1€
liegt der Rake nur 12% liber dem von PokerStars.eu. Das liegt darin begriindet, dass PokerStars.eu
bei diesem Limit deutlich mehr Rake verlangt als bei den darunter oder dariiber liegenden Limits,
vermutlich weil es fiir die Einsteiger besonders attraktiv erscheint.
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Rake bei Fixed Limit Holdem 6max
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Abbildung 57: Rake fir Fixed Limit Holdem 6max bei regulierten und nicht regulierten Anbietern
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Abbildung 58: Relative Preisdifferenz zwischen regulierten und nicht regulierten Anbietern bei No Limit Holdem 6max.

Bei der dritten beliebten Pokervariante — Pot Limit Omaémax ha — verhélt es sich mit dem relativen
Preisaufstieg sehr dhnlich wie bei No Limit Holdem 6max (Vgl. Abbildungen 59 und 60). Im Schnitt
zahlen die Spieler bei den regulierten Anbieter hier ca. 30% mehr. Lediglich auf den Highstakes mit
5.000 Euro bzw. Dollar Buyin liegt der Rake sogar minimal unter dem bei PokerStars.eu.

173



Der Markt fur Onlinepoker 2013: MarktgroRRe, Spielerherkunft und Spielerverhalten

Rake bei Pot Limit Omaha 6max
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Abbildung 59: Rake fiir Pot Limit Omaha 6max bei regulierten und nicht regulierten Anbietern
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Abbildung 60: Relative Preisdifferenz zwischen regulierten und nicht regulierten Anbietern bei Pot Limit Omaha 6max.
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