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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 Ech-
tgeld, aktiver Echtgeldspieler, Onlinespieler, Pokerspieler oder einfach Spieler.

Blind:

Beim Poker missen 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 Min-
desteinsatz 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 Eintrittsgebuhr 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 flr Spie-

ler.

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

Multitabling:
Onlinepoker eroffnet dem Spieler — im Gegensatz zum Offlinespiel — die Moéglichkeit, 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.
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Pot:
Pot bezeichnet beim Poker die Summe, um die in einer Hand zu einem bestimmten Zeitpunkt ge-
spielt wird.

Rake:

Rake ist die Gebuhr, die der Anbieter eines Pokerspiels nach einer Hand von dem Pot einbehalt. In
der Regel behalten die Anbieter 5% und einen Maximalbetrag je nach Limit zwischen 0,5 $ 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 natlrliche Person bezeichnet, die anhand von Namens- und Adressda-
ten potentiell zu identifizieren ist. Eine reale Person kann in der virtuellen Onlinepokerwelt verschie-
dene Spieleridentitaten 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.

Spieleridentitat:

Als Spieleridentitat wird ein Pokerspieler auf einer Anbieterseite bezeichnet, der individuell anhand
seines selbst gewdahlten so genannten ,Nicknames” zu identifizieren ist. Nicknames sind zwar bei den
einzelnen Anbietern individuell, kénnen jedoch von anderen Anbietern ebenfalls vergeben werden.
Eine reale Person kann also unter demselben oder verschiedenen Nicknames bei verschiedenen An-
bietern spielen. Die Anzahl der Spieleridentitaten Ubersteigt daher die Anzahl der dahinter stehen-
den realen Personen.

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

Rend erhélt der Spieler eine vorgegebene Anzahl an Chips, die fiir die Setzrunden im Rahmen des
Turniers verwendet werden. Der Preispool, der sich aus den Eintrittsgebiihren abzlglich einer Ver-
anstalterpauschale 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 Add-ons und Rebuys) moglich.
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1. Einleitung

Im Rahmen des von der Stadt Hamburg geférderten Forschungsprojektes ,,Der Markt fiir Onlinepo-
ker: Spielerherkunft und Spielerverhalten” wurden an der Universitdt Hamburg in Zusammenarbeit
mit dem unabhangigen Marktbeobachter Pokerscout in einer 6-monatigen Aufzeichnungsphase Da-
ten von 4.591.298 Onlinepoker-Spieleridentitaten gesammelt. Die Onlinepokerdatenbank der Uni-
versitdt Hamburg” (OPD-UHH) umfasst damit Angaben zu der Herkunft und dem Spielerverhalten
von fast 65% aller weltweiten Spieler.

Mit Hilfe der OPD-UHH sollen verschiedene bislang unbeantwortet gebliebene Fragen untersucht
werden. Die zu beantwortenden Fragen lauten u.a.: Wo kommen die Onlinepokerspieler (und ihr
Geld) her? Wie sieht ihr Spielverhalten aus? Bestehen zwischen den Landern signifikante Unterschie-
de bezlglich des Spieleranteils in der Bevolkerung oder dem Spielverhalten?

Die Pokerindustrie arbeitet weitgehend in einem Graubereich, weshalb verlassliche Daten lber die
Marktstruktur bislang nur begrenzt zur Verfligung standen. Lediglich aus den Geschaftsberichten der
an der Borse notierten Unternehmen Partygaming und 888 lieRBen sich Informationen gewinnen.
Doch auch diese geben nur begrenzt Aufschluss Uber die regionale Aufteilung des Marktes, ge-
schweige denn Uber das Spielverhalten der Onlinepokerspieler. Die OPD-UHH erlaubt hingegen ers-
tmalig eine genaue Aufgliederung des weltweiten Onlinepokermarktes auf Lidnder und auch Regio-
nen innerhalb der Lander.

Die Aufzeichnung der Daten erfolgte mit Hilfe einer Software, die automatisch die individuellen Nick-
names und die Herkunft der Spieler an den Pokertischen der Anbieter Pokerstars, Full Tilt Poker, Eve-
rest Poker, IPN (Boss Media) und Cake Poker aufgezeichnet hat. Ebenfalls wurde festgehalten, wel-
che Pokerform und um welche Summe gespielt wurde. In Verkniipfung mit der Datums- und Uhrzeit-
angabe kann somit z.B. angegeben werden, wie lange, wie haufig, und an wievielen Tischen zur sel-
ben Zeit die Spieler spielten. Verknipft mit der Herkunft der Spieler kénnen so auch regionale Unter-
schiede im Spielverhalten erfasst werden.

Zunéachst wird in Kapitel 2 die Datengrundlage erldutert und inbesondere der technische Vorgang zur
Erhebung der Daten der OPD-UHH naher dargestellt. In Kapitel 3 werden die Limitationen des Daten-
satzes dargelegt. In dem darauf folgenden Kapitel 4 wird anhand bisheriger Daten auf die Grof3e des
Onlinepokermarktes und die Marktanteilen der Anbieter eingegangen und abgeleitet, dass Daten zu
insgesamt 64,72% aller weltweiten Pokerspieler in der 6-monatigen Aufzeichnunsphase erhoben
wurden.

Kapitel 5 widmet sich der Anzahl der Spieler in den bedeutendsten Landern. Zunachst werden die
absoluten Spieleranteile fiir die bedeutendsten Lander errechnet. Die USA bildet den gréRten Markt
ab mit 1.429.943 aktiven Pokerspielern und einem Marktanteil von 23,71% gefolgt von Deutschland
mit 581.350 aktiven Spielern bzw. 9,64% aller Spieler. In einem weiterfliihrenden Schritt werden die
Spieleranteile in der Bevolkerung sowie in Bezug zu den Internetnutzern eines Landes angegeben. In
diesem Zusammenhang ist festzuhalten, dass Danemark den gréRten Spieleranteil in der Bevolkerung
(1,641%) und Ungarn den grofiten Spieleranteil bezogen auf die Internetnutzer aufweist (1,983%).
Obwohl die USA den groRten absoluten Markt abbilden, sind sie nur noch auf dem 36. Rang zu fin-
den, was den Spieleranteil hinsichtlich der Internetnutzer betrifft (0,596%).
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In Kapitel 6 erfolgt eine regionale Aufgliederung des Onlinepokermarktes in den USA und in Deutsch-
land. Fir die USA ist zu konstatieren, dass New Hampshire den groRten Spieleranteil in der Bevolke-
rung aufweist (0,97%), gefolgt von Nevada (0,96%). In Deutschland weisen die Stadtstaaten Ham-
burg, Bremen und Berlin die hochsten Spieleranteile an der Bevdlkerung auf: 1,32%, 1,16% und
1,08%. Im Vergleich mit den USA zeigt sich, dass die Deutschen - bezogen auf die Bevolkerung - mehr
aktive Onlinepokerspieler aufweisen als die USA. Lediglich ein deutsches Bundesland weist einen
geringeren Anteil an Onlinepokerspielern auf als der US-amerikanische Durchschnitt.

In Kapitel 7 werden mogliche Faktoren untersucht, die den Spieleranteil beeinflussen konnten. Als
potentielle ElnflussgroRen wurden die Altersstruktur eines Landes, das Bruttoinlandsprodukt, die
Kulturkreiszugehorigkeit sowie die Gesetzgebung zum Onlinepoker untersucht. Mit Hilfe multivaria-
ter Analysemethoden konnte festgestellt werden, dass sowohl das Bruttoinlandsprodukt als auch die
Kulturkreiszugehorigkeit einen signifikanten Einfluss auf den Spieleranteil bezogen auf die Internet-
nutzer haben. Die Gesetzgebung zum Onlinepoker hat hingegen keinen Einfluss auf den Spieleranteil
in einer Bevolkerung.

In Kapitel 8 wird das Spielverhalten der Onlinepokerspieler analysiert. Das Spielverhalten wird dabei
in den Variablen Spieldauer iber 6 Monate, Dauer einzelner Spielsessions, Anzahl an Spielsessions,
Anzahl an simultan gespielten Tischen (Multitabling) sowie der Spielintensitat operationalisiert. Die
Spielintensitat errechnet sich dabei aus den durchschnittlichen Gebihren, die ein Spieler je nach
Pokervariante, Setzstruktur, Anzahl der Spieler am Tisch und dem Spieleinsatz (Limit) an den Anbieter
pro gespielter Stunde entrichtet. Die Spitzenkennzahl ,Spielvolumen® wird als Produkt der GréRen
Spieldauer Gber 6 Monate, durchschnittliche Anzahl simultan gespielter Tische und durchschnittliche
Spielintensitdt bestimmt. Das Spielvolumen gibt an, wieviel $ Rake die Spieler iber den 6-monatigen
Beobachtungszeitraum an die Anbieter gezahlt haben. In Summe wurden Spielerverlus-
te/Anbietergewinne in Hoéhe von 863 Mio. $ beobachtet, was hochgerechnet auf den Gesamtmarkt
fur alle Anbieter inklusive der Turnierspiele ein Marktvolumen von brutto 2,50 Mrd. $ pro Jahr ergibt.
Auf den Spieler berechnet ergeben sich hieraus durchschnittliche Verluste in Hohe von 415 S.

Bei der Analyse des Spielverhaltens wird herausgearbeitet, dass die Gruppe der Vielspieler Gberpro-
portional viel spielt. Alle Variablen des Spielverhaltens sind in der Gruppe der Vielspieler besonders
stark ausgepragt. Dies gilt insbesondere fiir das Multitabling, also der Anzahl simultan gespielter Ti-
sche, und die Spielhaufigkeit. In Bezug auf das Spielvolumen weist der Spieler des 95%-Perzentils ein
536mal hoheres Spielvolumen auf als der Medianspieler. Die Gruppe der Vielspieler ist daher ein
besonders interessantes Subsample und ihr Spielverhalten wird in Kapitel 9 genauer untersucht und
dabei auch auf die Frage eingegangen, ob diese Spieler pathologische oder professionelle Spieler
sind.

In Kapitel 10 wird die Frage behandelt, ob Poker ein Gliicks- oder ein Geschicklichkeitsspiel ist. Unter
Zuhilfenahme des Konzeptes der kritischen Wiederholungshaufigkeit (Fiedler/Rock, 2009) und den
Daten zu der Spielldnge des Medianspielers wird dabei herausgearbeitet, dass Poker fiir den durch-
schnittlichen Spieler ein Gliicksspiel ist.

Im Anschluss folgt in Kapitel 11 eine Betrachtung des Spielverhaltens von Pokerspielern in Deutsch-
land sowie den USA als dem grofRten Onlinepokermarkt. Hierbei wird gezeigt, dass sowohl die Deut-
schen als auch die Amerikaner im Vergleich zu dem weltweiten Durchschnitt ein hoheres Spielvolu-
men aufweisen. Dies gilt insbesondere fiir die deutschen Vielspieler und liegt vor allem in ihrer Nei-
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gung zum Multitabling begriindet. Weiterhin wird in Kapitel 12 noch auf das Spielverhalten je nach
Anbieter eingegangen sowie die Marktanteile der beobachteten Anbieter bestimmt. Kapitel 13 fasst
die Ergebnisse der Studie zusammen.
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2. Beschreibung der Datenbank OPD-UHH

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 Uber ihre Herkunft.

In Abbildung 1 ist die Lobby des Anbieters Pokerstars aufgefiihrt. Dort sind alle Tische der Pokerva-
riante 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 dar-
auf wartet, dass ein Platz an diesem Tisch frei wird. Abbildung 2 zeig diesen Ausschnitt der Lobby in
VergroRerung.
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Abbildung 1: Die Lobby des Anbieters Pokerstars

Fiir diese Studie wurde der unabhangige Marktbeobachter Pokerscout beauftragt, fiir die Anbieter
Pokerstars, Full Tilt Poker, Everest Poker, IPN (Boss Media) und Cake Poker eine Software zu prog-
rammieren, die automatisch bei jedem dieser Anbieter im Durchlauf jeden einzelnen Echtgeldtisch®
der Pokervariante Holdem markiert und die angezeigten Informationen tber die Spieler in eine SQL-
Datenbank schreibt.? Die Aufzeichnung erfolgte fir jeden Anbieter fir insgesamt 6 Monate. Die Auf-
zeichnung dieser Daten fir alle Tische eines Anbieters dauerte im Durchschnitt etwa 10 Minuten pro

! Spielgeldtische wurden nicht beobachtet.
2 Fine Beschreibung der technischen Vorgehensweise der automatischen Datenaufzeichnung bei Anbietern von Onlinepo-
ker findet sich in: Sakai, Haruyoshi, 2005, Internet Poker: Data Collection and Analysis, Brown University.
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Durchlauf. Pro Anbieter bestehen damit etwa 25.920 Zeitpunkte an denen aufgezeichnet wurde,
welche Spieler welcher Herkunft an welchen Pokertischen um wie viel Geld spielten.? Die Vielzahl an
unterschiedlichen Datenpunkten erlaubt Zeitreihenanalysen des Spielverhaltens. So kann z.B. analy-
siert werden, ob Spieler im Zeitablauf dazu tendieren haufiger oder intensiver zu spielen. Diese und
weitere Analysen des Spielverhaltens folgen in ,Teil B: Spielverhalten und regionale Unterschiede”.

Ninina IV (40-100 bb)

DiegoSPS Huegelsheim $1000
djalminha Onwellian State $1261
hizintak. qgivataim $1136
justforfunds Ciudad Juarez $1488
Milwaukee2 Milwaukee $1000
RaulOly Timisoara $330
shappo MNew York $2744
stalkerkir yuTa $785
Waiting:
kswaterboy overland park
Eagle2667 Thompson Station

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

Die Aufzeichnung der Daten von den einzelnen Anbietern fand in der Zeit zwischen dem 27.07.2009
und dem 02.07.2010 statt.” Den Kern der Aufzeichnungsphase bilden die Monate September 2009
bis Méarz 2010. Tabelle 1 zeigt die exakten Start- und Endtermine fir die Datenaufzeichnung auf. Es
sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass die Aufzeichnungsphase aufgrund von technischen
Problemen wie Serverabstiirzen, Softwareupdates und Verbindungsabbriichen bei den Anbietern
teilweise verlangert werden musste.

Anbieter Start Ende
PokerStars 10.09.2009 11.03.2010
Full Tilt Poker 06.09.2009 11.03.2010
Everest Poker 13.08.2009 11.03.2010
IPN (Boss Media) 27.07.2009 02.02.2010
Cake Poker 01.11.2009 02.07.2010

Tabelle 1: Start- und Endzeitpunkte der Datenaufzeichnung bei den
einzelnen Anbietern

Unter Einbezug der Marktanteile der einzelnen Anbieter (vgl. Abschnitt der Onlinepokermarkt) in der
Zeit der Datenaufzeichnung ergibt sich, dass etwa 65% aller weltweiten aktiven Onlinepokerspieler
beobachtet wurden. Wahrend der 6-monatigen Aufzeichnungsphase wurden insgesamt Daten Uber
Herkunft und Spielverhalten von 4.591.298 verschiedenen Pokeridentitaten gesammelt.

? Pro Stunde wurden im Durchschnitt ca. 10 Durchliufe erreicht. Dies ergibt 144 Durchldufe pro Tag bzw. 180*144 = 25.920
Durchldufe in den 6 Monaten.
4 Aufgrund des hohen Aufwandes der Datenerhebung konnten nicht alle Anbieter simultan aufgezeichnet werden.
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Die Anbieter Full Tilt Poker, Everest Poker und IPN (Boss Media) geben jeweils das Herkunftsland
eines Spielers an. Die Anbieter Pokerstars und Cake Poker geben stattdessen den Herkunftsort der
Spieler an. Die Daten iiber den Herkunftsort wurden mit einer Stidtedatenbank von MaxMind® ver-
knlpft, so dass die Herkunftsorte einzelnen Regionen und Ldndern zugeordnet werden konnten. Auf
diese Weise kénnen nicht nur Unterschiede zwischen einzelnen Landern sondern auch innerhalb von
Landern analysiert werden.

® Es handelt sich um die Datenbank , World Cities” von MaxMind, http://www.maxmind.com/app/worldcities.
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3. Limitationen der Daten

Daten zu den Spielern von Pokerturnieren wurden nicht aufgezeichnet. Nach Schatzungen von Po-
kerscout erwirtschaften die Pokeranbieter etwa 70% ihrer Einnahmen mit Echtgeldspielen und 30%
mit Turnieren mit Geldeinsatz. Jedoch kann davon ausgegangen werden, dass es nur sehr wenige
Spieler gibt, die ausschlielRlich Pokerturniere spielen und daher von dieser Studie nicht erfasst wur-
den. Bei der Analyse des Spielverhaltens fiihrt das nicht Einbeziehen der Turnierspiele jedoch zu ei-
ner Unterschatzung der Spielintensitat.

Aufgrund der restriktiven Gesetzgebung in den USA akzeptieren nicht alle Pokeranbieter Spieler aus
den USA. Hierzu gehoéren auch die Anbieter Everest Poker und IPN (Boss Media), zu denen Daten
aufgezeichnet wurden. Bei den Angaben zu den Spielerzahlen der einzelnen Lander und Regionen
wird dies bericksichtigt.

Vermutlich haben nicht alle Spieler ihre korrekte Herkunft angegeben. Allerdings ist bei den Poker-
anbietern eine Auszahlung nur moglich, wenn die korrekten persénlichen Daten angegeben sind. Es
kann daher davon ausgegangen werden kann, dass Falschangaben duf3erst selten sind.

Bei der Zuordnung von Stadten zu Regionen und Landern bestehen zwei grundsatzliche Probleme:
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. Fiir diese Studie wurde
daher ein Algorithmus entwickelt, der diese Probleme so weit wie moglich behebt.® Im Ergebnis
konnten 92% der Spieler mit Angabe zu einer Herkunftsstadt auch einem Herkunftsland zugeordnet
werden; 8% verbleiben jedoch als nicht zuordenbar. Hinzu kommen 3,38% an Spielern, die keinerlei
Herkunft angegeben haben. Insgesamt ergibt sich damit ein Anteil von 11,38% ,nicht identifizierter”
Spieler.

Eine aufgezeichnete Pokeridentitdt entspricht nicht zwangsldufig einer realen Person, denn eine rea-
le Person kann mehrere Pokeridentitdten haben. Es ist nicht untblich fiir viele Spieler, sich bei meh-
reren Anbietern zu registrieren und auszuprobieren, wo ihnen das Spielen am besten gefillt. 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 4.591.298 Pokeridentitaten.

Eine Abschatzung der exakten Spielerzahl fallt schwer. Damit von einer realen Person mehrere Spie-
leridentitdten aufgezeichnet wurden, muss ein Spieler innerhalb der 6-monatigen Aufzeichnungspha-
se nicht nur mehrere Accounts bei verschiedenen Anbietern besessen haben, sondern auch mit die-
sen gespielt haben. Fiir Spieler, die nur selten und nur um geringe Summen spielen, wird diese Vor-
aussetzung als selten eingestuft. Fiir Spieler, die haufiger und um grofRere Summen spielen, wird es
hingegen als relativ haufig eingeschatzt. Dies liegt darin begriindet, dass die Auswahl des besten An-
bieters fir einen Spieler umso wichtiger wird, je bedeutender das Pokerspiel fiir den Spieler ist. Die
Bedeutsamkeit wird dabei Gber den Geld- und Zeiteinsatz operationalisiert. Auf den héheren Limits
kommt zusatzlich das Argument hinzu, dass nicht mehr bei jedem Anbieter zu jeder Tageszeit ausrei-
chend Gegenspieler zur Verfiigung stehen, so dass fiir Multitabling auf mehrere Seiten ausgewichen
werden muss. Da jedoch die Spieler, die nur selten und um geringe Einsatze spielen, deutlich in der
Uberzahl sind (vgl. Kapitel 8), wird fiir diese Studie davon ausgegangen, dass pro 100 Spieleridentita-

® Auf Anfrage kann die Vorgehensweise des Algorithmus zuganglich gemacht werden.
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ten 85 reale Personen beobachtet wurden. Es sei jedoch darauf hingewiesen, dass es sich hierbei
nicht um eine empirische GrolRe handelt, sondern lediglich um eine subjektive Abschatzung, die dazu
dient, einen Richtwert anzugeben. Ein anderer Wert, z.B. 80 oder 90, lielRe sich ebenfalls vertreten.
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4. Der Onlinepokermarkt: Bisherige Daten

Die Glicksspielberatungsfirma H2GC hat die MarktgroRe von Onlinepoker in 2009 auf ein Volumen
von 2,4 Mrd. $ geschatzt. Eine andere Moglichkeit, die Umsatze zu schitzen, kann unter Zuhilfenah-
me der Angaben zu den Einnahmen aus den Jahresberichten von boérsennotierten Unternehmen
erfolgen, indem diese in Relation zu ihren Marktanteilen extrapoliert werden. Beispielsweise hat
PartyGaming zusammen mit seinem Tochterunternehmen PartyPoker fiir das Jahr 2009 einen Um-
satz von 196,7 Mio. US-Dollar angegeben.7 Ist der Marktanteil der verschiedenen Anbieter bekannt,
kdnnen in einem weiterfiihrenden Schritt die Einnahmen des Marktes errechnet werden.

Die Marktanteile der einzelnen Online-Pokeranbieter kénnen liber die Angaben des unabhdngigen
Marktbeobachters Pokerscout berechnet werden. Pokerscout zeichnet mehrfach taglich die Anzahl
an Echtgeldspielern auf, die bei den verschiedenen Online-Anbietern spielen und die auf seiner
Internetprasenz www.pokerscout.com veroffentlicht werden. Tabelle 2 zeigt die Marktanteile der 9
grofSten Pokeranbieter fiir die Jahre 2008, 2009 und 2010 auf. Die Marktanteile werden in Relation zu
der monatlich durchschnittlichen Anzahl der Pokerspieler des Gesamtmarktes berechnet: 53.121 in
2008, 68.483 in 2009 und 71.441 in 2010.

. 2008 2009 2010° Datenaufzeichnung
Anbieter .
Marktanteil Marktanteil Marktanteil fiir OPD-UHH
Pokerstars 30,53% 36,05% 40,96% Ja
Full Tilt Poker 14,65% 19,45% 21,73% Ja
iPoker Network 9,82% 8,40% 5,77% Nein
PartyPoker 8,72% 7,22% 6,12% Nein
Cereus Network® 2,35% 3,40% 3,03% Nein
Everest Poker 4,85% 3,36% 1,80% Ja
Microgaming® 1,84% 2,71% 2,66% Nein
IPN (Boss Media)® 2,81% 2,80% 2,88% Ja
Cake Poker Network 2,18% 2,45% 1,97% Ja
Ongame (bwin)® 6,86% 3,96% 3,55% Nein
Andere 15,39% 10,20% 9,53% Nein

Tabelle 2: Marktanteile in der Online Poker Industrie in den Jahren 2008, 2009 und 2010.
?: 2010 beinhaltet nur Daten von Januar bis August.

. Cereus fusionierte mit Ultimate Bet im Dezember 2008.

‘: Microgaming fusionierte mit Ladbrokes im Mérz 2009.

4 IPN (Boss Media) fusionierte mit Cryptologic im April 2009.

€: Ongame (bwin) fusionierte mit Betfair im August 2010.

Quelle: Pokerscout 2011.

Werden die Einnahmen von PartyPoker mit einem durchschnittlichen Marktanteil von 7,22% fiir Par-
tyPoker in 2009 extrapoliert, so kann die MarktgréRe fur Online Poker mit einem Volumen von 2,7
Mrd. US-Dollar geschatzt werden — eine ahnliche Angabe wie die Schatzungen von H2GC.

Aus Tabelle 2 wird deutlich, dass derOnline Pokermarkt stark durch die zwei groRRten Anbieter — Po-
kerstars and Full Tilt Poker — dominiert wird und deren Einfluss in den letzten Jahren stetig zunahm.
In 2008 wiesen beide zusammen noch einen Marktanteil von 45,18% auf, wahrend bereits zwei Jahre

” Der Brutto Umsatz betrug 250,9 Mio. S. Hiervon wurden 54,2 Mio. $ in Form von Promotions, Boni (so genanntes “Racke-
back”) zurlickgezahlt (Partygaming, 2010). Dies entspricht einer effektiven Preisreduktion in Hohe von 21,9%.
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spater ein gemeinsamer Marktanteil von 62,69% festgestellt wurde; dies entspricht fast zwei Drittel
des Gesamtmarktes.

Diese Entwicklung zeigt die Starke positive Netzwerkeffekte im Onlinepokermarkt. Je groRer der
Spielerpool, desto mehr Spieler werden allein von der GréRe angezogen. Als Spieler findet man dort
mehr (schwache) Gegner und ein grofRes Netzwerk garantiert, dass zu jeder Zeit geniigend freie Ti-
sche der favorisierten Spielvariante und Einsatzhohe angeboten werden. Dieser Vorteil betrifft vor
allem Spieler, die mehrere Tische simultan spielen (Multitabling) und daher deutlich mehr Spielvolu-
men erzeugen als Spieler, die nur an einem Tisch spielen.

21



5. Spieleranzahl pro Land

5.1 Absolute Spielerzahlen

In der 6-monatigen Aufzeichnungsphase wurden Daten zu insgesamt 4.591.298 Pokeridentitdten
gesammelt. Insgesamt wurden 64,72% des gesamten Pokermarktes beobachtet (und 88,27% des US-
Marktes). Die ,nicht identifizierten Spieleridentitdten machen, wie bereits im Abschnitt 3, Limitatio-
nen des Datensatzes erwahnt, einen Anteil von 11,38% aus. Wird angenommen, dass sich diese auf
die Lander jeweils entsprechend dem Landeranteil an den identifizierten Spielern aufteilen, dann
ergibt sich damit hochgerechnet eine Anzahl von 7.094.035 Spieleridentitdten weltweit. Unter der
Annahme, dass auf 100 Pokeridentitdten 85 reale Personen kommen (Vgl. Abschnitt 3, Limitationen
des Datensatzes), fiihrt dies zu einer Anzahl von 6.029.930 aktiven Pokerspielern weltweit.

Tabelle 3 enthalt die Anzahl der beobachteten Pokeridentitdten und die Anzahl der dahinter stehen-

den realen Personen fiir die 11 Lander mit dem grofRten Marktanteil.

Rang Land Beobachtete Spieleridentititen Aktive Pokerspieler’ Marktanteil
1 USA 1.315.953 1.429.943 23,71%
2 Deutschland 347.903 581.350 9,64%
3 Frankreich 266.820 445.860 7,39%
4 Russland 240.394 401.701 6,66%
5 Kanada 207.043 345.971 5,74%
6 GroRbritannien 161.128 269.247 4,47%
7 Spanien 151.431 253.043 4,20%
8 Niederlande 143.446 239.700 3,98%
9 Brasilien 92.093 153.889 2,55%
10  Australien 77.626 129.714 2,15%
11  Ungarn 73.298 122.482 2,03%

Andere 991.531 1.657.030 27,48%
Nicht identifiziert 522.531
Gesamt 4.591.298 6.029.930 100,00%

Tabelle 3: Anzahl aktiver Pokerspieler pro Land und Anteile an weltweiter Spielerpopulation.

% Insgesamt wurden 64,72% des Gesamtmarktes aufgezeichnet. Fiir den amerikanischen Markt betragt der Anteil 88,27%,
da viele der nicht beobachteten Anbieter keine US-Spieler akzeptieren. Flr den Rest der Lander betragt der beobachtete
Marktanteil 57,4%. Anhand dieser Anteile wurden die beobachteten Spieleridentitdten hochgerechnet . Diese Summe
wurde sodann mit dem Faktor 0,85 multipliziert, da angenommen wird, dass einige Spieler mit mehreren Spieleridentitaten
aktiv spielen und pro 100 Spieleridentitdten 85 reale Pokerspieler existieren (vgl. die Diskussion in Abschnitt 3, Limitationen
des Datensatzes).

Abbildung 3 zeigt die prozentuale Verteilung der Pokerspieler weltweit fiir die bedeutendsten Lan-
der grafisch auf. Mit einem Anteil von 23,71% geht die USA dabei als gréRter Onlinepoker-Markt
hervor. Deutschland, Frankreich, Russland und Kanada folgen mit Anteilen zwischen 9,64% und
5,74%. Der prozentuale Anteil der Ubrigen Lander (GroRRbritannien, Spanien, Niederlande, Brasilien,
Australien, Ungarn) bewegt sich jeweils zwischen 2% und 5% wahrend in der Kategorie ,,Andere Lan-
der” alle restlichen Lander mit einem Anteil von insgesamt 27,48% zusammengefasst werden.
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Abbildung 3: Der prozentuale Anteil einzelner Linder am gesamten Spielerpool.

5.2 Relative Spieleranzahlen

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
auBer 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 4 fihrt die Linder mit dem hochsten Anteil an aktiven Onlinepokerspielern in der Bevolke-
rung auf. Daraus geht hervor, dass weltweit 0,088% der Bevoélkerung aktiv Onlinepoker um Echtgeld
spielen, bzw. jeder 1.136te Bewohner der Erde im Internet Poker mit Geldeinsatz spielt. Die hoéchste
Onlinepokerspielerdichte herrscht dabei in Ddnemark mit einem Spieleranteil von 1,641% in der Be-
volkerung gefolgt von Island mit einem Anteil von 1,617%. Deutschland findet sich auf dem 14. Rang
mit 0,707% wieder, wahrend die USA trotz ihres groRen Anteils am Gesamtmarkt nur auf Rang 26 mit
einem Anteil von 0,461% liegt. Im Anhang findet sich eine komplette Liste mit den beobachteten
Spieleridentitdten je Anbieter sowie den Spieleranteil in der Bevolkerung fur alle Lander weltweit
(Tabelle B).

Die Daten zu den Spieleranteilen in der Bevolkerung einzelner Lander beriicksichtigen nicht den An-
teil der Bevélkerung, der Uber 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-
flgt.

23



Rang Land Aktive Pokerspieler Bevolkerung Spieleranteil in Bevélkerung
1 Danemark 90.532 5.515.575 1,641%
2 Island 4.996 308.910 1,617%
3 Estland 19.212 1.291.170 1,488%
4 Niederlande 239.700 16.783.092 1,428%
5 Norwegen 64.535 4.676.305 1,380%
6 Finnland 71.543 5.255.695 1,361%
7 Schweden 102.333 9.074.055 1,128%
8 Kanada 345.971 33.759.742 1,025%
9 Luxemburg 4,754 497.538 0,956%
10 Slovenien 18.899 2.003.136 0,944%
11 Portugal 100.075 10.735.765 0,932%
12 Lettland 20.281 2.217.969 0,914%
13 Schweiz 55.727 7.623.438 0,731%
14 Deutschland 581.350 82.282.988 0,707%
15 Osterreich 57.802 8.214.160 0,704%
16 Frankreich 445.860 64.768.389 0,688%
17 Litauen 23.555 3.545.319 0,664%
18 Belgien 68.792 10.423.493 0,660%
19 Australien 129.714 21.262.641 0,610%
20 Zypern 6.445 1.102.677 0,585%
21 Spanien 253.043 46.505.963 0,544%
22 Irland 25.107 4.622.917 0,543%
23 Newkaledonien 1.310 227.436 0,576%
24 Bulgarien 40.876 7.148.785 0,572%
25 Neuseeland 23.217 4.213.418 0,551%
26 USA 1.429.943 310.232.863 0,461%
27 Griechenland 47.002 10.749.943 0,437%
28 GroRbritannien 269.247 62.348.447 0,432%
29 Tschechische

Republik 42.272 10.201.707 0,414%
30 Kroatien 13.313 4.486.881 0,297%
GESAMT 6.029.930 6.842.454.978 0,088%

Tabelle 4: 30 Lander mit dem héchsten Anteil an Onlinepokerspielern in der Bevolkerung (nur Lander mit mehr als 100.000
Einwohnern).
Quelle Bevolkerungsdaten: US Census Bureau, 2010.

Tabelle 5 zeigt den Anteil der Onlinepokerspieler in Relation zur Anzahl der Internetnutzer. Danach
sind 0,307% der weltweiten Internetnutzer aktive Pokerspieler, d.h. jeder 326te Internetnutzer spielt
im Internet Poker mit Geldeinsatz. Durch Einbeziehung der Anzahl der Internetnutzer kommt es zu
verdanderten Ergebnissen in der Reihenfolge der Lander, so dass unter den Ldndern mit mehr als
100.000 Internetnutzern der Anteil bei Ungarn mit 1,983% am hochsten liegt. Das heildt, jeder 50te
Internetnutzer in Ungarn spielt Echtgeldpoker. In Deutschland sind es 0,907%, bzw. jeder 110te
Internetnutzer spielt Onlinepoker mit Geldeinsatz. Bei den USA fallt auf, dass die Amerikaner absolut

24



gesehen zwar mit Abstand den grofRten Anteil an aktiven Onlinepokerspielern aufweisen, jedoch
relativ zur Anzahl der Internetnutzer gesehen, nur auf Rang 36 landen: 0,596% aller amerikanischen
Internetnutzer, bzw. jeder 168te, sind aktive Onlinepokerspieler.

Rang Land Aktive Pokerspieler Internetnutzer  Spieler/Internetnutzer
1 Ungarn 122.482 6.176.400 1,983%
2 Estland 19.212 969.700 1,981%
3 Portugal 100.075 5.168.800 1,936%
4 Danemark 90.532 4.750.500 1,906%
5 Island 4.996 301.600 1,657%
6 Niederlande 239.700 14.872.200 1,612%
8 Finnland 71.543 4.480.900 1,597%
7 Zypern 6.445 433.800 1,486%
9 Norwegen 64.535 4.431.100 1,456%
10 Slovenien 18.899 1.298.500 1,455%
11 Lettland 20.281 1.503.400 1,349%
12 Kanada 345.971 26.224.900 1,319%
13 Schweden 102.333 8.397.900 1,219%
14 Bulgarien 40.876 3.395.000 1,204%
15 Luxemburg 4.754 424.500 1,120%
16 Litauen 23.555 2.103.471 1,120%
17 Guadeloupe 1.056 103.000 1,025%
18 Frankreich 445.860 44.625.300 0,999%
19 Papua Neuguinea 1.222 125.000 0.977%
20 Schweiz 55.727 5.739.300 0,971%
21 Griechenland 47.002 4.970.700 0,946%
22 Osterreich 57.802 6.143.600 0,941%
23 Deutschland 581.350 64.123.800 0,907%
24 Spanien 253.043 29.093.984 0,870%
25 Armenien 1.785 208.200 0,857%
26 Belgien 68.792 8.113.200 0,848%
27 Rumanien 64.703 7.786.700 0,831%
28 Irland 25.107 3.042.600 0,825%
29 Australien 129.714 17.033.826 0,762%
30 Russland 407.701 59.700.000 0,673%
36 USA 1.429.943 239.893.600 0,596%

GESAMT 6.029.930 1.965.162.316 0,307%

Tabelle 5: 30 Lander mit dem hochsten Anteil an Onlinepokerspielern in Relation zu der Anzahl an Internetnutzern (nur
Lander mit mehr als 100.000 Internetnutzern).

Quelle Internetnutzer: Internet World Stats, http://www.internetworldstats.com/list2.htm,Juni 2010.

Quelle Bevolkerungsdaten: US Census Bureau, 2010.

Der Anteil der aktiven Onlinepokerspieler an den gesamten Internetnutzern erscheint die sinnvollste
MessgroRe zur Bestimmung der Pokerleidenschaft in einem Land, da die relevante BezugsgroRe nicht
die gesamte Bevolkerung eines Landes sein kann, denn einem Teil von ihr fehlt mit dem Internetzu-
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gang die notwendige Voraussetzung zur Spielteilnahme. Die in Kapitel 7 durchgefiihrte Analyse der
Einflussfaktoren auf die Pravalenz von Onlinepoker in einem Land basieren daher auf dem Anteil der
Spieler an den Internetnutzern.

5.3 Spielerherkunft nach Anbietern

Tabelle 6 enthalt die Marktanteile der Anbieter fiir die 25 Lander mit der héchsten Anzahl an beo-
bachteten Spieleridentitdten. Insgesamt machen die beobachteten Anbieter 64,72% des Gesamt-
marktes aus (vgl. Kapitel 4).

In dem grofRten Pokermarkt (die USA), spielen 47,52% der Spieleridentitaten bei Full Tilt Poker, ge-
folgt von Pokerstars mit einem Marktanteil von 43,27% und Cake Poker mit 9,21%. In dem zweitgrof3-
ten Markt (Deutschland) weist der Anbieter Pokerstars den héchsten Marktanteil mit 60,61% auf,
Full Tilt Poker verbucht den zweithéchsten Anteil mit 28,93%. IPN, Everest und Cake haben zusam-

men einen Marktanteil von 10,46% in Deutschland.

Uber alle Lander hinweg spielen 52,91% aller Spieleridentitidten bei Pokerstars, 30,24% bei Full Tilt
Poker, Everest Poker weist einen Anteil von 6,00% auf, IPN (Boss Media) von 5,76% und Cake Poker
von 5,09%.

Marktanteil Marktanteil Marktanteil Marktanteil Marktanteil

Rang 0] IPN Everest FTP Cake Poker Pokerstars
1 USA 0,00% 0,00% 47,52% 9,21% 43,27%
2 Deutschland 3,50% 5,33% 28,93% 1,63% 60,61%
3 Frankreich 19,30% 18,30% 21,44% 0,65% 40,31%
4 Russland 1,24% 0,05% 28,25% 8,83% 61,63%
5 Kanada 0,92% 0,61% 44,88% 3,43% 50,15%
6 GroRbritannien 6,49% 0,34% 35,72% 4,03% 53,43%
7 Spanien 14,95% 1,45% 11,70% 0,70% 71,20%
8 Niederlande 1,09% 5,97% 19,24% 1,99% 71,71%
9 Brasilien 2,71% 3,26% 25,37% 1,83% 66,33%

10 Australien 0,55% 0,27% 42,30% 2,66% 54,22%
11 Ungarn 23,00% 2,77% 17,88% 2,90% 53,46%
12 Schweden 10,92% 2,88% 29,52% 2,74% 53,95%
13 Portugal 23,25% 1,98% 10,86% 1,20% 62,71%
14 Danemark 18,11% 1,65% 26,61% 1,28% 52,34%
15 Polen 30,76% 2,50% 14,25% 3,40% 49,40%
16 Italien 33,90% 12,15% 40,52% 5,04% 8,38%
17 Finnland 27,52% 3,28% 30,68% 6,45% 32,03%
18 Belgien 2,81% 6,76% 29,93% 2,98% 58,41%
19 Ruménien 9,21% 0,07% 30,11% 4,42% 56,19%
20 Norwegen 2,97% 1,47% 36,38% 1,99% 57,29%
21 Osterreich 12,54% 3,48% 35,06% 1,72% 47,19%
22 Schweiz 3,25% 8,11% 36,91% 1,00% 50,73%
23 Ukraine 1,93% 0,13% 24,85% 8,79% 64,30%
24 Argentinien 1,72% 3,26% 16,80% 2,46% 75,76%
25 Griechenland 45,85% 0,75% 13,93% 1,83% 37,63%
Gesamt 5,76% 6,00% 30,24% 5,09% 52,91%

Tabelle 6: Marktanteile der Anbieter aufgeteilt auf die Lander mit dem hochsten Anteil an beobachteten Spieleridentitdten
Die hier angegebenen Marktanteile beziehen sich auf das beobachtete Sample, dass 64,72% des Gesamtmarktes ausmacht.
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6. Spieleranzahl in Regionen

Bei den Anbietern Full Tilt Poker, IPN (Boss Media) und Everest Poker werden fir die Herkunft der
Spieler das Land angegeben. Bei den Anbietern Pokerstars und Cake Poker wird hingegen die Her-
kunftsstadt einer Spieleridentitdt angegeben. Dies erlaubt nicht nur die Zuordnung der Spieler zu
einzelnen Landern, sondern auch zu einzelnen Regionen innerhalb der Lander. Hierzu wurden die
Angaben zu den Stadten mit der Stadte- und Regionendatenbank , World Cities” von MaxMind ver-
kntpft.?

Im Anhang ist eine umfangreiche Tabelle beigefiigt, in der die beobachteten Spieleridentitaten jeder
Region in der Welt sowie die Hochrechnung der aktiven Pokerspieler in diesen Regionen angeflhrt ist
(Anhang C). Die Hochrechnung erfolgt dabei anhand des Anteils der beobachteten Spieleridentitdten
eines Landes, flr die eine Angabe zur Herkunftsregion moglich ist, dem Anteil des Gesamtmarktes,
den die beobachteten Pokeranbieter am Gesamtmarkt haben (64,72%, bzw. in den USA 88,27%),
sowie dem Anteil an Pokerspielern pro Spieleridentitat (85%, vgl. die Diskussion in Kapitel 3).° Aller-
dings konnte nicht in jedem Land jede Spieleridentitdt einer Region zugeordnet werden. Dies liegt
darin begriindet, dass einige Stadte in der Stadte- und Regionendatenbank zwar einem Land aber
keiner Region zugeordnet sind. Diese Spieleridentitditen werden unter n.a. (non assignable) ange-
flhrt. AuRBerdem wird in der Tabelle aufgefiihrt, wie viel Prozent der aktiven Onlinepokerspieler eines
Landes aus welcher Region des Landes stammen.

Im Rahmen dieses Berichts folgt eine gesonderte Analyse fiir die Ldnder USA und Deutschland. Fir
alle anderen Lander sei auf die Tabelle im Anhang verwiesen.

6.1. Anzahl aktiver Pokerspieler in den US-Bundesstaaten

Wie bereits aus Abschnitt 5.2 bekannt, haben hochgerechnet 1.429.943 US-Amerikaner, bzw. 0,46%
der Bevolkerung, in der 6-monatigen Aufzeichnungsperiode aktiv Onlinepoker um Echtgeld gespielt.
Insgesamt wurden 690.630 Spieleridentitaten auf den Pokerplattformen Pokerstars und Cake Poker
erfasst, flir die eine Angabe ihres Herkunftsbundesstaates moglich ist und anhand derer die Hoch-
rechnung auf die Gesamtzahl der Spieler in einem Bundesstaat erfolgte.

Die Anzahl der Onlinepokerspieler in den einzelnen US-Bundesstaaten sowie ihr relativer Anteil in der
Bevolkerung sind in Tabelle 7 aufgefiihrt. Den hochsten Spieleranteil an der Gesamtbevélkerung des
jeweiligen US-Bundesstaates weisen New Hampshire und Nevada mit 0,97% bzw. 0,96% auf. Es ist
damit 2,1mal wahrscheinlicher fiir eine Person aus diesen Bundesstaaten, Onlinepokerspieler zu sein
als fir den Durchschnitt der US-Amerikaner. Alaska folgt mit einem Anteil von 0,79% Pokerspielern
an der Bevolkerung auf Rang 3 und anschlieBend North Dakota mit 0,77% und Massachusetts mit
0,72%. Die Bundesstaaten Maryland, Hawaii, West Virginia und Missouri auf den Rdngen 27-30 wei-
sen durchschnittliche Spieleranteile auf.

Zwar ist der Name der beliebtesten Pokerform Texas Hold’em an den Bundesstaat Texas angelehnt,
jedoch ist der Anteil an Onlinepokerspielern dort sogar leicht unterdurchschnittlich mit 0,43% im

& MaxMind, World Cities with Population, http://www.maxmind.com/app/worldcities,2010.
° Die Annahme hinter dieser Hochrechnung ist, dass sich die Spieleridentitdaten der Anbieter Full Tilt Poker, Everest Poker
und IPN (Boss Media) genauso auf die Regionen verteilen wie die der Spieleridentitaten von Pokerstars und Cake Poker.
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Vergleich zum US-Bundesdurchschnitt. Ausgenommen von Puerto Rico weisen Utah (0,31%), Louisia-

na (0,30%) und South Carolina (0,29%) den geringsten Spieleranteil an der Bevolkerung auf. Das US-

Aullengebiet, bzw. der assoziierte Freistaat, Puerto Rico hat mit einem , Ausreilerwert” von 0,06%

einen deutlich unterdurchschnittlichen Spieleranteil. Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Puerto Ricaner

ein Onlinepokerspieler ist, liegt damit bei nur etwa 1/7 im Vergleich zum US-Bundesdurchschnitt. Die

Standardabweichung der Spieleranteile zwischen den Bundeslandern betragt 0,16 Prozentpunkte,

bzw. 35% des durchschnittlichen Spieleranteils. Abbildung 4 verdeutlicht die Spieleranteile in den

einzelnen Bundesstaaten grafisch anhand der Einfarbung auf einer Karte der USA.

Verhaltnis Spieler-

oot Gl Seoee | i, sl oo

USA Gesamt 310.973.838 690.630 1.429.943 0,46% 1,00
1 New Hampshire 1.324.575 6.175 12.785 0,97% 2,10
2 Nevada 2.643.085 12.308 25.484 0,96% 2,10
3 Alaska 698.473 2.667 5.522 0,79% 1,72
4 North Dakota 646.844 2.416 5.002 0,77% 1,68
5 Massachusetts 6.593.587 22.905 47.425 0,72% 1,56
6 Maine 1.318.301 4.403 9.116 0,69% 1,50
7 Arkansas 2.889.450 8.759 18.135 0,63% 1,36
8 Vermont 621.760 1.869 3.870 0,62% 1,35
9 Minnesota 5.266.214 15.806 32.726 0,62% 1,35
10 Colorado 5.024.748 14.332 29.674 0,59% 1,28
11 Rhode Island 1.053.209 2.970 6.149 0,58% 1,27
12 Montana 974.989 2.690 5.570 0,57% 1,24
13 South Dakota 812.383 2.217 4.590 0,57% 1,23
14 Oregon 3.825.657 10.231 21.183 0,55% 1,20
15 Wyoming 544.270 1.444 2.990 0,55% 1,19
16 Connecticut 3.518.288 9.268 19.189 0,55% 1,19
17 lowa 3.007.856 7.721 15.986 0,53% 1,16
18 lllinois 12.910.409 32.944 68.210 0,53% 1,15
19 Ohio 11.542.645 29.248 60.558 0,52% 1,14
20 Indiana 6.423.113 15.974 33.074 0.51% 1,12
21 Nebraska 1.796.619 4.256 8.812 0,49% 1,07
22 California 36.961.664 86.139 178.350 0,48% 1,05
23 Kansas 2.818.747 6.528 13.516 0.48% 1,04
24 Idaho 1.545.801 3.573 7.398 0,48% 1,04
25 Michigan 9.969.727 22.947 47.512 0,48% 1,04
26 Wisconsin 5.654.774 12.943 26.798 0.47% 1,03
27 Maryland 5.699.478 12.834 26.573 0,47% 1,01
28 Hawaii 1.295.178 2.906 6.017 0,46% 1,01
29 West Virginia 1.819.777 3.962 8.203 0,45% 0,98
30 Missouri 5.987.580 12.996 26.908 0,45% 0,98
31 New Jersey 8.707.739 18.399 38,095 0,44% 0,95
32 Texas 24.782.302 52.039 107.746 0,43% 0,95
33 Arizona 6.595.778 13.838 28.651 0,43% 0,94
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34 Virginia 7.882.590 16.532 34.229 0,43% 0,94

35  Florida 18.537.969 38.778 80.289 0,43% 0,94
36 New York 19.541.453 40.002 82.824 0,42% 0,92
37  Oklahoma 3.687.050 7.388 15.297 0,41% 0,90
38  Washington 6.664.195 13.332 27.604 0,41% 0,90
39  Pennsylvania 12.604.767 25.057 51.880 0,41% 0,90
40  District of Columbia 599.657 1.185 2.454 0,41% 0,89
41  Delaware 885.122 1.691 3.501 0,40% 0,86
42 Kentucky 4.314.113 7.953 16.467 0,38% 0,83
43 Alabama 4.708.708 8.225 17.030 0,36% 0,79
44 North Carolina 9.380.884 16.178 33.496 0,36% 0,78
45  Georgia 9.829.211 16.897 34.985 0,36% 0,77
46 New Mexico 2.009.671 3.438 7.118 0,35% 0,77
47  Tennessee 6.296.254 10.752 22.262 0,35% 0,77
48  Mississippi 2.951.996 4.815 9.969 0,34% 0,73
49  Utah 2.784.572 4.173 8.640 0,31% 0,67
50 Louisiana 4.492.076 6.457 13.369 0,30% 0,65
51  South Carolina 4.561.242 6.329 13.104 0,29% 0,62
52 Puerto Rico 3.967.288 1.212 2.509 0,06% 0,14
n.a.‘ 529 1.095

Tabelle 7: Anzahl und Anteil an Pokerspielern in den US-amerikanischen Bundesstaaten.

®: Bei den Anbietern Pokerstars und Cake Poker wird der Herkunftsort eines Spielers angegeben. Der Herkunftsort der ein-
zelnen Spieleridentitaten dieser Anbieter wurde mit der Stadte- und Regionendatenbank ,World Cities“ von MaxMind
verkniipft. Diese Spalte gibt die Anzahl der beobachteten Spieleridentitdten je Region beider Anbieter an.

®. Die Anzahl der Pokerspieler je Region basiert auf dem Anteil, den die Anbieter Pokerstars und Cake Poker an den insge-
samt beobachteten amerikanischen Spieleridentitaten haben (48,30%), dem Anteil des Gesamtmarktes, den die beobachte-
ten Pokeranbieter am US-Gesamtmarkt haben (88,27%), sowie dem Anteil an Pokerspielern pro Spieleridentitét (85%, vgl.
die Diskussion in Kapitel 3).

‘: Nicht jede Spieleridentitit konnte einer Region zugeordnet werden. Dies liegt darin begriindet, dass einige Stadte in der
Stadte- und Regionendatenbank zwar einem Land aber keiner Region zugeordnet sind.

Quelle Bevolkerungsdaten: U.S. Census Bureau, 2009.
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Abbildung 4: Anteil Onlinepokerspieler in den US-Bundesstaaten.
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6.2 Anzahl aktiver Pokerspieler in den deutschen Bundeslandern

Wie bereits aus Abschnitt 5.2 bekannt, haben hochgerechnet 581.350 Deutsche, bzw. 0,71% der Be-
vOlkerung, in der 6-monatigen Aufzeichnungsperiode aktiv Onlinepoker um Echtgeld gespielt. Tabelle
8 fiihrt die Anzahl der Spieler, den Spieleranteil eines Bundeslandes an allen deutschen Pokerspielern
sowie den Spieleranteil in der Bevolkerung jedes Bundeslandes auf. Die Stadtstaaten Hamburg, Bre-
men und Berlin weisen die hochsten Spieleranteile an der Bevdlkerung auf: 1,32%, 1,16% und 1,08%.
Es ist demnach 1,87mal wahrscheinlicher, dass ein Hamburger ein aktiver Onlinepokerspieler ist als
ein durchschnittlicher Bundesbiirger. Die ostdeutschen Bundeslander insgesamt weisen allesamt
einen unterdurchschnittlichen Spieleranteil auf. Die niedrigsten Spieleranteile liegen in Thiiringen mit
0,47% und Sachsen-Anhalt mit 0,44% aktiven Onlinepokerspielern an der Gesamtbevdlkerung vor.

Im Vergleich mit den USA zeigt sich, dass die Deutschen mehr aktive Onlinepokerspieler aufweisen
als die USA, die zwar den grofRten Gesamtmarkt ausmachen, jedoch prozentual auf ihre Bevolkerung
bezogen weniger Onlinespieler haben als Deutschland: Nur ein deutsches Bundesland weist einen
geringeren Anteil an Onlinepokerspielern als der US-amerikanische Durchschnitt auf. Die Standard-
abweichung der Spieleranteile zwischen den Bundesldndern betrdgt 0,26 Prozentpunkte, bzw. 36%
des durchschnittlichen Spieleranteils; im Vergleich zu 0,16 Prozentpunkten, bzw. 35% des durch-
schnittlichen US-amerikansichen Spieleranteils, der geringer ausfallt. Abbildung 5 verdeutlicht die
Spieleranteile in den einzelnen Bundeslandern grafisch anhand einer Einfarbung auf einer Deutsch-

landkarte.
Bevol- Bec_:bac.h tete  Anzahl Spie- Spieleranteil Spieleranteil V.e rhéiltnis.
Bundesland T Splfelfrldsn- ler Hoch-b Sk Beela Spl.elerantell
titdten rechnung Region zu Land

Deutschland gesamt 82.002.356 216.520 581.350 100,00% 0,71% 1,00
Hamburg 1.772.100 8.737 23.459 4,04% 1,32% 1,87
Bremen 661.866 2.862 7.684 1,32% 1,16% 1,64
Berlin 3.431.675 13.768 36.967 6,36% 1,08% 1,52
Nordrhein-Westfalen 17.933.064 58.212 156.298 26,89% 0,87% 1,23
Schleswig-Holstein 2.834.260 8.627 23.163 3,98% 0,82% 1,15
Saarland 1.030.324 2.933 7.875 1,35% 0,76% 1,08
Niedersachsen 7.947.244 21.155 56.801 9,77% 0,71% 1,01
Mecklenburg-Vorpommern 1.664.356 4.140 11.116 1,91% 0,67% 0,94
Hessen 6.064.953 14.786 39.700 6,83% 0,65% 0,92
Rheinland-Pfalz 4.028.351 9.364 25.142 4,32% 0,62% 0,88
Bayern 12.519.728 28.107 75.466 12,98% 0,60% 0,85
Baden-Wirttemberg 10.749.506 23.186 62.254 10,71% 0,58% 0,82
Sachsen 4.192.801 7.982 21.431 3,69% 0,51% 0,72
Brandenburg 2.522.493 4.795 12.874 2,21% 0,51% 0,72
Thiringen 2.267.763 3.947 10.598 1,82% 0,47% 0,66
Sachsen-Anhalt 2.381.872 3.919 10.522 1,81% 0,44% 0,62

Tabelle 8: Anzahl und Anteil an Pokerspielern in den deutschen Bundeslandern.

®: Bei den Anbietern Pokerstars und Cake Poker wird der Herkunftsort eines Spielers angegeben. Der Herkunftsort der ein-
zelnen Spieleridentitdten dieser Anbieter wurde mit der Stadte- und Regionen-Datenbank ,World Cities” von MaxMind
verkniipft. Diese Spalte gibt die Anzahl der beobachteten Spieleridentitdten je Region dieser beiden Anbieter an.

®. Die Anzahl der Pokerspieler je Region basiert auf dem Anteil, den die Anbieter Pokerstars und Cake Poker an den insge-
samt beobachteten deutschen Spieleridentitdaten haben (37,24%), dem Anteil des Gesamtmarktes, den die beobachteten
Pokeranbieter am Gesamtmarkt haben (65%), sowie dem Anteil an Pokerspielern pro Spieleridentitat (85%, vgl. die Diskus-
sion in Kapitel 3).

Quelle Bevolkerungsdaten: Statistisches Bundesamt, 2010.
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Abbildung 5: Anteil Onlinepokerspieler in den deutschen Bundesldandern.
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7. Einflussfaktoren auf die Privalenz 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 kdnnten. Dies sind die Altersstruktur einer Bevolkerung, ihr Brut-
toinlandsprodukt (BIP) pro Kopf, die Kulturkreiszugehorigkeit sowie der Rigiditdt der Gesetzgebung
bezlglich des Onlinepokerspiels.

7.1 Altersstruktur

Die Daten zu den Spieleranteilen in der Bevolkerung beriicksichtigen nicht die Altersstruktur in den
einzelnen Landern. Diese ist jedoch deshalb von Bedeutung, da insbesondere jiingere Personen eine
Vorliebe fur Internetpoker aufweisen. So sind einer Umfrage von Pokerstrategy unter ihren Mitglie-
dern zufolge 24,37% aller Spieler zwischen 18 und 20 Jahren und 43,66% aller Pokerspieler zwischen
21 und 25 Jahren alt (vgl. Abbildung 6). 92,67% aller Onlinepokerspieler sind demnach zwischen 18
und 35 Jahren alt. Diese Werte sind allerdings mit Vorsicht zu interpretieren, da sie nicht reprasenta-
tiv sind: Es konnten nur Mitglieder von Pokerstrategy abstimmen und diese sind vornehmlich deutsch
und vermutlich neigen eher die jingeren Spieler dazu, sich bei Pokerstrategy anzumelden und an
einer Umfrage teilzunehmen. Die Daten geben jedoch zumindest ein gutes Indiz daflr ab, dass Onli-
nepokerspieler potentiell jingeren Generationen angehdren.

50,00% -
45,00% -
40,00% -
35,00% -
30,00% -
25,00% -
20,00% - 17,46%

43,66%

24,37%

15,00% -
10,00% - 7,18%
5,00% 3,10% 1,97% 2,25%

0,00% T T T T T T 1
18-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 >45

Abbildung 6: Die Altersstruktur beim Onlinepoker.
Quelle: Pokerstrategy 2007.

Es erscheint daher sinnvoll, die Altersstruktur der Léander bei der Angabe des Spieleranteils in der
Bevolkerung zu beriicksichtigen. In Tabelle 9 sind die Anzahl der 18-35jdhrigen sowie der 18-
65jahrigen sowie ihr jeweiliger Anteil in der Bevolkerung in ausgewahlten Landern angegeben. Au-
Rerdem wird die Anzahl aktiver Pokerspieler in einem Land ins Verhaltnis zu den jeweiligen Bevodlke-
rungsgruppen gesetzt. Bei der Angabe , Aktive Pokerspieler in % der 18-35jdhrigen werden also die
aktiven Pokerspieler durch die Gesamtzahl der 18-35jahrigen geteilt. Das Ergebnis gibt an, wie viel
Prozent der 18-35jahrigen aktiv Poker spielen — unter der Annahme dass jeder aktive Pokerspieler in
diese Altersgruppe fallt. Jedoch gibt es auch auBerhalb dieser Altersgruppe Onlinepokerspieler. Ent-
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sprechend (iberschatzt die Angabe in dieser Spalte den wahren Anteil der aktiven Pokerspieler unter
den 18-35jahrigen. Um den korrekten Wert fiir den Anteil der aktiven Onlinepokerspieler unter den
18-35jahrigen zu ermitteln, misste der hier angegebene Wert mit dem Anteil multipliziert werden,
den die 18-35jihrigen an der Gesamtzahl der Pokerspieler ausmachen. *° Tabelle 9 bezieht die Anzahl
aktiver Onlinepokerspieler um Echtgeld zudem auf die Anzahl der 18-65jahrigen in einer Bevoélke-
rung. Dieser Wert wird vermutlich sehr nahe an dem korrekten Anteil der Pokerspieler in dieser Be-
volkerungsgruppe liegen, da es nur wenige Pokerspieler auRerhalb dieser Altersgruppe gibt. So kén-
nen Minderjahrige nur unter groRen Hirden am Pokerspiel um Echtgeld teilnehmen: 1) Minderjahri-
ge missen Uber eine Kreditkarte oder ein E-Wallet verfligen — Zahlungsinstrumente, die in der Regel
nur Erwachsenen offenstehen, 2) Minderjahrige missen bei den Pokeranbietern Falschangaben be-
ziglich ihrer Identitat machen, 3) alle untersuchten Pokeranbieter fiihren Identitatsprifungen durch,
sowohl zufallig nach einem gewissen Spielvolumen als auch zwangslaufig vor der ersten Auszahlung.
Dennoch erscheint es moglich, diese Hiirden zumindest temporar zu umgehen. Allerdings wird der
Anteil der Minderjahrigen an den gesamten Echtgeldspielern als sehr gering eingeschatzt. Entspre-
chend Uberschatzen die Werte in der Spalte der aktiven Pokerspieler in Prozent der 18-65jahrigen
den korrekten Wert des Anteils der Pokerspieler in dieser Bevolkerungsgruppe nur sehr leicht.

Wird angenommen, dass alle Pokerspieler zwischen 18 und 35 Jahren alt sind, so zeigt sich, dass Da-
nemark den mit Abstand hochsten Anteil an Pokerspielern in dieser Bevolkerungsgruppe hat: 7,53%.
Erst mit einigem Abstand folgen die Niederlande mit 6,62%, Finnland mit 6,01% sowie Island mit
5,82% und Norwegen mit 5,79%. Estland und Ungarn, die bei dem Anteil der Pokerspieler unter den
Internetnutzern an den ersten beiden Platzen stehen, weisen mit 5,36% und 4,64% geringere Werte
auf. Deutschland weist einen Wert von 3,33% auf. Ein auffallend niedriger Wert zeigt sich mit 0,02%
in der Tirkei.

Auch bei dem Anteil der Pokerspieler bei der 18-65jahrigen Bevolkerung fliihrt Danemark mit Abstand
das Feld an: 2,60% betragt das Verhéltnis danischer Pokerspieler zu Personen in dieser Alterskatego-
rie. Dahinter folgen Island mit 2,45%, die Niederlande mit 2,25%, Estland mit 2,20% und Finnland mit
2,11%. Deutschland weist einen Anteil von 1,11% auf.

10 Angenommen die Teilnehmer der Umfrage von Pokerstrategy unter ihren Mitgliedern waren reprasentativ und das Er-
gebnis wirde in dem Zeitraum der Datenaufzeichnung genauso ausfallen wie 2007, so miisste der Wert fir die 18-
35jahrigen mit 0,9267 multipliziert werden, um den korrekten Wert zu erhalten. Angenommen nur 75% der aktiven Online-
pokerspieler sind zwischen 18-35Jahre alt, so misste der Wert analog mit 0,75 multipliziert werden.
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18-35 Jahrige 2009

18-65jahrige in 2009

Aktive Pokerspieler

Land Anteil an Be- Anteil an Be- in % der in % der
gheet vttifke::unge stk vttifke::unge (Ll 18-/;:‘?. 18?6:;2.
Albanien® 893.507 24,55% 1.920.717 52,77% 1.178 0,13%  0,06%
Australien” 5.583.412 25,52% 129.714  2,32%
Belgien® 2.420.215 23,24% 6.743.381 64,75% 68.792 2,84% 1,02%
Bulgarien 1.967.123 27,30% 5.096.107 70,73% 40.876 2,08%  0,80%
Costa Rica® 1.416.472 31,41% 8.537 0,60%
Danemark 1.203.061 21,87% 3.484.159 63,34% 90.532 7,53% 2,60%
Deutschland 17.465.597 21,30% 52.514.954 64,04% 581.350 3,33% 1,11%
Estland 358.563 27,60% 872.942 67,18% 19.212 5,36% 2,20%
Finnland 1.190.938 22,68% 3.396.898 64,70% 71543 6,01% 2,11%
Frankreich 14.713.743 22,97% 40.011.491 62,46% 445860 3,03% 1,11%
Georgien 1.215.922 26,34% 2.819.023 61,07% 2.794 0,23% 0,10%
Griechenland 2.728.720 25,41% 7.302.879 68,01% 47.002 1,72%  0,64%
GroRbritannien® | 14.545.470 23,80% 38.799.281 63,49% 269.247 1,85%  0,69%
Irland 1.277.667 30,40% 2.891.403 68,79% 25.107 1,97% 0,87%
Island 85.806 27,98% 203.860 66,47% 499 5,82% 2,45%
Italien 13.216.734 22,74% 38.376.547 66,02% 58.504 0,44%  0.15%
Kanada® 8.292.440 24,58% 345.971 4,17%
Kroatien 1.075.121 23,95% 2.863.883 63,79% 13.313 1,24%  0,46%
Lettland 611.017 27,38% 1.495.240 67,01% 20.281 3,32%  1,36%
Litauen 878.445 24,71% 2.192.314 61,67% 23555 2,68% 1,07%
Luxemburg 118.692 24,14% 322.557 65,59% 4,754 4,01% 1,47%
Malta 108.785 26,85% 277.112 68,39% 1.146 1,05% 0,41%
Niederlande 3.621.835 21,67% 10.652.272 63,73% 239.700 6,62%  2,25%
Norwegen 1.114.700 23,92% 3.037.048 65,17% 64.535 5,79%  2,12%
Osterreich 1.923.300 23,02% 5.429.579 64,98% 57.802 3,01% 1,06%
Polen 10.937.214 28,42% 25.915.895 67,34% 88.281 0,81% 0,34%
Portugal 2.640.553 24,66% 6.899.782 64,44% 100.075 3,79%  1,45%
Rumaénien 6.085.771 27,39% 14.469.262 65,13% 64.703 1,06% 0,45%
Russland 41.427.717 29,58% 97.495.273 69,62% 401.701 0,97% 0,41%
Schweden 2.112.245 23,31% 5.800.816 64,03% 102.333 4,84% 1,76%
Schweiz 1.774.584 23,34% 5.057.043 66,50% 55.727 3,14% 1,10%
Serbien 1.790.123 24,26% 4.768.954 64,63% 8.298 0,46% 0,17%
Slowakei 1.602.361 29,33% 3.742.862 68,51% 15.129 0,94% 0,40%
Slowenien 516.631 25,76% 1.372.825 68,45% 18.899 3,66% 1,38%
Spanien 12.099.267 29,86% 30.535.558 75,35% 253.043 2,09% 0,83%
Tschechien 2.879.539 28,20% 7.178.003 70,29% 42.272 1,47%  0,59%
Tarkei 22.234.517 28,95% 44.479.554 57,91% 5.491 0,02% 0,01%
Ukraine 12.734.793 27,87% 30.758.911 67,31% 54.605 0,43% 0,18%
Ungarn 2.638.502 26,64% 6.643.421 67,07% 122.482 4,64%  1,84%
USA 75.802.476 24,69% 195.475.644 63,67% 1.429.943 1,89% 0,73%
Zypern 228.534 28,68% 531.851 66,75% 6.445 2,82% 1,21%

Tabelle 9: Anzahl aktiver Onlinepokerspieler in Abhangigkeit der Altersstruktur ausgewahlter Lander.
% Bevélkerungsdaten aus 2007.
®. Fiir die Lander Australien, Costa Rica und Kanada lagen keine Daten fiir die 18-65jahrige Bevolkerung vor.
‘. Bevdlkerungsdaten aus 2008.

Quelle Bevolkerungsdaten: US Census Bureau, 2010.
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7.2 Bruttoinlandsprodukt

Neben der Altersstruktur einer Bevélkerung kommt das Bruttoinlandsprodukt (BIP) pro Kopf als wei-
tere EinflussgroRe auf den Anteil der aktiven Pokerspieler in einem Land in Betracht. Die Vermutung
liegt nahe, dass der Spieleranteil in Landern groRer ist, in denen der Bevolkerung 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

7.2.1 Daten, Operationalisierung und Messung

Der Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer wird als abhadngige 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 unabhadngige Variable, um dessen Wirkung auf die abhangige Variable zu untersu-
chen (vgl. Tabelle 10)."*

Variable Opertaionalisierung
Regressor

BIP pro Kopf in Tausend US-Dollar
Regressand

Spieleranteil Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer
in Prozent

Tabelle 10: Ubersicht zur Operationalisierung der Variable BIP pro Kopf.

Fir die 256 Lander, zu denen Spielerdaten erhoben wurden, wurden die Ldnder, die weniger als
100.000 Internetnutzer aufweisen, aus dem Sample ausgeschlossen. Ebenso wurden Lander, zu de-
nen keine Informationen zum BIP pro Kopf zur Verfligung standen, exkludiert. Infolgedessen ergab
sich ein Stichprobenumfang von 161 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.

7.2.2 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-
korrelationspriifung hat keine Anhaltspunkte fir 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 Heteroskedastizitatspriifung durch Be-
trachtung der Residuen zeigt keinen Zusammenhang auf, so dass kein Vorliegen von Heteroskedasti-
zitdt angenommen werden kann. Die Ergebnisse sind in Tabelle 11 Gbersichtlich zusammengefasst.

" Die Daten zum BIP pro Kopf sind fiir 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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Sample (n=161)

Regressions-

Variable koeffizient t-Wert Signifikanz
Konstante 0.192 4.123 0.000
BIP pro Kopf 0.009 5.786 0.000

R2=0,177; korrigiertes R?=0,171; F-Wert=33,477
Modellgiite (p=0.000)

Tabelle 11: Ergebnisse der Regression zur Erklarung der abhangigen Variable Spieleranteil pro Land durch das BIP pro Kopf.

Die Uberpriifung des F-Wertes (F=33,477) 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 gewdhlte Regressionsmodell zur Erklarung der abhdngigen Variabel Spieleranteil
pro Land geeignet ist. Es muss allerdings festgehalten werden, dass der erklarte Varianzanteil mit
einem R?=0,177 und einem korrigierten R?=0,171 nur begrenzt aussagekraftig ist. D.h. dass nur 18%
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 unabhdngige Variable in das Modell mit aufgenommen wurde, und infolgedessen sich
die Gesamtstreuung der abhangigen Variable nur durch die erklarte und nicht-erklarten 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 +0,009 entspricht der Erwartung, dass der Spieleranteil eines
Landes umso groRer ist, je hoher das BIP pro Kopf des Landes (unter ansonsten identischen Umstan-
den). Laut dem Modell erhoht sich der Spieleranteil eines Landes um 0,009 Prozentpunkte, wenn das
BIP pro Kopf um eintausend Dollar pro Kopf ansteigt.

7.3 Kulturkreis

Nachdem ein signifikanter Einfluss des Bruttoinlandsproduktes pro Kopf auf den Spieleranteil fest-
gestellt wurde, ist es vorstellbar, dass die Spieleranteile pro Land auch durch die Zugehorigkeit zu
einer bestimmten Kultur beeinflusst werden. Die vermutete Richtung dieser Beziehung lasst sich
genauer spezifizieren: Lander, die der westlichen oder orthodoxen Kultur angehéren, sollten einen
hoheren Spieleranteil als der Weltdurchschnitt haben. Damit dies gilt, miissten Lander dieser Kultur-
kreise hohere Mittelwerte beziiglich des Spieleranteils aufweisen als die (ibrigen Lander. Daher wird
im Folgenden (berprift, ob der Spieleranteil eines Landes nicht nur durch das BIP pro Kopf beeinf-
lusst wird, sondern auch ob eine Wirkung der Kulturzugehorigkeit in diesem Zusammenhang besteht.
Dabei muss um den Einfluss des BIP pro Kopf kontrolliert werden. Diese Vermutung fuhrt zu der fol-
genden Null-Hypothese:

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

Mit Hilfe einer Varianzanalyse wird im Folgenden Uberpriift, ob diese Hypothese verworfen werden
kann.
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7.3.1 Daten, Operationalisierung und Messung

Flr das hier verwendete Sample wurden von den 256 Landern, zu denen Spielerdaten erhoben wur-
den, all jene Liander ausgeschlossen, die weniger als 100.000 Internetnutzer aufwiesen. Uberdies
wurde jedes einzelne Land hinsichtlich seiner Kulturzugehorigkeit kodiert.*> Japan, das gemaR Hun-
tington dem japanischen Kulturkreis angehorig ist, wurde unter der Klassifizierung ,Buddhismus“*®

eingeordnet.™ Infolgedessen weist das Sample einen Stichprobenumfang von 161 Landern 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 unabhangigen Variablen nomi-
nal skaliert sein dirfen (vgl. Backhaus et al., 2003, S. 118ff.). Als abhangige 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 Kulturzugehorigkeit nicht auf das BIP zurlickzufiihren ist (vgl. Tabelle 12).

Variable Operationalisierung

Abhangige Variable

Spieleranteil pro Land bezogen auf
Spieleranteil die Internet Nutzer

in Prozent

Fester Faktor

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

BIP pro Kopf in Tausend US-Dollar

Tabelle 12: Ubersicht zur Operationalisierung der Variablen Kulturzugehérigkeit und BIP pro Kopf .

7.3.2 Analyse und Interpretation
Nachdem die Variablen operationalisiert wurden, folgt die Untersuchung der aufgestellten Hypothe-
se Ho mit einer einfaktoriellen ANOVA. Tabelle 13 gibt die Ergebnisse wieder.

Sample (n=161)

Mittel der
quadratischen
Quadratsumme df Abweichungen F-Statistik Signifikanz
Erklarte Streuung 17,974 8 2,247 19,324 0,000
Konstanter Term 2,136 1 2,136 18,375 0,000
BIP pro Kopf 1,483 1 1,483 12,753 0,000
Kulturkreiszugehorigkeit 11,512 7 1,645 14,114 0,000
Nicht-erklarte Streuung 17,673 152 0,116
Gesamtstreuung 35,647 161
Modellgiite R2=0,504; korrigiertes R?>=0,478

Tabelle 13: Ergebnisse der einfaktoriellen ANOVA.

2 pie Einteilung in verschiedene Kulturen erfolgte nach Huntington, 1996, S. 26.

3 64% der japanischen Bevolkerung gehort dem Mahayana-Buddhismus an, auf Grund dessen erscheint eine Einteilung in
den buddhistischen Kulturkreis als addaquat (vgl. Central Intelligence Agency, 2010).

% Dies liegt darin begriindet, dass zur Durchfiihrung des Post-Hoc-Tests im Rahmen der Varianzanalyse jede Gruppe min-
destens zwei Falle bendtigt werden, damit dieser technisch durchfiihrbar ist.
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Die PriifgroRRe F zum Faktor Kulturkreiszugehorigkeit betragt 14,114. Infolgedessen gibt es signifikan-
te Unterschiede zwischen den Mittelwerten der einzelnen Gruppen. Die Nullhypothese, es bestehe
bezlglich 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 betragt R? = 50,04%.

Tabelle 14 vermittelt einen ersten Eindruck, welche Kulturen den gréRten Spieleranteil aufweisen. Es
wird deutlich — wie in der anfanglichen Vermutung geduBert — dass die westlichen und orthodoxen
Kulturen im Mittel einen deutlich héheren Spieleranteil bezogen auf die Internet Nutzer aufweisen
als die UGbrigen Kulturen. So kann konstatiert werden, dass der westliche Spieleranteil etwa 33mal so
hoch ist wie der der sinitischen Kultur.

Sample (n=161)

Faktorstufe der Kulturzugehoérigkeit n Mittelwert Standardabweichung
Westlich 47 0.814 0.579
Orthodox 13 0.638 0.416
Islamisch 41 0.097 0.139
Afrikanisch 23 0.100 0.076
Latein-Amerikanisch 20 0.237 0.128
Sinitisch 6 0.025 0.023
Hinduistisch 5 0.143 0.250
Buddhistisch 6 0.164 0.201
Gesamt 161 0.369 0.472

Tabelle 14: Deskriptive Statistiken der einfaktoriellen ANOVA.

Um der Fragestellung nachzugehen, welche der acht Untergruppen an Kulturkreisen sich von den
anderen signifikant unterscheiden und somit der urspriinglich gedufRerten Annahme beziiglich der
Richtung der Beziehung zwischen den Kulturkreisen nachzugehen, kann ein Turkey-Test — ein multip-
ler Vergleichstest — angewandt werden. Das Testergebnis ist im Anhang als Tabelle B festgehalten. Es
ist festzustellen, dass sich alle Lander, die der westlichen Kultur angehoren, signifikant in ihren Mit-
telwerten von den Landern der Gbrigen Kulturen (mit Ausnahme des orthodoxen Kulturkreises) un-
terscheiden. Auch die Lander des orthodoxen Kulturkreises unterscheiden sich signifikant in ihren
Mittelwerten zu den Landern der Ubrigen Kulturkreise mit Ausnahme des westlichen, hinduistischen
und buddhistischen Kulturkreises.

Somit bestéatigt das Ergebnis des Turkey-Tests auch die anfangliche Vermutung beziglich der Rich-
tung des Zusammenhanges. Tatsachlich sind die Mittelwertunterschiede zwischen den Landern der
westlichen Kultur und den Landern der Ubrigen Kulturen sowie zwischen den Landern des orthodo-
xen Kulturkreises und den meisten Landern der Ubrigen 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 hoheren Spieleranteil als andere Kul-
turen auf, bestatigt werden kann.
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7.4 Gesetzgebung zu Onlinepoker

Neben dem bereits identifizierten Einfluss des BIP pro Kopf und der Kulturzugehdorigkeit eines Landes
misste auch die Gesetzgebung eines Landes beziiglich Onlinepoker einen Einfluss auf den Spieleran-
teil haben: So ist zu vermuten, dass in einem Land in dem Onlinepoker gesetzlich verboten ist, weni-
ger Personen online Poker um Geld spielen als in einem Land in dem Onlinepoker legal ist. Andern-
falls kann das Verbot als nicht durchgesetzt interpretiert werden.

Die aufgefiihrten Uberlegungen fiihren zu der folgenden Null-Hypothese:

Hoc= Es gibt keinen Zusammenhang zwischen Spieleranteil pro Land und einem Verbot von Onlinepo-
ker.

7.4.1 Daten, Operationalisierung und Messung

Der Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer wird als abhadngige Variable definiert,
wahrend die Gesetzgebung als unabhdngige Variable ins das Modell einflie8t. Das BIP pro Kopf wird
ebenfalls als unabhangige Variable definiert, um auszuschlieBen, dass ein moéglicher beobachteter
Effekt der Gesetzgebung allein aufgrund des Bruttoinlandsproduktes zuriickzufiihren ist (vgl. Tabelle
15).

Variable Operationalisierung
Regressor

Gesetzgebung 0=Verbot, 1=liberal

BIP pro Kopf in tausend US-Dollar
Regressand

Spieleranteil Spieleranteil pro Land bezogen auf die Internet Nutzer
in Prozent

Tabelle 15: Ubersicht zur Operationalisierung der Variable Rigiditat der Gesetzgebung und BIP pro Kopf.

Aus den 257 Landern, zu denen Spielerdaten erhoben wurden, wurde ein Subsample von 15 Landern
gebildet: Australien, Osterreich, Deutschland, Frankreich, Kanada, Costa Rica, Malta, Italien, Norwe-
gen, Spanien, Niederland, Russland, GroRbritannien, USA und die Schweiz.

Die Messung des Zusammenhangs zwischen der Gesetzgebung und des BIP pro Kopf beziglich Onli-
nepoker und dem Spieleranteil an den Internetnutzern 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.

7.4.2 Analyse und Interpretation

Die unabhéngigen Variablen wurden auf Multikollinearitit getestet; der Toleranzwert® deutet darauf
hin, dass bei der hier verwendeten Regression keine Multikollinearitat vorliegt, da der Toleranzwert
0,943 betragt. Bestatigt wird diese Aussage ebenfalls durch den VIF (Variance Inflation Factor)®, der
einen Wert von 1,061 aufweist.

Zwecks Priifung der Pramissen des Regressionsmodells, die die Verteilung der StérgroRen betreffen,
wird nun auf die Residuen zuriickgegriffen. Im Rahmen der Autokorrelationsprifung sind keine An-

5 Als Faustregel lasst sich sagen, dass Toleranzwerte unter 0,1 den Verdacht auf Kollinearitat wecken. Toleranzwerte unter
0,01 lassen nahezu eindeutig auf Kollinearitat schlieRen (vgl. Brosius, 2006, S. 579f.).

'8 Der VIF stellt den Kehrwert des Toleranzwertes dar. Infolgedessen deuten hohe Werte des VIFs (ungefahr ab Werten tber
10) auf das Vorliegen auf Multikollinearitat hin (vgl. Brosius, 2006, S.580). Auch bleibt die Konditionszahl mit einem Wert
von 8,582 deutlich unter der ,,Daumenregel” von 30 (vgl. Belsley et al., 1980).
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haltspunkte fir die Vermutung von Pramissenverletzungen festzustellen. Alle Residuen liegen inner-
halb eines Intervalls von +/-2,5 Standardabweichungen um den Nullpunkt, d.h. es sind keine Ausrei-
Rer vorhanden. Die Heteroskedastizitatsprifung erfolgte visuell durch die Betrachtung der Residuen.
Diese visuelle Inspektion zeigte keinen Zusammenhang auf, so dass kein Vorliegen von Heteroskedas-
tizitdt angenommen werden kann.

Die Ergebnisse der Regressionsanalyse sind in Tabelle 16 aufgefiihrt. Im Rahmen einer globalen
Uberpriifung der Regressionsfunktion (F=3,718) kann konstatiert werden, dass die Nullhypothese des
F-Wertes, es liege kein Zusammenhang in der Grundgesamtheit vor, abgelehnt werden kann. Die
Irrtumswahrscheinlichkeit hierfir liegt bei 5,5% und somit unter dem hier maximal festgelegten Sig-
nifikanzniveau von 10%. Folglich kann festgehalten werden, dass das gewahlte Regressionsmodell zur
Erklarung der abhdngigen Variabel Spieleranteil pro Land zufrieden stellend ist. Die geringe Differenz
zwischen dem R? (=0,383) und dem korrigierten R? (=0,280) impliziert, dass das Modell keine tber-
flissigen Variablen enthalt. D.h. dass 38,3% der Streuung der abhangigen Variablen Spieleranteil pro
Land bezogen auf die Internet User durch das Modell erklart werden.

Die Uberpriifung des Regressionskoeffizienten ergibt, dass — wie bereits in den vorherigen Modellen
gezeigt — die unabhédngige Variable BIP pro Kopf einen signifikanten Einfluss auf den Spieleranteil pro
Land hat."” Bei der Uberpriifung der Variable Gesetzgebung konnte jedoch kein signifikanter Einfluss
auf den Spieleranteil eines Landes festgestellt werden. Die Irrtumswahrscheinlichkeit von 48,9% ist
deutlich zu hoch.

Sample (n=15)

Regressions-

Variable koeffizient t-Wert Signifikanz
Konstante 0,038 0,115 0,910
BIP pro Kopf 0,021 2,726 0,018
Rigiditat der Gesetzgebung 0,126 0,714 0,489
Modellgite R2=0,383; korrigiertes R2=0,280; F-Wert=3,718(p=0,055)

Tabelle 16: Ergebnisse der Regression zur Erklarung der abhangigen Variable Spieleranteil pro Land durch die Gesetzgebung
und das BIP pro Kopf.

Folglich kann festgehalten werden, dass mit Hilfe des gewahlten Modells — wie schon in den vorher-
gehenden Untersuchungen — ein signifikanter Einfluss des BIP pro Kopf auf den Spieleranteil eines
Landes erfasst wurde, jedoch kein signifikanter Zusammenhang zwischen der Rigiditat der Gesetzge-
bung und dem Spieleranteil der untersuchten Lander festgestellt werden konnte. Es bietet sich in
diesem Zusammenhang die Interpretation an, dass die gesetzlichen Verbote von Onlinepoker nicht
ausreichend durchgesetzt werden, um den Spieleranteil in einem Land signifikant zu reduzieren.

7 Die Irrtumswahrscheinlichkeit liegt bei 1,8%. Der Regressionskoeffizient von +0,021 entspricht der Erwartung, dass der
Spieleranteil eines Landes umso groRer ist, je hoher das BIP pro Kopf des Landes (unter ansonsten identischen Umstdnden).
Laut dem Modell erhéht sich der Spieleranteil eines Landes um 0,021 Prozentpunkte, wenn das BIP pro Kopf um eintau-
send Dollar pro Kopf ansteigt.
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8. Analyse des Spielverhaltens

Bis zur Entwicklung elektronischer Gliicksspielformen mussten sich Studien lber das Spielverhalten
von Gliicksspielern 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 fir
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 Einsatze oder kumulierten
Einsatze (Einsatz + Wiedereinsatz von Gewinnen) interpretiert. Ein weiteres grofRes Problem ergibt
sich aus der Tatsache, dass das Liigen (iber das Ausmal} des eigenen Spielverhaltens nach den aktuel-
len Diagnosekriterium fir pathologisches Spielverhalten des diagnostischen und statistischen ma-
nuals psychischer Stérungen (DSM-IV-TR) ist (SaB et al., 2003). Dies ist insbesondere deshalb proble-
matisch, weil die Forschung sowie die Behandlung die Gruppe der pathologischen Spieler fokussiert.
Dies liegt in den Schaden begriindet, die mit pathologischen Spielverhalten fir das Individuum, sein
Umfeld und die Gesellschaft einhergehen.

Entsprechend bedeutsam ist die Auswertung des tatsachlichen Spielverhaltens. Dies ist bei elektroni-
schen ablaufenden Spielen leicht moglich, wenn die einzelnen Daten aufgezeichnet werden. Bislang
ist die Anzahl der Studien mit solchen Daten jedoch iberschaubar (LaPlante et al., 2008; LaPlante et
al, 2009; Xuan & Shaffer 2009; Braverman & Shaffer 2010). Diese Studien kommen zu dem Ergebnis,
dass sich das Spielverhalten zwischen den einzelnen Spielern zum Teil deutlich voneinander unter-
scheidet. Dies zeigt sich zum Beispiel bei einer Analyse von Sportwettern des Anbieters bwin (LaPlan-
te et al., 2008). Auch das Spielverhalten von Pokerspielern unterscheidet sich maRgeblich voneinan-
der. Diese Studie zielte insbesondere auf den getatigten Einsatz (LaPlante et al, 2009) ab. Bei Auto-
maten unterscheidet sich das Spielverhalten zwischen den Freizeitspieler, die kein diagnostisches
Kriterium der Spielsucht aufweisen, sowie den Personen mit Spielproblemen drastisch, vor allem
hinsichtlich ihrer Spieldauer (Productivity Commission, 2010). Jedoch muss erganzt werden, dass
diese Studie nicht auf der Auswertung von tatsachlichem Spielverhalten beruht.

Die Daten dieser Studie umfassen das Spielverhalten von 4.591.298 Onlinepoker-Spieleridentitaten
Uber einen Zeitraum von 6 Monaten, die zusammen 65% des gesamten Marktes abbilden und fir die
jeweiligen Anbieter eine Vollerhebung der aktiven Spieler darstellen. Neben der Herkunft der Spieler,
die in Bericht Teil A untersucht wurde, konnten zu diesen Spielern zudem eine Vielzahl an Variablen
des Spielverhaltens aufgezeichnet werden. Diese umfassen zum einen die gesamte Spieldauer lber 6
Monate und die Zusammensetzung dieser Zeit durch die Haufigkeit des Spielens und die Dauer der
einzelnen Spielsessions. Zum anderen wurde aufgezeichnet, an wie vielen Pokertischen die Spieler
simultan gespielt (Multitabling) und um welche Einsdtze sie gespielt haben. Die ndachsten Abschnitte
fassen die Ergebnisse zu diesen Variablen zusammen.

8.1 Operationalisierung des Spielverhaltens

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
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oder Fixed Limit), 6) Der Spieleranzahl pro Tisch und 7) der Héhe des Big Blinds als Angabe der Spiel-
einsatze.

Fiir eine aussagekraftige Analyse des Spielverhaltens missen diese Variablen zusammen betrachtet
werden. Die Variablen 1) bis 3) sowie 7) sind quantitative GroRen 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 6 Monate eines Spielers.
Die Variablen 4) bis 6) sind hingegen qualitative GroBen. Damit diese mit den anderen Variablen ge-
meinsam analysiert werden kénnen, missen sie messbar und damit operationalisiert werden.

Eine Operationalisierung der einzelnen Variablen in einer Messeinheit ist nicht moglich beziehung-
sweise nicht aussagekraftig. Jedoch fiihrt eine Exklusion dieser Variablen zu einem verzerrten Bild
Uber 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 ausschlieRliche Betrachtung der Va-
riable 7), der Héhe des Big Blinds, ist demnach zwar hilfreich, allerdings nicht aussagekraftig fur 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 Pokerhdande
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 in-
sgesamt 1,5 Big Blinds riskiert, obwohl er mit 100 Big Blinds am Tisch sitzt. Ein Spieler, der hingegen
bei allen 10 Handen freiwillige Einsdtze 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
Verknlpfung 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
Gebihren 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
weniger als ein Neuling. Ein sehr guter Spieler kann sogar soviel besser als seine Mitspieler sein, dass
er die Tische 6fter mit einem Gewinn als einem Verlust verldsst und insgesamt Geld gewinnt. Den-
noch erscheint eine Operationalisierung der Spielintensitat in Form des gezahlten Rakes pro Stunde
als sinnvoll, da der Rake mit der Hohe der Spieleinsadtze ansteigt, er bei den riskanteren Pokervarian-
ten hoher ist als bei weniger riskanten und er zudem ansteigt je weniger Spieler am Tisch sitzen und
die Spieler in schnellerer Abfolge spielen. AuRerdem muss jeder Spieler Rake zahlen und obwohl die
Summe zum Teil abhangig von der Spielstrategie ist, ist die Spannweite fiir Spieler der gleichen Po-
kervariante 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 einbehalt. Werden

18 Rake bezeichnet den Anteil, den ein Anbieter von den Spielern als Gebiihr einbehilt.
® Dieser Zusammenhang ist alelrdings nicht linear, wie in Abschnitt 8.7 ausfiihrlich dargelegt wird.
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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 Stun-
de als Operationalisierungsgrofe fur die Spielintensitat. Er gibt den durchschnittlichen Verlust pro
Spieler einer Pokervariante und eines Setzlimits in Abhangigkeit der Anzahl der Spieler am Tisch, der
Hohe des Big Blinds und dem jewiligen Anbieter an.

|ll

Die operationalisierten Variablen des Spielverhaltens konnen zu der ,Spitzenkennzahl“ des Spielvo-
lumens aggregiert werden. Das Spielvolumen wird operationalisiert als das Produkt aus der Spiel-
dauer iber 6 Monate, der Anzahl simultan gespielter Tische und der durchschnittlichen Spielintensi-
tat eines Spielers. Es sagt aus, wieviel $ ein Spieler in dem 6monatigen Beobachtungszeitraum an den

Anbieter verloren hat.*

Abbildung 7 verdeutlicht den Zusammenhang zwischen den einzelnen Variablen des Spielverhaltens
und des Spielvolumens. Entsprechend hangt das Spielvolumen eines Spielers lber die Beobachtungs-
periode von drei Variablen ab:

Spielvolumen = Spieldauer iiber 6 Monate in Stunden * @ Anzahl Tische * @ S Rake pro Stunde

Spielvolumen
Spieldauer Uber @ Anzahl simultan Spielintensitst =
6 Monate gespielter Tische $ Rake pro Stunde
Sessionanzahl @ Sessiondauer )
Spielart
Setzstruktur

Spieleranzahl/Tisch
Big Blind

Abbildung 7: Der Zusammenhang zwischen Spielerverhalten und Spielvolumen

Die folgenden Abschnitte sellen die empirischen Ergebnisse zu den einzelnen Variablen des Spielver-
haltens vor.

8.2 Spieldauer iiber 6 Monate

Die zuerst dargestellte Variable des Spielverhaltens von Onlinepokerspielern ist die gesamte Spiel-
dauer {ber den Beobachtungszeitraum von 6 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 Gber 6 Monate setzt sich zusammen aus der
Spielhaufigkeit in Form der Anzahl gespielter Sessions und der durchschnittlichen Dauer der Session
eines Spielers. Diese beiden Variablen des Spielverhaltens werden in den anschlieRenden Abschnit-
ten detaillierter untersucht.

Auffallig ist, dass die durchschnittliche Spielzeit mit 24,42 Stunden deutlich tGber der Spielzeit des
Medianspielers mit lediglich 4,87 Stunden liegt (vgl. Tabelle 17). Es lasst sich daher vermuten, dass
die Durchschnittswerte durch eine kleine Gruppe an Vielspielern verzerrt sind. Diese Vermutung be-
statigt sich durch relativ groRe Standardabweichung von 62,13 Stunden Spielzeit. Demnach hat der

2% bje Gewinne und Verluste zwischen den Spielern konnen nicht angegeben werden.
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Grol3teil der Spieler nur sehr wenig gespielt — 50% der Spieler haben weniger als 5 Stunden in den 6
Monaten gespielt — wahrend eine kleine Gruppe sehr viel gespielt hat. Dies deutet auf einen geson-
derten Analysebedarf fiir die Gruppe der Vielspieler hin.

Im Vergleich der Anbieter untereinander zeigt sich, dass z.B. die durchschnittliche Spielzeit bei Eve-
rest Poker groRer ist als die bei Cake Poker. Gleichzeitig liegt die Spielzeit des Medianspielers bei
Everest jedoch unter der bei Cake. Dies deutet darauf hin, dass bei Everest Poker mehr Spieler mit
exzessivem Spielverhalten aktiv sind.

Median

S o oo
in Std.
IPN (Boss Media) 258.962 5.155.933 19,91 3,10 57,10
Everest Poker 270.823 6.524.126 24,09 3,82 66,85
Cake Poker 231.355 4.032.517 17,43 3,97 46,21
Full Tilt Poker 1.380.691 34.172.102 24,75 5,67 59,45
Pokerstars 2.411.745 60.510682 25,09 4,89 64,81
Gesamt 4.,553.576 110.395.360 24,24 4,87 62,13

Tabelle 17: Durchschnittliche und gesamte Spieldauer Gber 6 Monate

Die Spieldauer aller beobachteten Spieler in den gesamten 6 Monaten betragt 110.395.360 Stunden.
Das entspricht insgesamt 12.602 Jahren. Wenn das Ergebnis auf den Gesamtmarkt und ein ganzes
Jahr extrapoliert wird, so wurden im Jahr 2009 38.776 Jahre beim Onlinepoker ,verspielt” (vgl. Tabel-
le 18). Wird eine Stunde mit einem Geldidquivalent von 10S bewertet, so sind 2009 durch das Online-
poker Opportunititskosten der Zeit in Hohe von knapp 3,4 Mrd. $ entstanden. Ein dhnlicher Wert
ergibt sich Gber die Berechnung der Jahre. Wird ein Lebensjahr mit 100.000 $ bewertet, so ergeben
sich Opportunitatskosten der Zeit durch das Onlinepokerspiel in Héhe von 3,88 Mrd. S fur das Jahr
2009.”

Anbieter Stunden Tage Jahre Menschenleben  Marktanteil
IPN (Boss Media) 10.311.866 429.661 1.177 15,70 3,02%
Everest Poker 13.048.252 543.677 1.490 19,86 3,82%
Cake Poker 8.065.034 336.043 921 12,28 2,36%
Full Tilt Poker 68.344.204 2.847.675 7.802 104,02 20,03%
Pokerstars 121.021.364 5.042.557  13.815 184,20 35,47%
Andere 120.356.870 4.953.638 13.572 181 35,28%
Gesamt 341.147.590 14.153.251 38.776 517 100,00%

Tabelle 18: Hochrechnung der Spieldauer auf dem gesamten Markt tiber 12 Monate

2! Nicht zu allen Spieleridentitaten 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 bericksichtigt werden. Fiir 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 Spieleridentitaten ist
dementsprechend etwas kleiner als die Summe aller beobachteten Spieleridentitaten.

22 Die Angabe eines monetdren Wertes fir ein menschliches Lebensjahr und/oder die verwendete Hohe ist umstritten. In
der Literatur reichen die Angaben fir den Wert eines Lebens zwischen 70.000 $ und 375.000 $ (Vgl. z.B. Moore & Viscusi
1988, Viscusi & Aldy 2003, oder Murphy & Topel 2006). Wie in der Studie von Khwaja et al., 2009, und dem Buch von Sloan
et al., 2004, wird hier ein Wert von 100.000 $ pro Lebensjahr veranschlagt.
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8.2.1 Analyse nach Haufigkeit

Die Analyse nach der Haufigkeit der klassierten Spieldauer zeigt, dass ein relativ groRer Teil der Spie-
ler nur sehr kurz spielt (vgl. Tabelle 19). 22,17 Prozent der Spieler spielten nicht langer als insgesamt
eine Stunde. Am haufigsten — mit etwa 28 Prozent — haben die Spieler zwischen einer und drei Stun-
den fir das Spielen aufgewendet. Daraufhin folgt mit 20 Prozent der Anteil der Spieler, die in dem
Beobachtungszeitraum von 6 Monaten 5 bis 15 Stunden ihre Zeit mit Onlinepokern verbracht haben.
Der Anteil der Spieler mit Gber 100 Stunden Spieldauer ist mit etwa 6 Prozent nicht auRer Acht zu
lassen. Das bedeutet, dass 6 Prozent der Spieler mehr als 33,34 Minuten pro Tag mit dem Spielen
verbracht haben.? Dies entspricht mehr als 3,5 Stunden pro Woche.

Spieldauer liber 6 Monate in Stunden Absolute Haufigkeit Relative Haufigkeit
<=1 1.009.637 22,17%
1-5 1.288.393 28,29%
5-15 925.142 20,32%
15-35 591.660 12,99%
35-100 477.967 10,50%
100+ 260.777 5,73%
Gesamt 4.553.576 100,00%

Tabelle 19: Absolute und relative Anzahl der Spieler nach Spieldauer

Abbildung 8 verdeutlicht noch einmal die Verteilung der Anzahl der Spieler nach der Spieldauer.

Spielzeit in Stunden liber 6 Monate
28,29%
22,17%
20,32%
12,99%
10,50%
5,73%
<1 Std. 1-5 Std. 5-15 Std. 15-35 Std. 35-100 Std. > 100 Std.

Abbildung 8: Verteilung der Spielzeit nach Dauer

8.2.2 Analyse nach Perzentilen
Fiir 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 in Tabelle 20 aufgefiihrt. Es

2% Ein Monat wurde hier mit 30 Tagen angenommen.
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zeigt sich, dass der Spieler, der das 25%-Perzentil darstellt — bei dem 25% aller Spieler weniger als er
und 75% mehr als er gespielt haben — 70 Minuten in den gesamten 6 Monaten gespielt hat. Der Me-
dianspieler, also das 50%-Perzentil, liegt bei einer Spieldauer von 292 Minuten und das 75%-Perzentil
bereits bei 1.157 Minuten. Mit steigendem Perzentil erhoht sich die gesamte Spieldauer Gber 6 Mo-
nate nun drastisch an. So spielt der Spieler des 90% Perzentils 3.604 Minuten bzw. 60 Stunden im
Verlaufe der 6 Monate. Das 95%-Perzentil liegt bei 6.692 Minuten oder knapp 112 Stunden. Und bei
dem 99%-Perzentil, der Spieler bei dem noch 1% aller Spieler mehr spielen als er, liegt der Wert bei
18.114 Minuten bzw. gut 302 Stunden. Das entspricht einer durchschnittlichen wochentlichen Spiel-
zeit von fast 12 Stunden.

Perzentil Spieldauer in

Minuten
25% 70
50% 292
75% 1.157
90% 3.604
95% 6.692
99% 18.114

Tabelle 20: Spieldauer nach Perzentilen

Die enorme Steigerung der Spieldauer Gber 6 Monate bei den héchsten Perzentilen wird besonders
in Abbildung 9 deutlich, die die Spieldauer Giber 6 Monate nach Perzentilen in 5%-Schritten darstellt.
Demnach steigert sich die Spieldauer vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 38%, vom 80% zum 85%-
Perzentil um 44%, vom 85% zum 90%-Perzentil um 56%, vom 90%- zum 95% Perzentil um 86% und
vom 95%- zum 99% Perzentil sogar um 170%. Die besonders lange Spieldauer der Gruppe der Viel-
spieler deutet auf exzessives Spielverhalten hin und impliziert eine genauere Analyse der Gruppe mit
der ldangsten Spieldauer. Diese Analyse wird zusammen mit den anderen Variablen des Spielverhal-
tens im gesonderten Kapitel 9 durchgefihrt.

Spieldauer iiber 6 Monate nach Perzentilen
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Abbildung 9: Aggregierte Spieldauer nach Perzentilen
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8.3 Spieldauer einzelner Spielsessions

Die Spieldauer lber 6 Monate lasst sich aufgliedern in die Spielhdufigkeit — operationalisiert als die
Anzahl an gespielten Sessions — und die Dauer der einzelnen Sessions. Insgesamt ist die Dauer von
knapp 106 Millionen einzelnen Spielsessions aufgezeichnet worden. Die Ergebnisse zur Spieldauer
pro Session sind in Tabelle 21 dargestellt. Im Schnitt dauerte eine Session des Durchschnittsspielers
49,85 Minuten. Die durchschnittliche Sessionlange des Medianspielers betragt hingegen nur 41,5
Minuten. Die Differenz deutet darauf hin, dass der gréRere Teil der Spielsessions eher kurz ist und
der Durchschnittswert etwas durch einige Spieler mit (iberproportional langen Sessions verzerrt wird.
Dies zeigt sich auch an der Standardabweichung der Dauer einer Spielsession, die 38,46 Minuten
betragt.

Zwischen den einzelnen Anbietern bestehen beziiglich der Sessionlange nur geringe Unterschiede.
Die durchschnittliche Sessionlange des Medianspielers Session betragt bei allen fiinf Anbietern zwi-
schen 37,5 und 42 Minuten. Auch die Streuung der durchschnittlichen Sessionlangen in Form ihrer
Standardabweichung unterscheidet sich kaum mit Werten zwischen 36,72 und 39,57 Minuten. Eben-
falls weist die durchschnittliche Sessionlange mit Werten zwischen 45,48 und 51,21 Minuten keine
groRen Unterschiede auf.

Angemerkt sei an dieser Stelle, dass alle Sessions, die unter 10 Minuten dauerten, als eine Smin(tige
Session interpretiert wurden. Dies liegt darin begriindet, dass die Software zur automatischen Auf-
zeichnung der Informationen fir einen Durchlauf in etwa 5 Minuten benétigte. Taucht ein Spieler
wahrend dieser Zeit einmal auf und danach nicht mehr, so ist ungewiss, wie lange seine Session ge-
dauert hat, sie kann zwischen 1 Sekunde und 10 Minuten gelegen haben.

Anbieter @-Sessionlidnge in Min. @-Sessionlidnge in Min. o der @-Session-
des @ Spielers des Medianspielers lange in Min.
IPN (Boss Media) 47,52 40 36,72
Everest Poker 45,48 37,56 37,76
Cake Poker 45,76 39 39,53
Full Tilt Poker 51,21 42,42 39,57
Pokerstars 50,27 42 37,76
Gesamt 49,85 41,5 38,46

Tabelle 21: Sessionlange je Anbieter

8.3.1 Analyse nach Haufigkeit

Die Analyse nach der Haufigkeit der Spieldauer einzelner Sessions zeigt, dass ein relativ groRer Teil
der Sessions nur kurz dauert.? Fast 40 Prozent der Spieler spielten nicht linger als eine halbe Stunde
am Stick (vgl. Tabelle 22). Am zweithaufigsten, mit etwa 25 Prozent, nehmen sich die Spieler etwa
eine halbe bis eine ganze Stunde Zeit fiir das Spielen. Daraufhin folgt mit ca. 14 Prozent der Anteil
der Spieler, die eine bis anderthalb Stunden am Stiick ihre Zeit mit Onlinepokern verbringen. Der

% Es sei an dieser Stelle angemerkt, dass sich die diese Analyse sowie die Analyse der Perzentile auf die Grundgesamtheit
aller gespielten Sessions und nicht auf die Grundgesamtheit aller Spieler bezieht. Bei der Analyse der aller Sessions haben
die Vielspieler ein hoheres Gewicht, wahrend bei der Analyse nach Spielern jeder Spieler mit demselben Gewicht in die
Statistik eingeht.
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Anteil der Spieler mit der langsten Spieldauer pro Session, also ab drei Stunden pro Spiel betragt

etwa 6 Prozent.

Spielzeit in Minuten Absolute Haufigkeit Relative Haufigkeit
<=30 41.410.558 39,12%
31-60 26.833.287 25,35%
61-90 15.256.120 14,41%
91-120 8.581.250 8,11%
121-180 7.962.133 7,52%
>180 5.816.868 5,49%
Gesamt 105.860.216 100,00%

Tabelle 22: Absolute und relative Haufigkeit der Spielzeit

Abbildung 10 verdeutlicht noch einmal die Verteilung der Anzahl der Spiele nach der Sessiondauer.
Dabei zeigt sich, dass langere Sessions seltener sind als Kiirzere. Lediglich 5,49% aller Sessions

dauern langer als 3 Stunden.

Sessiondauer in Minuten
39,12%
25,35%
14,41%
8,11% 7,52% 5 49%
<=30 31-60 61-90 91-120 121-180 180+

Abbildung 10: Sessiondauer in Minuten

8.3.2 Analyse nach Perzentilen
Die Spieldauer pro Session ist fur einige Perzentile ist in Tabelle 23 aufgefiihrt. 25% der Sessions

dauern 20 Minuten oder kirzer. Jede zweite Session ist kirzer als 41 Minuten und drei von vier Spiel-
sessions dauern 81 Minuten oder weniger. Wie auch bei der Spielzeit Giber 6 Monate ergibt sich dann
eine starke Steigerung der Sessiondauer. Das 90%-Perzentil liegt bereits bei 139 Minuten pro Session
und 5% der Sessions dauern 189 Minuten oder ldanger. 1% der Sessions weisen sogar eine Dauer von
326 Minuten oder mehr auf. In diesem Fall hat der Spieler fast fiinfeinhalb Stunden am Stiick Online-

poker gespielt.

Perzentil Spieldauer in Minuten

25% 20
50% 41
75% 81
90% 139
95% 189
99% 326

Tabelle 23: Spieldauer in Perzentilen
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Im Vergleich zu der gesamten Spieldauer Gber 6 Monate sind die Steigerungsraten bei der Dauer
einzelner Sessions mit geringerer Starke ausgepragt, wie sich in Abbildung 11 zeigt. Demnach steigert
sich die Spieldauer vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 15%, vom 80% zum 85%-Perzentil um 19%,
vom 85% zum 90%-Perzentil um 25%, vom 90%- zum 95% Perzentil um 36% und vom 95%- zum 99%
Perzentil um 72%. Im Vergleich zu den Steigerungsraten bei den Perzentilgruppen der gesamten
Spieldauer Uber 6 Monate ist das eher moderat. Entsprechend muss ein weiterer Effekt bei der Spiel-
haufigkeit, also der Anzahl gespielter Sessions, bestehen. Dies wird im ndchsten Abschnitt auch be-

statigt.
Spieldauer pro Session nach Perzentilen
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Abbildung 11: Spieldauer pro Session nach Perzentilen

8.4 Anzahl Sessions

Die Anzahl der gespielten Sessions betragt insgesamt 105.860.216. Bezogen auf 4.553.576 Spieler-
identitaten betragt die durchschnittlich Anzahl der Sessions pro Spieleridentitdt demnach 23,25. Der
Median der Anzahl der Sessions hingegen betrdgt nur 7. Wie bei der Spieldauer der Sessions ldsst
sich auch hier vermuten, dass es eine Vielzahl an Spielern gibt, die nur sehr selten gespielt hat, wah-
rend einige wenige mit einer extrem hohen Anzahl an gespielten Sessions den Durchschnitt verzer-
ren. Dies wird auch dadurch bestétigt, dass die Standardabweichung der Sessionanzahl 47,03 betragt
—also fast 7mal so grof ist wie der Median (vgl. Tabelle 24).

Zwischen den einzelnen Anbietern zeigen sich deutlichere Unterschiede als bei den Sessionlangen.
Wahrend die Spieler von Full Tilt Poker und Pokerstars 23,91 Sessions im Durchschnitt gespielt ha-
ben, waren es bei Cake Poker gerade mal 17,53. Der Median der Sessionanzahl zeigt eine Spannweite
zwischen den einzelnen Anbietern von 5 gespielten Sessions bei IPN (Boss Media) bis hin zu 8 bei Full
Tilt Poker auf.

Anbieter Anzahl Spie- Anzahl (1] Median o
leridentitdten Spielsessions Sessionnanzahl Sessionanzahl Sessionanzahl
IPN (Boss Media) 258.962 5.025.076 19,4 5 42,8
Everest Poker 270.823 6.099.113 22,52 6 47,94
Cake Poker 231.355 4.055.062 17,53 6 36,38
Full Tilt Poker 1.380.691 33.013.567 23,91 8 45,51
Pokerstars 2.411.745 57.667.398 23,91 7 49,02
Gesamt 4.553.576 105.860.216 23,25 7 47,03

Tabelle 24: Anzahl der Spielsessions, Durschnitt und Median der Sessionanzahl

50




8.4.1 Analyse nach Haufigkeit
Die Analyse nach der Haufigkeit der Spieldauer einzelner Sessions demonstriert, dass ein relativ gro-

Rer Teil der Spieler iber den Verlauf der 6 monatigen Datenaufzeichnungsphase nur selten gespielt
hat (vgl. Tabelle 25). 838.525 oder mehr als 18% der Spieleridentitdten haben sogar nur ein einziges
Mal gespielt. Ungefahr eine Million Spieleridentitdten wurden zwischen zwei- und viermal beobach-
tet und 18,52% des Samples zwischen finf und zehn. Noch 17,54% weisen eine Sessionanzahl zwi-
schen 11 und 25 auf, wahrend nur noch 10,48% der Spieleridentitaten zwischen 26 und 50mal beo-
bachtet wurden. Weitere 7% haben zwischen 51 und 100 Sessions gespielt und 3,31% zwischen 101
und 180 Sessions. Immerhin noch 84.179 bzw. 1,85% aller Spieleridentitdten weisen tber 180 Sessi-
ons auf. Die Personen hinter diesen Identitdten haben demnach im Durchschnitt mehr als eine Sessi-
on pro Tag gespielt. Abbildung 11 verdeutlicht die Verteilung der Sessionanzahl grafisch.

Anzahl Spielsessions Absolute Haufigkeit Relative Haufigkeit

1 838.525 18,41%
2-4 1.040.441 22,85%

5-10 843.103 18,52%

11-25 798.869 17,54%

26-50 477.383 10,48%
51-100 320.229 7,03%
101-180 150.849 3,31%

180+ 84.179 1,85%
Gesamt 4.553.578 100,00%

Tabelle 25: Absolute und relative Haufigkeit gespielter Sessions
Anzahl gespielter Sessions
22,85%
18,41% 18,52% 17,54%
10,48%
7,03%
3,31% 1,85%
1 1-4 5-10 11-25 26-50 51-100 101-180 180+

Abbildung 12: Haufigkeit gespielter Sessions

8.4.2 Analyse nach Perzentilen

Die Anzahl an gespielten Sessions in der 6 monatigen Aufzeichnungsdauer ist fir einige Perzentile in
Tabelle 26 aufgefiihrt. 25% der Spieleridentitdten haben demnach nur eine oder zwei Sessions ge-
spielt. Jeder zweite wurde 7 oder weniger Male beobachtet und drei von vier Spieleridentitdten ha-
ben 22mal in den 6 Monaten Onlinepoker um Echtgeld gespielt. Jeder zehnte hat jeden dritten Tag
oder ofter gespielt und 5% der Spieler wurden 103mal oder haufiger beobachtet. Das 99%-Perzentil
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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.

Perzentil Anzahl Sessions

25% 2
50% 7
75% 22
90% 60
95% 103
99% 235

Tabelle 26: Anzahl Sessions in Perzentilen

Wie Abbildung 13 zeigt, ist die Steigerungsrate bei der Anzahl der Sessions im Vergleich zu der Stei-
gerungsrate bei der Dauer der Sessions relativ groR. Demnach steigert sich die Anzahl der Sessions
vom 75%- auf das 80%-Perzentil um 36%, vom 80% zum 85%-Perzentil um 37%, vom 85% zum 90%-
Perzentil um 46%, vom 90%- zum 95% Perzentil um 72% und vom 95%- zum 99% Perzentil um 128%.

Anzahl Sessions in 6 Monaten nach Perzentilen
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Abbildung 13: Anzahl der Sessions nach Perzentilen

Ein Vergleich der Perzentilwerte im 5%-Abstand und ihrer jeweiligen Steigerungsraten zwischen der
gesamten Spieldauer Giber 6 Monate der Spieldauer pro Session und der Anzahl der gespielten Sessi-
ons. Solch ein Vergleich ist in Tabelle 27 aufgefihrt. Hieraus lasst sich schlussfolgern, dass die Spieler-
identitaten, die eine hohe kumulierte Spieldauer lGber die gesamten 6 Monate aufweisen, sich vor
allem durch eine hohe Spielfrequenz und nur sekundar durch ein langeres Verweilen an den virtuel-
len Pokertischen auszeichnen. Vielspieler steigern demnach ihre Anzahl an Spielsessions etwa dop-
pelt so stark wie die Dauer ihrer einzelnen Sessions. Dies zeigt sich daran, dass ab dem 70%-Perzentil
die Anzahl an Sessions eine etwa doppelt so hohe Steigerungsrate pro 5%-Perzentilsprung aufweist
wie die Spieldauer pro Session.
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Spieldauer Steigerung Spieldauer Steigerung Anzahl Steigerung

il 6 Monate in% pro Session in% Sessions in%
5 5 - 5 } 1 -
10 20 300,0% 5 0,0% 1 0,0%
15 34 70,0% 5 0,0% 1 0,0%
20 50 47,1% 20 300,0% 2 100,0%
25 70 40,0% 20 0,0% 2 0,0%
30 97 38,6% 23 15,0% 3 50,0%
35 130 34,0% 30 30,4% 3 0,0%
40 171 31,5% 31 3,3% 4 33,3%
45 224 31,0% 39 25,8% 5 25,0%
50 292 30,4% 41 5,1% 7 40,0%
55 381 30,5% 50 22,0% 8 14,3%
60 496 30,2% 54 8,0% 11 37,5%
65 650 31,0% 61 13,0% 13 18,2%
70 860 32,3% 70 14,8% 17 30,8%
75 1157 34,5% 81 15,7% 22 29,4%
80 1598 38,1% 93 14,8% 30 36,4%
85 2308 44,4% 111 19,4% 41 36,7%
90 3604 56,2% 139 25,2% 60 46,3%
95 6692 85,7% 189 36,0% 103 71,7%
99 18114 170,7% 326 72,5% 235 128,2%

Tabelle 27: Vergleich der Perzentilwerte und ihrer Steigerungen zwischen der gesamten Spieldauer Gber 6 Monate, der
Spieldauer pro Session und der Anzahl an Sessions

8.5 Anzahl simultan gespielter Tische (Multitabling)

Die Analyse der Anzahl simultan gespielter Tische, also dem Multitabling, erfolgte aufgrund des ho-
hen Datenvolumens anhand einer Zufallsstichprobe des Gesamtsamples. Dem zufolge spielen im
Durchschnitt Onlinepokerspieler an 1,32 Tischen gleichzeitig. Der Durchschnitt des Medianspielers
liegt bei 1,04 Tischen. Dies zeigt, dass die meisten Spieler kein Multitabling betreiben.

Tabelle 28 zeigt die Ergebnisse des Multitablings fiir das Gesamtsample und die verschiedenen An-
bieter auf. Die Anzahl der simultan gespielten Tische des Medianspielers liegt bei allen Anbietern
sehr nah beieinander und quasi bei einem Tisch. Auch die durchschnittlich gespielten aller Spieler
unterscheiden sich nur sehr geringfigig zwischen 1,22 Tischen bei IPN (Boss Media) und 1,44 bei
Cake Poker. Die Standardabweichung der Anzahl der gespielten Tische liegt bei allen Anbietern auRRer
Cake Poker unter dem Wert des Medianspielers, was darauf hindeutet, dass im Vergleich zu den an-
deren Variablen des Spielverhaltens die Durchschnittswerte nicht durch eine kleine Gruppe an Viel-
spielern verzerrt wird.
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Anbieter @ Anzahl Tische Median Anzahl Tische o Anzahl Tische

IPN (Boss Media) 1,22 1,01 0,7
Everest Poker 1,25 1,02 0,73
Cake Poker 1,44 1,03 1,21
Full Tilt Poker 1,35 1,05 0,89
Pokerstars 1,31 1,05 1,04

Gesamt 1,32 1,04 0,97

Tabelle 28: Anzahl simultan gespielter Tischen, Median und o der Anzahl der Tische

8.5.1 Analyse nach Haufigkeit

Die Analyse der Haufigkeit der Anzahl simultan gespielter Tische zeigt, dass in 62% aller Sessions ein
Tisch simultan gespielt wurde (Vgl. Tabelle 29).% In 16,15% der Fille spielte ein Spieler an zwei Ti-
schen gleichzeitig. In weiteren knapp 6% wurde an drei Tischen und bei etwas mehr als 5% an vier
Tischen gleichzeitig. Flinf oder sechs Tische wurden in 4,49%, sieben oder acht Tische in 2,25% und
neun bis zwolf Tische in 2,24% aller Falle. Immerhin noch bei 1,67% aller Sessions wurden mehr als
zwoOlf Tische simultan gespielt. In Abbildung 14 sind diese Ergebnisse grafisch dargestellt. Es wird
deutlich, dass ein GroRteil aller Spieler nur einen oder zwei Tische gleichzeitig spielt.

Anzahl Tische Relative Haufigkeit
1 62,03%
2 16,15%
3 5,82%
4 5,35%
5-6 4,49%
7-8 2,25%
9-12 2,24%
12+ 1,67%
Gesamt 100,00%

Tabelle 29: Relative Haufigkeit simultan gespielter Tische

Die hier angegebenen Werte beziehen sich auf Sessions und nicht auf die einzelnen Spieler. Sie koén-
nen nur eins zu eins auf die Spieler Gbertragen werden, wenn angenommen wird, dass die Anzahl
simultan gespielter Tische unabhangig von der Anzahl gespielter Sessions ist. Vermutlich spielen je-
doch die Personen, die haufiger als der Durchschnitt spielen, auch mehr Tische gleichzeitig. In diesem
Fall sind die die hier angegebenen Werte der relativen Haufigkeit simultan gespielter Tische in Bezug
auf die Spieler nur bedingt aussagekraftig. Sie wiirden die relative Haufigkeit von vielen simultan
gespielten Tischen liberschatzen und die von wenigen simultan gespielten Tischen unterschatzen.

2 Auch hier sei darauf hingewiesen, dass sich diese Analyse sowie die der Perzentile auf alle Sessions bezieht und nicht auf
alle Spieler.
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Anzahl simultan gespielter Tische
62,03%
16,15%
5,82% 5,35% 4,49% 2,25% 2'24% 1,67%
1 2 3 4 5-6 7-8 9-12 12+

Abbildung 14: Anzahl simultan gespielter Tische

8.5.2 Analyse nach Perzentilen

Die Anzahl an simultan gespielten Tischen ist fiir einige Perzentile in Tabelle 30 aufgefiihrt. Es wird
deutlich, dass Multitabling eher selten ist. Dennoch existiert eine kleine Gruppe an Spielern, die sehr
viele Tische gleichzeitig spielen. So sind 5% aller Sessions mit 8 Tischen oder mehr gespielt worden.
1% aller Sessions sogar mit 16 Tischen oder mehr.

Perzentil Anzahl Tische
25%
50%
75%
90%
95%
99% 16

Tabelle 30: Multitabling nach Perzentilen

(oo BN O T \S T ]

Abbildung 15 zeigt die Anzahl simultan gespielter Tische in 5% Perzentilschritten auf. Die grafische
Aufbereitung macht noch deutlicher, dass Multitabling eher selten ist. Erst beim 65%-Perzentil aller
Sessions werden 2 Tische simultan gespielt und ab dem 80%-Perzentil 3 Tische. Auffillig ist die ex-
treme Steigerung der simultan gespielten Tische ab dem 95%-Perzentil auf 8 gleichzeitig gespielte
Tische und dem 99% Perzentil mit 16 gespielten Tischen. Dies deutet auf einen genaueren Analyse-
bedarf der Gruppe der Multitabler hin. Diese folgt in Kapitel 9.

Multitabling nach Perzentilen
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Abbildung 15: Simultan gespielte Tische nach Perzentilen
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8.6 Pokervarianten und Spieleinsitze /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 Platzen als Full Ring. Hinsichtlich des Big Blinds unterschieden
sich die Spiele zwischen 0,02$ 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 31 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 31: Stakes-Kategorisierung fiir No Limit Texas Holdem

Tabelle 32 gibt die Anzahl beobachteter Spieleridentitdaten je Pokervariante, Setzstruktur und Limit
an. Nach der Anzahl der Tische wurde nicht weiter unterschieden, um die Ubersichtlichkeit der Tabel-
le zu wahren. AuRerdem wurde nicht nach Wahrung unterschieden. Es zeigt sich, dass mit Abstand
der groBte Teil der Spieler No Limit Texas Holdem (58,73%) spielt. Im Anschluss folgt Fixed Limit Te-
xas Holdem mit 16,81% und Pot Limit Omaha mit 9,29%. Bemerkenswert ist, dass der GroRteil der
Spieler um einen sehr geringen Einsatz auf den Microstakes (46,55%) oder einen geringen Einsatz auf
den Lowstakes (42,57%) 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. Knapp 9 von 10 Onlinepokerspielern spielen demnach mit solch geringen Einsatzen, fir
die sie offline keine Spielgelegenheit finden wiirden.

Anzumerken ist, dass ein Grof3teil der Spieler auf mehr als einem Limit beobachtet wurde. Die Sum-
me der beobachteten Spieleridentitaten auf den einzelnen Pokervarianten ist demnach Limits groRer
als die Zahl aller Spieleridentitaten. Die hier angegebenen relativen Haufigkeiten in Prozentwerten
beziehen sich auf die Summer aller Spieler der einzelnen Pokervarianten und nicht auf die Grundge-
samtheit aller Spieleridentitaten.
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Pokervarfante® Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes Gesamt

Absolut % Var % Ges Absolut % Var % Ges Absolut %Var %Ges Absolut %Var % Ges Absolut % Ges
Texas Holdem NL 3.015.319  48,43%  28,44% | 2.567.389  41,24%  24,22% | 621.010 9,97%  5,86% | 22.404 0,36% 0,21% 6.226.122 58,73%
Texas Holdem FL 936.269 52,55%  8,83% 674.773 37,87%  6,37% 158.451 8,89%  1,49% 12.334  0,69% 0,12% 1.781.827 16,81%
Texas Holdem PL 178.560 33,15% 1,68% 335.521 62,30% 3,17% 24.329 4,52% 0,23% 170 0,03% 0,00% 538.580 5,08%
Texas Holdem ML 8.943 68,81%  0,08% 3.913 30,11%  0,04% 93 0,72%  0,00% 47 0,36% 0,00% 12.996 0,12%
Omaha NL 652 56,99%  0,01% 313 27,36%  0,00% 155 13,55% 0,00% 24 2,10% 0,00% 1.144 0,01%
Omaha FL 15.657 54,97% 0,15% 7.730 27,14% 0,07% 5.073 17,81% 0,05% 21 0,07%  0,00% 28.481 0,27%
Omaha PL 404.516 41,06%  3,82% 404.347 41,04%  3,81% 162.187 16,46% 1,53% 14.203  1,44% 0,13% 985.253 9,29%
Omaha Hi/Lo NL 31.771 24,61% 0,30% 74.929 58,04% 0,71% 22.190 17,19% 0,21% 200 0,15% 0,00% 129.090 1,22%
Omaha Hi/Lo FL 50.068 33,54% 0,47% 67.797 45,41% 0,64% 28.307 18,96% 0,27% 3.120 2,09% 0,03% 149.292 1,41%
Omaha Hi/Lo PL 79.438 48,29%  0,75% 69.120 42,02%  0,65% 15.736 9,57%  0,15% 209 0,13% 0,00% 164.503 1,55%
Omaha Hi/Lo ML 16 44,44% 0,00% 20 55,56% 0,00% 0 0,00% 0,00% 0 0,00%  0,00% 36 0,00%
7 Card Stud NL 9 52,94% 0,00% 3 17,65% 0,00% 5 29,41% 0,00% 0 0,00% 0,00% 17 0,00%
7 Card Stud FL 70.155 44,41%  0,66% 72.992 46,21%  0,69% 13.889 8,79%  0,13% 929 0,59% 0,01% 157.965 1,49%
7 Card Stud PL 37 48,05% 0,00% 38 49,35% 0,00% 2 2,60% 0,00% 0 0,00%  0,00% 77 0,00%
7Card Stud Hi/Lo FL 29.303 39,07%  0,28% 35.860 47,82%  0,34% 8.930 11,91% 0,08% 903 1,20% 0,01% 74.996 0,71%
5 Card Stud FL 0 0,00% 0,00% 251 100,00%  0,00% 0 0,00%  0,00% 0 0,00% 0,00% 251 0,00%
5 Card Draw NL 0 100,00% 0,15% 15.382 100,00% 0,15% 0 0,00% 0,00% 0 0,00% 0,00% 15.382 0,15%
5 Card Draw FL 43.448 50,27%  0,41% 38.356 44,38%  0,36% 4.569 529%  0,04% 49 0,06% 0,00% 86.422 0,82%
5 Card Draw PL 4.513 14,76%  0,04% 17.279 56,52%  0,16% 8.727 28,55% 0,08% 52 0,17%  0,00% 30.571 0,29%
5 Card 7-A Draw FL 5.512 26,98% 0,05% 13.085 64,05% 0,12% 1.831 8,96% 0,02% 0 0,00% 0,00% 20.428 0,19%
5 Card 7-A Draw PL 12.348 45,89%  0,12% 14.561 54,11%  0,14% 0 0,00%  0,00% 0 0,00% 0,00% 26.909 0,25%
Triple Draw Lowball 2-7 NL 0 0,00% 0,00% 2.102 100,00%  0,02% 0 0,00% 0,00% 0 0,00% 0,00% 2.102 0,02%
Triple Draw Lowball 2-7 FL 8.738 39,34% 0,08% 9.613 43,28% 0,09% 3.059 13,77% 0,03% 799 3,60% 0,01% 22.209 0,21%
Triple Draw Lowball 2-7 PL 0 0,00% 0,00% 791 100,00% 0,01% 0 0,00%  0,00% 0 0,00% 0,00% 791 0,01%
Single Lowball 2-7 NL 0 0,00% 0,00% 4.242 88,30% 0,04% 552 11,49% 0,01% 10 0,21% 0,00% 4.804 0,05%
Razz FL 29.375 41,13% 0,28% 32.027 44,85% 0,30% 9.372 13,12% 0,09% 643 0,90% 0,01% 71.417 0,67%
Soko FL 0 0,00% 0,00% 1.865 100,00% 0,02% 0 0,00%  0,00% 0 0,00% 0,00% 1.865 0,02%
Badugi FL 0 0,00% 0,00% 18.395 87,19% 0,17% 2.339 11,09% 0,02% 363 1,72%  0,00% 21.097 0,20%
HORSE/HEROS FL 8.589 42,04%  0,08% 10.676 52,25%  0,10% 1.127 552%  0,01% 40 0,20%  0,00% 20.432 0,19%
HOSE FL 360 72,43%  0,00% 111 22,33%  0,00% 24 4,83%  0,00% 2 0,40% 0,00% 497 0,00%
8-Game FL 0 0,00% 0,00% 19.189 82,39% 0,18% 2.881 12,37% 0,03% 1.221 524% 0,01% 23.291 0,22%
Other Mixed Games FL 1.480 71,64%  0,01% 574 27,78%  0,01% 10 0,48%  0,00% 2 0,10% 0,00% 2.066 0,02%

SUMME 4.935.076 46,55% | 4.513.244 42,57% | 1.094.848 10,33% | 57.745 0,54% | 10.600.913 100,00%

*NL = No Limit, FL = Fixed Limit, PL = Pot Limit, ML = Mixed Limit.
Tabelle 32: Anzahl Spieler je Pokervariante und Limit



Die Abbildungen 16-18 zeigen grafisch die Verteilungen fiir die Anzahl beobachteter Spieleridentita-
ten nach Stakes, Setzstruktur und Spielvariante. Die Analyse der Spieleridentitaten nach Stakes (Vgl.
Abbildung 16) zeigt, wie oben bereits dargelegt, dass der allergrofRte Anteil der Onlinepokerspieler
auf den Micro- oder Lowstakes, also nur um (sehr) geringe Einsatze spielt. Auf den Highstakes spielen
wurden gerade einmal 58.000 verschiedene Spieleridentitdten beobachtet, was einem Anteil von
0,54% entspricht.

Anzahl Spieler nach Stakes
46,55%
42,57%
10,33%
0,54%
Microstakes Lowstakes Midstakes Highstakes

Abbildung 16: Spielhaufigkeit nach Stakes

Bei der Analyse der Anzahl an Spieleridentitaten nach Setzstruktur (vgl. Abbildung 17) wird deutlich,
dass die No Lomit Setzstruktur am beliebtesten ist. Sechs von zehn Onlinepokerspieler (60,17%) ha-
ben in der sechsmonatigen Aufzeichnungsphase einmal an einem Pokertisch mit No Limit Setzstruk-
tur gesessen. Bei dieser Variante ist es dem Spieler zu jedem Zeitpunkt moglich, alle Chips zu setzen,
die er vor sich hat. Méchte der Gegenspieler nun sehen, ob er die bessere Hand hélt, 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 haufiger moglich, die Gegner aus dem Pot zu verdrdngen
und ihn ohne Showdown, also ohne die eigenen Karten zeigen zu miissen, einzuheimsen. Die unbeg-
renzte Setzmoglichkeit erlaubt die meisten Optionen und damit sowohl mehr Maglichkeiten fiir
Bluffs als auch so genannte Valuebets. Valuebets sind Wetten, bei denen der Spieler sein Geld in den
Pot bringt, wenn er eine hohere Gewinnwahrscheinlichkeit als sein(e) Gegenspieler hat.

Anzahl Spieler nach Setzstruktur
60,17%
23,23%
16,48%
0,12%
No Limit Fixed Limit Pot Limit Mixed Limit

Abbildung 17: Spielhaufigkeit nach Setzstruktur
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Ahnlich zu der No Limit Setzstruktur ist Pot Limit, welches allerdings deutlich weniger beliebt ist. Le-
diglich 16,48% aller Spieler haben ein Pokerspiel mit dieser Setzstruktur gespielt. Bei der Pot Limit
Setzstruktur ist es dem Spieler nur gestattet soviel Chips zu setzen, wie bereits im Pot sind. Dies eli-
miniert 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 Ge-
meinschaftskarten aufgedeckt worden sind. Dennoch dhneln 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 grofReren Einfluss auf die Spielstrategie.

Ein Pokerspiel mit Fixed Limit Setzstruktur hat fast einer von vier Spielern in der Aufzeichnungsphase
gespielt (23,23%). 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 erhdhen. Im Vergleich zu Pot Limit oder No Limit ist der maximale Gewinn/Verlust in Big
Blinds pro Hand daher deutlich geringer. AuRerdem ist es den Spielern bei der Fixed Limit Setzstruk-
tur 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 Potte kleiner sind (relativ
zu den Big Blinds).

Die Setzstruktur Mixed Limit ist relativ unbeliebt und macht prozentual am Spieleranteil nur 0,12%
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 wer-
den.

Die Analyse der Anzahl Spieler nach Spielvariante (vgl. Abbildung 18) zeigt, dass vor allem Spiele mit
der Variante Texas Holdem sehr beliebt sind. Sie machen gemessen an den beobachteten Spielern
mit 80,74% den allergrofSten 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 13,75% aller
Spieler. 7 Card Stud und 5 Card Draw machen mit 2,2% und 1,7% nur einen sehr geringen Anteil aus.
Lediglich 1,61% verteilen sich auf die Vielzahl anderer Spielvarianten.

Anzahl Spieler nach Spielvariante
80,74%
13,75%
2,20% 1,70% 1,61%
Texas Holdem Omaha 7 Card Stud 5 Card Draw Andere

Abbildung 18: Spielhdufigkeit nach Spielvariante
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8.7 Spielintensitat: Rake pro Stunde

Der Rake pro Stunde hangt, wie oben bereits dargelegt, von der Spielart, der Setzstruktur, der Spie-
leranzahl am Tisch und dem Big Blind ab. Man kdnnte annehmen, dass der Rake pro Stunde bzw. die
Einnahmen des Anbieters sich linear zu der H6he des Big Blinds verhalten: Steigt der Spieleinsatz um
das zweifache, 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 Holdem 0.05/0.1 Tisch. Dies liegt an der Gebuhrenstruktur. 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 Héhe des Limits, denn je héher das Limit umso gréRer
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 stei-
gendem 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 An-
bieter, was 13,33 Big Blinds auf diesem Limit entspricht. Ein Spieler an einem Tisch mit maximal 6
Spielern auf dem Limit 55/10S (also dem 100fachen Einsatz) entrichtet im Durchschnitt 19,995 pro
hundert gespielter Hande an den Anbieter, bzw. 2BB/100h. Relativ zum Spieleinsatz zahlt der Spieler
auf 55/10S Spieler folglich etwa 15% an Rake im Vergleich zu dem Spieler auf 0,055/0,10S.

Dieser Zusammenhang wird in den Abbildungen 19-21 deutlich. Die Abbildungen die den durch-
schnittlich gezahlten Rake in $ pro hundert gespielter Hinde 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 fir die TischgréRen Headsup (2max), Shorthanded
(6max) und Full Ring (8-10max) an. Die Werte geben den Durchschnitt im Markt an.?

Bei der Pokervariante No Limit Texas Holdem wird der Anstieg des absoluten Rakes bei gleichzeiti-
gem Rickgang des relativen Rakes besonders deutlich (vgl. Abbildung 19). Auf den niedrigen Limits
missen die Spieler, vor allem an Headsup Tischen mit nur zwei Platzen einen zweistelligen Betrag an
Big Blinds pro 100 Handen zahlen. Dieser nimmt mit zunehmenden Limit immer weiter ab und be-
wegt sich schlielRlich unter einen Big Blind pro hundert Hianden. Der absolut zu zahlende Rake nimmt
hingegen immer mehr zu. Auf den niedrigen Limits liegt er noch bei unter einem Dollar, steigt jedoch
auf bis Uber 30$ pro hundert Hande auf dem Limit 25/50 an. Dort stellt dies allerdings nicht einmal
mehr einen Rake von 1 Big Blind dar.

%6 Der Durchschnitt wurde anhand der Daten zu Pokerstars, FullTiltPoker, IPN (Boss Media), Everest Poker, Cake Poker, dem
Cereus Netzwerk, Bodog Poker, Partypoker und iPoker berechnet. Je nach Anbieter unterscheidet sich der Rake, wie im
Folgenden noch erlautert wird. Einige Spriinge in den Kurven lassen sich dadurch erkennen, dass manche , exotische” Limits
nur von wenigen Anbietern angeboten werden.
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Rake pro 100 Hande: No Limit Texas Holdem
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Abbildung 19: Rake pro 100 Hande je Limit in Dollar und Big Blinds fiir No Limit Texas Holdem

Bei der Setzstruktur Fixed Limit fallt auf, dass der relative Rake in Form von Big Blinds pro hundert
Hande deutlich geringer ist als bei der No Limit Variante (vgl. Abbildung 20). Die Ursache ist, dass bei
der Fixed Limit Setzstruktur die Bets begrenzt sind und daher die P6tte und damit der sich daran pro-
zentual orientierende Rake kleiner sind. Entsprechend nimmt bei der Fixed Limit Setzstruktur der
relative Rake zwar auch mit zunehmender GroRRe des Big Blinds ab, jedoch nicht so schnell wie bei
der No Limit Holdem Variante. Dies lasst sich dadurch erkldren, dass bei der Fixed Limit Setzstruktur
deutlich mehr mittelgroBe Potte gespielt werden und viel weniger sehr grofRe Potte, bei denen der
Maximalbetrag des zu entrichtenden Rakes liberschritten wird. Der absolute Rake ist bei den kleine-
ren Limits noch etwas geringer als bei der No Limit Setzstruktur, was darin begriindet liegt, das dort
der Maximalbetrag des zu entrichtenden Rakes seltener erreicht wird. Mit zunehmenden Limit Gber-
steigt der absolut zu zahlende Rake jedoch bei der Fixed Limit Variante den bei der No Limit Variante.

Rake pro 100 Hande: Fixed Limit Texas Holdem
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Abbildung 20: Rake pro 100 Hadnde 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 21). Dies liegt darin be-
griindet, dass bei der Omaha Spielvariante die Spieler 4 Karten statt 2 in der Hand halten und damit
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deutlich mehr Kombinationsmoglichkeiten, um die beste Hand zu treffen. Die Gewinnwahrschein-
lichkeit der unterschiedlichen Starthande unterscheidet sich damit dadurch deutlich weniger als bei
nur zwei Karten pro Spieler. Entsprechend haufiger sehen die Spieler einen Flop. Dies flihrt nicht nur
dazu, dass weniger Hinde vor dem Flop enden, wo der Anbieter keinen Rake erhebt, sondern auch
dazu, dass die durchschnittliche PotgroRe zunimmt, so dass haufiger der Maximalbetrag an Rake dem
Pot entnommen wird. Allerdings zeigt sich auch bei Pot Limit Omaha die charakteristische Abnahme
des relativen Rakes mit zunehmendem Limit.

Rake pro 100 Hande: Pot Limit Omaha
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Abbildung 21: 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 da-
durch entstehen, dass je nach Variante oder Spieleranzahl unterschiedlich viele Hinde 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).
Die Angabe des Rakes in Dollar pro Stunde ist notwendig, um das Spielvolumen eines Spielers zu be-
rechnen. Nur ein Dollarbetrag erlaubt die Angabe der Spielintensitdt und nur ein Wert pro Stunde
erlaubt die Verknipfung 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 33 gibt fiir die beliebteste Pokervariante No Limit
Texas Holdem Shorthanded?’ die Betrige an, den die Anbieter im Durchschnitt von einem Spieler pro
gespielter Stunde einbehalten. Eine vollstdndige Liste fir den durchschnittlich einbehaltenen Rake
pro Stunde fiir alle etwa 2.400 Kombinationen an beobachteten Anbietern, Spielvarianten, Setzstruk-
turen, Limits, Spieleranzahlen und Wahrungen findet sich im Anhang.

7 Shorthanded bedeutet, dass an dem Tisch nur 5 oder 6 Plitze zur Verfligung stehen.
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No Limit Texas Holdem Shorthanded

(S:;I/n;:)* Pokerstars SRake/h FTP SRake/h Everest SRake/h IPN SRake/h  Cake SRake/h
0.01/0.02 0,18 0,25 0,23 0,23 -
0.02/0.04 - - - 0,47 0,48
0.02/0.05 0,39 0,58 0,47 - -
0.05/0.1 0,82 1,18 1,06 1,06 1,14
0.1/0.2 - - 1,90 1,90 1,47
0.1/0.25 2,00 2,14 2,32 2,32 1,64
0.15/0.3 - 2,52 - - -
0.25/0.5 3,81 4,02 4,88 4,88 3,65
0.5/1 6,56 7,13 8,20 8,20 6,15
0.75/1.5 - - 10,17 10,17 -
1/2 9,52 10,57 12,13 12,13 10,00
1.5/3 - - 13,80 13,80 -
2/4 12,38 14,04 15,47 15,47 14,48
2.5/5 - - 15,87 15,87 15,20
3/6 14,72 16,37 16,27 16,27 15,93
4/8 - 17,06 17,63 17,63 -
5/10 16,29 17,76 18,99 18,99 20,41
8/16 - - - - 14,58
10/20 16,47 17,57 20,85 20,85 8,75
15/30 - - - - -
20/40 - - - - -
25/50 16,12 15,87 20,51 20,51 8,66
40/80 - 15,26 - - -
50/100 - 14,85 26,39 26,39 8,64
100/200 14,85 13,35 13,35 13,35 13,35
150/300 - - - - -
200/400 14,85 26,39 - - 13,35
300/600 - 14,85 - - 13,35
500/1000 - 14,85 - - -

* SB = Small Blind, BB = Big Blind

Tabelle 33: Rake in $ pro Stunde je Anbieter fiir alle Limits der Variante No Limit Texas Holdem Shorthanded

Es sei angemerkt, dass der zu zahlende Rake pro Stunde von der Spielstrategie eines Spielers ab-
hangt. Ein Spieler, der bei liberdurchschnittlich vielen Starthdnden Geld in einen Pot investiert, zahlt
mehr Rake als jemand, der nur bei unterdurchschnittlich vielen Handen einen Einsatz tatigt. AuRer-

dem unterscheidet sich der Wert je nachdem wie viele Spieler tatsachlich in einer Hand Karten erhal-

ten haben. So kdnnen zum Beispiel an einem Tisch mit 6 Platzen nur 4 besetzt sein oder ein Spieler

macht gerade eine Pause. Je weniger Spieler an einem Tisch sitzen, umso hoher ist der zu zahlende

Rake pro Stunde pro Spieler: Zum Einen kdnnen mehr Hande in einer Stunde gespielt werden, wenn

weniger Spieler involviert sind, da insgesamt weniger Aktionen abzuwarten sind. Und zum Anderen

werden mehr Hande pro Spieler gewonnen und nur der Gewinner einer Hand zahlt die prozentuale

Abgabe des Pots an den Anbieter. Bei den hier angegebenen Werten handelt es sich demnach um
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Durchschnittswerte. Zudem liegen fir einige Pokervarianten, Limits und Anbieter keine empirischen
Daten vor, so dass bei diesen der Rake pro Stunde hochgerechnet wurde.

Tabelle 34 stellt die Ergebnisse zu der durchschnittlichen Spieleintensitit in S gezahltem Rake, der
des Medianspielers und die Standardabweichung zwischen den Spielern fiir die verschiedenen Anbie-
ter dar. Im Durchschnitt zahlt ein Spieler 3,2 $ pro Stunde an den Anbieter pro gespieltem Tisch. Bei
dem Medianspieler leigt die entrichtete Gebihr lediglich bei 1,25 $ pro Stunde und Tisch. Im Ver-
gleich zu anderen Glicksspielen wie beispielsweise dem Automatenspielen, bei dem der durch-
schnittliche Stundenverlust bei etwa 10-15 € liegt (Vieweg, 2009),%® ist Onlinepoker demnach ein
relativ glinstiges Spiel fur die Spieler.”

Auffallig ist, dass — wenn auch in geringerem Ausmalie als bei den anderen Variablen des Spielverhal-
tens — der Durchschnittswert groer als der Medianwert ist. Gepaart mit der im Vergleich zu Durch-
schnitts- und Medianwert relativ hohen Standardabweichung von 5,58 S ist auch die Vermutung be-
griindet, dass eine kleine Gruppe an Spielern eine besonders hohe Spielintensitdt aufweiset und da-
mit den Durchschnittswert verzerrt.

Der Vergleich zwischen den Anbietern zeigt, dass die Spielintensitat bei Pokerstars mit Abstand am
geringsten ist. Eine Erklarung liegt darin, dass dort besonders viele Spieler um geringe Einsatze spie-
len. Ein weiterer Grund ist die Geblihrenstruktur, welche bei Pokerstars am glinstigsten fiir die Spie-
ler ist. Sie zahlen dort oftmals deutlich weniger Rake als bei identischen Spielangeboten anderer An-

bieter.
Anbieter @ Rake/hin $ Median Rake/h in $ o Rake/hin$
IPN (Boss Media) 4,70 1,94 8,51
Everest Poker 3,82 1,56 6,44
Cake Poker 4,57 1,99 6,80
Full Tilt Poker 3,82 1,72 5,84
Pokerstars 2,40 0,87 4,46
Gesamt 3,20 1,25 5,58

Tabelle 34: Durchschnitt, Median und Standardabweichung der Spielintensitit in S Rakes pro Tisch pro Stunde

8.7.1 Analyse nach Haufigkeit

Tabelle 35 gibt Aufschluss Uber die Haufigkeit Spielintensitdt nach Klassen. Demnach spielen etwas
mehr als 10% aller Spieler mit einer Spielintensitat von 0,2 $ oder weniger. Fast 16% aller Spieler
zahlen pro Stunde und gespieltem Tisch zwischen 0,2 und 0,5 S. Weitere 768.265 oder 17,98% der
beobachteten Spieleridentitdten spielt mit einer Intensitdt zwischen 0,5 und 1 S pro Stunde und
Tisch. Demnach zahlen mit 43,99% fast die Halfte aller Spieler weniger als einen Dollar pro Stunde
und Tisch an die Anbieter. In der Klasse der Spieler mit 1-2 $ gezahltem Rake pro Stunde und Tisch
befinden sich weitere 738.231 der beobachteten Spieleridentitaten, bzw. 17,28% aller Spieler. Mit

2 Bihringer et al. gehen von 14 € pro Stunde aus (Biihringer 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).

 Es 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 fiir den individuellen Spieler.
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20,58% aller Spieler ist eine Spielintensiat zwischen 2 und 5 $ pro Tisch und Stunde am haufigsten
vertreten. Zwischen 5 und 15 S entrichten noch 14,765 aller Spieler. Nur 146.175 Spieleridentititen
bzw. 3,42% des Samples zahlen mehr als 15$ pro Tisch und Stunde an die Anbieter. Abbildung 22
stellt diese Angaben grafisch dar.

Spielintensitit in $ pro Std. Absolute Haufigkeit Relative Haufigkeit
<=0,2 435.292 10,19%
0,2-0,5 675.837 15,82%
0,5-1 768.265 17,98%
1-2 738.231 17,28%
2-5 878.323 20,56%
5-15 630.836 14,76%
15+ 146.175 3,42%
Gesamt 4.272.959 100,00%

Tabelle 35: Absolute und relative Hiufigkeit der Spielintensitat in $ Rake pro Stunde

Rake in $ pro Stunde
20,56%
17,98% 17,28%
15,82% 14,76%
10,19%
3,42%
<=0,2 0,2-0,5 0,5-1 1-2 2:5 5-15 15+

Abbildung 22: Rake in $ pro Stunde

8.7.2 Analyse nach Perzentilen

Die Spielintensitat in gezahlten $ Rake pro Stunde und Tisch ist in Tabelle 36 fir eine Perzentile auf-
geflihrt. Es zeigt sich nochmal deutlich, dass ein GroRBteil der Spieler nur sehr geringe Summen an die
Anbieter zahlt. Jeder vierte zahlt demnach weniger als 0,48S pro Tisch und Stunde. Drei von vier Spie-
lern zahlen weniger als 3,64 S. Der Blick auf die héheren Perzentilgruppen zeigt, dass sich auch bei
der Spielintensitat die Vielspieler von den anderen Spielern abheben. Der 90%-Perzentilspieler weist
demnach eine Spielintensitat von 8,17 $ auf und der 95%-Perzentilspieler von 12,47 $. lhre Spielin-
tensitat ist demnach 6,5 bzw. 10 Mal so hoch wie die des Medianspielers. 1% der Spieler zahlt sogar
25,84 S pro Tisch und Stunde an die Anbieter. Das entspricht einem Verhltnis von 1:20,67 zum Me-
dianspieler.
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Perzentil S Rake pro Stunde

25% 0,48
50% 1,25
75% 3,64
90% 8,17
95% 12,47
99% 25,84

Tabelle 36: Spielintensitat nach Perzentilen

Abbildung 23 zeigt die Spielintensitdt in 5%-Perzentilschritten grafisch auf. Hier zeigt sich ebenfalls
die besonders groRe Steigerung der Spielintensitdt in der Gruppe der Vielspieler. Auch hier ergibt
sich demnach ein zusatzlicher Analysebadarf der Gruppe der Vielspieler, welche in Kapitel 9 durchge-
fihrt wird. Im nachsten Abschnitt werden jedoch zunachst die Werte fiir den durchschnittlich ent-
richtetem Rake pro Stunde mit der Spieldauer iber 6 Monate und der durchschnittlichen Anzahl
gespielter Tische miteinander zur Berechnung des Spielvolumens verknipft.

Spielintensitit in $ Rake pro Stunde
30,0
25,8
25,0
wr
£ 2010 T
Q
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N 50 - 53 2,9 36 4,6
() ’ 0,1 0’2 0’3 0'4 015 0,6 017 0,9 1’0 1,3 1,5 1;9 ’
0,0
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 99
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Abbildung 23: Spielintensitat in $ Rake pro Stunde nach Perzentilen

8.8 Spielvolumen iiber 6 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 Gberproportional
bedeutsam fiir die Pokerindustrie ist.

In diesem Abschnitt werden nun die Ergebnisse des Spielvolumens vorgestellt, die man aus der Ver-
knlipfung der Daten des Spielverhaltens gewinnt. In Abschnitt 8.1 wurde das Spielvolumen als das
Produkt aus Spieldauer tGber 6 Monate, der durchschnittlichen Anzahl simultan gespielter Tische und
der Spielintensitit in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde definiert. Das Spielvolumen dient

demnach als ,,Spitzenkennzahl” zur Analyse des Spielverhaltens.
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Tabelle 37 zeigt das in dem sechsmonatigen Beobachtungszeitraum angefallene Spielvolumen bei
den einzelnen Anbietern auf. Dieses entspricht dem von allen Spielern eines Anbieters gezahlten
Rakes und damit der Summe der Verluste der Spieler. Demnach haben die Spieler in den 6 Monaten
des Beobachtungszeitraums Rake in Hohe von knapp 863 Mio. S gezahlt. Das entspricht einem
durchschnittlichen Spielerverlust von 187,95 S. Es ist dabei hervorzuheben, dass der Medianspieler
lediglich 6,69 S an Rake gezahlt hat. Dieser enorme Unterschied zwischen Durschnitts- und Median-
wert kann nur dadurch erklart werden, dass eine kleine Gruppe an Spielern derart viel Spielvolumen
aufweist, dass sie den Durchschnittswert stark verzerrt. Dies verifiziert auch die enorm hohe Stan-
dardabweichung in Hohe von 1.926 S. Bereits bei allen vorher dargestellten Variablen des Spielver-
haltens war ein starker Unterschied zwischen dem Durchschnitts- und dem Medianwert zu konstatie-
ren. Durch die Multiplikation dieser Variablen zu dem Spielvolumen hat sich dieser Effekt stark ver-
scharft. 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
Kapitel 9 gesondert analysiert wird.

Die Besonderheit an dem aggregierten Spielvolumen aller Spieler ist, dass dieses exakt die Spielerver-
luste und damit die Einnahmen der Anbieter darstellt. Demnach konnten die Anbieter in den 6 Mo-
naten Bruttoeinnahmen in Héhe von 863 Mio. S verzeichnen. Wie erwartet, fillt ein GroRteil des
Spielvolumens auf den Marktfiihrer Pokerstars, der 419,2 Mio. $ in den 6 Monaten einnehmen konn-
te. Bei dem Anbieter Full Tilt Poker haben die Spieler 301,5 Mio. S gezahlt. Weit abgeschlagen folgen
Everest Poker mit 55,2 Mio. S, IPN (Boss Media) mit etwa 50 Mio. $ und Cake Poker mit 38 Mio. S.
Aus diesen Angaben kénnen die Marktanteile der Anbieter genauer bestimmt werden, als es in Kapi-
tel 4 lediglich anhand der Anzahl an Spielern méglich war. Dies geschieht in Kapitel 11, welches sich
explizit der Untersuchung der einzelnen Anbieter widmet.

Spielvolumen =

Anbieter Beobachteter Rake in $ @ Rakein $ Median Rakein$ o Rake $
Pokerstars 419.211.026 172,57 4,71 2.231,30
Full Tilt Poker 301.490.088 217,13 11,25 1.546,00
Everest Poker 55.235.725 200,47 5,75 1.771,25
IPN (Boss Media) 48.963.418 185,20 6,13 1.434,60
Cake Poker 38.010.623 162,74 9,12 963,17
Gesamt 862.910.881 187,95 6,69 1.926,61

Tabelle 37: Spielvolumen gemessen in $ Rake iber 6 Monate

Diese Angaben kdonnen auf den gesamten Markt fir ein Jahr hochgerechnet werden. Hierzu wurden
die Einnahmen der Anbieter iiber 6 Monate mit dem Faktor 2 auf 12 Monate extrapoliert.® AuRer-
dem wurde angenommen, dass die nicht betrachteten Anbieter des Marktes Einnahmen proportio-
nal zu ihrem kumulierten Spieleranteil von 35,28% erzielen kdnnen. Tabelle 38 stellt die Ergebnisse
dieser Hochrechnung dar. Demnach betragt die GroRe des Gesamtmarktes fiir Onlinepokerechtgeld-
spiele (ohne Turniere) brutto 2,33 Mrd. S. Brutto bedeutet dabei ohne Riickzahlungen an die Spieler
in Form von Bonus- und Rakebackprogrammen.

% Dies nimmt an, dass sich die Einnahmen der Anbieter im Zeitablauf nicht verandern.Moglich ware auch, das zweite Halb-
jahr mit einem Trendwachstum von 1-3% hochzurechnen. Das genaue Trendwachstum ist jedoch unbekannt , die Ergebnis-
se wiirden sich ohnehin nur geringfiigig andern und die Klarheit der Hochrechnung nimmt ab, so dass in diesem Fall ein
Trendwachstum von 0% angenommen wurde.
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Hochrechnung Gesamtmarkt iiber 12 Monate

Anbieter Beobachteter Rake Spielerverluste/Anbietergewinn 12 Monate
Pokerstars 419.211.026 838.422.052
Full Tilt Poker 301.490.088 602.980.176
Everest Poker 55.235.725 110.471.451
IPN (Boss Media) 48.963.418 97.926.836
Cake Poker 38.010.623 76.021.246
Andere* 304.434.959 608.869.917
Gesamt 1.167.345.840 2.334.691.679

*=Hochgerechnnung: 64,72% des Marktes wurden beobachtet, siehe Abschnitt 2.
Tabelle 38: Hochrechnung des Gesamtmarktes fiir Onlinepoker Cash Games

Nach Schatzungen von Pokerscout erwirtschaften die Pokeranbieter etwa 70% ihrer Einnahmen mit
Cash Games und 30% mit Turnieren mit Geldeinsatz. Entsprechend betragt die GroRe des Gesamt-
marktes brutto 3,34 Mrd. $.>' Die Spieler erhalten etwa 25% ihres gezahlten Rakes in Form von Bo-
nus- und Rakebackprogrammen von den Anbietern zuriick.>* Entsprechend betragen die Spielerver-
luste/Anbietereinnahmen netto 2,50 Mrd. S Der Wert von 2,50 Mrd. S liegt leicht unter der Schat-
zung von 2,7 Mrd. $ aus Kapitel 4, die auf dem Geschaftsbericht von Partypoker basierte. ** Hieraus
lasst sich der durchschnittliche Verlust pro Spieler errechnen. Wird davon ausgegangen, dass es keine
reinen Turnierspieler gibt, das heildt jeder Turnierspieler hat mindestens auch einmal an einem Cash
Game teilgenommen, so kann die in Berichtsteil A abgeleitete Gesamtzahl an Onlinepokerspielern
verwendet werden. Demnach spielen 6.029.930Personen aktiv im Internet Poker um Echtgeld. Jeder
Spieler verliert dabei demzufolge im Durchschnitt brutto knapp 415 S.

Wie bereits dargelegt, ist der Durchschnittswert jedoch durch die Gruppe der Vielspieler stark ver-
zerrt und damit wenig aussagekraftig. Wird ein Durchschnitt zu Medianverhaltnis wie bei den beo-
bachteten Rakezahlungen in Hohe von 187,95/6,69=28,09 angesetzt, so wirde der Medianspieler
nur etwa 15 S pro Jahr beim Onlinepoker an die Anbieter zahlen. Es sei ist hinzuzufiigen, dass dieser
Wert nicht den tatsachlichen Spielerverlusten entspricht, sondern nur dem Rake, der an den Anbieter
gezahlt wird. Die Spieler kdnnen jedoch ebenfalls an ihre Gegenspieler Geld verlieren, bzw. von ihnen
gewinnen. Dabei ist davon auszugehen, dass die ungeiibten Spieler, die nur selten Poker spielen, im
Durchschnitt mehr Geld an die Konkurrenten verlieren als die gelibten Spieler, die ein viel hoheres
Spielvolumen aufweisen (Vgl. Fiedler/Rock 2009). Eine Betrachtung der Verluste eines bestimmten
Spielers wie dem Medianspieler ist daher nur begrenzt sinnvoll.

Allerdings beschreibt der gezahlte Rake an den Anbieter auch das Spielvolumen eines Spielers und
hierfir kann der Medianwert Verwendung bei der Analyse finden. Hier sagt er demnach aus, dass der
Medianspieler nur ein sehr geringes Spielvolumen aufweist und daher z.B. nicht als spielsuchtgefédhr-
det eingestuft werden kann. Dies gilt allerdings nicht fiir alle Spieler, denn die Gruppe der Vielspieler
weist ein exorbitant hohes Spielvolumen auf, wie in den beiden folgenden Unterabschnitten gezeigt
wird. Entsprechend wird ihr Spielverhalten in Kapitel 9 gesondert analysiert.

31 Der exakte Wert, mit dem die weiteren Angaben berechnet wurden, ist 3.335.273.827 S.

32 Der genaue Prozentsatz unterscheidet sich von Anbieter zu Anbieter und von Spieler zu Spieler. Diese Bonus- und Racke-
backprogramme sind hochkomplex und dienen den Spielern als Anreiz vermehrt zu spielen. Daher gilt generell auch, dass
die prozentuale Riickzahlung groRer wird, je mehr gespielt wird.

* Die Schatzung auf Basis der Geschaftszahlen von Partypoker bezog sich auf das Jahr 2009, wahrend die Datenaufzeich-
nung im letzten Quartal von 2009 und dem ersten von 2010 stattfand. In der Zeit ist der Markt vermutlich leicht gewachsen.
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8.8.1 Analyse nach Haufigkeit

Tabelle 39 gibt die absolute und relative Haufigkeit des klassierten Spielvolumens an. Es zeigt sich,
dass mehr als 24% aller Spieleridentitdten weniger als 1 S Rake in den gesamten 6 Monaten gezahlt
haben. Ihr Spielvolumen kann damit als minimal betrachtet werden. Vermutlich haben sie nur einmal
einen kleinen Betrag eingezahlt, diesen innerhalb weniger Hande an ihre Mitspieler verloren und
haben sich dann nie wieder eingeloggt. Fast eine Million Spieleridentitaten, bzw. 21,29% des Samp-
les, haben zwischen einem und 5 $ Rake gezahlt. Ihr Spielvolumen ist als sehr gering einzuschitzen.
Auch das Spielvolumen der Gruppe von 16,11% der Spieleridentitditen mit einem gezahlten Rake
zwischen 5 und 15 $ ist gering. Bezogen auf den Beobachtungszeitraum von 6 Monaten ist auch noch
das Spielvolumen der ca. 700.000 Spieler als niedrig einzuschitzen, die zwischen 15 und 50 $ an Rake
gezahlt haben. Etwa jeder zehnte Spieler weist ein Spielvolumen in Héhe von 50.150 $ gezahltem
Rake auf, was zwar nicht mehr als niedrig, aber auch nicht als exzessiv bezeichnet werden kann. Die-
ser Wert liegt noch immer unter dem Durchschnittswert des Gesamtsamples. Dieser wird stark durch
die letzten beiden Gruppen beeinflusst. 7% aller Spieler haben zwischen 150 und 500 $ Rake gezahlt
und ihr Spielvolumen kann bereits als potentiell gefahrdet eingestuft werden. Etwas mehr als 5%
haben sogar mehr als 5005 Rake gezahlt. Ihr Spielvolumen kann als exzessiv bezeichnet werden.

Spielvolumen =

Gezahlter Rake in $ Absolute Haufigkeit Relative Haufigkeit
<=1 1.120.705 24,41%
1-5 977.366 21,29%
5-15 739.647 16,11%
15-50 708.180 15,42%
50-150 477.780 10,41%
150-500 325.137 7,08%
500+ 242.356 5,28%
Gesamt 4.591.171 100,00%

Tabelle 39: Absolute und relative Hiufigkeit in $ Rake iiber 6 Monate

Abbildung 24 zeigt Angaben aus Tabelle zur besseren Ubersicht grafisch auf. Herbei zeigt sich beson-
ders deutlich, dass der Grof3teil der Spieler nur ein sehr geringes Spielvolumen aufweist, jedoch eine
Gruppe von etwas mehr als 5% verbleibt, die mit mehr als 500S$ gezahltem Rake als exzessiv einzustu-

fen ist.
Spielvolumen in S Rake iiber 6 Monate
24,41%
21,29%
16,11% 15,42%
10,41%
0,
7,08% 5,28%
<=1 1-5 5-15 15-50 50-150 150-500 500+

Abbildung 24: Spielvolumen in $ Rake iiber 6 Monate
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8.8.2 Analyse nach Perzentilen

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 Werte des Spielvolumens in Form gezahlten S Rake iber die 6 Monate sind in Tabelle 40
dargestellt. Demnach hat jeder vierte Onlinepokerspieler 1,1 $ oder weniger Rake an die Anbieter
gezahlt. Jeder zweite Spieler hat 6,7 S oder weniger gezahlt und drei von vier Spielern weniger als
41,2 S. Ab diesem Punkt ist ein starker Anstieg des Spielvolumens zu konstatieren. Jeder zehnte hat
208 S oder mehr an Rake gezahlt und 5% der Spieler 536 $ oder mehr. 1% der Spieler weisen ein
extrem hohes Spielvolumen in Héhe von 3.058 $ oder mehr auf.

Spielvolumen =

Al Gezahlter Rake in $
25% 1,1
50% 6,7
75% 41,2
90% 208
95% 536
99% 3.058

Tabelle 40: Spielvolumen/Gezahlter Rake nach Perzentilen

Abbildung 25 stellt die Entwicklung des Spielvolumens in 5%-Perzentilschritten grafisch dar. Hierbei
wird der exorbitante Anstieg des Spielvolumens bei den Vielspielern deutlich. Vom 75%- zum 80%-
Perzentil betragt die Steigerung des Spielvolumens bereits 57%. Vom 80% zum 85%-Perzentil sind es
dann 69%, zum 90% Perzentil weitere 91%. Vom 90% zum 95% Perzentil betragt die Steigerung dann
sogar 158% und zum 99% Perzentil steigert sich das Spielvolumen nochmals um exorbitante 471%.
Der 99%-Perzentilspieler weist ein 456mal hoheres Spielvolumen als der Medianspieler auf. An dieser
Stelle wird ganz klar deutlich, dass die Gruppe der Vielspieler die Durchschnittswerte des Spielverhal-
tens stark verzerrt und als potentiell spielsuchtgefdhrdete Gruppe einer eingehenderen Analyse be-
darf. Diese folgt im nachsten Kapitel.

Spielvolumen iiber 6 Monate
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Abbildung 25: Spielvolumen (iber 6 Monate nach Perzentilen
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9. Die Gruppe der Vielspieler

Im vorangegangenen Kapitel wurde das Spielerverhalten des Gesamtsamples untersucht. Ein Kerner-
gebnis der Analyse war die Erkenntnis, dass ein kleiner Teil der Spieler einen GroRteil des Spielvolu-
mens ausmacht. Dies zeigte sich bei allen Variablen des Spielverhaltens: der gesamten Spieldauer
Uber 6 Monate, der Spielhaufigkeit, der Spieldauer pro Session, der Anzahl simultan gespielter Tische
und der Spielintensitit in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde. Besonders deutlich wurde dies
dann bei der Aggregation dieser Variablen zum Spielvolumen. Der 99%-Perzentilspieler weist dem-
nach ein 456mal hoheres Spielvolumen als der Medianspieler auf. In diesem Kapitel wird daher das
Spielverhalten der Vielspieler gesondert analysiert. Vielspieler sind dafir als die Top 10% der Auspra-
gung einer Variable des Spielverhaltens definiert. Dies missen jedoch nicht zwangsldufig dieselben
Spieler sein.

9.1 Spieldauer iiber 6 Monate

In Tabelle 41 ist der Anteil verschiedener Gruppen der Vielspieler an der gesamten Spieldauer aller
Spieler aufgefiihrt. Demnach haben die die Vielspieler zusammen 71,7 Millionen Stunden oder 8.185
Jahre Onlinepoker gespielt. Das macht 65% der gesamten Spielzeit aller Spieler aus. Von diesem An-
teil machen die 5%, die am ldangsten gespielt haben, mit 48,18% der gesamten Spielzeit fast drei Vier-
tel aus. 1% der Spieler, also jeder hundertste Spieler oder 45.536 Spieler, sind fir 19,35% der gesam-
ten Spielzeit verantwortlich. Das sind 21,3 Millionen Stunden bzw. 469 Stunden pro Person. Bezogen
auf einen Zeitraum von 180 Tagen ergibt sich daraus eine durchschnittliche Spieldauer in dieser
Gruppe von 2,6 Stunden.

Gruppe Vielspieler Gespielte Stunden Anteil an gesamter Spieldauer

Top 1% 21.364.306 19,35%
Top 5% 53.185.320 48,18%
Top 10% 71.696.232 64,94%

Tabelle 41: Anteil der Vielspieler an der gesamten Spieldauer

Abbildungen 26 und 27 stellen die Spieldauer Gber 6 Monate in Minuten fiir jedes Perzentil der 10%
der Vielspieler sowie die Steigerungsraten der Spieldauer von einem Perzentil zum nachsten grafisch
dar. Obwohl zwischen den einzelnen Schritten nur 1% der Spieler, also etwa 45.000 Spieler liegen,
erhoht sich die gesamte Spieldauer bereits vom 90%- auf das 91% Perzentil von 3.604 Minuten um
11% auf 4001 Minuten. Vom 95%-Perzentil steigert sich die Spieldauer von 5.770 Minuten sogar um
18,5% auf 6.692 Minuten beim 96%-Perzentil. Die Steigerung vom 98%- zum 99% Perzentil betragt
dann gar 44,8% von 12.509 Minuten auf 18.114 Minuten.
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Vielspieler: Spieldauer liber 6 Monate nach

Perzentilen
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Abbildung 26: Spieldauer Gber 6 Monate nach Perzentilen der Vielspieler
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Abbildung 27: Steigerung der Spieldauer zwischen den Perzentilen der Vielspieler

Der Vergleich zum Medianspieler bestatigt die besonders hohe Spieldauer der Vielspieler (vgl. Tabel-
le 42). Der 90%-Perzentilspieler hat bereits 12,3mal so lange gespielt wie der Medianspieler des Ge-
samtsamples. Der 95%-Perzentilspieler weist bereits eine 22,92mal so lange Spieldauer auf und 1%

aller Spieler weisen sogar mehr als die 62-fache Spieldauer auf.

Verhaltnis Spieldauer

Perzentil . .
zum Medianspieler
90 12,34
91 13,70
92 15,33
93 17,29
94 19,76
95 22,92
96 27,16
97 33,20
98 42,84
99 62,03

Tabelle 42: Verhaltnis der Spieldauer zum Medianspieler
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9.2 Spieldauer einzelner Spielsessions

Wie bereits in Abschnitt 8.3 dargelegt, ist die Steigerung der Spieldauer pro Session mit steigendem
Perzentil nicht ganz so stark ausgepragt wie bei den anderen Variablen.>* Abbildung 28 zeigt die
Spieldauer pro Session fiir die 10% der langsten Sessions und Abbildung 29 die Steigerungsraten pro
Perzentilsprung grafisch auf. Im Vergleich zu der Spieldauer lGber 6 Monate sind die Steigerungsraten
der Spieldauer pro Session zwischen den Perzentilen nur etwa halb so grof3. Die Spriinge zwischen
den Perzentilen fallen entsprechend geringer aus. Jede zehnte Session dauerte 139 Minuten oder
langer und 9% der Sessions 146 Minuten — eine Steigerung von 7 Minuten bzw. 5%. Selbst der Sprung
vom 98%- zum 99% -Perzentil mit einer 24,4%-igen Steigerung von 262 auf 326 fallt verhaltnismaRig

niedrig aus.
Vielspieler: Spieldauer pro Session nach
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Abbildung 28: Spieldauer pro Session nach Perzentilen der Vielspieler
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Abbildung 29: Steigerung der Spieldauer pro Session zwischen den Perzentilen der Vielspieler

Die relativ moderate Spieldauer pro Session der langsten gespielten Sessions zeigt sich auch in dem
Verhéltnis zum Median der Sessiondauer (vgl. Tabelle 43). 10% der Sessions dauerten demnach
3,39mal so lange (oder langer) wie die Mediansession, 5% 4,61mal so lange (oder langer) und selbst
die 99%-Perzentilsession dauerte lediglich 7,95mal so lange. Dies liegt wahrscheinlich in den zeitli-
chen und koérperlichen Restriktionen begriindet, die lange Spielsessions mit sich bringen. Die Vermu-
tung liegt nahe, dass es leichter ist, 5mal eine Stunde Pokerspielen in deinen Alltag zu integrieren als
eine flinfstlindige Session.

3% Es sei hier nochmals angemerkt, dass bei der Spieldauer der Sessions nicht die Spieler, sondern alle aufgezeichneten
Spielsessions die Grundgesamtheit bilden.
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Verhiltnis Spieldauer pro Session

Perzentil zur Mediandauer
90 3,39
91 3,56
92 3,71
93 3,95
94 4,22
95 4,61
96 5,00
97 5,59
98 6,39
99 7,95

Tabelle 43: Verhiltnis der Spieldauer pro Session zur Mediansession

9.3 Anzahl Sessions

Die Analyse der Anzahl an gespielten Sessions Uber den sechsmonatigen Beobachtungszeitraum,
bestatigt, dass die hohe Steigerung der Spieldauer tiber 6 Monate der Vielspieler vornehmlich auf
eine hohere Spielfrequenz als auf eine langere Spieldauer pro Session zuriickzufihren ist. Abbildun-
gen 30 und 31 zeigen die Anzahl der Sessions der Vielspieler flir jeden Perzentilsprung sowie ihre
jeweilige Steigerungsrate auf. Die Steigerungsraten liegen deutlich Gber denen der Sessiondauer in
den oberen Perzentilrdngen. So steigert sich die Anzahl der Sessions vom 90%- zum 91%Perzentil um
10% von 60 auf 66 und anschliefend um 10,6% auf 73 beim 92%-Perzentil. Jeder flinfte hat 103 oder
mehr Sessions gespielt und zum 96%-Perzentil ergibt sich eine Steigerung in Héhe von 15,5% auf 119
Sessions. Die Steigerungsrate ist dabei liber alle Perzentile hinweg zunehmend und am hochsten mit
35,1% zwischen dem 98%- und dem 99%-Perzentil.

Vielspieler:Anzahl Sessions in 6 Monaten nach
Perzentilen
250 - 235
200 - 174
150 4 119 141
103
100 | ¢ 66 73 81 0
50 -
0
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
Perzentil

Abbildung 30: Anzahl Sessions in 6 Monaten nach Perzentilen der Vielspieler
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Abbildung 31: Steigerung der Spieldauer pro Session zwischen den Perzentilen der Vielspieler

Im Verhdltnis zum Medianspieler weisen die Vielspieler deutlich mehr Sessions auf. Jeder zehnte hat
8,57mal (oder mehr) so viele Session wie der Medianspieler gespielt. Bei jedem zwanzigsten liegt das
Verhéltnis bei 1 : 14,71 (oder mehr). Und der 99%-Perzentilspieler hat sogar 33,57mal so viele Sessi-
ons gespielt (vgl. Tabelle 44).

Verhiltnis Anzahl Sessions

Perzentil . .
zum Medianspieler

90 8,57

91 9,43

92 10,43
93 11,57
94 12,86
95 14,71
96 17,00
97 20,14
98 24,86
99 33,57

Tabelle 44: Verhiltnis der Anzahl an Sessions zum Medianspieler

9.4 Anzahl simultan gespielter Tische (Multitabling)

Die Analyse des Multitabling zeigt ebenfalls, dass die Vielspieler deutlich aktiver spielen als der Rest
des Samples.®® Abbildung 32 zeigt die Anzahl simultan gespielter Sessions mit den meisten gespielten
Sessions fur jeden Perzentilsprung. In jeder zehnten Session wurde demnach an 5 oder mehr Tischen
gleichzeitig Onlinepoker mit Geldeinsatz gespielt. Zwischen den einzelnen Perzentilen steigert sich
die Anzahl auf 6 beim 92%-Perzentil, 7 beim 94%-Perzentil, 8 beim 96%-Perzentil, 10 beim 97%-
Perzentil, 12 beim 98%-Perzentil und sogar 16 simultan gespielten Tischen beim 99%-Perzentil.

Eine Analyse der Steigerungsraten ist nicht sinnvoll, da die Tischanzahl kleine natiirliche Zahlen sind
und der Medianspieler fast exakt einen Tisch gleichzeitig spielt (1,04). Das Verhaltnis zur Medianses-
sion entspricht daher fast exakt der Tischanzahl.

%> Auch beim Multitabling sind die Sessions die Grundgesamtheit und nicht die Spieleridentitaten.
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Vielspieler: Multitabling nach Perzentilen
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Abbildung 32: Anzahl simultan gespielter Tische nach Perzentilen der Vielspieler

9.5 Spielintensitat
Abbildung 33 zeig die Spielintensitat der Vielspieler auf. Jeder zehnte zahlt demnach 8,2 $ oder mehr
pro Tisch und Stunde an den Anbieter. Abbildung 34 zeigt die Steigerungsraten der Spielintensitat fiir
die folgenden Perzentilspriinge auf. Demnach nimmt die Spielintensitdt vom 90%-Pzerentil bis zum
95%-Perzentil pro Perzentilsprung zwischen 8,4% und 9,4% zu. Jeder fiinfte hat demnach eine Spiel-
intensitat von 12,5 $ pro Tisch und Stunde. Im Anschluss steigert sich diese Zunahme auf 12,3% zum
96%-Perzentil, 13,5% zum 97%-Perzentil, 20,2% zum 98%-Perzentil und schlieBlich auf 35,2% zum
99%-Perzentil, bei welchem die Spielintensitat 25,85 pro Tisch und Stunde betragt.

$ gezahlter Rake in 6 Monaten

30
25
20
15
10

Vielspieler: Spielintensitit in $ Rake pro

Stunde
. 25,8
1 19,1
1,4 125 40 =
89 89 9,6 10,4 , )
90 91 92 93 94 95 9% 97 98 99
Perzentil

Abbildung 33: Spielintensitét in $ Rake pro Stunde der Vielspieler
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Abbildung 34: Steigerung der Spielintensitat zwischen den Perzentilen der Vielspieler

Im Verhaltnis zum Medianspieler weisen die Vielspieler eine deutlich hohere Spielintensitat auf, wie
Tabelle 45 zeigt. Jeder zehnte zahlt 6,53mal so viel $ Rake pro Tisch und Stunde wie der Medianspie-
ler. Be jedem Zwanzigsten leigt das Verhéltnis bei 1 : 9,96 (oder mehr). Der 99%-Perzentilspieler
weist eine 20,63mal so hohe Spielintensitat auf wie der Medianspieler

Verhiltnis Spielintensitat

Perzentil . .
zum Medianspieler
90 6,53
91 7,08
92 7,67
93 8,33
94 9,10
95 9,96
96 11,19
97 12,70
98 15,26
99 20,63

Tabelle 45: Verhaltnis Spielintensitdt zum Medianspieler

9.6 Spielvolumen
Das Spielvolumen gibt als ,Spitzenkennzah

|ll

die anderen Variablen des Spielverhaltens in aggregier-
ter Form an. Entsprechend ist zu erwarten, dass sich hier ein besonders grofRer Unterschied zwischen
den Vielspielern und dem Rest des Samples feststellen lasst. In Abbildung 35 und 36 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 208S gezahltem Rake
in 6 Monaten um 16,9% auf 243 $. Die Steigerungsrate wird mit steigendem Perzentil deutlich gro-
Ber. Bereits beim Sprung vom 95%- zum 96%-Perzentilspieler liegt sie bei 31,1%. 2% aller Spieleriden-
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titdten haben bereits 1.529 S (oder mehr) an die Anbieter gezahlt und damit 55,7% mebhr als der 97%
Perzentilspieler. Zum 99%-Perzentilspieler verdoppelt sich der gezahlte Rake sogar auf 3.058 S.

Vielspieler: Spielvolumen liber 6 Monate
c
[J]
‘g 3.500 3.058
2 3.000
© 2.500
£
2 2.000 1.529
; 1.500 . 982
£ 1.000
£ 536
§ soo | 208 243 288 346 4
(]
- 0
90 91 92 93 94 95 9% 97 98 99
Perzentil
Abbildung 35: Spielvolumen in $ Rake liber 6 Monate nach Perzentilen der Vielspieler
120% . .
. Steigerungsrate des Spielvolumens
(o]
80% 100,0%
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40% 55,7%
39,8%
20% 5 ,
16,9%  18,4%  20,1%  22,6%  263% 3L1%
0% .
90-91  91-92 9293 9394 9495 9596  96-97  97-98  98-99
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Abbildung 36: Steigerungsrate des Spielvolumens zwischen den Perzentilen der Vielspieler

Zu erwarten ist demnach, dass die Vielspieler deutlich mehr Spielvolumen aufweisen als der Median-
spieler. Das AusmaR ist dennoch Uberraschend. Jeder zehnte weist demnach ein 31,12mal so hohes
Spielvolumen wie der Medianspieler auf (vgl. Tabelle 46). Beim 93%-Perzentilspieler liegt der Faktor
bereits bei 51,7 und beim 96%-Perzentilspieler bei 105,3. Von dort steigert sich der Faktor auf 146,82
beim 97%-Perzentil und 228,56 beim 98% Perzentil. Der 99%-Perzentilspieler weist bereits ein
457mal so hohes Spielvolumen auf. Spatestens ab dem 100fachen Spielvolumen des Medianspielers
kann von exzessivem Spielen gesprochen werden. Und es stellt sich die Frage, ob diese knapp 4%
aller Spieler ein pathologisches Spielverhalten aufweisen. Dieses wird in Abschnitt 9.8 nachgegangen.
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Verhiltnis des Spielvolumens zum Me-

Perzentil . .
dianspieler
90 31,12
91 36,38
92 43,06
93 51,70
94 63,40
95 80,09
96 105,03
97 146,82
98 228,56
99 457,06

Tabelle 46: Verhiltnis des Spielvolumens der Vielspieler zum Medianspieler

Wird das Spielvolumen der Vielspieler aggregiert, so kann der Anteil am gesamten Spielvolumen des
Samples angegeben. Diese sind in Tabelle 47 angegeben. Die Top 10% aller Spieler sind demnach fir
89,36% aller Spielerverluste an die Anbieter verantwortlich. 5% aller Spieler machen immer noch
80,44% des gesamten Spielvolumens aus. Und mit 1% der Spieler machen die Anbieter fast 55% ihrer
Umsatze.

Gruppe Vielspieler Spielvolumen in gezahltem Rake in $ Anteil an gesamten Spielvolumen

Top 1% 448.939.210 54,88%
Top 5% 658.081.834 80,44%
Top 10% 731.079.221 89,36%

Tabelle 47: Aggregiertes Spielvolumen der Gruppe der Vielspieler und ihr Anteil am gesamten Spielvolumen

Diese Angaben beziehen sich lediglich auf die Verluste dieser Spielergruppe an die Anbieter. Auf-
grund von Lerneffekten ist jedoch davon auszugehen, dass diese Gruppe deutlich geschickter spielt
als der durchschnittliche Spieler und daher von den Gegenspielern Geld gewinnt. Dies bestatigt eine
empirische Untersuchung der um den Rake adjustierten ,Winrate” der Gruppe der Vielspieler (Fied-
ler/Rock, 2009). Entsprechend sind die realen Verluste dieser Gruppe geringer als als die Abgaben an
die Anbieter. Dies ist auch deshalb zu erwarten, weil in der Gruppe der exzessiven Onlinepokerspieler
die Gruppe der professionellen Pokerspieler enthalten ist. Dieser bedeutenden Punkt wird im folgen-
den Abschnitt naher untersucht. Dort wird auf die Frage eingegangen, ob die Vielspieler beim Onli-
nepoker pathologische Spieler sind.

9.7 Ein Vergleich zu exzessiven Automatenspielern

Interessant ist ein Vergleich der exzessiven Onlinepokerspieler mit den exzessiven Automatenspie-
lern. Wird lediglich die Haufigkeit der Spielhallenbesuche als Unterscheidungsmerkmal des Spielvo-
lumens zwischen den Spielern herangezogen, so verliert die Gruppe von 215.000 Personen (2,5%
aller Spielhallenbesucher), die mehrfach pro Woche deutsche Spielhallen besuchen, pro Jahr 978
Mio. € an den gewerblichen Spielautomaten, bzw. 4.550 € pro Kopf (Fiedler, 2011 in Vorbereitung).

Bei dieser Berechnung der Verluste der Vielspieler wurde jedoch nur nach der Spielhaufigkeit unter-
schieden und damit eine Gleichverteilung der Verluste pro Spielhallenbesuch (ber alle Spielhallenbe-
sucher angenommen. Dies ist unrealistisch. Vielmehr ist ein ldngerer Aufenthalt pro Besuch in der
Spielhalle, eine héhere Spielintensitat und eine hohere Anzahl gleichzeitig bespielter Automaten bei
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dieser Gruppe wahrscheinlich — genau wie bei den Onlinepokerspielern. Nach einer Studie zur Eva-
luierung der Novellierung der Spielverordnung (Buhringer et al., 2010) spielen in Spielhallen 12,8%
der Besucher an 4 Geraten und 1,8% an 5 Geradten oder mehr gleichzeitig, und in Gaststatten 0,7%
der Spieler an vier Geraten (und keiner an 5 oder mehr). Diese Werte werden (ibersetzt in ein gleich-
zeitiges Bespielen von 4 Geraten in der Gruppe der 2,5% der Exzessivspieler und 1,5 Geraten bei den
anderen Spielern. Fiir die anderen Variablen des Spielverhaltens liegen keine exakten Werte vor.
Wird konservativ davon ausgegangen, dass die durchschnittliche Sessiondauer der Vielspieler 3mal
so lang ist wie bei dem Rest des Samples (weniger als bei den Onlinepokerspielern) und die Spielin-
tensitat bei allen Spielern identisch ist, dann ergibt sich ein durchschnittlicher Verlust pro Kopf bei
den Vielspielern von etwa 12.000 €.%

Die Vielspieler beim Onlinepoker weisen ebenfalls hohe Verluste pro Kopf an die Anbieter auf. Im
Durchschnitt zahlen die 2,5% der exzessivsten Onlinepokerspieler im Jahr hochgerechnet 11.065 $
bzw. bei einem Umrechnungskurs von 1:0,7 am 01.01.2010 7.746 € an Rake an die Anbieter. Die Ein-
nahmen der Automatenanbieter pro Kopf der exzessiven Spieler sind demnach knapp 55% hoher als
die der Onlinepokeranbieter mit exzessiven Pokerspielern. An dieser Stelle sei nochmals darauf hin-
gewiesen, dass die Vielspieler beim Poker im Durchschnitt weniger Geld verlieren, da sie Gberdurch-
schnittlich geschickt sind und daher von ihren Gegenspielern Geld gewinnen (Fiedler/Rock, 2009).
Dieser Zusammenhang gilt nicht fir die Automatenspieler, da dort das Spielergebnis unabhangig von
dem Geschick der Spieler ist.

9.8 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 natirlich die eigenen Karten sowie die Gemeinschaftskarten (vgl. Tabelle 48). 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
PotgroRe
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 48: Einflussfaktoren auf die Entscheidungen am Pokertisch
Quelle: Rock & Fiedler, 2008, S. 476.

3 Ausgangspunkt dieser Rechnung sind Spielerverluste von 3,34 Mrd. € in 2009 und 3,44 Mio. Spielhallenbesuche der Viel-
spieler gegenliber 7,99 Mio. bei dem Rest der Spieler (Fiedler, 2011 in Vorbereitung). Werden diese mit dem Verhaltnis der
durchschnittlichen Spielzeit der Vielspieler gegeniiber dem Rest des Samples (3 : 1) multipliziert und ebenfalls mit dem
Verhaltnis der Gleichzeitig gespielten Gerate der Vielspieler gegenliber dem Rest des Samples (4 : 1,5), so ergibt sich, dass
77,5% der Verluste aller Automatenspieler von 2,5% der Spieler stammen.
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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 (berkompensieren
konnen 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 groBte Gruppe. Sie kdnnen zwar langfristig mit einem Gewinn beim Pokern
rechnen, jedoch ist ihr Geschick nur fir die kleineren Limits ausreichend, so dass sich das Pokerspie-
len aufgrund der geringen Betrage finanziell nicht wirklich fiir 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 groB ist, um damit finanziellen Erfolg erzielen zu kénnen. Sie gehen jedoch
weiterhin einer Vollzeitbeschiftigung wie einem Studium®’ oder einer Arbeit nach. Sie spielen dem-
nach lediglich in ihrer Freizeit, daflir um etwas hdhere Betrage als die erfolgreichen Hobbyspieler und
kénnen daher das Pokerspiel bereits als lukrativen Nebenverdienst ansehen. Die Gruppe der profes-
sionellen Spieler ist dullerst 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 flr 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 Stiick oder
mehreres davon zusammen.

Mit groRer Sicherheit finden sich die Gruppe der professionellen und semi-professionellen Spieler
sowie ein grolRer Teil der erfolgreichen Hobbyspieler unter den Vielspielern wieder. Es stellt sich nun
die Frage, ob diese Personen ein pathologisches Spielverhalten aufweisen, bzw. gefdahrdet sind eines
zu entwickeln. Nach Weinstock & Petry, 2009, unterscheiden sich pathologische Spieler von profes-
sionellen Spielern nur hinsichtlich ihrer Impulsivitat. Eine Antwort auf diese Frage kann daher mit
Hilfe dieses Datensatzes leider nicht gegeben werden, da er keinerlei Informationen Gber das Setz-
verhalten der Spieler enthalt aus dem man Impulsivitdt ablesen kénnte. Ein Forschungsprojekt am
Institut flir Recht der Wirtschaft, Arbeitsbereich Glicksspiele, der Universitdt Hamburg, verspricht
hier Abhilfe. Anhand eines detaillierten Datensatz wird das Setzverhalten von Onlinepokerspielern
analysiert und dabei Erkennungsmerkmalen von Impulsivitdt und pathologischem Spielverhalten
herausgearbeitet.

Bis die Ergebnisse dieses Forschungsprojektes vorliegen, kann nur vermutet werden, dass in der
Gruppe der Vielspieler auch pathologische Spieler vertreten sind. Ein starker Hinweis hierauf ist, dass
nicht alle Vielspieler “Winning-Player” sind. Ein professioneller Spieler wiirde sofort mit dem Spielen
aufhoren, wenn sein Erwartungswert abzlglich der Opportunitatskosten der Zeit nicht mehr positiv
ist (oder aber soweit in den Limits absteigen, bis der Erwartungswert wieder positiv ist). Eine dhnli-
che Reaktion ist von den semi-professionellen und den Hobbyspielern zu erwarten. Entsprechend

7 Viele Onlinepokerspieler sind sehr jung (Vgl. Bericht Teil A). Es liegt aufgrund der fiir erfolgreiches Spielen notwendigen
Intelligenz und Zeit nahe, dass sich besonders viele Studenten unter der Gruppe der semiprofessionellen Spieler befinden.
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liegt die Vermutung nahe, dass diese Spieler ein Spielproblem haben und trotz eines negativen Er-
wartungswertes viel Zeit mit Onlinepoker verbringen.

Mit hoher Wahrscheinlichkeit sind jedoch auch einige der ,Winning-Player” pathologische Spieler.
Diese merken davon jedoch (zunachst) nicht zwangslaufig etwas, da bis auf die verlorene Zeit beim
Spielen keine Schaden in Form von finanziellen Problemen auftreten. Finanzielle Probleme sind cha-
rakteristisches Merkmal von Spielproblemen und gehen meist den Folgeproblemen der Spielsucht
voraus. Stattdessen haben pathologische ,Winning-Player” sogar einen finanziellen Vorteil von ihrer
Sucht. Mit etwas Gliick merken sie daher eventuell nie etwas von ihrem eigentlichen Spielproblem.
Wahrscheinlicher ist jedoch, dass sie eines Tages keine ,,Winning-Player” mehr sind, da sie entweder
aufgrund von Toleranzentwicklung im Zuge der Entwicklung einer Spielsucht um immer héhere Ein-
satze spielen mussen und irgendwann auf einem Limit ankommen, an dem sie schlechter als die Ge-
genspieler sind. Oder etwas dndert sich in der Pokerwelt, zum Beispiel die Konkurrenz wird im Durch-
schnitt merklich besser, weil unbedarfte Neulinge ausbleiben und die verbleibenden Spieler im Spie-
lerpool durch Ubung immer stirker werden. Durchaus méglich ist auch, dass im Zuge eines Alte-
rungs- und oder Gewohnungsprozesses das Geschick dieser Spieler abnimmt und sie zum ,,Losing-
Player” werden, jedoch aufgrund ihrer Spielsucht nicht mehr mit dem Spielen aufhéren kénnen.

82



10. Poker als Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiel?

Von hoher auch internationaler Bedeutung fiir die Regulierung des Pokerspiels ist die Frage, ob es
sich um ein Gliicks- oder um ein Geschicklichkeitsspiel handelt (vgl. stellvertretend fiir viele andere:
Kelly et al, 2007). Eideutig ist, dass beim Poker die Geschicklichkeit der Spieler einen gewissen Ein-
fluss auf das Spielergebnis hat. Unklar ist hingegen das AusmaR. Eine qualitative Abwagung der Ein-
flussfaktoren der Geschicklichkeit ist fiir die Beantwortung der Frage unzureichend, vielmehr ist eine
quantitative Betrachtung notwendig (Fiedler/Rock, 2008). Entsprechend missen die beiden Einfluss-
faktoren Zufall und Geschick operationalisiert und damit messbar gemacht werden. Fiedler und Rock
haben hierfur das Konzept der kritischen Wiederholungshaufigkeit entwickelt (Fiedler/Rock, 2009).
Es basiert auf den drei Kernideen. 1) Liegt das Verhaltnis von Geschick zu Zufall bei Gber 50%, so
handelt es sich um ein Geschicklichkeitsspiel. 2) Entscheidend ist nicht das absolute Geschick eines
Spielers sondern das relative Geschick zwischen den Spielern. Sitzt der zehntbeste Spieler der Welt
mit den besten neun an einem Tisch, so verliert er — obwohl er gegen alle anderen Spieler gewinnen
wirde. 3) Der Einfluss des Geschicks wéchst linear mit der Anzahl an Spielwiederholungen, wahrend
das Zufalls gleichverteilt ist und daher nur mit der Wurzel der Anzahl an Spielwiederholungen wachst.
Das Verhaltnis von Geschick zu Zufall wachst demnach mit zunehmender Anzahl an Spielwiederho-
lungen und es muss ein Punkt bestehen, an dem beide GroRRen einen 50%-igen Einfluss auf das Spiel-
ergebnis haben. Dieser Punkt wird als kritische Wiederholungshaufigkeit bezeichnet (vgl. Abbildung
37).

Anteil am Spielergebnis
A —— Geschick

........ Zufall

» Anzahl an Wiederholungen
CRF-Wert

Abbildung 37: Der Bedeutungsanteil von Geschick und Zufall fiir das Spielergebnis in Abhangigkeit der Wiederholungsanzahl
Quelle: Rock/Fiedler, 2008.

Eine empirische Untersuchung hat ergeben, dass die kritische Wiederholungshaufigkeit fir den
durchschnittlichen Spieler (der als der Medianspieler definiert wurde) etwa nach 1.000 gespielten
Handen erreicht ist (Fiedler/Rock 2009).%® Unklar war bislang, ob der Medianspieler diese Anzahl an

38 Der durchschnittliche Pokerspieler ist ungeschickter als seine Gegenspieler, welche vornehmlich aus Vielspielern beste-
hen. Entsprechend ist er ein Verlierer und es ist nicht sein Geschick, dass nach 1.000 Handen einen groReren Einfluss auf
das Spielergebnis hat hat als der Zufall, sondern sein ,,Missgeschick”.
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Handen erreicht und Poker damit fir ihn ein Geschicklichkeitsspiel ist, oder ob er weniger als 1.000
Hande spielt und er damit ein Gllcksspiel spielt. Diese Frage kann mit den Daten aus dieser Studie
beantwortet werden. Hierzu missen 1.000 Hande in Spielzeit umgerechnet werden und mit der
Spielzeit des Medianspielers verglichen werden.

Wird davon ausgegangen, dass der Medianspieler an einem Tisch mit 6 Platzen spielt, so spielt er im
Schnitt etwa 75 Hande pro Stunde. 1.000 Hande lassen sich dann in eine Spielzeit von 13,33 Stunden
umrechnen. Laut den Daten aus dieser Studie spielt der Medianspieler an 1,04 Tischen simultan, was
die notwendige Spielzeit zum Erreichen der kritischen Wiederholungshaufigkeit auf 12,82 Stunden
senkt. Im Rahmen der sechsmonatigen Beobachtungsdauer spielte der Medianspieler 292 Minuten,
bzw. 4,87 Stunden (vgl. Abschnitt 8.2). Er erreichte damit die kritische Wiederholungshaufigkeit wah-
rend der Aufzeichnungsphase nicht. Fiir ihn war das Pokerspiel liber diesen Zeitraum demnach ein
Gllcksspiel, da der Zufall bei ihm einen groReren Einfluss auf das Spielergebnis hatte als sein
(Miss)Geschick.

Bereits die Halfte aller Spieler ist nach zwei Monaten nicht mehr aktiv, wie Abbildung 38 zeigt, in der
die Haltedauer von Neukunden bei dem Anbieter Partypoker dargestellt ist. Die Zahl der Spieler, die
ihre kritische Wiederholungshaufigkeit erreichen ist demnach sehr gering und der durchschnittliche
Spieler erreicht sie nicht.>® Zusammenfassend lsst sich also festhalten, dass Poker zwar neben dem
Zufallselement auch Geschicklichkeitselemente aufweist, diese jedoch nicht ausreichend grof$ sind,
um das Spiel fiir den Durchschnittsspieler zu einem Geschicklichkeitsspiel zu machen. Poker ist daher
rechtlich als Gliicksspiel einzuordnen.

Poker - player retention %

— — — — -— 2008

Abbildung 38: Die Haltedauer von Neukunden bei Partypoker
Quelle: Partygaming, 2009

%9 Es I4sst sich argumentieren, dass die Spieler, die aufhoren bei Partypoker zu spielen zu einem anderen Anbieter wechseln
und demnach der Medianspieler ldnger als zwei Monate aktiv ist. Wenn die Haltedauer fiir den Medianspieler bei allen
Anbietern zwei Monate betrdgt, dann musste er jedoch bei acht verschiedenen Anbietern spielen, bis er seine kritische
Wiederholungshaufigkeit erreicht hat. Das erscheint unrealistisch.
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11. Das Spielverhalten der Deutschen und der US-Amerikaner

In diesem Kapitel wird das Spielverhalten der US-Amerikaner und der Deutschen naher untersucht.
Wie aus Bericht Teil A bekannt, korreliert das Verhaltnis an Onlinepokerspielern pro Internetuser
positiv mit dem BIP/Kopf. Da sowohl die USA als auch Deutschland ein Gberdurchschnittlich hohes
BIP/Kopf haben, ist zu vermuten, dass die Onlinepokerspieler in diesen Landern ein héheres Spielvo-
lumen aufweisen als im Rest der Welt. Die Idee dahinter ist, dass Einwohner dieser Lander sich héhe-
re Einsatze leisten kénnen. Die Vermutung, dass Spieler aus diesen beiden Lidndern auch langer, hau-
figer oder an mehr Tischen gleichzeitig spielen als das Gesamtsample, kann nur aufgrund der Tatsa-
che aufgestellt werden, dass diese beiden Lander die groRten Pokernationen sind. Mehr als ein Indiz
ist dies jedoch nicht. Entsprechend sollen in den ndchsten Abschnitten die verschiedenen Variablen
des Spielverhaltens der Einwohner dieser beiden Lander mit denen der gesamten Welt vergleichen
werden.

11.1 Spieldauer iiber 6 Monate

Die gesamte Spieldauer (iber 6 Monate liegt sowohl in den USA als auch in Deutschland lber dem
Durchschnitt des Gesamtsamples (vgl. Tabelle 49). Wahrend der weltweite Durchschnitt bei 1.454
gespielten Minuten Uber die sechsmonatige Beobachtungszeit liegt, haben die US-Amerikaner 1.511
Minuten und die Deutschen sogar 1.754 gespielt. Auch der Median der Spieldauer liegt in beiden
Landern iber dem im Gesamtmarkt. Der deutsche Medianspieler spielte 384 Minuten, der amerika-
nische 322 und der weltweite 292. Hieraus lasst sich schlieRen, dass sowohl die Amerikaner, aber vor
allem die deutschen Pokerspieler iberdurchschnittlich mehr Zeit an den virtuellen Tischen verbracht

haben.
sample ¢ Spi?Idauer Met!ian ?pieldauer o- Spi.eldauer
in Minuten in Minuten in Minuten
Deutschland 1.754 384 4.074
USA 1.511 322 3.788
Welt 1.454 292 3.728

Tabelle 49: Landervergleich: Spieldauer tiber 6 Monate

Die Abbildungen 39 und 40 geben die Spieldauer liber 6 Monate nach Perzentilen an. Abbildung 39
zeigt die Werte fir das 5%- bis 85% Perzentil in 5% Spriingen und Abbildung 40 die Werte fiir das
90%- bis 99%- Perzentil der gesamten Spieldauer Gber 6 Monate. Auch hier zeigt sich, dass die Deut-
schen Uberdurchschnittlich viel spielen, sowohl im Vergleich zum Gesamtmarkt als auch im Vergleich
zu den amerikanischen Spielern. Bemerkenswert ist allerdings, dass der Unterschied bei den Vielspie-
lern relativ gesehen geringer ist. Dies wiirde bedeuten, dass die Herkunft einen geringeren Einfluss
auf die Spieldauer der Vielspieler hat als auf die des restlichen Samples.
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Abbildung 39: Spieldauer Giber 6 Monate nach Perzentilen im Landervergleich
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Abbildung 40: Spieldauer Gber 6 Monate nach Perzentilen der Vielspieler im Landervergleich

11.2 Spieldauer Sessions

Bei der Spieldauer einzelner Sessions unterscheidet sich das Spielverhalten der Deutschen und US-
Amerikaner vom weltweiten Sample nur geringfiigig (Vgl. Tabelle 50). Wahrend die deutschen Spieler
im Durchschnitt 50,91 Minuten pro Pokersession spielen, sind es 50,46 Minuten bei den Amerikanern
im Vergleich zu 49,85 Minuten beim Durchschnitt aller Spieler. Auch beziiglich des Medianspielers
und der Standardabweichungen der durchschnittlichen Sessionldange sind die Unterschiede zwischen
den drei Spielergruppen marginal.

@-Spieldauer aller @-Spieldauer Median- o der @-Spieldauer

Sample Spieler in Min. spieler in Min. in Min.
Deutschland 50,91 43 37,36
USA 50,46 42 37,81
Welt 49,85 41,5 38,46

Tabelle 50: Landervergleich der Spieldauer einzelner Sessions
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In Abbildung 41 sind die durchschnittlichen Sessionlangen nach Perzentilen fiir die deutschen, die
amerikanischen und die gesamten Spieler dargestellt. Auch hier zeigt sich kein Unterschied zwischen
den Gruppierungen.

Sessionlange
200,0 -
150,0 -
C
2
2 100,0 - B GER
S
50,0 - HUSA
0,0 - Gesamt
5 1015202530 3540455055 6065 70 75 80 85 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
Perzentil

Abbildung 41: @-Sessionldnge nach Perzentilen im Landervergleich

11.3 Anzahl Sessions

Hinsichtlich der Anzahl der gespielten Sessions ist zu konstatieren, dass die Deutschen mit im Durch-
schnitt 27,43 gespielten Sessions pro Spieler haufiger Onlinepoker spielen als der durchschnittliche
Spieler der gesamten Welt, der 23,25 Sessions gespielt hat (vgl. Tabelle 51). Der amerikanische Wert
von 24,92 durchschnittlich gespielten Sessions liegt zwischen dem deutschen und dem des Gesamt-
samples. Entsprechend ist festzuhalten, dass die Amerikaner zwar etwas haufiger Onlinepoker spie-
len als andere Nationen, jedoch weniger oft als die Deutschen. Der Median der Sessionanzahl liegt
bei den Deutschen mit 9 Giber dem der Amerikaner und des Gesamtsamples von jeweils 7. Diese Be-
obachtung lasst vermuten, dass der erhéhte Durchschnittswert der Anzahl der Sessions der Deut-
schen nicht nur durch die Gruppe der Vielspieler zustande kommt, sondern sich auch bei anderen
Spielern wiederfindet. Diese Vermutung bestatigt sich durch die Standardabweichung der durch-
schnittlich gespielten Sessions, die bei den Deutschen und den Amerikanern mit knapp Gber 50 etwa
gleich hoch ist und nur leicht héher als die 47 des Gesamtsamples.

@-Sessionanzahl @ Sessionanzahl o der
Sample . . . .
aller Spieler Medianspieler @-Sessionanzahl
Deutschland 27,43 9 50,5
USA 24,92 7 50,79
Welt 23,25 7 47,03

Tabelle 51: Anzahl Sessions im Landervergleich

Betrachtet man die Anzahl der durchschnittlich gespielten Sessions nach Perzentilgruppen in Abbil-
dung 42, so bestatigt sich die Vermutung ebenfalls, dass sich die erhohte Haufigkeit des Spielens der
Deutschen sich bei fast allen Spielern wiederfindet. Lediglich bei der Anzahl der Sessions der ,,Ein-
tagsfliegen” unter den Spielern unterscheiden sich die Werte nicht: Sowohl im Sample der deutschen
Spieler, der amerikanischen Spieler und des Gesamtsamples haben 15% der Spieler lediglich eine
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Session gespielt. Vermutlich haben sie nur einmalig eingezahlt, das Geld bereits in der ersten Session
verloren und sich danach nicht wieder eingeloggt.

Anzahl Sessions
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Abbildung 42: Anzahl Sessions nach Perzentilen im Landervergleich

Bei der Betrachtung der Perzentilwerte der Vielspieler (Vgl. Abbildung 42) ist wie bei der Spieldauer
Uber 6 Monate bemerkenswert, dass sich die Werte zwischen den Samples nur geringfligig vonei-
nander unterscheiden. Zwar spielen die Deutschen Spieler der Perzentile 90%-98% ebenfalls mehr als
ihre Pendants in Amerika und der gesamten Welt, jedoch ist der relative Abstand geringer verglichen
mit den anderen Perzentilgruppen. Auch der relative Abstand der durchschnittlichen Anzahl an Ses-
sions zwischen den amerikanischen Spielern und den weltweiten Spielern ist bei den Vielspielern
geringer. Dies bedeutet, dass sich die Gruppe der Vielspieler bezlglich der Spielhdufigkeit homoge-
ner in Bezug auf ihre Herkunft ist als andere Spieler.

Vielspieler: Anzahl Sessions
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Abbildung 43: Anzahl Sessions der Vielspieler im Landervergleich

11.4 Anzahl simultan gespielter Tische (Multitabling)

Tabelle 52 zeigt die Ergebnisse fir die Anzahl simultan gespielter Tische, dem so genannten Multitab-
ling, der deutschen, amerikanischen und weltweiten Spieler. Es zeigt sich, dass die deutschen Online-
pokerspieler mit 1,47 Tischen im Durchschnitt mehr Tische simultan gespielt haben als der Durch-
schnitt des gesamten Samples (1,32 Tische). Auffallig ist, dass die amerikanischen Spieler im Durch-
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schnitt nur 1,04 Tische gleichzeitig gespielt haben und damit deutlich unter dem weltweiten Wert
liegen. Kleiner ist auch die Standardabweichung der durchschnittlich simultan gespielten bei den
Amerikanern als bei den Deutschen oder dem Gesamtsample. Das bedeutet, dass die Amerikaner
deutlich haufiger als andere Nationen nur an einem Tisch zur Zeit spielen.

Sample @-Tische aller Spieler @-Tische Medianspieler o @-Tische
Deutschland 1,47 1,07 1,27
USA 1,04 1,00 0,80
Welt 1,32 1,04 0,97

Tabelle 52: Anzahl simultan gespielter Tische im Landervergleich

Betrachtet man die Anzahl simultan gespielter Tische nach Perzentilen (vgl. Abbildung 44), so besta-
tigt sich der Eindruck des Vergleichs der Durchschnittswerte. Zwar spielt der GroRteil aller Spieler in
allen drei Samples nur einen Tisch, doch gibt es bei den Deutschen deutlich mehr Spieler, die mehre-
re Tische gleichzeitig spielen. Insbesondere unter den Vielspielern ist das Multitabling unter den
Deutschen deutlich stirker ausgepragt als bei dem Gesamtsample. Und bei den Amerikanern ist es
deutlich seltener. Selbst der 95%-Perzentilspieler bei den Amerikanern hat nur 2,02 im Durchschnitt
simultan gespielt, wahrend der Deutsche Wert hier bereits bei 2,5 Tischen liegt und der Wert des
Gesamtsamples bei 2,53.

Multitabling
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Abbildung 44: Anzahl simultan gespielter Tische nach Perzentilen im Landervergleich

Es bleibt damit festzuhalten, dass die Deutschen Onlinepokerspieler haufiger und an mehr Tischen
gleichzeitig spielen als die Spieler anderer Nationen und die Amerikaner zwar ebenfalls mehr Sessi-
ons spielen (allerdings nicht in dem MaRe wie die Deutschen), jedoch im Durchschnitt an weniger
Tischen gleichzeitig. Die durchschnittliche Dauer einer Session weist bei den drei Samples kaum Un-
terschiede auf. Entsprechend stellt sich die Frage, wie sich das Spielvolumen als aggregierte Spitzen-
kennzahl aus der Spieldauer lGber 6 Monate, der durchschnittlichen Anzahl gespielter Tische und der
Spielintensitdt in Form des gezahlten Rake in S pro Stunde zwischen den Samples verhilt. Dies wird
im nachsten Abschnitt untersucht.
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11.5 Spielintensitit

Tabelle 53 fuhrt die Ergebnisse zu der Spielintensitdt der Deutschen, Amerikaner und dem geesam-
ten Sample auf. Der deutsche Durchschnittsspieler verliert durchschnittlich 2,68S pro Tisch und
Stunde an die Anbieter und spielen damit unterdurchschnittlich intensiv im Vergleich zu dem Wert
des gesamten Samples von 3,2 S und insbesondere den Amerikanern mit 3,76 S. Dieses Verhiltnis
gilt auch fiir den Medianspieler und ist insoweit verwunderlich, als dass die Deutschen bei den ande-
ren Variablen des Spielverhaltens iberdurchschnittlich aktiv sind.

@-Spielintensitit in @ Spielintensitit o der
Sample $:ake ro Std Medianspieler in $ Rake pro @-Spielintensitit in $
P : Std. Rake pro Std.
Deutschland 2,68 1,08 5,04
USA 3,76 1,76 5,76
Welt 3,20 1,25 5,58

Tabelle 53: Spielintensitat in $ Rake pro Tisch pro Stunde im Landervergleich

Betrachtet man die in Abbildung 45 dargestellte Spielintensitat nach Perzentilen im Landervergleich,
so zeigt sich, dass die unterdurchschnittliche Spielintensitat der Deutschen fiir alle Perzentilgruppen
und damit auch fiir die Vielspieler gilt. Es ldsst sich damit festhalten, dass die Deutschen zwar haufi-
ger, langer und an mehr Tischen gleichzeitig spielen als andere Spieler, jedoch risikoaverser sind und
eine geringere Spielintensitat aufweisen.

Spielintensitit in S Rake pro Std.
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Abbildung 45: Spielintensitat nach Perzentilen im Landervergleich

11.6 Spielvolumen

Bei der Spielhaufigkeit und der durchschnittlich gespielten Anzahl an Tischen sind die Deutschen
Uberdurchschnittlich aktiv, wahrend sie eine unterdurchschnittliche Spielintensitat aufweisen. Ent-
sprechend stellt sich die Frage, wie sich diese Unterschiede im Spielvolumen niederschlagen. Das
Spielvolumen dient als Spitzenkennzahl des Spielverhaltens von Pokerspielern und besteht aus dem
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Produkt der Spieldauer tber 6 Monate, der durchschnittlichen Anzahl gespielter Tische sowie der
Spielintensitat gemessen in S Rake pro Stunde (vgl. Abschnitt 8.1).

Tabelle 54 zeigt die Ergebnisse fur das Spielvolumen in gezahlten S Rake im 6-monatigen Beobach-
tungszeitraum fiir das Sample der deutschen, der amerikanischen und aller Spieler. Es wird deutlich,
dass sowohl die Deutschen trotz ihrer geringeren Spielintensitat im Vergleich zu den Amerikanern
und dem Sample der gesamten Welt das hochste Spielvolumen aufweisen. Die Deutschen haben im
Schnitt 226,35 S Rake an die Anbieter gezahlt, die Amerikaner mit 214,09 $ etwas weniger, aber
deutlich mehr als die 187,95 $ des Gesamtsamples. Der extreme Unterschied zwischen dem durch-
schnittlichen Spielvolumen und des Spielvolumens des Medianspielers, das in Kapitel 9 ndher unter-
sucht wurde, zeigt sich auch im Landervergleich. Die Durchschnittswerte des Spielvolumens der
Deutschen und der Amerikaner liegen weit (iber dem des Medianspielers.

. Hochrechnung
. Rake Median- . Rake Ge-
Sample @ Rake in $ ) ) o Rakein$ ) Gesamtmarkt 12
spielerin $ samtin$
Monate
Deutschland 226,35 8,06 1.691,31 78.741.015 378 Mio. S
USA 214,09 10,20 2.023,22 281.720.787 911 Mio. S
Welt 187,95 6,69 1.926,61 818.096.943 3.596 Mio. $

Tabelle 54: Spielvolumen in $ Rake im Lindervergleich

Insgesamt weisen weisen die Deutschen in dem beobachteten Zeitraum von 6 Monatenein Spielvo-
lumen in Héhe von knapp 79 Mlo. $ auf. Die Amerikaner haben fast 282 Mio. $ an die Anbieter ge-
zahlt und insgesamt wurden 818 Mio. $ verloren. Diese Angaben kénnen auf den Gesamtmarkt fur
12 Monate hochgerechnet werden, indem der Wert mit x2 multipliziert, durch den beobachteten
Marktanteil (Gesamtmarkt: 64,72%, USA 88,27%, Rest 57,4%) geteilt und den Anteil der Einnahmen
mit Cash Games an den gesamten Einnahmen (70%, vgl. pokerscout.com) geteilt wird. Hieraus ergibt
sich ein deutsches Marktvolumen in Héhe von 378 Mio. S, 911 Mio $ in den USA und ein Gesamt-
markt in Hohe von 3.596 Mio. S. Diese Angaben sind dabei Bruttoangaben. Die Anbieter zahlen hier-
von etwa 30% in Form von Promotions, Bonus- und Rakebackangeboten an die Spieler zuriick.

Im Vergleich der Medianspieler zeigt sich, dass der amerikanische Medianspieler mit 10,2 $ ein hohe-
res Spielvolumen als der deutsche mit 8,06 $ aufweist. Dies ist insofern bemerkenswert, da der
durchschnittliche Wert bei den Amerikanern geringer ist als bei den Deutschen. Dieses Verhéltnis
deutet darauf hin, dass die Deutschen unter den Vielspielern, die den Durchschnittswert stark beeinf-
lussen, ein hoheres Spielvolumen aufweisen als die Amerikaner, wahrend bei dem Rest der Spieler
die Amerikaner ein héheres Spielvolumen haben.

Diese Vermutung bestatigt sich bei einer Untersuchung des Spielvolumens nach Perzentilen, welche
in Abbildung 46 grafisch dargestellt ist. In den unteren Bereichen bis zum 20%-Perzentil ist dieses bei
allen drei Samples minimal. Bereits bei dem 35%-Perzentil fallt auf, dass die Amerikaner relativ gese-
hen ein deutlich héheres Spielvolumen aufweisen. Doch das Niveau ist sehr gering: 3,9 S im Vergleich
zu 3,0 $ bei den Deutschen und 1,7 $ im Gesamtsample. Bis einschlieRlich des 85%-Perzentils weisen
die Amerikaner das grofSte Spielvolumen und auch ein deutlich héheres als das Gesamtsample auf.
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Abbildung 46: Spielvolumen in S Rake nach Perzentilen im Lindervergleich

Blickt man nun auf das Spielvolumen der Vielspieler, das in Abbildung 47 dargestellt ist, so zeigt sich,
dass in dieser Gruppe die Deutschen das hohere Spielvolumen aufweisen, allerdings beide Gruppen
weiterhin mehr als das Gesamtsample. Beim 90%-Perzentil liegen die Deutschen mit einem Spielvo-
lumen von 264 gezahlten $ Rake liber 6 Monate knapp vor den Amerikanern mit 252 $ (Gesamt-
sample: 213 S). Der relative Abstand der Deutschen zu den Amerikanern im Spielvolumen vergroRert
sich je groRer das Perzentil wird, wahrend sich der relative Abstand der Amerikaner zu dem Gesamt-
sample verkleinert. Beim 99%-Perzentil zeigt sich bei den Deutschen dann ein Spielvolumen von
4.019 S, bei dem US-Sample 3.266 $ und bei dem Gesamtsample 3.124 S.
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Abbildung 47: Spielvolumen in $ Rake nach Perzentilen der Vielspieler im Landervergleich

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 zurickzufih-
ren ist, wahrend ansonsten die Amerikaner das hdhere Spielvolumen aufweisen. Insgesamt zeigt
sich, dass sowohl die Amerikaner als auch die Deutschen ein hoheres Spielvolumen aufweisen als
andere Nationen. Es lasst sich sagen, dass ohne Betrachtung der Vielspieler die Amerikaner tenden-
ziell mehr Poker spielen als die Deutschen, wahrend bei den Vielspielern die Deutschen das hdhere
Spielvolumen aufweisen.
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Bei den reguldren Spielern, also Spieler, die nicht zu den Vielspielern zahlen, liegt das erhéhte Spiel-
volumen in einer hoheren Spielhdufigkeit begriindet. Aulerdem weisen die Amerikaner in dieser
Gruppe eine erhéhte Spielintensitat in Form des gezahlten Rakes in $ pro Stunde auf, wahrend die
Deutschen sogar unterdurchschnittlich intensiv spielen. Dies ist der Grund, weshalb die Amerikaner
in der Gruppe der reguldren Spieler das hohere Spielvolumen aufweisen. Beim Multitabling oder der
Sessionlange besteht kaum ein Unterschied im Vergleich zum Gesamtsample.

Auch bei den Vielspielern ist das erhohte Spielvolumen nicht auf die Sessionldange zurlickzufiihren,
sondern lasst sich ebenfalls durch eine groRere Spielhaufigkeit erklaren. Ein groBer Unterschied be-
steht beim Multitabling. Die Deutschen neigen besonders dazu, an mehreren Tischen gleichzeitig zu
spielen, wahrend die Amerikaner dies sogar unterdurchschnittlich oft machen. Die Spielintensitat ist
bei den Amerikanern unter den Vielspielern ebenfalls Gberdurchschnittlich, jedoch der relative Ab-
stand geringer als bei den reguldren Spielern. Die deutschen Vielspieler spielen bis zum 96% Perzentil
weniger intensiv als die Amerikaner (und bis zum 92%-Perzentil sogar unterdurchschnittlich intensiv
im Vergleich zum Gesamtsample) und erst anschliefend intensiver. Das hohe Spielvolumen der deut-
schen Vielspieler ist demnach vor allem auf das Multitabling und auch die Spielhaufigkeit zurlickzu-
fihren, wahrend die Amerikaner trotz ihres unterdurchschnittlichen Multitablings aufgrund der
Spielhaufigkeit ein hoheres Spielvoumen aufweisen als das Gesamtsample.

Wird ein genauerer Blick auf das aggregierte Spielvolumen der Gruppe der Vielspieler geworfen, so
zeigt sich, dass deren Anteil am gesamten Spielvolumen des Samples in Deutschland besonders groR
ist (vgl. Tabelle 55). In Deutschland sind 10% der Spieler fiir fast 91% aller Spielerverluste verantwort-
lich, warehnd es in den USA ,,nur” knapp 88% sind. Die Top 5% aller deutschen Spieler machen noch
etwa 83% und die Top 1% der Deutschen 57% des Marktvolumens aus. Bei den Amerikanern ist dies
umgekehrt. Dort weisen Vielspieler im weltweiten Vergleich ein leicht unterdurchschnittliches aggre-
giertes Spielvolumen auf.

Gruppe Vielspieler Spielvolumen in gezahltem Rake  Anteil an Spielvolumen des Samples

Gesamt-Top 1% 448.939.210 54,88%
GER-Top 1% 44.935.363 57,07%
USA-Top 1% 152.744.796 54,22%

Gesamt-Top 5% 658.081.834 80,44%
GER-Top 5% 65.262.817 82,88%
USA-Top 5% 221.640.939 78,67%

Gesamt-Top 10% 731.079.221 89,36%
GER-Top 10% 71.611.298 90,95%
USA-Top 10% 281.720.787 87,81%

Tabelle 55: Aggregiertes Spielvolumen der Vielspieler im Landervergleich
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12. Anbieter und Spielverhalten

Im vorangegangenen Kapitel wurden die Unterschiede im Spielverhalten zwischen den deutschen
und amerikanischen Pokerspielern im Vergleich zu weltweit allen Pokerspielern analysiert. Dieses
Kapitel geht nun auf Unterschiede im Spielverhalten zwischen den Anbietern ein. AuRerdem werden
die Variablen des Spielverhaltens aller Spieler bei bei den jeweiligen Anbietern aufsummiert und
anhand dessen die Marktanteile der Anbieter bestimmt.

12.1 Das Spielerverhalten bei den einzelnen Anbietern

Die Unterschiede in den einzelnen Variablen des Spielverhaltens wurden in den jeweiligen Abschnit-
ten bereits kurz dargestellt. Hier folgt nun eine Gesamtibersicht Gber die Unterschiede des Spielver-
haltens je nach Anbieter. Insgesamt lasst sich festhalten, dass sich das durchschnittliche Spielverhal-
ten der Anbieter zum Teil voneinander unterscheidet.

Auffillige Differenzen sind bei der durchschnittlichen Spielzeit festzustellen (vgl. Tabelle 56). Sie
bewegt sich zwischen den Anbietern bei 1.020 gespielten Minuten (Cake Poker) und 1.516 Minuten
bei Pokerstars. Beim Anbieter Full Tilt Poker spielten die Spieler 1.476 Minuten an den virtuellen
Tischen und bei Everest Poker 1.421 und IPN (Boss Media) 1.170 Minuten. Dieser Unterschied ist vor
allem auf die durchschnittliche Anzahl gespielter Sessions zurlickzufiihren. Auch hier zeigt sich ein
groBerer Unterschied zwischen den Anbietern Cake Poker und IPN (Boss Media) mit 17,3 und 19,01
Sessions auf der einen Seite und Pokerstars (24,03), Full Tilt Poker (23,78) und Everest Poker (22,14)
auf der anderen Seite. Wie auch bei der Untersuchung der deutschen und amerikanischen Spieler
festgestellt wurde, unterscheidet sich die durchschnittliche Sessionlange auch zwischen den Anbie-
tern kaum. Die Werte liegen hier zwischen 45,48 bei IPN (Boss Media) und 51,21 bei Full Tilt Poker.
Das Multitabling ist zwar bei allen Anbietern eher selten, aber wird bei Cake Poker am haufigsten
betrieben, wo die Spieler im Durchschnitt 1,44 Tische gleichzeitig spielten. Am seltensten werden bei
IPN (Boss Media) mehrere Tische simultan gespielt, dort betragt die Anzahl im Durchschnitt lediglich
1,22.

@ Anzahl @ Sessionlinge @ Anzahl

Anbieter @ Spielzeit Sessions T Tische @ Spielvolumen
Pokerstars 1.516 24,03 50,27 1,31 177,51
Full Tilt Poker 1.476 23,78 51,21 1,35 217,13
Everest Poker 1.421 22,14 45,76 1,25 200,47
IPN (Boss Media) 1.170 19,01 45,48 1,22 185,20
Cake Poker 1.020 17,30 47,52 1,44 160,15
Gesamt 1.451 23,18 49,85 1,32 191,46

Tabelle 56: Ubersicht tiber das Spielerverhalten nach Anbietern

Die Unterschiede im Spielverhalten bei den einzelnen Anbietern schreiben sich in die Spitzenkenn-
zahl des Spielvolumens fort, das sich aus dem Produkt der durchschnittlichen Spielzeit, der Anzahl
der durchschnittlich gespielten Sessions und der Spielintensitdt in Form des durchschnittlich gezahl-
ten Rakes in S pro Stunde zusammensetzt. Am groBten ist das durchschnittliche Spielvolumen bei
dem Anbieter Full Tilt Poker mit 217,13 S. Im Anschluss folgen Everest Poker mit 200,47 S, IPN (Boss
Media) mit 185,2 S, Pokerstars mit 177,51 S und schlieRlich Cake Poker mit 160,155. Obwohl die
Spieler bei Pokerstars am langsten gespielt haben und die Anzahl der Tische mit 1,31 nahe dem
Durchschnitt von 1,32 liegt, ist das Spielvolumen vergleichsweise unterdurchschnittlich. Dies liegt nur
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in einer unterdurchschnittliche Spielintensitat begriindet. Die Ursache fiir diese ist die Preisstruktur
bei Pokerstars, die vergleichsweise giinstig ist. Zum anderen scheinen die Spieler dort vor allem auf
den niedrigeren Limits um geringere Einsdtze zu spielen. Dies erscheint auch insofern plausibel, als
da sich ihre WerbemalBnahmen sehr stark auf Einsteiger fokussieren, wahrend bei Full Tilt Poker, die
trotz einer geringen durchschnittlichen Sessionldnge das hochste Spielvolumen aufweisen, die Wer-
bemalinahmen sich vor allem auf erfahrene Pokerspieler konzentrieren.

12.2 Marktanteile der Anbieter

Ein Teil der Variablen zu dem Spielverhalten der Spieler kdnnen fir jeden Anbieter aufsummiert wer-
den und auf diese Weise ein genaues Bild liber die Bedeutung der einzelnen Anbieter im Gesamt-
markt liefern.

Insgesamt wurden knapp 4,59 Millionen Spieleridentitdten beobachtet (vgl. Kapitel 2). Bei Pokerstars
wurden mit 2,43 Millionen am meisten Spieleridentitaten beobachtet, gefolgt von Full Tilt Poker mit
1,39 Millionen (Vgl. Tabelle 57). Die anderen drei Anbieter sind deutlich kleiner und kommen auf 275
tausend Spieleridentitdten (Everest Poker), 264 tausend (IPN (Boss Media)) und 234 tausend (Cake
Poker). Dementsprechend unterschiedlich ist die gesamte Spielzeit in Stunden. Bei Pokerstars haben
die Spieler Uber den sechsmonatigen Beobachtungszeitraum 60,5 Mio. Stunden an den virtuellen
Pokertischen verbracht. Bei Full Tilt Poker haben die Spieler 34,2 Mio. Stunden gespielt. Bei Everest
Poker kamen die Spieler zusammen auf 6,5 Mio. Stunden, bei IPN (Boss Media) au 5,2 Mio. Stunden
und bei Cake Poker haben die Spieler insgesamt 4 Mio. Stunden verbracht. Die Anzahl gespielter Ses-
sions liegt bei den beiden grofRen Anbietern Pokerstars und Full Tilt Poker bei 58,4 Mio. und 33 Mio..
Bei Everest wurden insgesamt 6,1 Mio. Sessions aufgezeichnet, bei IPN (Boss Media) 5 Mio. und bei
Cake Poker waren es 4 Mio. Das Spielvolumen aller Spieler zusammen addiert ergibt die gesamten
Spielerverluste und damit die Brutto-Einnahmen der Anbieter. In den 6 Monaten der Datenaufzeich-
nung haben die Anbieter insgesamt 818 Mio. $ von den Spielern einbehalten. Der groRte Teil fiel
dabei bei Pokerstars mit 377,7 Mio. $ an. Full Tilt Poker hat insgesamt 301,5 Mio. $ eingenommen.
Die kleineren Anbietern liegen bei 55,2 Mio. $ (Everest Poker), 49 Mio. S (IPN (Boss Media)) und 35
Mio. $ (Cake Poker).

Anbieter Spieler- Spielzeit Anzahl Spielvolumen
identititen in Stunden® Spielsessions® in $ Rake®

Pokerstars 2.429.347 61.405.268 58.377.208 377.714.269,29
Full Tilt Poker 1.388.483 34.167.790 33.018.126 301.490.088,07
Everest Poker 275.494 6.524.754 6.099.437 55.235.725,28
IPN (Boss Media) 264.394 5.157.754 5.026.130 48.963.418,07
Cake Poker 233.580 3.972.534 4.040.934 34.693.442,98
Gesamt 4.591.298 111.228.100 106.561.835 818.096.944
Andere Anbieter® 1.619.810 39.241.274 37.595.015 288.624.602
Gesamt Markt 6.211.108 150.469.373 144.156.851 1.106.721.545

®: Diese Angaben basieren auf den durchschnittlichen Ergebnissen pro Spieler und sind damit zum Teil leicht verschieden im
Vergleich zu den Angaben, die in vorangegangenen Abschnitten fir alle beobachteten Sessions gemacht wurden.

®. Die beobachteten Anbieter machen zusammen 64,72% des Gesamtmarktes aus (vgl. Kapitel 4). Bei der Hochrechnung
der Angaben der anderen Anbieter wurde angenommen, dass das Sample der beobachteten Anbieter reprasentativ fir den
Gesamtmarkt ist.

Tabelle 57: Anzahl Spieleridentititen, Spielzeit in Stunden, Anzahl Sessions und Spielvolumen in $ je Anbieter
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Werden diese Daten in relativer GrolRe zum Gesamtmarkt betrachtet, so ergibt sich die Bedeutung
der einzelnen Anbieter je nach untersuchter GréRe. Diese ist in Tabelle 58 dargestellt. Es zeigt sich,
dass Pokerstars mit Abstand der Marktfiihrer ist. 34,24% aller Spieler spielen dort, wahrend es
19,57% bei Full Tilt Poker sowie bei Everest Poker 3,89%, bei IPN (Boss Media) 3,73% und bei Cake
Poker 3,31% sind. Vergleicht man diese Werte mit der gesamten beobachteten Spielzeit, so ist die
Bedeutung von Pokerstars mit 35,73% sogar noch grofRer. Auch Full Tilt Poker gewinnt bei dieser
Betrachtung mit 19,88% leicht an Bedeutung, wahrend die kleineren Anbieter an Gewicht verlieren.
Diese Beobachtungen gelten ebenfalls fir die Anzahl der Sessions. Besonders groR sind die Verande-
rungen der relativen Bedeutung der einzelnen Anbieter bei dem Spielvolumen. Hier weist Pokerstars
nur einen Anteil von 29,88% auf, was einer Differenz von 4,36 Prozentpunkten gegeniiber dem Anteil
bei den Spieleridentitdten entspricht. Ahnlich groR ist der Bedeutungssprung bei Full Tilt Poker, der
jedoch in die andere Richtung geht. Beim Spielvolumen kommt der Anbieter auf 23,85%, was einem
Zuwachs von 4,42 Prozentpunkten gegenliber dem Anteil bei den Spieleridentitdaten entspricht. Eve-
rest Poker hat am Gesamtmarkt ein Spielvolumen von 4,37%, IPN (Boss Media) von 3,87% und Cake
Poker 2,74%. Bei Cake Poker spielen im Vergleich zu den anderen beobachteten Anbietern also nicht
nur die wenigsten Spieler, sondern diese weisen zudem noch ein unterdurchschnittliches Spielvolu-
men auf. Die absolute und relative Hohe des Spielvolumens ist zudem noch in Abbildung 48 darges-
tellt.

Anbieter Spieleridentititen  Spielzeit in Std Anzahl Sessions Spielvolumen
Pokerstars 34,24% 35,73% 35,46% 29,88%
Full Tilt Poker 19,57% 19,88% 20,05% 23,85%
Everest Poker 3,88% 3,80% 3,70% 4,37%
IPN (Boss Media) 3,73% 3,00% 3,05% 3,87%
Cake Poker 3,29% 2,31% 2,45% 2,74%
Gesamt Sample 64,72% 64,72% 64,72% 64,72%
Andere Anbieter 35,28% 35,28% 35,28% 35,28%
Gesamt Markt 100% 100% 100% 100%

* Die beobachteten Anbieter machen zusammen 64,72% des Gesamtmarktes aus (Vgl. Kapitel 4). Bei der Hochrechnung der
Angaben der anderen Anbieter wurde angenommen, dass das Sample der beobachteten Anbieter reprasentativ fiir den
Gesamtmarkt ist.

Tabelle 58: Marktanteile der beobachteten Anbieter nach verschiedenen Kriterien

Anbietergewinne in Mio. $ und

29,88% :
s Marktanteile
, 23.85% 35,28%
301,49 $ 288,62 $
4,37% 3,87% 2,74%
55,24$ 48,96 $ 3469 %

Pokerstars Full Tilt Poker  Everest Poker IPN (Boss Media) Cake Poker  Andere Anbieter

Abbildung 48: Anbietergewinne in Mio. $ und Marktanteile
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13. Zusammenfassung

Im Rahmen des von der Stadt Hamburg geférderten Forschungsprojektes ,,Der Markt fiir Onlinepo-
ker: Spielerherkunft und Spielerverhalten” der Universitdat Hamburg wurden tGber 6 Monate bei ver-
schiedenen Onlinepokeranbietern Daten von knapp 4,6 Millionen Spieleridentitaten aufgezeichnet.
Die hieraus aufgebaute Onlinepokerdatenbank der Universitat Hamburg (OPD-UHH) eroffnet eine
Vielzahl von Analysemdglichkeiten in Bezug auf die Herkunft und das Spielverhalten von Onlinepo-
kerspielern. Dieser Bericht beinhaltet die Ergebnisse einer umfassenden Auswertung der OPD-UHH.

Zunachst wurde die Datengrundlage erldutert und die Limitationen des Datensatzes aufgezeigt. An-
schlielend erfolgte eine kurze Betrachtung der GroRe des Marktes fiir Onlinepoker anhand bisheri-
ger Daten. Darauffolgend erfolgte die Auswertung der Herkunft der beobachteten Spieleridentitdten.
Zwar bildet die USA den groRten Markt mit 23,71% aller Spieler weltweit, doch der Anteil an aktiven
Onlinepokerspielern an der Bevolkerung ist in Danemark am hochsten mit 1,64% (im Vergleich zu
0,46% in den USA). Deutschland bildet mit 9,64% aller Spieler den zweitgrofSten Markt und liegt beim
Anteil der Spieler pro Bevolkerung mit 0,71% auf Rang 14 und in Bezug auf die Internetuser mit
0,94% auf Rang 22. Im Anhang befindet sich eine vollstandige Liste mit der Anzahl der aktiven Poker-
spieler aller Lander, den Anteilen der Onlinepokerspieler in Bezug zu der Bevolkerung und den Inter-
netnutzern der Landes sowie den Marktanteilen der beobachteten Anbieter in diesen Landern (An-
hang B).

Dartiber hinaus wurden fir die Lander USA und Deutschland zwei beispielhafte Analysen der regiona-
len Spieleranteile durchgefiihrt. In Anhang C findet sich eine vollstdandige Liste, die die Anzahl an Po-
kerspielern in den einzelnen Regionen der Welt sowie den Anteil der Region an den gesamten Spie-
lern eines Landes auffiihrt.

In weiterfihrenden Untersuchungen wurden verschiedene Faktoren analysiert, die einen potentiel-
len Einfluss auf den Spieleranteil in einer Population haben konnten. Hierbei kristallisierter sich ein
eindeutiger Kultureffekt heraus: Personen des westlichen oder orthodoxen Kulturkreises spielen
deutlich haufiger Onlinepoker als der Rest der Weltbevolkerung. Fir das BIP/Kopf konnte ein positi-
ver Zusammenhang mit dem Spieleranteil festgestellt werden: der Spieleranteil steigt um 0,009 Pro-
zentpunkte bei einem Anstieg des BIP/Kopf um 1.0005. Demgegeniiber besteht kein signifikanter
Effekt der Gesetzgebung eines Landes zum Onlinepoker auf den Anteil an Onlinepokerspielern an
den Internetnutzern.

Ein weiterer Schwerpunkt der Analyse der Daten aus der OPD-UHH bildete das Spielverhalten. Dieses
setzt sich aus der Anzahl der gespielten Sessions (Spielhdufigkeit), der durchschnittlichen Spieldauer
pro Session, der gesamten Spieldauer iber 6 Monate, der durchschnittlichen Anzahl simultan ge-
spielter Tische sowie der Spielintensitat zusammen. Die Spielintensitat ist abhangig von der gespiel-
ten Pokervariante® und wurde als $ Rake operationalisiert, die ein Spieler im Durchschnitt pro Tisch
und pro Stunde an den Anbieter entrichtet. Als Spitzenkennzahl des Spielverhaltens wurde das Spiel-
volumen definiert. Dieses besteht aus dem Produkt der Spieldauer Gber 6 Monate, der durchschnitt-
lichen Anzahl simultan gespielter Tische und der durchschnittlichen Spielintensitat eines Spielers. Es

0 Die Pokervariante setzt sich zusammen aus der Spielart (z.B. Texas Holdem, Omaha), der Setzstruktur (z.B. No Limit oder
Fixed Limit) der Anzahl der Platze an einem Tisch (2, 5-6 oder 8-10) und der Einsatzh6he (Hohe des Big Blinds).
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gibt an, wieviel S Rake ein Spieler in dem 6-monatigen Beobachtungszeitraum an den Anbieter ge-
zahlt hat. Das aggregierte Spielvolumen aller Spieler entspricht demnach den Spielerverlusten bzw.
Anbietergewinnen.

Bei der Analyse des Spielverhaltens zeigt sich, dass der GroRteil der Spieler moderat Onlinepoker
spielt. 50% aller Spieler weisen ein Spielvolumen von lediglich 6,7 $ gezahltem Rake an den Anbieter
Uber den Beobachtungszeitraum auf. Der durchschnittliche Spieler hat hingegen knapp 188 $ an die
Anbieter gezahlt. Hieraus wurde gefolgert, dass eine kleine Gruppe an Vielspielern tGberproportional
viel Spielvolumen aufweist und daher einer gesonderten Analyse bedarf.

Die Gruppe der Vielspieler wurde als die Top10% der Spieler einer Variable des Spielverhaltens defi-
niert. Die Analyse der Vielspieler zeigte, dass ihr Spielverhalten deutlich von dem der regulédren Spie-
ler abweicht. So weist der 95%-Perzentilspieler ein 536mal so hohes Spielvolumen auf wie der Me-
dianspieler. Dieses exorbitante Verhaltnis liegt in allen Variablen des Spielverhaltens begriindet. Be-
sonders durch das Multitabling, eine grolRen Anzahl gespielter Sessions sowie eine hohe Spielintensi-
tat tragen zu diesem Verhaltnis bei. Einzig bei der Spieldauer pro Session zeigen sich eher geringe
Unterschiede zwischen den Vielspielern und den (iblichen Spielern.

Das exzessive Spielverhalten der Vielspieler wirft die Frage auf, ob diese Spieler pathologisch sind
oder zumindest gefahrdet sind, eine Spielsucht zu entwickeln. Hierauf konnte im Rahmen dieser Stu-
die keine Antwort gegeben werden, da keine Daten Uber das Setzverhalten erhoben wurden. Diese
sind notwendig, um Impulsivitat als wichtigem Unterscheidungsparameter zwischen pathologischen
und professionellen Spielern sowie andere ldentifikationsmuster pathologischen Spielverhaltens zu
identifizieren. Dieser Aufgabe hat sich ein weiteres Forschungsprojekt am Institut flir Recht der Wirt-
schaft der Universitat Hamburg bereits angenommen.

Im Rahmen dieser Studie konnte jedoch beantwortet werden, dass das Pokerspiel flir den durch-
schnittlichen Spieler ein Gliicksspiel darstellt. Dies lieR sich aus der durchschnittlichen Spielzeit des
Medianspielers folgern, die nicht ausreichend ist, damit dieser die kritische Wiederholungshaufigkeit
erreicht. Dies ist die Anzahl an Wiederholungen ab dem ein Spiel mit Gliicks- und Geschicklichkeits-
elementen zu einem Geschicklichkeitsspiel wird und betragt fiir den Medianspieler beim Poker 1.000
Hande (Fiedler/Rock, 2009). Um diese Anzahl zu erreichen, misste der Medianspieler etwa 13 Stun-
den lang Onlinepoker spielen. Es zeigt sich jedoch, dass er nur knapp 5 Stunden spielt. Poker ist daher
rechtlich als Gliicksspiel einzuordnen.

Ein Vergleich zwischen deutschen und amerikanischen Pokerspieler sowie dem Gesamtsample aller
Spieler zeigte, dass die Variablen des Spielverhaltens sowohl bei den Deutschen als auch die Ameri-
kaner Gberdurchschnittlich stark ausgepragt sind. Eine Ausnahme bildete hierbei die Spielintensitat,
die bei den Deutschen mit 2,68 S gezahltem Rake pro Tisch pro Stunde einen unterdurchschnittlichen
Wert aufweist. Bei der Spitzenkennzahl des Spielvolumens weisen die Deutschen dennoch ein noch
hoheres Spielvolumen als die Amerikaner auf. Dies liegt insbesondere in der Neigung der Deutschen
zum Multitabling begriindet. Weiterhin wurde festgestellt, dass das Uberdurchschnittliche Spielvo-
lumen der Deutschen vor allem durch die Gruppe der Vielspieler entsteht, wahrend bei dem Rest der
Spieler die Amerikaner ein hoheres Spielvolumen als die Deutschen aufweisen.

Die Aufzeichnung des Spielvolumens erlaubt zudem eine Aussage Uber die GrofRe des Gesamtmarktes
fir Onlinepoker. Insgesamt haben die Spieler bei den beobachteten Anbietern wahrend der sech-
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smonatigen Datenaufzeichnung 863 Mio. S beim Pokerspielen an Echtgeldtischen an die Anbieter
verloren. Wird diese Summe auf ein Jahr sowie den Gesamtmarkt fiir Onlinepoker bestehend aus
allen Anbietern und auch den Turnierspielen hochgerechnet, so ergibt sich ein Marktvolumen von
netto®’ in Hohe von 2,5 Mrd. $ pro Jahr. An diesen Einnahmen partizipiert der Marktfiihrer Poker-
stars mit knapp 30%. Full Tilt Poker hat einen Anteil von 23,9%. Auf Everest Poker entfallen 4,37%
des Marktvolumens, auf IPN (Boss Media) 3,87% und auf Cake Poker etwa 2,74%. Der Anteil der an-
deren nicht in dieser Studie betrachteten Anbieter betragt 35,28%.

1 Netto bedeutet in diesem Zusammenhang, dass Rakebackzahlungen an die Spieler in Héhe von 25% beriicksichtigt wur-
den, die die Anbieter in Form von Promotions oder Boni wieder an die Spieler ausschiitten.
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Anhang A: Effekt des Kulturkreises - Ergebnisse des Turkey-Tests

Sample (n=161)

Kulturkreis- Mittlere Diffe-  Standard- 95%-Konfidenzintervall
Kulturkreiszugehorigkeit (1) zugehorigkeit (J) renz (I-J) fehler Signifikanz Untergrenze Obergrenze
Orthodox 0.176 0.111 0.760 -0.165 0.516
Islamisch 0.717* 0.076 0.000 0.484 0.949
Afrikanisch 0.713* 0.090 0.000 0.436 0.990
Westlich Latein Amerikanisch 0.577* 0.094 0.000 0.287 0.867
Sinitisch 0.789* 0.153 0.000 0.318 1.261
Hinduistisch 0.670* 0.166 0.002 0.159 1.182
Buddistisch 0.649* 0.153 0.001 0.178 1.121
Westlich -0.176 0.111 0.759 -0.516 0.165
Islamisch 0.541* 0.113 0.000 0.195 0.887
Afrikanisch 0.538* 0.123 0.001 0.160 0.915
Orthodox Latein Amerikanisch 0.401* 0.126 0.037 0.014 0.789
Sinitisch 0.614* 0.175 0.013 0.077 1.150
Hinduistisch 0.495 0.186 0.144 -0.077 1.067
Buddistisch 0.474 0.175 0.127 -0.063 1.011
Westlich -0.717* 0.076 0.000 -0.949 -0.484
Orthodox -0.541* 0.113 0.000 -0.887 -0.195
Afrikanisch -0.003 0.092 1.000 -0.287 0.280
Islamisch Latein Amerikanisch -0.140 0.097 0.833 -0.436 0.157
Sinitisch 0.073 0.155 1.000 -0.403 0.548
Hinduistisch -0.046 0.168 1.000 -0.561 0.469
Buddistisch -0.067 0.155 1.000 -0.542 0.408
Westlich -0.713* 0.090 0.000 -0.990 -0.436
Orthodox -0.538* 0.123 0.001 -0.915 -0.160
Islamisch 0.003 0.092 1.000 -0.280 0.287
Afrikanisch Latein Amerikanisch -0.136 0.108 0.912 -0.469 0.196
Sinitisch 0.076 0.162 1.000 -0.423 0.574
Hinduistisch -0.043 0.175 1.000 -0.579 0.494
Buddistisch -0.064 0.162 1.000 -0.562 0.435
Westlich -0.577* 0.094 0.000 -0.867 -0.287
Orthodox -0.401* 0.126 0.037 -0.789 -0.014
Islamisch 0.140 0.097 0.833 -0.157 0.436
Latein-Amerikansich Afrikanisch 0.136 0.108 0.912 -0.196 0.469
Sinitisch 0.212 0.165 0.902 -0.294 0.718
Hinduistisch 0.094 0.177 0.999 -0.450 0.637
Buddistisch 0.073 0.165 1.000 -0.434 0.579
Westlich -0.789* 0.153 0.000 -1.261 -0.318
Orthodox -0.614* 0.175 0.013 -1.150 -0.077
Islamisch -0.073 0.155 1.000 -0.548 0.403
Sintisch Afrikanisch -0.076 0.162 1.000 -0.574 0.423
Latein Amerikanisch -0.212 0.165 0.902 -0.718 0.294
Hinduistisch -0.119 0.214 0.999 -0.777 0.540
Buddistisch -0.140 0.204 0.997 -0.768 0.488
Westlich -0.670* 0.166 0.002 -1.182 -0.159
Orthodox -0.495 0.186 0.144 -1.067 0.077
Islamisch 0.046 0.168 1.000 -0.469 0.561
Hinduistisch Afrikanisch 0.043 0.175 1.000 -0.494 0.579
Latein Amerikanisch -0.094 0.177 0.999 -0.637 0.450
Sinitisch 0.119 0.214 0.999 -0.540 0.777
Buddistisch -0.021 0.214 1.000 -0.679 0.638
Westlich -0.649* 0.153 0.001 -1.121 -0.178
Orthodox -0.474 0.175 0.127 -1.011 0.063
Islamisch 0.067 0.155 1.000 -0.408 0.542
Buddistisch Afrikanisch 0.064 0.162 1.000 -0.435 0.562
Latein Amerikanisch -0.073 0.165 1.000 -0.579 0.434
Sinitisch 0.140 0.204 0.997 -0.488 0.768
Hinduistisch 0.021 0.214 1.000 -0.638 0.679
Tabelle B: Ergebnis des Turkey-Tests

*:p<0.05.
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Anhang B: Spieleranzahl pro Land und Anbieter, Spieleranteile und Marktgrofde

. a Spieleranteil in der Spieler/
Land Summe Pokerspieler IPN Everest FTP Cake Stars » b
Bevolkerung Internetnutzer

Afghanistan 1.100 0,00% 15,35% 16,41% 5,32% 62,92% 0,0038% 0,110%
Aland Islands 27 6,25% 0,00% 93,75% 0,00% 0,00% 0,0965% na
Albania 1.178 0,00% 6,24% 13,33% 3,83% 76,60% 0,0394% 0,091%
Algeria 618 0,00% 28,11% 12,70% 5,14% 54,05% 0,0018% 0,013%
American Samoa 32 0,00% 0,00% 100,00%  0,00% 0,00% 0,0484% na
Andorra 468 25,36% 15,00% 10,00% 0,71%  48,93% 0,5535% 0,696%
Angola 724 0,00% 4,39% 4,62% 3,00% 87,99% 0,0055% 0,119%
Anguilla 58 22,86% 8,57% 40,00% 2,86%  25,71% 0,3961% 1,300%
Antarctica 368 3,18% 28,64% 57,27% 0,00% 10,91% 31,4476% na
Antigua and Barbuda 1.148 0,00% 2,18% 4,51% 2,33%  90,98% 1,3233% 1,766%
Argentina 47.793 1,72% 3,26% 16,80% 2,46%  75,76% 0,1156% 0,180%
Armenia 1.785 0,00% 2,15% 13,20% 4,40% 80,24% 0,0602% 0,857%
Aruba 266 4,40% 13,21%  28,30% 2,52% 51,57% 0,2540% 1,107%
Ascention Island 20 0,00% 100,00% 0,00% 0,00% 0,00% 2,1332% na
Ashmore and Cartier Islands 30 0,00% 0,00% 100,0