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SUMMARY

Online gaming is more and more common and
increasingly accessible. Due to a lack of social control the
participation could be a potential risk for certain customers.
The given article focuses on prevention measures that are
provided by the Austrian online gaming operator, the Austrian
Lotteries, provider of the online gaming platform win2day, in
the light of the specifics of Internet gaming in order to avoid
problems with gaming.
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EINLEITUNG

Pravention im Kontext von Gliicksspielen zielt auf
die Vorbeugung und Verhiitung von negativen Aus-
wirkungen durch die Teilnahme an Gliicksspielen ab
(Kalke et al. 2011, Meyer & Hayer 2010, Meyer &
Bachmann 2005). Mit dem ,,Modell der Suchttrias“ wird
zwischen umgebungs-, individuums- und suchtmittel-
bedingten Risikofaktorendifferenziert (Meyer & Hayer
2010). Dazu gehoren Einfliisse durch das soziale
Umfeld, die Angebotsdichte, sowie individuelle Voraus-
setzungen wie genetische Disposition, neurobiologische
Ursachen, Personlichkeitsstruktur, Geschlecht und
eventuelle Vorerkrankungen: ,,Die Bedingungen wirken
sich im Einzelfall in unterschiedlichem Ausmaf} und
unterschiedlicher Kombination aus und konnen zu
einem mehr oder weniger ausgeprigten pathologischen
Spielverhalten fithren® (Meyer & Bachmann 2005).
»Pathologisches Spielen wird von Blaszczynski &
Nower (2002) als beharrliches und wiederholtes mala-
daptives Spielverhalten definiert, das von einer Un-
fahigkeit charakterisiert ist, das Spielen zu kontrollieren
und schédliche psychosoziale Auswirkungen mit sich
bringt. Meyer & Bachmann beschreiben die Handlung
des Gliicksspielens als ,,Prozess mit unmittelbaren
psychotropen Wirkungen* (Meyer & Bachmann 2005).
Besonderen Schutz bediirfen in diesem Zusammenhang
potenziell gefihrdete Personen und vulnerable Gruppen
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ZUSAMMENFASSUNG

Gliicksspielangebote im Internet werden immer stirker
genutzt und sind auf einfache Weise zugdnglich. Durch die
fehlende soziale Kontrolle kann die Teilnahme fiir manche
Personen ein Risiko bedeuten. Welche Préventionsmafs-
nahmender dsterreichische Anbieter von Online Gliicks-
spielen, die Casinos Austria-Osterreichische Lotterien Unter-
nehmensgruppe, Betreiber der Online-Plattform
win2day.ateinsetzt, um problematisches Gliicksspiel zu
verhindern, wird vor dem Hintergrund der Besonderheiten des
Internetgliicksspiels in diesem Artikel vorgestellt.

Schliisselworter: Online-Gliicksspiel — Prcvention — Gliicks-
spielsucht - Responsible Gaming — Behavioral Feedback
System - Pop-up Messages

(Derevensky et al. 2004). Kalke et al. (2011) identifi-
zierten folgende vulnerable Gruppen fiir die Entwick-
lung einer Gliicksspielproblematik: Alter bis 35 Jahre,
ménnlich, Migrationshintergrund, Pflicht-/Hauptschul-
abschluss, arbeitslos, in einem Elternhaus mit Spiel-
problemen aufgewachsen, aktuelle Spiclprobleme in
Familie, mindestens riskanter Alkoholkonsum sowie
aktuellen Cannabiskonsum innerhalb der letzten 30
Jahre (Kalke et al. 2011). Meyer und Hayer sprechen im
Zusammenhang auch von einer ,hiddenaddiction®
(Meyer & Hayer 2010). Nicht zuletzt vor dem Hinter-
grund, dass Spielsucht oftmals jahrelang vom Umfeld
nicht bemerkt wird, muss neben dem Versuch einer
moglichst frihzeitigen Identifikation von Problemspie-
lern vor allem in der Priventionsarbeit angesetzt werden.

Durch die multicausalen Entstehungsbedingungen
liegt die Herausforderung fiir die Pravention darin, den
Einzelnen mit passenden MaBnahmen zum richtigen
Zeitpunkt zu erreichen. So wird in der Wissenschaft
immer wieder versucht Spielertypen zu identifizieren
(Gupta et al. 2013), auf die in der Préventionsarbeit aber
auch in der Therapie Riicksicht genommen werden
muss. Auch die spezifischen Eigenschaften verschie-
dener Gliicksspiele, die fiir potenziell gefihrdete Per-
sonen inhdrent suchtauslésend wirkenkdnnen, werden
bei der Entwicklung von Spielerschutzmainahmen
berticksichtigt (Meyer & Bachmann 2005, Griffiths
2003, Griffiths et al. 2007, Griffiths et al. 2008).
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So setzt die Verhaltenspraventionbei Maflnahmenan,
die Einfluss auf das individuelle Verhalten nimmt,
wiahrend die Verhéltnispraventionan strukturellen Be-
dingungenansetzt. Man unterscheidet dartiber hinaus die
universelle Privention, mit deren Maflnahmen maneine
gesamte Population erreicht will von der selektiven
Pravention, dieauf jene Gruppen abzielt, die ein Risiko
haben, eine bestimmte Erkrankung zu entwickeln und
der indizierten Prédvention, dieauf gefdhrdete Einzel-
personen ausgerichtet ist (Buth & Kalke 2012, Kalke et
al. 2012).

Die PriventionsmaBnahmen der Casinos Austria-
Osterreichische Lotterien Unternehmensgruppe sind so-
wohl der Verhaltenspravention als auch der Verhéltnis-
priavention zuzuordnen und orientieren sich an wissen-
schaftlichen Empfehlungen (Kalke et al. 2011). So
wurde 2010 die Wirksamkeit der Prdventionsmal-
nahmen auf win2day.at tiberpriift, indem alle Spielteil-
nehmer auf win2day online vom ,,Zentrum fiir inter-
disziplindre Sucht- und Drogenforschung der Univer-
sitdit Hamburg* befragt wurden (Buth et al. 2011). Die
Empfehlungen der Wissenschaftler zur Optimierung der
Spielerschutzmafinahmen wurden auf win2day in
weiterer Folge umgesetzt.

SPEZIFIKA ONLINE-GLUCKSSPIEL

Fiir vulnerable und somit geféhrdete Personen kann
die Teilnahme am Gliicksspiel via Internet potenziell
riskant sein, einerseits derniederschwelligen Zugang,
die stindige Verfiigbarkeit und die fehlende soziale
Kontrolle im Gegensatz zu terrestrischen Angeboten
(Auer & Griffiths 2014, Derevensky et al. 2004,
Griffiths & Whitty 2010, McBride & Derevensky
2009). AuBerdem stellt die Einhaltung von Jugend-
schutzmalnahmen eine besondere Herausforderung fiir
den Anbieter dar (Griffiths 2003, Hayer 2012, Winters
& Arria 2011, Winters 2008). Wie kann nun ein
Anbicter das Angebot so gestalten, dass das Risiko ein
Problem damit zu entwickeln moglichst gering bleibt?
Die Beantwortung dieser Frage bedarf seitens des
Anbieters eines standigen kritischen Hinterfragens und
der Auswertung des Spielverhaltens durch unabhéngige
Wissenschaftler, sowie der Bereitschaft des Unter-
nehmens deren Empfehlungen zur Optimierung von
Praventionsmaflinahmen auch umzusetzen.

PRAVENTIVE MASNAHMEN FUR
Online-SpielerteilnehmerInnen auf win2day

Die Online-Plattform win2day bietet Lotteriespiele,
Casinospiele, Poker und Bingo sowie Sportwetten
(www.win2day.at) fiir erwachsene Personen in
Osterreich an. Die dafiir notwenige Lizenz vergab das
Bundesministerium fiir Finanzen im Jahre 2011 fiir die
nichsten 15 Jahre an die Osterreichischen Lotterien
GesmbH/win2day unter der Bedingung der Einhaltung
von Spielerschutzmafnahmen.

Bereits im Registrierungsvorgang werden neben
Vor- und Nachname, Geburtsdatum und Kontodaten
verlangt. Nach Uberpriifung des Mindestalters von 18
Jahren mit einer Datenbank und/oder dem Oster-
reichischen Melderegister muss der Spielteilnehmer
verbindlich ein personliches Einzahlungslimit und ein
zeitliches Limit festlegen. Wenn der Spieler online
spielt, ist eine Erhchung des Zeit- oder Geldlimits erst
nach 72 Stunden wirksam, wihrend eine Herabsetzung
sofort in Kraft tritt. Der hochstmogliche wochentliche
Einzahlungsbetrag ist mit einem Maximum von 800
Euro festgelegt. Der Effekt des Setzens von Limits auf
das Verhalten von intensiv spielenden Online-Spielern
wurde an Spielteilnehmern der Online Plattform
win2day untersucht. Die Ergebnisse differenzierten je
nach Spieltypus. Zeitlimits, um intensives Spielen zu
reduzieren, erwiesen sich beim Online-Pokerspielen am
wirkungsvollsten, wihrend Geldlimits bei der Redu-
zierung der Intensitdt des Online-Casinospielens am
effektivsten waren (Auer & Griffiths 2013b).

Der Spielteilnehmer kann sich selbstverstindlich
jederzeit fiir unterschiedliche Zeitraume unwiderruflich
sperren oder sich an die kostenlose Hotline zu Spieler-
schutzfragen wenden. Auch seitens win2day werden
Sperren gesetzt, wenn ein Spielteilnehmer sich auffillig
im telefonischen Kontakt oder via E-Mail verhilt. Diese
MaBnahme folgt einer Empfehlung der Evaluierung von
Spielersperren durch die Universitit Bremen im Jahre
2009 (Meyer & Hayer 2009).

BEHAVIORAL FEEDBACK
SYSTEM ,,MENTOR%

Jeder Spielteilnehmerhat die Moglichkeit sich fiir
Mentor, dem Priventionstool der win2day Platform,
anzumelden und erhdlt sodann jederzeit grafisch, wie
textlich immer im Vergleich zu anderen Spielteil-
nehmern der Platform Riickmeldungen tiber das eigene
Spielverhalten, sowie Feedbackbei einerIntensivierung
des Spielverhaltens oder bei einer Erhohung der Fre-
quenz im Zeitverlauf. Wichtig ist es dem Spielteil-
nehmer solche Informationen frith genug zukommenzu
lassen, die ihm helfen, gemifl dem Konzept ,,informed-
playerchoice®, verantwortungsbewusst individuelle Ent-
scheidungen {iiber das eigene Spielverhalten zu treffen
(Wood & Griffiths 2014). Mentor wurde von der Firma
Neccton 1td., in Zusammenarbeit mit Prof. Mark
Griffiths, Direktor der International Gaming Research
Unit an der Nottingham Trent University nach ein-
gehender Analyse des Spielverhaltens und der Daten
aller win2day Spielteilnehmern als Behavioral Feedback
System entwickelt. Um dieses notwendige Wissen fiir
eine informierte Entscheidung in der Weise zu erhalten,
dass sic auch angenommen werden kann, wurde die
Textierung dem Motivational Interviewingangelehnt
(Auer & Griffiths 2013a, Korkel & Veltrup 2003, Miller
& Rollnick 1991). Die grafische Darstellung erfolgt
anschaulich, angelehnt an die gebrduchlichen Apps von
Smartphones (Abbildung 1, Abbildung 2).
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Abbildung 1. Zur Verfugung gestellte Apps: ,,personalisierten Nachrichten®, ,,Gewinn/Verlust®, ,,Spieldauer®, ,,Spieltage*,
,,Einsdtze pro Spielgruppe, ,,Spielportfolio* bezogen auf die letzten 4 Wochen bis 6 Monate
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Abbildung 2. Beispiel fiir die Entwicklung der Gewinne/Verluste iiber den Zeitraum von vier Wochen bis zu 24
Wochen im Vergleich zu anderen Spielteilnehmern auf win2day

Das Ziel ist es Informationen tber das Gliicks-
spielverhalten dem Spielteilnehmern zu einem Zeit-
punkt zukommen zu lassen, an dem das eigene
Verhalten noch gut kontrolliert und gesteuertwerden
kann, sodass das eigene Spielverhalten reflektiert wird
und gegebenenfalls verdndert werden kann (Auer &
Griffiths 2014). Nach der BegriiBungsmeldung erhalten
Spielteilnehmer je nach Art der Entwicklung ihres
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Spielverhaltens unterschiedliche Meldungen. Es wird
zwischen Meldungen bei einer Erhohung der Verluste,
der Spielzeit, des Einzahlungsbetrages und der Spieltage
unterschieden, sowie eigene Nachrichten an Poker-
spieler, Slotspieler und nach episodischen Spiclexzessen
(Bindge Gambler) personalisiert versendet. Falls
Spielteilnehmer in keine dieser Gruppen fallen, erhalten
sie trotzdem von Zeit zu Zeit allgemeine Informationen
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tiber die Gefahr Spielen als mogliche Realitéitsflucht zu
verstehen, tiber die Gefahr Verluste auszugleichen, tiber
die Tatsache, dass jeder Spielausgang vom Zufall
abhdngt und es keine Muster gibt, die zukiinftige
Entwicklungen vorhersagbar machen, sowie iiber die
Gefahr etwaiger Trugschliisse hinsichtlich Glickund
Spielen als Alltagsflucht zu begreifen. Ein Teil dieser
Nachrichten wurde bereits von Wissenschaftlern
evaluiert und es hat sich gezeigt, dass nach dem Lesen
der Nachricht ein signifikanter Teil der Spielteilnehmer
ihr Spielverhalten reduzieren. Eine Publikation dazu in
einem Fachjournal ist in Ausarbeitung.

POP UP NACHRICHTEN
ZUR UNTERSTUTZUNG
DES ZEITMANAGEMENTS

Studien haben gezeigt, dass dynamische Nachrichten
besser in Erinnerung bleiben als statische und die reale
Selbsteinschitzung des eigenen Spielverhaltens unter-
stiitzen. Ausgangspunkt ist die Annahme, dass es am
besten gelingt SpielerInnen zu motivieren ihr Verhalten
zu verdndern, wenn das Feedback personalisiert ist und
in einer nicht beurteilenden und motivierenden Weise
vermittelt wird (Griffiths et al. 2006, Monaghan 2008,
Auer et al. 2014, Auer & Griffiths 2014). So wurde eine
weitere Priventionsmafnahme zur Unterstiitzung des
Zeitmanagements auf win2day implementiert. Eine Pop
Up Nachricht weist nach einer Stunde Spielzeit an den
Slot Machines den Spielteilnehmer auf die Spielzeit hin
und fragt, ob er das Spiel unterbrechen will. Diese
MaBnahme wurde an einem randomisierten und ano-
nymisierten Sample von insgesamt 800.000 Spiel-
sessions tiberpriift und zeigte, dass nach dem Lesen der
Pop-Up Nachrichten deutlich mehr Spielteilnehmer die
Spielsession beendeten, als ohne diesem Hilfsmittel
(Auer et al. 2014).

CONCLUSIO

Die Tatsache, dass Spielsucht oftmals jahrelang vom
Umfeld nicht bemerkt wird und vor allem das Spielen
im Internet sich oft zusidtzlich jeglicher sozialen
Kontrolle entzieht, macht es umso notwendiger, dass
Anbieter die technischen Maoglichkeiten hinsichtlich
Auswertung und Nutzung der Informationen iiber das
Spielverhalten ihrer Kunden zur Prévention von
Gliicksspielsucht einsetzen.

Mit dem Praventionstool Mentor, den dazu gehdren-
den Feedbackschleifen zum eigenen Spielverhalten
wurde ein Instrument entwickelt, das sich am Stand
aktueller Forschungserkenntnisse und neuester Techno-
logie befindet und das von win2day.at seit Marz 2013
allen Kunden zur Verfligung steht.

Pop-Up Nachrichten zur Unterstiitzung des Zeit-
managements, das Uberpriifen der Zugangsdaten der
Spielteilnehmer, sowie das Anbieten von Selbstsperren
ist ein weiterer wichtiger Beitrag zum Spielerschutz auf

win2day.at. Dennoch ist es unerldsslich, weiterhin in
Kooperation mit wissenschaftlichen Einrichtungen fur
die Préventionsarbeit Instrumente und Verfahren zu
entwickeln, die dem aktuellen gesellschaftlichen Wan-
del angemessen sind.
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