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Glucksspielverhalten in Deutschland 2007 und 2009

Zusammenfassung

Die Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung (BZgA) hat im Jahr 2009 die zweite be-
volkerungsweite Reprasentativbefragung zum Glicksspielverhalten sowie zu gliicksspielbe-
zogenen Einstellungen und Problemen in Deutschland durchgefiihrt. Die erste Befragung er-
folgte nach dem Urteil des Bundesverfassungsgerichts zum Staatsmonopol und der Umset-
zung umfangreicher Préaventionsmafinahmen durch die Lotteriegesellschaften des Deutschen
Lotto- und Toto-Blocks aber noch vor der Entwicklung und Implementierung von Préventi-
onsmaflnahmen der BZgA und vor Inkrafttreten des Gliicksspielstaatsvertrags. Mit der Befra-
gung des Jahres 2009 wird untersucht, ob sich in der Bevélkerung gegentiber 2007 Verénde-
rungen im Glucksspielverhalten, der Wahrnehmung von Informationsangeboten zu den Ge-

fahren des Glicksspielens und weiteren Indikatoren zum Gliicksspielen nachweisen lassen.

An den Untersuchungen nahmen insgesamt n = 10.001 (2007) und n = 10.000 (2009) Perso-
nen im Alter von 16 bis 65 Jahren teil. Die Datenerhebung erfolgte mit computergestiitzten
Telefoninterviews (CATI). Es wurden Verhaltensdaten zu 19 verschiedenen Formen des
Gliicksspielens erfasst. Einstellungen und Uberzeugungen hinsichtlich des Gliicksspielens
wurden mit der Gambling Attitudes and Beliefs Scale erhoben. Mit dem South Oaks
Gambling Screen wurde ein Verfahren zur Klassifizierung pathologischen und problemati-
schen Glucksspielens eingesetzt. Des Weiteren wurden Daten zur Glucksspielwerbung, zu
Préventions-, Informations- und Hilfsangeboten sowie Einstellungen zu gesetzlichen Rege-
lungen, Themeninteresse, Informationsstand und —bedarf erfasst.

Die Lebenszeitpravalenz des Glicksspielens unterscheidet sich fiir die Gesamtgruppe der 16-
bis 65-Jahrigen in den Reprasentativbefragungen der Jahre 2007 und 2009 statistisch nicht
signifikant. In der Untersuchung 2007 geben 86,5% und in 2009 insgesamt 87,1% aller Be-
fragten an, mindestens eines der Gliicksspiele schon einmal gespielt zu haben. Auch der An-
teil der Personen, die in den letzten zwolf Monaten vor der Befragung irgendein Gliicksspiel
gespielt haben, unterscheidet sich zwischen den Studien 2007 und 2009 nicht. Im Jahr 2007
betragt die 12-Monats-Prévalenz insgesamt 55,0% und 2009 liegt sie bei 53,8%. Die Ergeb-
nisse flr die einzelnen Glucksspiele fallen in beiden Untersuchungen in der Regel dhnlich
aus. Bei einigen Glicksspielen finden sich aber statistisch signifikante Unterschiede. In der
16- bis 65-jadhrigen Bevolkerung ist der Anteil der Personen, die in den zwo6lf Monaten vor

Befragung Lotto ,,6 aus 49 spielen, von 35,5% auf 40,0% signifikant um 4,5 Prozentpunkte
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angestiegen. Dabei handelt es sich um einen Zuwachs der Spielerinnen und Spieler, die selte-
ner als einmal im Monat Lotto ,,6 aus 49“ spielen. Etwa drei Viertel dieser Personen spielt
besonders dann Lotto ,,6 aus 49“, wenn der Jackpot hoch ist, was in den zw6lf Monaten vor
der Befragung 2009 der Fall war. Gleichzeitig sinken die monatlichen Geldbetrége, die Lotto-
Spielerinnen und —Spieler in den Ziehungen einsetzen. Ein Anstieg der 12-Monats-Pravalenz
zeigt sich auch bei Geldspielautomaten — hier insbesondere bei jungen Mannern. Demgegen-
uber geht die Teilnahme an Sofortlotterien, Klassenlotterien und Keno zuriick.

In der Gambling Attitudes and Beliefs Scale findet sich 2009 in allen untersuchten Gruppen
eine signifikant skeptischere Einstellung gegenuber Gliicksspielen. Nach den Ergebnissen des
South Oaks Gambling Screen kommt die aktuelle Untersuchung bevélkerungsweit auf eine
Schétzung der 12-Monats-Prévalenz pathologischen Gliicksspielens von 0,4%. Dieses Ergeb-

nis liegt in einem &hnlichen Bereich wie die Schatzungen anderer Studien.

Die Reichweite von Informationsangeboten zu den Gefahren des Gliicksspielens hat sich er-
héht. Am deutlichsten sind die Effekte bei Informationen im Radio, Uber Anzeigen, Uber das
Fernsehen und in Lotto-Annahmestellen. Auch die Warnhinweise auf Spielscheinen werden
2009 von deutlich mehr Personen gesehen. Zuwéchse finden sich aulRerdem bei Informations-

angeboten im Internet und Broschiiren zu den Gefahren des Gliicksspielens.

In Zukunft ist weiter zu untersuchen, ob und wie sich das Gliicksspielverhalten in der Bevol-
kerung andert. Zukinftige Mallinahmen zum Spielerschutz aber auch andere, derzeit nicht
vorhersehbare Modifikationen der Glucksspielangebote und deren Anreizcharakter kénnen
das zukinftige Glicksspielverhalten beeinflussen. SchlieBlich ist auch weiter zu beobachten,
wie sich die Wahrnehmung, Nutzung und Akzeptanz von Praventionsangeboten in der Bevol-

kerung entwickelt.
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1. Einleitung

Im Rahmen des Kooperationsabkommens der Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung
(BZgA) mit dem Deutschen Lotto- und Toto-Block (DLTB) zur Prévention der Glucksspiel-
sucht hat die BZgA im Jahr 2009 die zweite bevolkerungsweite Repréasentativbefragung zum
Glucksspielverhalten sowie zu gliicksspielbezogenen Einstellungen und Problemen in
Deutschland durchgefiihrt. Die erste Befragung im Jahr 2007 (BZgA, 2008) erfolgte noch vor
der Entwicklung und Implementierung von PraventionsmalBnahmen der BZgA und vor In-
krafttreten des Glicksspielstaatsvertrags, aber nach Umsetzung wesentlicher Malinahmen des
DLTB in Reaktion auf das Urteil des Bundesverfassungsgerichts vom Mérz 2006 (s. u.). Mit
der Befragung des Jahres 2009 wird untersucht, ob sich in der Bevolkerung gegenuiber 2007
Veranderungen im Glicksspielverhalten, der Wahrnehmung von Informationsangeboten zu
den Gefahren des Gliicksspielens und weiteren Indikatoren zum Glucksspielen nachweisen

lassen.

Glucksspiele sind Spiele, bei denen der Spielerfolg ganz oder tberwiegend vom Zufall be-
stimmt ist und durch den Glucksspieler oder die Glicksspielerin nur eingeschrankt bis gar
nicht beeinflusst werden kann. Rechtlich unterscheiden sich Gliicksspiele von Gewinnspielen
dadurch, dass beim Gewinnspiel fur den Erwerb einer Gewinnchance in der Regel kein Ent-
gelt verlangt wird. Auch Wetten gegen Entgelt auf den Eintritt oder Ausgang eines zuknfti-
gen Ereignisses sind Glicksspiele (Glucksspielstaatsvertrag [GlUStV]; Bahr 2007).

Die Teilnahme an Glucksspielen ist weit verbreitet. Reprasentativbefragungen der letzten Jah-
re kommen zu dem Ergebnis, dass in Deutschland 49,4% (Buhringer, Kraus, Sonntag et al.,
2007), 39,2% (Buth & Stdver, 2008) bzw. 55,0% (BZgA, 2008) der (erwachsenen) Bevolke-
rung in den zwolf Monaten vor den Befragungen mindestens einmal ein Gllcksspiel gespielt
haben. Die Attraktivitat des Glicksspielens zeigt sich auch in hohen Umsatzzahlen. Nach
Meyer (2009) belief sich im Jahr 2007 der Gesamtumsatz des deutschen Gliicksspielmarkts
auf 27,99 Mrd. Euro und die staatlichen Einnahmen aus Gliicksspielen auf 3,905 Mrd. Euro.

Auf individueller Ebene kénnen Gliicksspiele erhebliche negative Konsequenzen haben und
zu psychischen und sozialen Belastungen bis hin zur Gliicksspielsucht fiihren. Nach den dia-
gnostischen Kriterien des DSM-IV-TR ist Glicksspielsucht bzw. Pathologisches Gliicksspie-
len ein andauerndes und wiederkehrendes fehlangepasstes Spielverhalten. Betroffene sind

unter anderem dadurch gekennzeichnet, dass sie vom Gliicksspiel stark eingenommen sind,
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mit immer héheren Einsatzen spielen, dass sie spielen, um Problemen zu entkommen, dass sie
versuchen, Verluste des Vortages durch erneutes Gliicksspiel auszugleichen, dass sie andere
Menschen wegen ihres Glucksspiels beliigen, zur Geldbeschaffung illegale Handlungen bege-
hen oder wichtige soziale Beziehungen geféhrden (SaB, Wittchen, Zaudig et al., 2003). Nach
Meyer und Bachmann (2005) ist das Suchtstadium unter anderem durch Kontrollverlust, ex-
zessives Spielen und Geldbeschaffung, Spielen trotz schadlicher Folgen, Straftaten, Schuldge-
fihlen, Personlichkeitsveranderungen und sozialem Abstieg gekennzeichnet. Die oben ge-
nannten Repréasentativerhebungen kommen auf Grundlage des Einsatzes von Screening-
instrumenten zu Pravalenzschatzungen des Pathologischen Glicksspielens in der erwachsenen
Bevolkerung von 0,20% (Buhringer, Kraus, Sonntag et al., 2007), 0,56% (Buth & Stover,
2008) und 0,19% (BZgA, 2008).

Um schédliche Folgen des Glicksspielens und betriigerische Manipulationen zu verhindern,
durfen in Deutschland Glucksspiele schon seit langem nur unter Aufsicht und Kontrolle des
Staates durchgefiihrt werden (Meyer & Bachmann, 2005). Das Staatsmonopol steht aber juris-
tisch in einem Spannungsverhaltnis zum Recht auf Berufsfreiheit. Im Jahr 2006 hat das Bun-
desverfassungsgericht entschieden, dass das Staatsmonopol nur dann zu rechtfertigen ist,
wenn es konsequent am Ziel der Bekampfung von Suchtgefahren ausgerichtet ist (BVerfG, 1
BVR 1054/01 vom 28. Marz 2006). Die Bundeslander haben daraufhin einen neuen Staatsver-
trag, den Gllcksspielstaatsvertrag (GIuStV), vereinbart, der seit 1. Januar 2008 in Kraft ist
und den unter der Hoheit der L&nder stehenden Gliicksspielbereich regelt.

Die Vertragsziele werden in 8 1 des Gliicksspielstaatsvertrags definiert und die wirksame

Suchtbekdmpfung an erster Stelle genannt:
,.Ziele des Staatsvertrages sind

1. das Entstehen von Glickspielsucht und Wettsucht zu verhindern und die

Voraussetzung fir eine wirksame Suchtbekampfung zu schaffen,

2. das Glucksspielangebot zu begrenzen und den nattrlichen Spieltrieb
der Bevolkerung in geordnete Bahnen zu lenken, insbesondere ein Aus-

weichen auf nicht erlaubte Gliicksspiele zu verhindern,
3. den Jugend- und den Spielerschutz zu gewahrleisten,

4. sicherzustellen, dass Glicksspiele ordnungsgemall durchgefuhrt, die

Spieler vor betriigerischen Machenschaften geschutzt und die mit
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Glucksspielen verbundene Folge- und Begleitkriminalitat abgewehrt
werden.” (GIuStV, § 1)

Unter anderem beinhaltet der Glucksspielstaatsvertrag ein Verbot des Veranstaltens 6ffentli-
cher Gliicksspiele im Internet (8 4), beschrénkt den Anreizcharakter von Glicksspielwerbung
und verbietet sie im Fernsehen, im Internet und Uber Telekommunikationsanlagen sowie
grundsatzlich bei unerlaubten Glicksspielen (8 5). Die Veranstalter und Vermittler von
Glucksspielen missen Sozialkonzepte entwickeln und ihre Mitarbeiter schulen (8 6), tber
Gewinn- und Verlustwahrscheinlichkeiten, Suchtrisiken, Jugendschutzbestimmungen und
Beratungs- und Behandlungsmaoglichkeiten aufklaren sowie Warnhinweise auf Losen, Spiel-
scheinen und Spielquittungen anbringen (8 7). Zum Spielerschutz ist ein Sperrsystem zu un-
terhalten, in das Personen aufgenommen werden, die das selbst beantragen (Selbstsperre) oder
von denen bekannt wird, dass sie spielsuchtgeféahrdet oder (berschuldet sind (Fremd-
sperre) (8 8).

Die zustandigen Landerbehdrden haben die Glicksspielaufsicht und damit die Aufgabe, die
Erfillung des Staatsvertrages zu Uberwachen (8 9). Ein Fachbeirat aus Experten zur Glicks-
spielsucht (8 10) berét sie bei ihrer Aufgabe, ein ausreichendes Glicksspielangebot sicherzu-
stellen. SchlieRlich regelt der Staatsvertrag bis zum 31. Dezember 2008 Ubergangsbestim-

mungen fir schon erteilte Konzessionen und Erlaubnisse (§ 25).

Die Veranstalter von Glicksspielen sind gegentiber den Aufsichtsbehdrden auskunftspflichtig
und missen die Forderungen des Staatsvertrages umsetzen. Die im Deutschen Lotto und To-
to-Block (DLTB) zusammengeschlossenen, 16 selbstandigen Lotteriegesellschaften flihren in
den Bundeslandern jeweils eigene MaRnahmen zum Jugend- und Spielerschutz durch. Hierzu
zéhlen unter anderem die Schulung des Verkaufspersonals, der gezielte Einsatz jugendlicher
Testkdufer in Annahmestellen und im Falle der Nichtbeachtung des Jugendschutzes auch die

Verhangung von Sanktionen.

Ergénzend zu den MaRnahmen auf Landerebene hat der DLTB im Jahr 2007 einen Koopera-
tionsvertrag mit der BZgA geschlossen. Aufgabe der BZgA ist die Entwicklung und Durch-
fuhrung der bundesweiten Dachkampagne zur Prévention von Glicksspielsucht. Diese bun-

desweiten MaRnahmen haben zum Schwerpunkt

1. verschiedenen Zielgruppen schriftliche Informationsmaterialien bereitzustellen,
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2. mit massenmediale Kampagnenstrategien glucksspielbezogene Praventionsbot-

schaften an verschiedene Zielgruppen zu vermitteln,

3. internetgestitzte Informations- und Beratungselemente bereitzustellen,
4, eine bundesweite Telefonberatung zur Glucksspielsucht anzubieten und
5. das Glicksspielverhalten der Bevolkerung und andere, praventionsrelevante Indi-

katoren mit wiederholten, bundesweiten Représentativbefragungen zu beobachten.

Die Befunde dieser Reprasentativbefragungen, die mittlerweile zweimal durchgefiihrt wur-
den, sind Gegenstand des vorliegenden Berichts. Die erste Studie fand im Jahr 2007 statt. Zu
diesem Zeitpunkt — Uber ein Jahr nach dem Urteil des Bundesverfassungsgerichts zum
Staatsmonopol — waren schon vermehrt praventive Ansatze erkennbar. So haben zum Beispiel
die Lotteriegesellschaften des DLTB in Reaktion auf das Urteil und vor Inkrafttreten des
Glucksspielstaatsvertrages am 1. Januar 2008 die gerichtlichen Vorgaben teilweise vorab
schon umgesetzt. Die MaRnahmen der BZgA wurden aber erst nach der ersten Reprasentativ-
befragung implementiert. Deshalb kann die Erhebung des Jahres 2007 zumindest fir diese
MaRnahmen als Ausgangsmessung verstanden werden, die mit der Befragung 2009 zum ers-
ten Mal fortgeschrieben wird. Durch den Vergleich der Ergebnisse beider Studien soll gepruft

werden, ob und in welchen Bereichen sich bevolkerungsweit Veranderungen ergeben haben.
Im Einzelnen wird mit diesem Bericht Uberprift,

e 0b sich der Anteil der Personen, die tiberhaupt schon einmal Gliicksspiele gespielt ha-

ben, verandert,

e ob sich im Hinblick jeweils auf die letzten zwolf Monate vor den Befragungen Veran-
derungen in der Teilnahme an Glucksspielen, der Spielhdufigkeit, der Bezugswege
und im Falle von Lotto ,,6 aus 49* der Ausgaben und der Auswirkungen des Lotto-

Jackpots ergeben,
e 0b sich das Glicksspielverhalten Jugendlicher andert,

e 0b sich Einstellungen und kognitive Verzerrungen gegenuber Glicksspielen modifi-

ziert haben,

e wie die Schatzungen zur Prévalenz problematischen und pathologischen Gliicksspie-

lens ausfallen,

10
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e 0ob mehr oder weniger Personen Glucksspielwerbung wahrnehmen,

e 0b die Reichweite der Informationsangebote zu den Gefahren des Glucksspielens
steigt und

e 0b sich die Einstellungen zu gesetzlichen Regelungen, das Interesse am Thema oder

der subjektive Informationsstand veréndern.

11
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2. Methodik

2.1.  Stichproben

An der Untersuchung des Jahres 2007 nahmen insgesamt n = 10.001 und der des Jahres 2009
n = 10.000 Personen im Alter von 16 bis 65 Jahren teil. In Tabelle 1 sind einige Charakteristi-
ka der Stichproben der Studien 2007 und 2009 gegenubergestellt. In der ungewichteten Stich-

Tabelle 1: Verteilung der ungewichteten und gewichteten Stichprobe nach ausgesuchten
Merkmalen in den Studien 2007 und 2009

2007 2009
Navs).  Y@vs)’ % gewy’ Nevs).  Yebs)’ % gew)”
Gesamt 10.001 100,0 100,0 10.000 100,0 100,0
Geschlecht ~ Mannlich 4.449 445 50,6 4.318 43,2 50,6
Weiblich 5.552 55,5 49,4 5.682 56,8 49,4
Alter 16 und 17 Jahre 355 3.5 41 298 3,0 3,3
18 bis 20 Jahre 579 5,8 6,1 464 4,6 6,4
21 bis 25 Jahre 750 75 75 681 6,8 8,8
26 bis 35 Jahre 1.890 18,9 17,9 1.774 17,7 17,8
36 bis 45 Jahre 2.652 26,5 25,6 2.634 26,3 25,3
46 bis 65 Jahre 3.732 37,3 38,5 4.113 41,1 38,0
Keine Angabe 43 04 0,4 36 0,4 0,3
Schul- Noch in Schule 515 51 54 479 4.8 4,8
abschluss Kein Abschluss/Hauptschule 1.877 18,8 38,9 1.756 17,6 35,5
Mittlere Reife/POS 3.329 33,3 29,9 3.375 33,8 31,8
(Fach-) Abitur 4.183 41,8 25,3 4.275 42,8 27,4
Sonstige 97 1,0 0,5 115 1,2 0,5
Region Westdeutschland 8.127 81,3 82,4 8.253 82,5 82,1
Ostdeutschland 1.874 18,7 17,6 1.747 17,5 17,9
Staats- Deutsch 9.604 96,0 95,6 9.604 96,0 95,5
angehorigkeit Nicht deutsch 387 3,9 4,3 382 3,8 4,5
Keine Angabe 10 0,1 0,1 14 0,1 0,1
1) Ungewichtete Fallzahlen
2) Ungewichtete prozentuale Anteile
3) Gewichtete prozentuale Anteile

12
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probe sind Ménner mit einem Anteil von 44,5% (2007) bzw. 43,2% (2009) vertreten. Im Ver-
gleich zur amtlichen Bevolkerungsstatistik sind in beiden Untersuchungen Jingere und Per-
sonen mit einem weniger qualifizierenden Schulabschluss unterreprésentiert. Diese Abwei-
chungen werden durch die Gewichtung der Daten kompensiert und so die tatséchlichen Ver-
teilungen in der Bevdlkerung abgebildet (zur Gewichtung siehe auch Kapitel 2.4). Die Stich-
proben der beiden Befragungen stimmen in den dargestellten Merkmalen gut tberein.

2.2. Indikatoren und Instrumente

In den Interviews der beiden Studien werden u. a. Informationen zum allgemeinen Freizeit-
verhalten, detaillierte Angaben zum Glucksspielverhalten fiir verschiedene Arten von Glicks-
spielen (Lebenszeitpravalenz, 12-Monats-Pravalenz, Frequenz, Spieldauer, Ausgaben und
Bezugswege), Motive daflr Glicksspiele zu spielen, die finanzielle Bilanz, die Wahrneh-
mung von Glucksspielwerbung, Einstellungen zu Gliicksspielen, die Wahrnehmung des The-
mas Glicksspielsucht, das Vorliegen gliicksspielbezogener Probleme, die Wahrnehmung und
Bekanntheit von Aufklarungs-, Informations- und Beratungsangeboten sowie soziodemogra-
phische Angaben erhoben. Im Folgenden werden die Indikatoren, fir die mit diesem Bericht

Ergebnisse vorgelegt werden, néher beschrieben.

Glucksspielarten. Insgesamt werden Verhaltensdaten zu 19 verschiedenen Formen des
Glucksspielens erfasst. Dabei handelt es sich um Lotto ,,6 aus 49*, Spiel 77 und/oder Super 6,
Keno, Quicky, Fernsehlotterien, Klassenlotterien, andere Lotterien (wie z.B. Glucksspirale,
Soziallotterien, Prémienlos, Lotterie-Sparen oder Gewinnsparen), Oddset-Spielangebote, To-
to, Pferdewetten, andere Sportwetten, das groRRe Spiel (Roulette, Black Jack oder Poker) und
das kleine Spiel (Glicksspielautomaten) in der Spielbank, Casinospiele mit Geldeinsatz im
Internet (Gllcksspielautomaten, Roulette, Black Jack oder Poker), Geldspielautomaten in
Spielhallen, Gaststatten oder Imbissbuden, Sofortlotterien (Rubbel- und Aufrei3lose in Lotto-
Annahmestellen oder Uber das Internet), privat organisiertes Glucksspiel, Quizsendungen im

Fernsehen sowie riskante Borsenspekulationen.

Hier werden Gattungsbegriffe, spezifische Glucksspielprodukte, Restkategorien und Wetten
und Spiele mit Geldeinsatz aulerhalb des klassischen, offentlichen Glicksspielbereichs so
kombiniert, dass die in Deutschland gegebenen Mdoglichkeiten des Gliicksspielens moglichst

13
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umfassend abgebildet werden. Im Falle von ,,Oddset* sind wegen der unterschiedlichen Ver-
wendung dieses Begriffs in Einzelfallen Abgrenzungsprobleme denkbar. ,,Oddset” bezeichnet
einerseits unabhéngig vom Veranstalter die Gattung der Sportwetten, bei denen mit festen
Quoten auf den Ausgang eines Sportereignisses gewettet wird. Andererseits ist ,,Oddset* der
Markenname des DLTB-Produkts ODDSET. Im Interview wird ohne weitere Spezifizierung
die Teilnahme an ,,Oddset” abgefragt. Deshalb ist es moglich, dass Personen, die unter ,,Odd-
set die Gattung verstehen, unabhdngig vom Veranstalter der Wette angeben, Oddset gespielt
zu haben. Andererseits kdnnen Personen, die unter ,,Oddset” das DLTB Produkt ODDSET
verstehen und bei anderen Veranstaltern Oddset-Wetten gespielt haben, die Teilnahme an
Oddset verneinen und statt dessen angeben, an ,,anderen Sportwetten teilgenommen zu ha-
ben. Zur Verdeutlichung verwendet dieser Bericht den tbergreifenden Begriff der ,,Oddset-
Spielangebote®.

Privat organisiertes Gllcksspiel, Quizsendungen im Fernsehen und riskante Borsenspekulati-
onen gehdren im engeren Sinne nicht zu den klassischen, 6ffentlichen Glicksspielmdglichkei-
ten. Die Interviewsequenz zum Glicksspielverhalten beginnt mit dem privat organisierten
Glucksspiel, das mit folgender Frage beschrieben wird: ,,Vielen Menschen macht es Spal3, um
Geld zu spielen, wenn sie in ihrer Freizeit zu Hause oder in einer Gaststatte mit Freunden
Karten spielen, Wurfeln oder andere Spiele spielen. Haben Sie selbst jemals im Freundes- und

Bekanntenkreis bei Karten- oder Wurfelspielen um Geld gespielt?*.

Quizsendungen im Fernsehen werden im Interview 2007 durch diese Beschreibung definiert:
,Bei einigen Fernsehsendern gibt es eine besondere Art von Quizsendungen. Die Zuschauer
konnen dort anrufen, und wenn Sie mit ihrem Anruf zum Fernsehsender durchkommen, mis-
sen sie eine Aufgabe I6sen und kénnen dabei Geld gewinnen®. Diese Frage wird im Jahr 2009
prazisiert. Die neue Formulierung lautet: ,,Auf einigen Fernsehkandlen gibt es Dauer-
Quizsendengen, bei denen die Zuschauer gegen eine Telefongebihr anrufen kénnen. Falls

man durchgestellt wird und die Quizaufgabe I6st, kann man Geld gewinnen®.

Riskante Borsenspekulationen werden in der Studie 2007 durch folgende Frage operationali-
siert: ,,Haben Sie jemals an der Borse kurzfristig Aktien, Wertpapiere oder dhnliches mit der
Hoffnung auf einen schnellen Gewinn angekauft und wieder verkauft?* Auch diese Frage
wird im Interview 2009 durch folgende, genauere Formulierung ersetzt: ,,Es gibt an den Bor-
sen Finanzgeschéfte, mit denen man durch kurzfristige Kéufe und Verkdufe hohe Gewinne
erzielen kann, aber auch groRe finanzielle Verlustrisiken eingeht. Ich meine zum Beispiel
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Termingeschafte, Optionsscheine oder Daytrading. Haben Sie schon einmal auf eigene Rech-

nung diese Art von Finanzgeschéften gemacht?*

Die Verdnderung dieser beiden Fragen schrankt zwar die Vergleichsmoglichkeit zwischen
2007 und 2009 ein und erschwert die Beurteilung von Veranderungen. Dafur wird der Ge-
genstand der Fragen aber genauer abgebildet und die Zuverlassigkeit der Pravalenzschétzun-
gen im Jahr 2009 erhoht.

Préavalenz. Die Lebenszeitprdvalenz eines bestimmten Glicksspiels ist der prozentuale Anteil
der Personen, die jemals in ihrem Leben — mindestens also einmal — dieses Glicksspiel ge-
spielt haben. Sie wird beispielsweise fir Lotto ,,6 aus 49* durch die Frage ,,Haben Sie jemals
Lotto ,,6 aus 49* gespielt? erhoben. Die 12-Monats-Prdvalenz, also der prozentuale Anteil
der Personen, die zumindest einmal in den letzten zwGIf Monaten vor dem Interview eine
spezifisches Glicksspiel gespielt haben, wird durch die Frage ,,Und haben Sie in den letzten
12 Monaten, also seit ,,Madrz 2008* [wird je nach aktuellen Interviewdatum variabel einge-

fligt], Lotto ,,6 aus 49 gespielt?* erfasst.

Da manche Glicksspiele in unterschiedlichen Kontexten gespielt werden, ist zur Bestimmung
ihrer 12-Monats-Prévalenz eine weitere und prézisierende Frage notwendig. So werden Per-
sonen, die in den letzten zwo6lf Monaten im Internet Gliicksspiele gespielt haben, gefragt:
»Welche Spiele haben Sie in den letzten 12 Monaten im Internet gespielt: Automatenspiele,
Roulette, Poker, Black Jack oder andere Internetspiele mit Geldeinsatz und Geldgewinnen?*.
Hier sind Mehrfachantworten méglich. Ahnlich wird auch beim privat organisierten Gliicks-
spiel oder dem groRen Spiel in der Spielbank nachgefragt. Wenn in einer dieser Zusatzfragen
zum Beispiel Poker genannt wird, so wird die entsprechende Person unabhangig davon, in
welchem Kontext gepokert wurde, als Pokerspieler bzw. Pokerspielerin kodiert. Die kontext-
ubergreifende Prévalenz des Pokerspielens umfasst somit Personen, die privat Pokerspiele
organisieren oder die im Sinne des Glicksspielstaatsvertrags in Spielbanken legale und im

Internet illegale Pokerangebote nutzen.

Frequenz. Bei Personen, die ein bestimmtes Gliicksspiel in den letzten zwolf Monaten ge-
spielt haben, wird die Haufigkeit, mit der sie dieses Gliicksspiel in diesem Zeitraum spielen,
erhoben. Die 12-Monats-Frequenz wird zum Beispiel bei Geldspielautomaten durch folgende
Frage ermittelt: ,,Wie haufig haben Sie in den letzten zwolf Monaten an Geldspielautomaten

gespielt? Taglich, vier- bis finfmal in der Woche, zwei- bis dreimal in der Woche, einmal in
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der Woche, zwei- bis dreimal im Monat, einmal im Monat oder seltener als einmal im Mo-

nat?*

Bei Gliicksspielen, deren Auslosung nicht taglich stattfindet, wird in der Fragestellung die
Kategorie mit der gréf3ten Haufigkeit den gegebenen Ausspielungsregeln angepasst. So ist die
groRtmogliche Spielhdufigkeit bei Lotto ,,6 aus 49“ zweimal und bei Toto einmal in der Wo-
che. Die Frage zur 12-Monats-Frequenz von Lotto ,,6 aus 49* lautet dann: ,,Wie oft haben Sie
in den letzten zwolf Monaten an Ziehungen des Samstags- und Mittwochslottos teilgenom-
men? Zweimal in der Woche, einmal in der Woche, zwei- bis dreimal im Monat, einmal im

Monat oder seltener als einmal im Monat?“

Zu Klassen-, Fernseh- und anderen Lotterien werden keine Angaben zur Spielhaufigkeit er-
hoben. Bei diesen Glicksspielen kann die Mdglichkeit gegeben sein, mit dem einmaligen
Erwerb eines Loses tiber Monate an taglichen Auslosungen teilzunehmen. Das erschwert es,
eine Frage zur Spielhdufigkeit klar und eindeutig zu beantworten. Auch bei den riskanten

Baérsenspekulationen wird auf eine Frage zur Haufigkeit verzichtet.

Ausgaben. Abgesehen von den Borsenspekulationen wird bei allen erfassten Glicksspielen
erhoben, wie viel Euro die Personen, die das jeweilige Gliicksspiel in den letzen zwolf Mona-
ten gespielt haben, dabei ausgeben. Die entsprechende Frage wird den jeweiligen Glicks-
spielgegebenheiten und —moglichkeiten angepasst. So wird etwa bei privatem Glicksspiel
gefragt ,,Uund wenn sie mit Ihren Freunden und Bekannten um Geld spielen, wie viel EURO
geben Sie an einem solchen Tag im Durchschnitt fir das Spielen aus?* Demgegentber be-
zieht sich die Frage bei Lotto ,,6 aus 49" nicht auf die Ausgaben an einem durchschnittlichen
Spieltag sondern auf die durchschnittliche Ziehung: ,,Und wie viel EURO haben Sie in den
letzten zwolf Monaten im Durchschnitt pro Ziehung eingesetzt?* Bei Lotterien wie etwa den
Klassen- oder Fernsehlotterien beziehen sich die entsprechenden Fragen auf den durchschnitt-
lichen Monat: ,,Was schatzen Sie, wie viel EURO haben Sie in diesem Zeitraum, also seit
,Mérz 2008 [wird je nach aktuellen Interviewdatum variabel eingefiigt], im Durchschnitt pro
Monat fur Lose der Nordwestdeutschen oder Stiddeutschen Klassenlotterie ausgegeben? Beli
Glucksspielen, fir die die Frequenz erhoben wird, ergibt sich die Hohe der monatlichen Aus-
gaben aus dem Produkt der Ausgaben pro durchschnittlichem Spieltag bzw. durchschnittli-
cher Ziehung und der monatlichen Spielhdufigkeit. Im vorliegenden Bericht werden zunéchst
nur die Befunde fur Lotto ,,6 aus 49“ dargestellt, da diese aufgrund der vergleichsweise gro-
Ren Fallzahlen belastbarer als die anderer Glicksspiele sind. Da bei der verwendeten Berech-
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nungsmethode Ausreillerwerte auftreten kdnnen, die auch mit ungenauen Antworten oder
Erinnerungsfehlern erklérbar sein kdnnen, wird nicht das arithmetische Mittel, sondern der
Median und das 25. und 75. Perzentil der Verteilung dargestelit.

Bezugswege. Einige der erfassten Gliucksspiele kénnen Uber unterschiedliche Bezugswege,
Angebotsformen oder an unterschiedlichen Orten gespielt werden. Uber welche dieser Mog-
lichkeiten Personen, die in den letzten zw6lf Monaten vor der Befragung ein Glucksspiel ge-
spielt haben, dies getan haben, wird zum Beispiel mit folgender Frage ermittelt: ,,Wie haben
Sie Lotto ,,6 aus 49 gespielt: in Lottoannahmestellen, ber gewerbliche Anbieter wie zum
Beispiel Faber, Uber das Internet oder wie sonst?* Hier sind Mehrfachnennungen mdglich.
Die vorgegebenen Antwortkategorien werden an die Eigenschaften der jeweiligen Glicks-
spiele angepasst. Die Kategorien der Pferdewetten sind das Wettburo, das Internet und die
Pferderennbahn. Bei den Lotterien werden Annahmestellen, das Internet, das Telefon sowie
Banken, Sparkassen, Post- oder Postbankfilialen abgefragt. Nach Ablauf der Ubergangsrege-
lungen des Glucksspielstaatsvertrags ist seit dem 1. Januar 2009 jedes Glucksspielen tber das
Internet illegal. Deshalb werden die Personen, die in den letzten zw6lf Monaten vor der Be-
fragung des Jahres 2009 im Internet Glucksspiele spielen, auch gefragt, ob sie seit Beginn des

Jahres im Internet diese Gliicksspiele gespielt haben.

The Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS). Die GABS erfasst im Gegensatz zu ande-
ren Screeninginstrumenten nicht die negativen Folgen des Glicksspiels, sondern Einstellun-
gen und Uberzeugungen und ermdglicht so die Untersuchung kognitiver Verzerrungen hin-
sichtlich des Glucksspielens. Nach dem theoretischen Konzept fir die Skala wird angenom-
men, dass bei Vorliegen verzerrter Kognitionen — wie der Illusion der Kontrolle oder dem
Glauben an Glick — die Spielhdufigkeit erhdht sein kann und dass sie problematischem
Glucksspielverhalten vorausgehen konnen. Insofern soll eine Vulnerabilitat fiur Gliicksspiel-
probleme abgebildet werden. In der vorliegenden Befragung sind ausschlieflich diejenigen
flinfzehn Items der urspringlichen Version mit 35 Items (Breen & Zuckerman, 1999) in eige-
ner Ubersetzung verwendet worden, die sich sowohl in einer studentischen als auch einer
Stichprobe pathologischer Glicksspielerinnen und Glicksspieler bei Anwendung der ltem-
Response-Theorie als effektiv erwiesen haben (Strong, Breen & Lejuez, 2004). Die Antwor-
ten erfolgen auf einer vierstufigen Likert-Skala von , trifft gar nicht zu“ (eins) bis ,,trifft voll
und ganz zu“ (vier). Die GABS kommt nur bei Personen, die in den letzten zwd6lf Monaten

vor der Befragung mindestens ein Glucksspiel gespielt haben zur Anwendung. Fur jede Per-
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son wird als Skalenwert der Mittelwert aller Antworten berechnet, so dass der mogliche Wer-

tebereich von eins bis vier reicht.

South Oaks Gambling Screen (SOGS). Der SOGS ist ein Instrument, mit dem eingeschéatzt
werden kann, ob problematisches und pathologisches Gliicksspielen vorliegt. Das Instrument
wurde von Lesieur und Blume (1987) entwickelt und wurde seitdem international in einer
Vielzahl reprasentativer Bevolkerungsbefragungen eingesetzt (z. B. Bondolfi, Osiek & Ferre-
ro, 2000; Volberg, Abbott, Ronnberg et al., 2001). Der SOGS kommt sowohl in Bezug auf die
gesamte Lebenszeit als auch auf die letzten zwo6lf Monate zum Einsatz. Zur Bestimmung des
Gesamtwertes werden 20 Items herangezogen und jeweils ein Punkt vergeben. Lesieur und
Blume verwenden als Schwelle einen Wert von fiinf und bezeichnen Personen, die im SOGS
funf oder mehr Punkte erreichen, als ,,wahrscheinlich pathologische Glucksspieler”. Dartiber
hinaus hat es sich — allerdings mit unterschiedlichen Kategoriengrenzen — etabliert, auch Per-
sonen, die weniger als funf Punkte aufweisen, im Sinne einer vorklinischen Belastung als
»problematische Glicksspieler* einzustufen. In der Regel wird so verfahren, wenn drei oder
vier Punkte erreicht werden (Bondolfi, Osiek & Ferrero, 2000). Es finden sich aber auch Au-
toren, die vorschlagen, alle Personen mit ein bis vier Punkten als ,,etwas problematisch® ein-
zustufen (Jefferson & Nicki, 2003; Muller-Spahn & Margraf, 2003). Da in der Regel bei ei-
nem niedrigeren Schwellenwert der Anteil falsch-positiv klassifizierter Félle groRer ist, muss
bei dieser Klassifikation mit einer deutlichen Uberschitzung problematischen Gliicksspielens
gerechnet werden. In der vorliegenden Studie beziehen sich die Fragen des SOGS zur besse-
ren Vergleichbarkeit mit Untersuchungen, die zur Diagnostik das DSM-IV verwenden (Biih-
ringer, Kraus, Sonntag et al., 2007; Buth & Stover, 2008; Stinchfield, 2002), auf die letzten
zwoIf Monate. Gesamtwerte von funf Punkten oder mehr werden als ,,wahrscheinlich patho-
logisches Glicksspiel”, drei oder vier Punkte als ,,problematisches Gliicksspiel und ein oder
zwei Punkte als ,,auffalliges Glucksspiel* eingestuft. Mit der letzten Kategorie ist wegen des
wahrscheinlich hohen Anteils falsch-positiver Félle keine Wertung im Sinne einer Belastung
gemeint. Gegenuber 2007 wurde in der Befragung 2009 die Filterfihrung des Interviews pra-
zisiert. Dadurch erhohen sich nach einer Hochrechnung in der letzten Studie die Pravalenz-
schatzungen leicht (BZgA, 2008). Der Vergleich der Ergebnisse der Studien 2007 und 2009
erfolgt deshalb fur beide Jahre nach der Klassifikation analog zu 2007. Davon abweichend
beruhen die Prévalenzschatzungen, die im Ergebnisteil fir 2009 dargestellt werden, auf der

préazisierten Variante.
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Glucksspielwerbung, Préaventions-, Informations- und Hilfsangebote. Die Wahrnehmung von
Glucksspielwerbung sowie von Praventions- und Informationsangeboten zu den Gefahren des
Glucksspielens wird fiir einen Zeitraum von sechs Monaten vor dem Interview abgefragt. Die
Fragen beziehen sich auf verschiedene Medien und unterschiedliche Streuwege. Die Bekannt-
heit von Hilfsangeboten wird mit den Fragen ,,Kennen Sie eine Beratungsstelle, in der man
sich wegen Belastungen oder Problemen durch Wetten oder Spielen beraten lassen kann?*
und ,,Kennen Sie eine Telefonnummer, unter der man sich wegen Belastungen oder Proble-

men durch Wetten und Spielen beraten lassen kann?* erfasst.

Einstellungen zu gesetzlichen Regelungen, Themeninteresse, Informationsstand und —bedarf.
Einstellungen und Wissen bezuglich gesetzlicher Regelungen werden mit den folgenden vier
Fragen erhoben: ,,In Deutschland dirfen in der Regel Wetten und Spiele mit Geldeinsatz nur
unter Aufsicht und Kontrolle des Staates durchgefihrt werden. Halten Sie diese Regelung fir
notwendig oder nicht fir notwendig?“, ,,Sollten Threr Meinung nach Wetten und Spiele mit
Geldeinsatz im Internet verboten sein, oder sollten sie erlaubt sein?*, ,,Wissen Sie, dass Ju-
gendliche unter 18 Jahren keine gewerblichen Wetten und Spiele mit Geldeinsatz spielen dur-
fen?*, ,Halten Sie die Regelung, dass Jugendliche unter 18 Jahren tberhaupt keine Wetten
und Spiele mit Geldeinsatz spielen durfen fir notwendig oder nicht fiir notwendig?“. Die Fra-

ge zum Wissen um die Jugendschutzbestimmung wird 2009 zum ersten Mal gestellt.

Zur Wahrnehmung des Themas Gliicksspielsucht in den Medien wird die Frage ,,Uber das
Thema personliche Belastungen oder zwischenmenschliche Probleme durch Wetten und Spie-
len um Geld - haben Sie dazu in den letzten sechs Monaten etwas im Fernsehen gesehen, im
Radio gehort oder in Zeitungen oder Illustrierten gelesen?* gestellt. Zum personlichen Infor-
mationsverhalten wird ,,Und haben Sie sich selbst in den letzten sechs Monaten einmal gezielt
uber das Thema Belastungen und Probleme durch Wetten und Spielen um Geld informiert?*
gefragt. Das Interesse an diesem Thema wird mit der Frage ,,Wie sehr interessieren Sie sich
fir das Thema Belastung oder Probleme durch Wetten und Spielen mit Geldeinsatz: sehr,

etwas, weniger oder tberhaupt nicht?* erfasst.

Schliel3lich werden eine Frage zum subjektiven Informationsstand und eine Frage zur Ein-
schatzung des offentlichen Informationsbedarfs gestellt: ,Was wirden Sie sagen: Wie gut
sind Sie Uber die Gefahren des Gliicksspielens informiert: Gar nicht, eher schlecht, eher gut
oder sehr gut?* und ,,Sollte nach Ihrer Meinung die Offentlichkeit tiber die Gefahren des
Glucksspielens starker informiert werden, oder ist das nicht notwendig?“.
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2.3.  Durchfihrung der Studie

Die Entwicklung des Interviews, Auswertung und Berichterstattung erfolgte durch die BZgA.
Mit der Feldarbeit und Datenerhebung wurde wie in 2007 erneut forsa, Gesellschaft fur Sozi-
alforschung und statistische Analysen mbH, beauftragt. Die Aufgaben des Instituts umfassten
die Abstimmung und Programmierung des Interviews, Interviewerschulung und —supervision,
Stichprobenziehung, Durchfiihrung der computergestiitzten Telefoninterviews (CATI) und

Datenerfassung und Berechnung der Gewichtungsfaktoren.

Als Stichprobenansatz wurde ein mehrstufiges Zufallsverfahren auf Basis des ADM-
Telefonstichproben-Sytems gewahlt (von der Heyde, 2002). Aus einem Universum kiinstlich
erzeugter Festnetznummern, das alle Telefonnummern des deutschen Festnetzes enthélt, wer-
den Nummern zuféllig ausgewéhlt und angerufen. In erreichten Haushalten, in denen mehrere
Zielpersonen leben (im Alter von 16 bis 65 Jahren), wird die Person interviewt, die zuletzt

Geburtstag hatte.

Die Datenerhebung der aktuellen Studie fand im Zeitraum vom 12. Mdarz bis 8. Mai 2009
statt. Die Interviews wurden in der Regel und wenn keine anderweitige Terminabsprache ge-
troffen wurde werktags zwischen 17:00 und 21:00 Uhr durchgefihrt. Ein Interview dauerte
durchschnittlich 25,6 Minuten.

2.4.  Ausschopfung, Gewichtung und Auswertung

Ausschopfung / Antwortrate. Zur Realisierung der 10.000 durchgefiihrten Interviews wurden
im Jahr 2009 ohne Berucksichtigung qualitatsneutraler Ausfélle 16.227 Haushalte, in denen
Zielpersonen lebten, kontaktiert. Somit wird insgesamt eine Ausschopfung von 61,6% er-

reicht.

Gewichtung. Zur Gewichtung der Daten wird wie in der Studie 2007 die Anzahl der Telefon-
nummern pro Haushalt (Designgewichtung), sowie das Lebensalter, das Geschlecht, die Bil-

dung sowie die Region (West- und Ostdeutschland) herangezogen (Ausfallgewichtung).

Datenmanagement und Umgang mit fehlenden Werten. Bei der Berechnung der Pravalenzen
und Frequenzen einzelner Glucksspiele werden nur Félle mit gultigen Angaben ber(icksichtigt
und Personen, die sich nicht sicher sind, ein Glucksspiel gespielt zu haben, oder dazu keine
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Angaben machen von Analysen zu diesem Spiel ausgeschlossen. Zur Bestimmung der Le-
benszeit- und 12-Monats-Prévalenz des Glicksspielens insgesamt werden die Angaben der
einzelnen Glicksspiele zusammengefasst. Wer mindestens eines der erfassten Gliicksspiele
spielt, wird unabhangig von sonstigen, fehlenden Angaben als Glicksspieler bzw. Gliicks-
spielerin kodiert. Wer bei allen Gliucksspielen angibt, das Spiel nicht gespielt zu haben, wird
als Person ohne Glicksspielerfahrung kodiert. Wer bei manchen Glicksspielen angibt, das
Spiel nicht gespielt zu haben, und bei allen anderen Spielen die Antwort verweigert wird als
ungultig kodiert. Bei Wissens- und Einstellungsfragen werden alle Personen, also auch dieje-
nigen, die ,,weil} nicht” antworten als glltige Falle behandelt. Der Skalenwert der GABS wird
nur flr Personen berechnet, die bei weniger als funf der Fragen der GABS-Skala fehlende
Angaben haben. Die Anzahl ungultiger Falle liegt bei den einzelnen Indikatoren in der Regel

deutlich unter einem Prozent.

Datenanalyse. Fir die Datenauswertung wurde SPSS 16.0 verwendet. Zur Beurteilung von
Unterschieden zwischen den Befragungen 2007 und 2009 werden bei dichotomen Merkmalen
oder mehrstufigen Merkmalen, die nachtraglich dichotom kodiert werden, Odds Ratios (OR)
und 95%-Konfidenzintervalle (95%-KI) mittels logistischer Regressionen mit den Kovariaten
Alter und gegebenenfalls Geschlecht berechnet. Die Angaben zu der 12-Monats-Frequenz
werden nachtréaglich in die Kategorien ,,wochentlich und mehr*, ,,zwei- bis dreimal im Mo-
nat“, ,.einmal im Monat®, ,,seltener als einmal im Monat“ und ,,gar nicht gespielt“ zusammen-
gefasst. Unterschiede in beiden Befragungen werden mit multinomialen logistischen Regres-
sionen Uberprift. Als redundanter Parameter wird jeweils die Kategorie ,,gar nicht gespielt*
definiert. Es wird also jeweils getestet, ob sich das Verhaltnis einer der Kategorien mit héhe-
ren Spielfrequenzen zu der Kategorie ,,gar nicht gespielt” signifikant verandert. Referenzkate-
gorie bei allen logistischen Regressionen ist das Jahr 2009. Bei der Uberprifung von Ge-
schlechtunterschiede in 2009 bilden Frauen die Referenzkategorie und das Alter ist Kovariate.
Bei allen Tests wird als Signifikanzniveau p = 0,05 festgesetzt. Die Anzahl der Félle wird im
Ergebnisteil immer ungewichtet wiedergegeben. Alle anderen Kennwerte und Ergebnisse
(wie zum Beispiel Prozentangaben und Odds Ratios) sind gewichtet.
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3. Ergebnisse

3.1.  Glucksspielerfahrung: Ergebnisse zur Lebenszeitpréavalenz
Ergebnisse der Befragung 2009

Die Uberwiegende Mehrheit der in Deutschland lebenden Bevélkerung hat im Laufe des Le-
bens schon einmal an einem Glicksspiel teilgegnommen (Abbildung 1). In der aktuellen Re-
préasentativbefragung des Jahres 2009 geben insgesamt 87,1% der 16- bis 65-J&hrigen an,
mindestens einmal irgendein Gliicksspiel gespielt zu haben (18- bis 65-Jahrige: 88,1%). Die
Lebenszeitpravalenz steigt mit zunehmendem Alter und liegt ab dem 26. Lebensjahr etwa bei
90%. Der Anteil der Manner mit Gllcksspielerfahrung ist groRer als der der Frauen (Manner:
90,2%; Frauen: 83,9%; OR 1,8; KI 1,6 — 2,1). Dieser Geschlechtsunterschied findet sich in
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*) p < 0.05; Anzahl gliltiger Félle (ungewichtet): n = 9.987

Abbildung 1: Lebenszeitpravalenz der Teilnahme an irgendeinem Glicksspiel bei 16- bis 65-
Jahrigen nach Geschlecht und Altersgruppen in der Befragung 2009

allen Altergruppen und ist bei 18- bis 20-Jahrigen mit 77,8% fur mannliche und 65,4% fir

weibliche Befragte am deutlichsten. Beriicksichtigt man nur die klassischen gewerblichen
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Angebote und bezieht die Angaben zum privat organisierten Glicksspiel, Quizsendungen im
Fernsehen sowie riskanten Borsenspekulationen nicht in die Analysen ein, so betrégt die Le-
benszeitpravalenz der 16- bis 65-J&hrigen noch 84,4% (Tabelle 2).

Bezogen auf einzelne Gliicksspiele unterscheiden sich die Anteile der Personen, die die jewei-
ligen Spiele schon einmal gespielt haben, betrachtlich (Tabelle 2). Fast sieben von zehn Per-
sonen (69,7%) haben schon einmal Lotto ,,6 aus 49* gespielt. Die Hélfte der Befragten
(51,2%) hat an Spiel 77 und/oder Super 6 teilgenommen. Etwa zwei von finf Personen
(42,8%) haben an Sofortlotterien teilgenommen. Knapp ein Viertel bzw. ein gutes Funftel der
Stichprobe berichtet, an Geldspielautomaten gespielt (24,3%), an privat organisierten Glicks-
spielen teilgenommen (22,0%) oder bei Quizsendungen im Fernsehen angerufen (23,9%) zu
haben. Die Teilnahme an Lotterien bel&uft sich im Fall von Fernsehlotterien auf 20,5%, bei
Klassenlotterien auf 13,5% und bei anderen Lotterien wie Glicksspirale, Soziallotterien, Ge-
winnsparen und ahnlichem auf 10,5%. In der Spielbank hat etwa jede sechste Person (15,7%)
schon einmal Roulette, Black Jack oder Poker und jede zehnte Person (10,3%) an Gliicks-
spielautomaten gespielt. Bei den Sportwetten sind Oddset-Spielangebote® (6,3%) gegeniiber
Toto (3,5%), Pferdewetten (2,9%) und Anderen Sportwetten (2,2%) am haufigsten genannt.
Von riskanter Borsenspekulation berichten 3,7% der Befragten. Keno haben 3,4% und Quicky
0,9% gespielt. Insgesamt 2,2% der befragten Personen geben an, schon einmal im Internet

Casinospiele mit Geldeinsatz gespielt zu haben.

Die Lebenszeitpravalenz der einzelnen Glucksspiele variiert zwischen den Geschlechtergrup-
pen (Tabelle 2). Statistisch signifikante Unterschiede sind in der Tabelle durch einen Stern
gekennzeichnet. Neben den Prévalenzen wird dort auch das Quotenverhaltnis (odds ratio,
OR), in diesem Falle das Verhaltnis der Quote der Gllcksspielteilnahme bei Ménnern zu der
bei Frauen, dargestellt. Allgemein gilt, dass sich die Quoten beider Gruppen dann statistisch
nicht signifikant unterscheiden, wenn das Konfidenzintervall der odds ratios den Wert Eins
enthalt. Bei der Mehrheit der Gliicksspiele ist der Anteil der Manner, die Erfahrung mit dem
jeweiligen Glicksspiel haben, groRer als der der Frauen. Besonders deutlich wird das bei
Sportwetten. Hier ist die Quote der Personen mit Spielerfahrung bei Mannern gegeniber
Frauen um das Sechs- bis Siebenfache erhoht. Bei Casinospielen im Internet, riskanten Bor-
senspekulationen, dem privat organisierten Glicksspiel und den Geldspielautomaten haben

Ménner etwa zwei- bis dreimal so haufig Glucksspielerfahrung wie Frauen. Auch Lotto ,,6
! Siehe dazu auch Seite 13f.
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aus 49“ und Spiel 77 und/oder Super 6, das groRe oder kleine Spiel in der Spielbank und
Klassenlotterien haben mehr Méanner als Frauen schon einmal im Leben gespielt. Lediglich
der Anteil der Personen, die schon einmal an Fernsehlotterien teilggnommen haben, ist bei
Mannern gegenuber Frauen signifikant niedriger.

Tabelle 2: Rangreihe der Lebenszeitpravalenz des Glicksspielens und einzelner Glucks-
spiele nach Geschlecht bei 16- bis 65-Jahrigen in der Befragung 2009

Gesamt Mannlich Weiblich  OR (95%-KI)*

Irgendein Gliicksspiel 87,1 90,2* 83,9 1,8(1,6-2)
Glicksspiele ohne Privates GS, Quizsendungen, Bérse 84,4 87,4* 81,3 1,7(15-19
Lotto ,,6 aus 49" 69,7 73,1* 66,2 1,5(1,3-1,6)
Lotto - Spiel 77 und/oder Super 6 51,2 54,8* 47,4 1,4 (1,3-1,5)
Sofortlotterien, Rubbellose 42,8 43,6 41,9 1,1(1,0-1,2)
Geldspielautomaten 243 32,9* 15,5 2,7(25-3,0)
Privates Gliicksspiel 22,0 31,0* 12,8 3,1(2,8-3,4)
Fernsehlotterien 20,5 18,6* 22,4 0,8(0,7-0,9)
Quizsendungen im Fernsehen 20,3 19,6 21,0 0,9(0,8-1,0)
GroRes Spiel in der Spielbank 15,7 18,3* 13,1 15(1,3-1,7)
Klassenlotterien 13,5 15,4* 11,6 1,4(1,3-1,6)
Andere Lotterien 10,5 11,3* 9,6 1,2(1,1-1,4)
Kleines Spiel in der Spielbank 10,3 11,6* 9,1 1,3(1,2-1,5)
Oddset-Spielangebote 2 6,3 10,7* 1,7 6,9 (5,5-8,7)
Riskante Borsenspekulationen 3,7 57* 1,7 35(2,7-4,4)
Toto 35 6,0* 1,0 6,0 (4,5-8,1)
Keno 3,4 3,6 31 1,2(1,0-15)
Pferdewetten 2,9 3,2 2,6 1,3(1,0-1,6)
Casinospiele im Internet 2,2 3,5* 0,9 39(2,8-55)
Andere Sportwetten 2,2 3,8* 0,6 6,1(4,2-9,0)
Quicky 0,9 1,1* 0,6 1,9(1,2-2)9)

Angaben in Prozent

Absteigende Sortierung nach Spalte ,,Gesamt*

Basis: Personen mit giltigen Angaben zur Lebenszeitpravalenz

Neos)y: Gesamtn = 9.743 bis n = 9.998; Ménnlich n = 4.232 bis n = 4.317; Weiblich n = 5.511 bis n = 5.682

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Geschlechtsunterschieden mit binar logisti-
schen Regressionen; Referenzkategorie: Weiblich; Kovariate: Alter)
1) Odds ratios (Quotenverhaltnis) und 95%-Konfidenzintervall

2) Siehe dazu auch Seite 13f.

Vergleich der Ergebnisse 2007 und 2009

Die Lebenszeitpravalenz des Glicksspielens unterscheidet sich fiir die Gesamtgruppe der 16-
bis 65-Jahrigen in den Représentativbefragungen der Jahre 2007 und 2009 statistisch nicht
signifikant (Abbildung 2). In der Untersuchung 2007 geben 86,5% aller Befragten an, min-
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destens eines der Glicksspiele schon einmal gespielt zu haben. Im Jahr 2009 sind es mit
87,1% nur 0,6 Prozentpunkte mehr. Bei den vergleichsweise groen Untergruppen der mann-
lichen Befragten und der Personen im Alter von 46 bis 65 Jahren ist die Lebenszeitpravalenz
im Jahr 2009 gegentiber 2007 leicht aber signifikant erhdht. Davon abgesehen sind keine sta-

tistisch bedeutsamen Unterschiede zwischen beiden Messzeitpunkten festzustellen.
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*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl gltiger Félle: n = 9.989 (2007); n = 9.987 (2009)

Abbildung 2: Lebenszeitpravalenz der Teilnahme an irgendeinem Gliicksspiel bei 16- bis 65-
Jahrigen nach Geschlecht und Altersgruppen in den Befragungen 2007 und
2009

Sowohl in der Befragung 2007 als auch in 2009 ist Lotto ,,6 aus 49 bei 16- bis 65-Jahrigen
das Glucksspiel mit der hochsten und Quicky das mit der niedrigsten Lebenszeitpravalenz
(Tabelle 3). Die Rangreihe der Lebenszeitpravalenz der einzelnen Glicksspiele hat sich von
der ersten zur zweiten Erhebung kaum verandert. Zwischen 2007 und 2009 finden sich flr die
einzelnen Glicksspiele mehrheitlich keine signifikanten Verdnderungen. Ein signifikanter
und deutlicher Anstieg von 66,3% im Jahr 2007 auf 69,7% im Jahr 2009 ist lediglich bei Lot-
to ,,6 aus 49* zu beobachten. Dieser Anstieg fallt bei jungen Erwachsenen besonders deutlich
aus (siehe Tabelle 26 im Tabellenanhang) und koénnte in Zusammenhang mit der erhohten
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Spielteilnahme bei den besonders grofRen Jackpothdhen der letzten Zeit stehen (siehe dazu
Abschnitt 3.3). Weitere signifikante aber nur schwache Anstiege zeigen sich bei der Lebens-
zeitpravalenz von Geldspielautomaten (2007: 22,7%; 2009: 24,3%), dem grof3en Spiel in der
Spielbank (2007: 13,9%; 2009: 15,7%), Casinospielen im Internet (2007: 1,3%; 2009: 2,2%)
und anderen Sportwetten (2007: 1,7%; 2009: 2,2%). Die Lebenszeitpravalenz fir Klassenlot-
terien geht von 15,0% in 2007 auf 13,5% in 2009 leicht aber statistisch signifikant zurlck.

Tabelle 3: Lebenszeitpravalenz einzelner Glicksspiele bei 16- bis 65-Jahrigen in den Be-
fragungen 2007 und 2009

2007 2009 OR (95%-KI)*
Irgendein Gliicksspiel 86,5 87,1 0,9(0,9-1,02)
Glucksspiele ohne Privates GS, Quizsendungen, Borse 83,1* 84,4 0,9 (0,8-0,98)
Lotto "6 aus 49" 66,3* 69,7 0,8(0,8-0,9)
Lotto - Spiel 77 und/oder Super 6 50,6 51,2 1,0(0,9-1,0)
Sofortlotterien, Rubbellose 41,9 42,8 1,0(0,9-1,0)
Geldspielautomaten 22,7* 24,3 0,9 (0,9-0,97)
Privates Glucksspiel 21,5 22,0 1,0(0,9-1,0)
Fernsehlotterien 20,0 20,5 1,0(0,9-1,0)
Quizsendungen im Fernsehen 23,9* 20,3 1,2(1,2-13)
GroRes Spiel in der Spielbank 13,9* 15,7 0,9(0,8-0,9
Klassenlotterien 15,0* 13,5 1,1(1,03-1,2)
Andere Lotterien 10,4 10,5 1,0(0,9-11)
Kleines Spiel in der Spielbank 9,9 10,3 1,0(0,9-1,0)
Oddset-Spielangebote 2 5,7 6,3 0,9 (0,8-1,0)
Riskante Borsenspekulationen 7.4* 3,7 21(1,8-2,49)
Toto 35 35 1,0(09-1,2)
Keno 31 3,4 0,9(0,8-1,1)
Pferdewetten 2,7 2,9 09(08-11)
Casinospiele im Internet 1,3* 2,2 0,6 (0,5-0,7)
Andere Sportwetten 1,7* 2,2 0,7(0,6-0,9
Quicky 0,7 0,9 0,8(0,6-1,1)

Angaben in Prozent

Absteigende Sortierung nach Spalte ,,2009

Basis: Personen mit gultigen Angaben zur Lebenszeitpravalenz
Neps): 2007 n=9.788 bis n = 10.001; 2009 n = 9.743 bis n =9.998

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit binér logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)
1) Odds ratios (Quotenverhaltnis) und 95%-Konfidenzintervall

2) Siehe dazu auch Seite 13f.

SchlieBlich reduziert sich auch der Anteil der Personen, die angeben im Leben schon einmal
bei Quizsendungen im Fernsehen angerufen (2007: 23,9%; 2009: 20,3%) bzw. riskante Bor-
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senspekulationen unternommen zu haben (2007: 7,4%; 2009: 3,7%). Allerdings wurden bei
diesen Glucksspielvarianten die Frageformulierungen in 2009 gegenuber 2007 préazisiert, so
dass hier die Ergebnisunterschiede zwischen beiden Messzeitpunkten nicht eindeutig interpre-
tierbar sind (siehe dazu Methodenteil, S. 14f.).

3.2.  Ergebnisse zur 12-Monats-Pravalenz
Ergebnisse der Befragung 2009

Etwas mehr als die Halfte der Bevolkerung hat in den letzten zw0lf Monaten mindestens eines
der erfassten Glucksspiele wenigstens einmal gespielt (Abbildung 3). Die 12-Monats-
Prévalenz betragt in der Untersuchung des Jahres 2009 fur die 16- bis 65-J&hrigen insgesamt

53,8% und fir die 18- bis 65-Jahrigen 54,9%. Ohne Beruicksichtigung des privat organisierten
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*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl gultiger Falle: n = 9.915

Abbildung 3: 12-Monats-Pravalenz der Teilnahme an irgendeinem Glucksspiel bei 16- bis
65-Jahrigen nach Geschlecht und Altersgruppen in der Befragung 2009
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Glucksspiels, der Quizsendungen im Fernsehen und der riskanten Borsenspekulationen be-
tragt die 12-Monats-Prévalenz noch 49,6%. Es nehmen mehr Ménner als Frauen an Gliicks-
spielen teil (Manner: 60,0%; Frauen: 47,5%; OR 1,7; KI 1,5 — 1,8) und der Anteil der Perso-
nen, die Glicksspiele spielen, nimmt mit steigendem Alter zundchst zu und erreicht in der
Altersgruppe der 26- bis 35-Jahrigen ein Niveau von knapp unter 55%, das sich mit steigen-
dem Alter kaum noch weiter erhoht. In der Altersgruppe der 18- bis 20-Jahrigen sind die Un-
terschiede zwischen Ménnern (52,7%) und Frauen (30,1%) am grof3ten.

Wie auch schon bei der Lebenszeitpravalenz unterscheidet sich der Anteil der Personen, die in
den letzten zwdlf Monaten mindestens einmal ein bestimmtes Gliicksspiel gespielt haben, in
Abhangigkeit der Gliucksspielvariante (Tabelle 4). Vier von zehn Personen (40,0%) haben in
den letzten zwoIf Monaten Lotto ,,6 aus 49“ und drei von zehn Personen dann auch Spiel 77
und/oder Super 6 (30,2%) gespielt. Jeder zehnte Befragte hat an Sofortlotterien teilgenommen
(10,2%). Der Anteil derjenigen, die in den letzten 12 Monaten mindestens einmal privat um
Geld gespielt haben betragt 7,9%. Um Geld gepokert haben insgesamt 3,9% und zwar vor
allem im privaten Rahmen (3,5%), seltener im Internet (0,8%) oder in der Spielbank (0,6%).
Insgesamt 6,8% der 16- bis 65-J&hrigen geben an, in den letzten zwoIf Monaten einmal bei
Quizsendungen im Fernsehen angerufen zu haben. Bei den Lotterien ist die Teilnahme an
Fernsehlotterien am weitesten verbreitet. An Fernsehlotterien haben 8,1% der Bevolkerung im
Laufe des letzten Jahres teilgenommen. Die Teilnahme an anderen Lotterien wie Gllcksspira-
le, Soziallotterien, Gewinnsparen und &hnlichem (3,9%) und Klassenlotterien (1,8%) fallt
geringer aus. Die beliebteste Sportwette sind Oddset-Spielangebote? mit einem Anteil von
2,3% aktueller Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Andere Sportwetten (0,9%), Toto (0,7%)
und Pferdewetten (0,6%) werden deutlich seltener genutzt. In der Spielbank hat etwa jede
funfzigste Person (1,9%) in den letzten zwolf Monaten mindestens einmal Roulette, Black
Jack oder Poker und etwa jede finfundachzigste Person (1,2%) an Gliicksspielautomaten ge-
spielt. Riskante Borsenspekulationen haben 1,2% der Befragten mindestens einmal im letzten
Jahr unternommen. Die aktuelle Teilnahme an Keno und Quicky bel&uft sich auf 0,9% bzw.
0,4%. Insgesamt 0,9% der 16- bis 65-Jahrigen hat in den letzten zwolf Monaten im Internet

Casinospiele mit Geldeinsatz gespielt.

2 Siehe dazu auch Seite 13f.
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Tabelle 4: 12-Monats-Pravalenz des Glicksspielens und einzelner Glicksspiele nach Ge-
schlecht bei 16- bis 65-Jahrigen der Befragung 2009

Gesamt Mannlich Weiblich  OR (95%-KI)*

Irgendein Glicksspiel 53,8 60,0* 47,5 1,7(15-198)
Glicksspiele ohne Privates GS, Quizsendungen, Bérse 49,6 55,1* 44,0 1,6 (15-1,7)
Lotto "6 aus 49" 40,0 45,2* 34,7 1,6(1,5-17)
Lotto - Spiel 77/Super 6 30,2 34,4* 25,9 15(,4-17)
Sofortlotterien, Rubbellose 10,2 9,7 10,8 0,9(0,8-1,0)
Fernsehlotterien 8,1 7,7 8,4 0,9(0,8-11)
Privates Glicksspiel 7,9 12,2* 3,5 3,9(3,2-4,6)
Quizsendungen im Fernsehen 6,8 6,9 6,6 1,0(0,9-1,2)
Andere Lotterien 3,9 4,3 3,6 1,2(1,0-1,5)
Poker 3,9 6,8* 0,9 9,0 (6,5-12,5)
Geldspielautomaten 2,7 4,3* 1,2 38(2,8-5,1)
Oddset-Spielangebote 2 2,3 3,9* 0,6 6,8 (4,6 - 10,1)
GroRes Spiel in der Spielbank 19 2,8* 1,0 29((2,1-4,0)
Klassenlotterien 18 2,1* 15 1,4 (1,02 -1,8)
Riskante Borsenspekulationen 1,2 1,9* 0,5 4,1(2,6-6,5)
Kleines Spiel in der Spielbank 1,2 1,7* 0,7 25(,7-37)
Keno 0,9 1,1* 0,7 1,6 (1,04 - 2,4)
Casinospiele im Internet 0,9 1,6* 0,1 15,3 (6,3 - 37,3)
Andere Sportwetten 0,9 1,5% 0,2 7,9 (4,0-155)
Toto 0,7 1,1* 0,3 44 (2,4-8,0)
Pferdewetten 0,6 0,8* 0,4 1,8(1,1-31)
Quicky 0,4 0,5* 0,2 2,1(1,03-4,2)

Angaben in Prozent

Absteigende Sortierung nach Spalte ,,Gesamt*

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Neos): Gesamtn =9.928 bis n = 9.998; Ménnlich n = 4.288 bis n = 4.317; Weiblich n = 5.640 bis n = 5.682

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Geschlechtsunterschieden mit binar logisti-
schen Regressionen; Referenzkategorie: Weiblich; Kovariate: Alter)
1) Odds ratios (Quotenverhaltnis) und 95%-Konfidenzintervall

2) Siehe dazu auch Seite 13f.

Bezogen auf die letzten zwolf Monate vor der Befragung werden die meisten Gliicksspiele
von mehr Mannern als von Frauen gespielt (Tabelle 4). Mit 45,2% liegt die 12-Monats-
Prévalenz fir Lotto ,,6 aus 49 bei Méannern um 10,5 Prozentpunkte hoher als bei Frauen
(34,7%). Die Quote der Teilnahme an Lotto ,,6 aus 49“ ist bei M&nnern gegentber Frauen
1,6-mal hoher. Auch bei Keno und Quicky betragt — bei insgesamt wesentlich niedrigerer
Prévalenz — die Teilnahmequote der Manner das 1,6- bzw. 2,1-fache als die der Frauen. Mit
12,2% und einer um das 3,9-fache héheren Quote haben mehr Manner als Frauen (3,5%) in
den letzten 12 Monten privat um Geld gespielt. M&nner unterscheiden sich mit 6,8% gegen-
Uber 0,9% bei Frauen auch deutlich in der 12-Monats-Prévalenz des Pokerspielens. Weitere
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Geschlechtsunterschiede zeigen sich bei allen Sportwetten (Oddset-Spielangebote®, Toto,
Pferdewetten und andere Sportwetten), der riskanten Borsenspekulation, den Geldspielauto-
maten, der Klassenlotterie, dem grof3en und dem kleinen Spiel in der Spielbank sowie dem
Spielen von Casinospielen (Automatenspiele, Roulette, Black Jack oder Poker) im Internet.
Bezogen auf das Quotenverhéltnis sind bei letztgenannter Glucksspielform die Geschlechts-
unterschiede am grofiten. Keine signifikanten Geschlechtsunterschiede finden sich bei Sofort-
lotterien, Fernsehlotterien, anderen Lotterien wie Gllcksspirale, Soziallotterien, Gewinnspa-

ren und Ahnlichem sowie Quizsendungen im Fernsehen.

Vergleich der Ergebnisse 2007 und 2009

Der Anteil der Personen, die in den letzten zwo6lf Monaten vor der Befragung irgendein
Glucksspiel gespielt haben, unterscheidet sich bezlglich der Gesamtstichproben der Studien
2007 und 2009 nicht signifikant (Abbildung 4). Im Jahr 2007 betragt die 12-Monats-
Prévalenz insgesamt 55,0% und 2009 liegt sie bei 53,8%. Bei Frauen und bei Erwachsenen im
Alter von 26 bis 35 Jahren ergeben sich unter Berticksichtigung aller Glucksspiele signifikan-
te Rickgange von 50,0% auf 47,5% bzw. von 59,2% auf 54,3%. Ansonsten finden sich zwi-

schen 2007 und 2009 keine signifikanten Veranderungen.

® Siehe dazu auch Seite 13f.
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*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Falle: n = 9.989 (2007); n = 9.987 (2009)

Abbildung 4: 12-Monats-Pravalenz der Teilnahme an irgendeinem Glicksspiel bei 16- bis
65-Jahrigen nach Geschlecht und Altersgruppen in den Befragungen 2007 und
2009

Bezogen auf die einzelnen Gllcksspiele ist die 12-Monats-Prévalenz bei Lotto ,,6 aus 49“ und
korrespondierend auch bei Spiel 77 und/oder Super 6 zwischen 2007 und 2009 signifikant
angestiegen (Tabelle 5). Im Jahr 2007 geben 35,5% aller Befragten an, in den zurtickliegen-
den zwolf Monaten Lotto ,,6 aus 49 gespielt zu haben. In der Erhebung 2009, mit der nur
wenige Wochen nach Ausspielung eines sehr hohen Jackpots begonnen wurde, sind es 40,0%
(siehe dazu auch Abschnitt 3.3). Ein weiterer signifikanter Zuwachs von 2,2% auf 2,7% ist
bei Geldspielautomaten zu beobachten. Signifikante Riickgange der 12-Monats-Pravalenz
finden sich bei Sofortlotterien (2007: 11,7%; 2009: 10,2%), Klassenlotterien (2007: 3,9%;
2009: 1,8%), Keno (2007: 1,3%; 2009: 0,9%), Quizsendungen im Fernsehen und riskanten
Borsenspekulationen. Der Ruckgang der Prdvalenz von Quizsendungen im Fernsehen und
riskanten Borsenspekulationen muss nicht durch verandertes Verhalten, sondern kann auch
durch die préaziseren Fragestellungen in der Untersuchung 2009 verursacht sein (siehe dazu

Methodenteil, S. 14f.). Bei allen anderen Glucksspielen zeigen sich zwischen den beiden Be-
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volkerungsstichproben der Jahre 2007 und 2009 insgesamt keine statistisch signifikanten Un-

terschiede.

Tabelle 5: 12-Monats-Pravalenz einzelner Glicksspiele bei 16- bis 65-Jahrigen in den
Befragungen 2007 und 2009

2007 2009 OR (95%-KIl)
Irgendein Gliicksspiel 55,0 53,8 1,1(1,0-11)
Glicksspiele ohne GS, Quizsendungen, Borse 48,4 49,6 1,0(0,9-1,0)
Lotto "6 aus 49" 35,5* 40,0 0,8(0,8-0,9)
Lotto - Spiel 77 und/oder Super 6 28,2* 30,2 0,9 (0,8 - 0,96)
Sofortlotterien, Rubbellose 11,7* 10,2 1,2(1,1-13)
Fernsehlotterien 8,4 8,1 1,0(09-11)
Privates Gliicksspiel 8,6 7.9 1,1(1,0-1,2)
Quizsendungen im Fernsehen 11,7* 6,8 1,8 (1,6 -2,0)
Andere Lotterien 3,7 39 09(08-11)
Poker 4,2 3,9 1,1(1,0-1,3)
Geldspielautomaten 2,2* 2,7 0,8 (0,7-0,98)
Oddset-Spielangebote ? 2,3 2,3 1,0(0,9-1,2)
GroRes Spiel in der Spielbank 1,9 1,9 1,0(0,8-1,3)
Klassenlotterien 3,9* 1,8 2,2(1,8-2,6)
Riskante Bdrsenspekulationen 1,9% 1,2 1,6 (1,3-2,0)
Kleines Spiel in der Spielbank 11 1,2 09(0,7-1,2)
Keno 1,3* 0,9 1,4(1,1-19)
Casinospiele im Internet 0,7 0,9 0,8(0,6-1,1)
Andere Sportwetten 0,8 0,9 0,9(0,6-12)
Toto 0,7 0,7 1,1(0,8-1,5)
Pferdewetten 0,7 0,6 1,2(0,8-1,6)
Quicky 0,3 0,4 0,9 (0,6 -15)

Angaben in Prozent

Absteigende Sortierung nach Spalte ,,2009

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Préavalenz
Neps): 2007 n=9.939 bis n = 10.001; 2009 n = 9.928 bis n =9.998

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit binér logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)
1) Odds ratios (Quotenverhaltnis) und 95%-Konfidenzintervall

2) Siehe dazu auch Seite 13f.

In der Befragung 2007 haben 45,0% der 16- bis 65-Jahrigen in den letzten zwdlf Monaten
kein Glucksspiel gespielt (Abbildung 5). Im Jahr 2009 sind es 46,2%. Mit 29,0% (2007) und
29,8% (2009) folgt der Anteil derjenigen, die genau eine der verschiedenen Glucksspielmdég-
lichkeiten genutzt haben. Zwei bis drei Glicksspiele haben 22,0% (2007) bzw. 20,6% (2009),
vier bis funf Glucksspiele 3,5% (2007) bzw. 2,9% (2009) und sechs verschiedene Gliicksspie-
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le oder mehr haben 0,6% bzw. 0,5% aller Befragten gespielt. Damit ist der Anteil derjenigen,
die zwei verschiedene Glicksspiele oder mehr spielen, von insgesamt 26,1% (2007) auf
24,0% (2009) um 2,1 Prozentpunkte gesunken. Auf Basis der absoluten Angaben zur Anzahl
gespielter Gliucksspiele zeigt sich, dass diese Veranderung signifikant ist (Mann-Whitney-U =
5,007*107; p = 0,005). Der Riickgang ist auf eine veranderte Teilnahme an Gliicksspielen bei
Frauen (Mann-Whitney-U = 1,327*10"; p = 0,002) und nicht bei Mannern zuriickzufiihren
(Mann-Whitney-U = 1,183*10"; p = 0,600). Der Prozentsatz der Frauen, die zwei verschiede-

ne Glicksspiele oder mehr spielen ist von 22,4% auf 19,2% gesunken.

100%

2.9
90%
20,6
80%
70%
28,2
27,6
60% 29,0 29,8
. 30,4 31,4
g 50%
o
40%
30%
52,5
46,2
20%
10%
0%
2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt Mannlich Weiblich

B Kein Spiel @1 Spiel @2-3 Spiele O4-5 Spiele @6 Spiele und mehr

Ungewichtete Anzahl giltiger Falle: n = 9.989 (2007); n = 9.987 (2009)

Abbildung 5: Prozentuale Anteile der Personen, die in den letzten 12 Monaten eine unter-
schiedlich Anzahl an Glucksspielen gespielt haben (16- bis 65-Jahrige in den
Befragungen 2007 und 2009)

Die Prévalenz des Gliicksspielens lasst ausschlieBlich Riickschlisse auf die Anteile der Per-
sonen zu, die in einem definierten Zeitraum an einem Glucksspiel teilggnommen oder nicht
teilgenommen haben. Demgegeniber erlauben die Angaben zur Haufigkeit des Glicksspie-
lens, das Glucksspielverhalten genauer hinsichtlich der Intensitat zu charakterisieren. Abge-

sehen von Fernseh-, Klassen- und anderen Lotterien sowie riskanten Bdrsenspekulationen
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(siehe dazu Methodenteil, S. 14) geben Personen, die in den letzten zwdlf Monaten eines der
anderen Glucksspiel gespielt haben, jeweils an, wie hdufig sie es in diesem Zeitraum gespielt
haben. Mit Bezug auf diese Glicksspiele ergibt sich die 12-Monats-Frequenz des Glicksspie-

lens.
04 —
100% 78 18 6.3 6.1 3,3 34
8,7 * 7,6
90% - 10,4 * 9,4 12,0 11,1 37
04 1
80% 6.4
70% -+
238 23,5
60% 228* 24,8
|5
5 50% -+
o
40% -
30% 1 56,8
49,9
20% -
10% ~
0% -
2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt Ménnlich Weiblich
OW.n./k.A. W Nicht gespielt O Seltener als 1mal im Monat B 1mal im Monat
@ 2- bis 3mal im Monat O1malin der Woche OMehrmals wochentlich

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Félle: n = 9.989 (2007); n = 9.987 (2009)

Abbildung 6: Haufigkeit der Teilnahme an irgendeinem Glicksspiel in den letzten 12 Mona-
ten bei 16- bis 65-Jahrigen in den Befragungen 2007 und 2009 (ohne Fernseh-,
Klassen- und andere Lotterien sowie riskanten Borsenspekulationen)

In der Befragung 2007 haben 49,6% und in 2009 haben 49,9% aller 16- bis 65-Jahrigen an
keinem der Gliicksspiele, fir die die Haufigkeit erhoben wird, teilggnommen (Abbildung 6).
Der Anteil der Personen, die seltener als monatlich spielen hat sich von 22,8% auf 24,8% sig-
nifikant erhoht. Dieser Zuwachs ist auf einen Anstieg bei den Mannern (von 21,8% auf
26,0%) zurlckzufihren. Bei den Frauen ergeben sich hier zwischen 2007 und 2009 keine
Veranderungen. Die Anteile der Personen mit hoheren Frequenzen des Gliicksspielens veréan-
dern sich nur zum Teil statistisch bedeutsam. In beiden Untersuchungen spielen unverandert
7,0% bzw. 6,4% einmal im Monat. Rickgénge zeigen sich von 5,3% auf. 4,7% fur zwei- bis

dreimal im Monat und von 10,4% auf 9,4% fir einmal in der Woche. Der Anteil der Perso-
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nen, die mehrmals wochentlich an Gliicksspielen teilnehmen, betrégt in beiden Erhebungen
4,8%. Bei den Mannern ist die Frequenz des Glucksspielens hoher als bei den Frauen. Etwa
jeder sechzehnte Mann gegenber nur jeder dreiRBigsten Frau spielt mehrmals in der Woche.

3.3.  Ergebnisse zu ausgewahlten Glucksspielen

Im Folgenden werden Ergebnisse zur 12-Monats-Prévalenz, zur 12-Monats-Frequenz und zu
den Bezugswegen ausgesuchter Gliicksspiele dargestellt. Ergebnisse zur Lebenszeit- und 12-
Monats-Préavalenz der Glucksspiele, die hier nicht beriicksichtigt werden, kénnen den Tabel-

len 26 und 27 im Tabellenanhang enthnommen werden.

Lotto ,,6 aus 49“

12-Monats-Pravalenz. Die 12-Monats-Pravalenz von Lotto ,,6 aus 49* folgt in beiden Befra-
gungen in Bezug auf Alter und Geschlecht dem gleichen Muster (Tabelle 6). Mehr Méanner
als Frauen haben in den letzten zwd6lf Monaten Lotto ,,6 aus 49“ gespielt. Die Teilnahme
steigt mit zunehmendem Alter zundchst an und erreicht etwa mit dem 26. Lebensjahr ein ab

Tabelle 6: Lotto ,,6 aus 49*: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und

Erhebungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 35,5* 40,0 39,7* 45,2 31,2* 34,7
16 und 17 Jahre 31 2,7 2,7 3,6 3,6 1,9
18 bis 20 Jahre 10,3* 21,8 12,6* 26,8 7,4*% 15,5
21 bis 25 Jahre 22,7* 31,6 23,9* 33,7 21,7* 29,6
26 bis 35 Jahre 39,3* 43,0 43,7 47,8 34,8 37,9
36 bis 45 Jahre 40,2* 44,6 45,5* 52,5 34,8 36,4
46 bis 65 Jahre 40,6* 44,0 45,9 48,9 35,4* 39,1

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 9.972; Gesamt 2009 n = 9.977

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)
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dann nicht weiter steigendes Niveau. Die 12-Monats-Pravalenz ist aber in der Untersuchung
2009 mit 40,0% insgesamt grofer als in 2007 (35,5%). Bei Mannern steigt sie von 39,7% auf
45,2%, bei Frauen von 32,2% auf 34,7%. Mit Ausnahme der 16- und 17-j&hrigen Jugendli-
chen zeigt sich der Anstieg in allen Altersgruppen. Mit mehr als zehn Prozentpunkten ist der

Zuwachs bei 18- bis 20-Jahrigen am groften.

12-Monats-Frequenz. Die 12-Monats-Frequenz von Lotto ,,6 aus 49* ist in beiden Untersu-
chungen durch zwei gegensatzliche Verhaltensmuster gepragt (Tabelle 7). Abgesehen von
denjenigen, die gar kein Lotto ,,6 aus 49“ spielen, nutzen die beiden nachst groReren Gruppen
Lotto ,,6 aus 49" entweder seltener als einmal im Monat oder wdchentlich und mehr. Perso-

nen, die einmal bzw. zwei- bis dreimal im Monat Lotto spielen, sind in der Minderheit.

Zwischen den Studien 2007 und 2009 findet sich hinsichtlich der Haufigkeit, mit der gespielt
wird, eine signifikante Verschiebung. Der Anteil der Personen, die seltener als einmal im
Monat Lotto ,,6 aus 49 spielen, steigt von 14,2% (2007) auf 20,1% (2009) an. Dieser Anstieg
erfolgt ausschlieBlich zu Lasten des Anteils derjenigen, die tberhaupt nicht spielen. Demge-
genlber bleiben die Anteile der Personen, die monatlich, mehrmals im Monat oder wdchent-
lich spielen, sowohl insgesamt als auch bei Mé&nnern und bei Frauen unverandert. Der Anstieg
der 12-Monats-Préavalenz von Lotto ,,6 aus 49* erklart sich somit aus einem Hinzugewinn von

Teilnehmerinnen und Teilnehmern, die mit geringer Frequenz spielen.

Tabelle7: Lotto ,,6 aus 49*“: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Woéchentlich und mehr 13,2 12,0 15,4 14,0 11,0 9,9
2- bis 3mal im Monat 3,2 3,2 3,9 4,0 25 2,3
Imal im Monat 48 4,7 5,9 54 3,7 4,0
Seltener als 1mal im Monat 14,2* 20,1 14,4* 21,7 14,0* 18,3
Gar nicht gespielt 64,5 60,0 60,3 54,8 68,8 65,3
Weil3 nicht / keine Angabe 0,1 0,0 0,1 0,0 0,0 0,1

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@bs): Gesamt 2007 n = 9.972; Gesamt 2009 n = 9.977

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil nicht/keine Angabe)
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Ausgaben. Fur die Personen, die in den letzten zwdlf Monaten Lotto ,,6 aus 49“ gespielt ha-
ben, zeigt sich zwischen 2007 und 2009 ein Rlickgang der Betréage, die fir dieses Glucksspiel
ausgegeben werden. Bei Lotto-Spielerinnen und —Spielern sinkt der Median ihrer monatlichen
Ausgaben von 10,75 € in 2007 auf 7,00 € in 2009. Der Interquartilbereich, also der Bereich in
dem die mittleren 50 Prozent der Antworten liegen, verschiebt sich von 5,00 € bis 30,10 € pro
Monat (2007) nach 3,50 € bis 25,00 € monatlich (2009).

Lotto ,,6 aus 49 und Jackpot. Personen, die in den letzten zwolf Monaten Lotto ,,6 aus 49
gespielt haben, werden gefragt, ob sie besonders dann Lotto spielen oder ob sie bei einzelnen
Lotto-Ziehungen mehr Geld einsetzen, wenn der Lotto-Jackpot grof3 ist (Tabelle 8). Der An-
teil der Lotto-Spielerinnen und -Spieler, fur die das zutrifft, ist von insgesamt 33,6% im Jahr
2007 auf 54,9% im Jahr 2009 angestiegen (OR 0,4; Kl 0,36 — 0,44). Zwischen Mannern und
Frauen gibt es keine Unterschiede und in beiden Gruppen ist der Anteil derjenigen, die be-
sonders dann spielen oder mehr setzen, wenn der Jackpot hoch ist, im Jahr 2009 signifikant
groRer als im Jahr 2007 (Ménner: OR 0,4; KI 0,35 - 0,46; Frauen: OR 0,4; KI 0,33 - 0,44).

Tabelle 8: Prozentuale Anteile der Lotto ,,6 aus 49*“-Spieler/-innen, die besonders dann
spielen oder mehr Geld einsetzen, wenn der Jackpot grof? ist, bei Personen mit
unterschiedlicher Spielhdufigkeit nach Geschlecht und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich
2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 33,6* 54,9 33,2* 54,0 34,2* 56,1
Seltener als 1mal im Monat 53,4* 74,5 55,0* 75,3 51,6* 73,4
Imal im Monat 37,4* 62,3 37,2* 63,6 37,7* 60,6
2- bis 3mal im Monat 29,6* 57,9 29,3* 54,5 30,2* 64,0
Woéchentlich und mehr 12,0* 18,5 12,2* 17,1 11,8* 20,6

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Frequenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 3.496; Gesamt 2009 n = 3.985

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)
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Zwischen erhohter Spielteilnahme bzw. erhohtem Spieleinsatz und der Spielhdufigkeit besteht
ein Zusammenhang. In beiden Befragungen ist der Anteil der Personen, die besonders dann
spielen, wenn der Jackpot groR ist, umso groRer je seltener sie Lotto ,,6 aus 49 spielen. Im
Jahr 2009 sagen 74,5% derjenigen, die seltener als einmal im Monat Lotto ,,6 aus 49* spielen,
dass sie das besonders bei einem groRen Jackpot tun. Unter denjenigen, die wochentlich oder

mehr spielen, &ndern nur 18,5% bei einem grofRen Jackpot ihr Spielverhalten.

Die Lotto-Spielerinnen und —Spieler, die besonders dann wenn der Jackpot grof? ist Lotto ,,6
aus 49“ spielen bzw. bei einem hohen Jackpot mehr setzen, werden gefragt, wie hoch der Lot-
to-Jackpot sein muss, damit sie das tun. In Abbildung 7 sind die Antwortverteilungen fur die-
se Personen in den Befragungsjahren 2007 und 2009 dargestellt. Die Saulen entsprechen den
prozentualen H&ufigkeiten mit der die einzelnen Kategorien genannt werden. Die Linien stel-

len die kumulierten prozentualen Haufigkeiten dieser Angaben dar.
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Ungewichtete Anzahl giltiger Falle: n = 1.122 (2007); n = 1.894 (2009)

Abbildung 7: Prozentuale (Saulen) und kumulierte prozentuale Anteile (Linien) der Angaben
zur Jackpothéhe wegen der man besonders oder mit erhéhtem Einsatz Lotto
spielt in den Befragungen 2007 und 2009
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Im Jahr 2007 sind Jackpothdhen von bis zu unter 15 Millionen Euro fur 84,5% der Befragten
ein Anreiz, besonders dann oder mit erhdhtem Einsatz zu spielen. Fiir 15,5% muss der Jack-
pot groRer sein. In der Untersuchung 2009 geben 73,2% der Befragten Jackpothdhen von bis
zu unter 15 Millionen Euro und 26,8% von 15 Millionen oder mehr an. Der Anteil der Perso-
nen, die erst bei einem aulergewdhnlich hohen Jackpot spielen, hat sich also zu Lasten des

Anteils der Personen, die schon bei vergleichsweise niedrigerem Jackpot spielen, erhoht.

Bezugswege. In den zwolf Monaten vor der Befragung 2007 haben 31,4% der 16- bis 65-
jahrigen Bevolkerung Lotto-Angebote ,,6 aus 49* Gber Annahmestellen gespielt. Dieser An-
teil fallt mit 36,9% in der Studie 2009 signifikant hoher aus. Uber das Internet haben 2007 in
den letzten zwolf Monaten 2,7% und in 2009 unverandert 2,3% Lotto-Angebote ,,6 aus 49“
gespielt. Da der Bezug von Lotto ,,6 aus 49“ uiber das Internet mit Ende der Ubergangsfrist
des Glucksspielstaatsvertrags am 31. Dezember 2008 illegal ist, wurde in der Studie 2009
zusatzlich gefragt, ob man auch seit Beginn des Jahres Lotto-Angebote ,,6 aus 49* Uber das
Internet gespielt hat. Dies trifft auf 1,1% der Bevolkerung zu. Der Anteil der 16- bis 65-
Jahrigen, die Lotto-Angebote ,,6 aus 49“ Uber gewerbliche Anbieter wie zum Beispiel Faber
spielen ist von 1,3% (2007) auf 0,6% (2009) signifikant zuriickgegangen. In beiden Untersu-
chungen geben unverandert 0,8% (2007) bzw. 0,9% (2009) aller Befragten an, Lotto-

Angebote ,,6 aus 49 iber andere Wege zu spielen.

Fernseh-, Klassen- und andere Lotterien

Fernsehlotterien: 12-Monats-Prévalenz. VVon den drei untersuchten Lotteriearten sind Fern-
sehlotterien (die ARD-Fernsehlotterie oder die Aktion Mensch) diejenigen mit der grofiten
Verbreitung. In 2007 sagen 8,4% und in 2009 insgesamt 8,1% der Befragten, in den letzten
zwolf Monaten an Fernsehlotterien teilgenommen zu haben (Tabelle 9). Wie bei Lotto ,,6 aus
49" steigt auch die Teilnahme an Fernsehlotterien mit wachsendem Lebensalter. Dieser Be-
fund ergibt sich mit recht guter Ubereinstimmung sowohl in der Bevolkerungsbefragung 2007
als auch in der von 2009. Bei jiingeren Erwachsenen im Alter von bis zu 25 Jahren betragt die
12-Monats-Prévalenz in beiden Studien zwischen 0,7% und 1,3%. Bei 46- bis 65-
Jahrigenliegt sie bei 12,8% (2007) bzw. 13,8% (2009). Abgesehen von den Ergebnissen fur
26- bis 35-Jahrige, bei denen sich — insbesondere bei Mannern — die 12-Monats-Pravalenz um
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etwa zwei Prozentpunkte reduziert, zeigen sich keine statistisch bedeutsamen Unterschiede

zwischen den Befragungen 2007 und 2009.

Tabelle 9: Fernsehlotterien: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und
Erhebungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 8,4 8,1 7,7 7,7 9,1 8,4
16 und 17 Jahre 0,0 05 0,0 0,7 0,0 0,3
18 bis 20 Jahre 0,9 1,3 0,7 1,9 1,2 0,6
21 bis 25 Jahre 1,0 0,7 0,9 0,5 1,2 0,8
26 bis 35 Jahre 6,0% 4,1 5,3* 3,4 6,7 4,9
36 bis 45 Jahre 8,7 75 8,6 7,2 8,9 7.8
46 bis 65 Jahre 12,8 13,8 115 13,4 14,2 14,1

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@bs): Gesamt 2007 n = 9.965; Gesamt 2009 n = 9.966

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

Fernsehlotterien: Bezugswege. Auch die Bezugsart von Losen der Fernsehlotterien &ndert
sich nicht. In den zw6lf Monaten vor beiden Befragungen werden Lose der Fernsehlotterien
jeweils von 0,5% der Bevolkerung iber das Internet bezogen. In 2009 sagen noch 0,1% aller
Interviewten, auch seit Beginn des Jahres Lose der Fernsehlotterien Uber das Internet gekauft
zu haben. Uber das Telefon nehmen 0,1% (2007) bzw. 0,2% (2009), liber Bank oder Post
5,9% (2007) bzw. 5,2% (2009) und Uber andere Wege 1,7% (2007) bzw. 1,9% (2009) der

Bevolkerung an Fernsehlotterien teil.

Klassenlotterien: 12-Monats-Pravalenz. An Klassenlotterien (die Nordwestdeutsche oder die
Suddeutsche Klassenlotterie) haben in den letzten zwdlf Monaten vor Durchfiihrung des In-
terviews insgesamt 3,9% (2007) bzw. 1,8% (2009) der 16- bis 65-Jahrigen teilgenommen
(Tabelle 10). Dieser Unterschied ist signifikant und die Anzahl der Personen, die diese Lotte-
rieangebote nutzen, ist um die Halfte zurtickgegangen. Der Riickgang findet im Wesentlichen

in der Gruppe der Uber 25-Jahrigen statt, also in dem Bevdlkerungsteil, in dem Klassenlotte-
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rien in 2007 vergleichsweise weiter verbreitet sind. Bei Personen im Lebensalter bis ein-
schliellich 25 Jahren liegt die 12-Monats-Prévalenz 2007 gegentber &lteren Personen auf
einem niedrigeren Niveau und reduziert sich in der Studie 2009 nicht weiter.

Tabelle 10:  Klassenlotterien: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und

Erhebungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 3,9* 1,8 41* 2,1 3,6* 15
16 und 17 Jahre 0,5 0,4 0,3 0,7 0,6 0,0
18 bis 20 Jahre 0,6 0,7 0,8 0,0 0,3 1,6
21 bis 25 Jahre 2,0 0,9 3,2* 0,9 1,0 0,9
26 bis 35 Jahre 3,3* 1,4 3,3* 1,8 3,2* 1,1
36 bis 45 Jahre 4,0% 2,0 3,9* 2,1 4,0% 1,9
46 bis 65 Jahre 5,3* 2,4 5,8* 3,0 4,8* 1,8

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 9.939; Gesamt 2009 n = 9.949

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

Klassenlotterien: Bezugswege. Zwar beziehen unverandert 0,4% (2007 und 2009) aller Be-
fragten Lose der Klassenlotterien tber Annahmestellen und unveréndert 0,2% (2007) bzw.
0,1% (2009) Lose uber das Internet. Doch reduzieren sich mit dem bevolkerungsweiten
Rickgang der Personen, die Klassenlotterien spielen, die Anteile der Personen, die Lose der
Klassenlotterien tUber Telefon (2007: 1,7%; 2009: 0,5%), Bank oder Post (2007: 0,7%; 2009:
0,4%) bzw. andere Wege (2007: 0,9%; 2009: 0,5%) erwerben.

Andere Lotterien: 12-Monats-Pravalenz. Wie bei den Fernsehlotterien fallt auch die 12-
Monatsprévalenz der Teilnahme an anderen Lotterien (Glicksspirale, Soziallotterien, Pré-
mienlos, Lotterie- oder Gewinnsparen) in beiden Befragungen sehr &hnlich aus (Tabelle 11).
Insgesamt 3,7% (2007) bzw. 3,9% aller Befragten (2009) beteiligen sich in den zw6lf Mona-
ten vor Studiendurchfiihrung an anderen Lotterien. Die 12-Monats-Pravalenz ist 2009 bei

Mannern und Frauen im Alter von 46 bis 65 Jahren mit jeweils 5,7% am hochsten. Fir die
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Manner dieser Altersgruppe ist das gegentiber 2007 ein signifikanter Zuwachs um knapp zwei
Prozentpunkte. In allen jlngeren Altersgruppen und bei den Frauen unterscheiden sich die
Ergebnisse der Studien 2007 und 2009 statistisch nur unbedeutend.

Tabelle 11:  Andere Lotterien: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und

Erhebungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 3,7 3,9 3,5* 4,3 3,9 3,6
16 und 17 Jahre 0,3 0,0 0,5 0,0 0,0 0,0
18 bis 20 Jahre 0,1 0,9 0,1 1,6 0,0 0,0
21 bis 25 Jahre 0,7 1,0 0,4 15 1,1 0,5
26 bis 35 Jahre 3,4 2,5 3,1 2,9 3,7 2,2
36 bis 45 Jahre 54 47 5,6 55 51 3,9
46 bis 65 Jahre 4,3* 57 3,8* 57 4,8 57

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 9.972; Gesamt 2009 n = 9.970

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

Andere Lotterien: Bezugswege. Bevolkerungsweit werden andere Lotterien unverandert von
1,1% (2007) bzw. 1,2% (2009) uber Annahmestellen, von 0,2% (2007) bzw. 0,1% (2009)
Uber das Internet, von 0,1% (2007 und 2009) (iber das Telefon, von 2,4% (2007) bzw. 2,5%
(2009) Uber Bank oder Post und von 0,1% (2007 und 2009) Gber andere Wege bezogen.

Sofortlotterien

12-Monats-Pravalenz. Insgesamt unterscheidet sich die Teilnahme an Sofortlotterien (Rub-
bellose oder Aufreilflose in Annahmestellen oder im Internet) in den zwolf Monaten vor den
Befragungen 2007 und 2009 um 1,5 Prozentpunkte (Tabelle 12). Die 12-Monats-Prévalenz
fur 16- bis 65-Jahrige sinkt statistisch signifikant von 11,7% auf 10,2%. Diesem Gesamter-

gebnis liegen entgegengesetzte Veranderungen in den verschiedenen Altersgruppen zugrunde.
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Bei 18- bis 20-jahrigen Mannern ergibt sich von 12,1% auf 20,1% ein Anstieg um acht Pro-
zentpunkte. Bei 21- bis 25-J&hrigen finden sich keine statistisch bedeutsamen Unterschiede
und in den Altersgruppen der 26- bis 35- bzw. 36- bis 45-J&hrigen sind zwischen beiden

Messzeitpunkten Riickgénge zu beobachten.

Tabelle 12:  Sofortlotterien: 12-Monats-Préavalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und

Erhebungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 11,7* 10,2 10,8 9,7 12,6* 10,8
16 und 17 Jahre 10,8 8,1 13,2* 6,9 8,3 9,3
18 bis 20 Jahre 11,4* 16,2 12,1* 20,1 10,5 11,2
21 bis 25 Jahre 12,7 11,6 9,5 10,0 15,6 13,0
26 bis 35 Jahre 13,9* 11,0 11,4 10,6 16,5* 11,4
36 bis 45 Jahre 13,8* 10,5 13,5* 10,5 14,1* 10,5
46 bis 65 Jahre 9,3 8,6 8,4 7,0 10,1 10,3

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Nes): Gesamt 2007 n = 9.982; Gesamt 2009 n = 9.985

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit binér logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

12-Monats-Frequenz. Die Ergebnisse zur 12-Monats-Frequenz der Teilnahme an Sofortlotte-
rien zeigen einen Riickgang des Anteils der Personen, die seltener als einmal im Monat spie-
len, um 1,3 Prozentpunkte. Gleichzeitig steigt der Anteil der Personen, die im Jahreszeitraum
vor der Befragung gar nicht an Sofortlotterien teilnehmen, etwa in gleichem Umfang (Tabelle
13). Diese Verschiebung ist insgesamt und bei Frauen, nicht aber bei Mannern signifikant.
Bevolkerungsweit bleibt die Anzahl der Personen, die einmal im Monat, zwei- bzw. dreimal

im Monat oder wochentlich Sofortlotterien spielen in beiden Studien stabil.
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Tabelle 13:  Sofortlotterien: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Woaochentlich und mehr 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5
2- bis 3mal im Monat 0,9 0,7 1,0 0,7 0,7 0,8
Imal im Monat 15 1,4 1,6 15 1,3 1,4
Seltener als 1mal im Monat 8,8* 75 7,7 6,9 10,0* 8,1
Gar nicht gespielt 88,3 89,8 89,2 90,3 87,4 89,2
Weil3 nicht / keine Angabe 0,0 0,0 0,0 0,1 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 9.982; Gesamt 2009 n = 9.985

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil3 nicht/keine Angabe)

Bezugswege. Der Anteil der Personen, die tber Annahmestellen an Sofortlotterien teilnehmen
geht von 10,8% (2007) auf 9,6% (2009) signifikant zurtick. Auch der Anteil derjenigen, die
Sofortlotterien ber andere Wege spielen reduziert sich statistisch bedeutsam von 0,9%
(2009) auf 0,5% (2007). Uber das Internet spielen in beiden Befragungen jeweils 0,1% aller

Studienteilnehmer.

Oddset-Spielangebote”

12-Monats-Pravalenz. Die 12-Monats-Prévalenz des Oddset-Spielens nimmt mit steigendem
Lebensalter ab. Auerdem zeigen sich auf allen Altersstufen deutliche Geschlechtsunterschie-
de (Tabelle 14). Bei Frauen variieren die Kennwerte an beiden Messzeitpunkten und tber alle
Altersgruppen von 0,0% bis 1,7%. Bei Mannern erreichen sie mit 9,6% (2007) bzw. 11,0%
(2009) in der Altersgruppe der 18- bis 20-Jahrigen ihr Maximum. Die Ergebnisse der Repré-
sentativbefragungen 2007 und 2009 unterscheiden sich nur gering. Die Schatzungen zur 12-
Monats-Prévalenz fallen flr die Gesamtstichprobe (2007: 2,3%; 2009: 2,3%), fur Mé&nner
(2007: 4,0%; 2009: 3,9%) und Frauen (2007: 0,6%; 2009: 0,6%) praktisch identisch aus. Le-
diglich in der Gruppe der 36- bis 45-Jahrigen und hier insbesondere bei den Ménnern findet

* Siehe dazu auch Seite 13f.
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sich ein statistisch signifikanter Rickgang. Die 12-Monats-Pravalenz sinkt bei 36- bis 46-
jahrigen Mannern von 3,8% (2007) auf 2,2% (2009).

Tabelle 14:  Oddset-Spielangebote: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen
und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 2,3 2,3 4,0 3,9 0,6 0,6
16 und 17 Jahre 2,2 2,3 4,3 4,6 0,0 0,0
18 bis 20 Jahre 5,8 6,7 9,6 11,0 0,9 1,2
21 bis 25 Jahre 4,8 4,2 9,5 6,9 0,7 1,7
26 bis 35 Jahre 3,2 3.1 51 51 1,3 1,0
36 bis 45 Jahre 2,2* 14 3,8* 2,2 0,5 0,5
46 bis 65 Jahre 0,9 1,3 1,6 2,4 0,3 0,2

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

N@bs): Gesamt 2007 n = 9.989; Gesamt 2009 n = 9.988

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

12-Monats-Frequenz. Auch hinsichtlich der 12-Monats-Frequenz stimmen die Ergebnisse der
Studien 2007 und 2009 recht gut Uberein (Tabelle 15). Bei den Mannern geht der Anteil der-
jenigen, die im Laufe des letzten Jahres zwei- bis dreimal im Monat Oddset-Spielangebote
gespielt haben, von 1,0% (2007) auf 0,5% (2009) statistisch signifikant zurtick, alle anderen

Veranderungen bleiben unbedeutend.
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Tabelle 15:  Oddset-Spielangebote: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhebungs-

jahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Woéchentlich und mehr 0,4 0,5 0,8 1,0 0,1 0,1
2- bis 3mal im Monat 0,5* 0,3 1,0* 0,5 0,1 0,1
Imal im Monat 0,4 0,3 0,7 0,6 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 0,9 1,2 1,4 19 0,4 0,4
Gar nicht gespielt 97,7 97,7 96,0 96,1 99,4 99,4
Weil3 nicht / keine Angabe 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@bs): Gesamt 2007 n = 9.989; Gesamt 2009 n = 9.988

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil nicht/keine Angabe)

Bezugswege. Oddset-Spielangebote werden von 1,9% (2007) bzw. 2,0% (2009) der Befragten
in Annahmestellen gespielt. Der Anteil derjenigen, die innerhalb der letzten zwolf Monate vor
dem Interview Oddset-Spielangebote tber das Internet spielen, betrégt 0,3% (2007) und 0,2%
(2009). Insgesamt 0,1% der 16- bis 65-Jahrigen geben in der Studie des Jahres 2009 an, auch
seit Beginn des Jahres Oddset-Spielangebote im Internet gespielt zu haben. Andere Wege
nutzen unverandert insgesamt 0,2% (2007) bzw. 0,1% (2009).

Casinospiele im Internet

12-Monats-Pravalenz. Seit Inkrafttreten des Glucksspielstaatsvertrags sind Casinospiele im
Internet illegal. Trotzdem bleibt die 12-Monats-Pravalenz des Casinospiels im Internet zwi-
schen beiden Messzeitpunkten unverandert (Tabelle 16). Bei Frauen und Personen von 46 bis
65 Jahren liegt sie zwischen 0,0% und 0,5%. Unter Mannern im Alter von 21 bis 25 Jahren ist
sie mit 3,6% (2007) und 5,3% (2009) am hochsten.
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Tabelle 16:  Casinospiele im Internet: 12-Monats-Prévalenz nach Geschlecht, Altersgrup-
pen und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 0,7 0,9 1,3 1,6 0,1 0,1
16 und 17 Jahre 0,5 0,2 0,9 0,3 0,0 0,0
18 bis 20 Jahre 15 14 2,6 2,1 0,0 0,4
21 bis 25 Jahre 1,7 2,6 3,6 53 0,0 0,2
26 bis 35 Jahre 1,6 1,6 2,7 2,7 0,5 0,4
36 bis 45 Jahre 0,7 0,8 14 1,6 0,0 0,0
46 bis 65 Jahre 0,0 0,2 0,1 0,3 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 10.001; Gesamt 2009 n = 9.994

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

12-Monats-Frequenz. Auch hinsichtlich der Haufigkeit der Teilnahme an Casinospielen tiber
das Internet sind die Befunde an beiden Messzeitpunkten in hoher Ubereinstimmung (Tabelle
17). In der Befragung des Jahres 2007 geben 0,4% der Manner an, wochentlich oder 6fter im

Internet mit Geldeinsatz Casinospiele zu spielen. 2009 sind es 0,5%. Zwei- bis dreimal im

Tabelle 17:  Casinospiele im Internet: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhe-

bungsjahr
Gesamt Mannlich Weiblich
2007 2009 2007 2009 2007 2009
Woaéchentlich und mehr 0,2 0,3 0,4 0,5 0,0 0,1
2- bis 3mal im Monat 0,2 0,2 0,3 0,4 0,0 0,0
Imal im Monat 0,1 0,1 0,3 0,2 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 0,3 0,4 0,5 0,8 0,1 0,0
Gar nicht gespielt 99,2 99,0 98,5 98,2 99,9 99,9
Weil3 nicht / keine Angabe 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Préavalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 10.001; Gesamt 2009 n = 9.994

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil} nicht/keine Angabe)
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Monat spielen 0,3% (2007) bzw. 0,4% (2009), einmal im Monat 0,3% (2007) bzw. 0,2%
(2009) und seltener als einmal im Monat 0,5% (2007) bzw. 0,8% (2009) der Mé&nner. Bei
Frauen ist wegen der geringen 12-Monats-Pravalenz von lediglich 0,1% an beiden Messzeit-

punkten eine differenzierende Beschreibung nach Spielhdufigkeit nicht mehr interpretierbar.

Geldspielautomaten

12-Monats-Pravalenz. Die 12-Monats-Pravalenz des Gliicksspielens an Geldspielautomaten
steigt von insgesamt 2,2% in 2007 auf 2,7% in 2009 statistisch signifikant an (Tabelle 18).
Die Zunahme betrifft besonders junge Ménner. Der Anteil derjenigen, die in den zwdélf Mona-
ten vor dem Interview an Geldspielautomaten gespielt haben, steigt bei 18- bis 20-jahrigen
Mannern von 5,8% (2007) auf 15,3% (2009) und bei 21- bis 25-jahrigen von 5,1% (2007) auf
9,0% (2009).

Tabelle 18:  Geldspielautomaten: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen
und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 2,2* 2,7 3,7 43 0,7* 1,2
16 und 17 Jahre 2,3 2,3 43 3,8 0,3 0,8
18 bis 20 Jahre 4,3* 9,8 5,8* 15,3 2,4 3,0
21 bis 25 Jahre 3,9 5,9 51* 9,0 2,9 3,0
26 bis 35 Jahre 3,3 3,0 5,8 4,0 0,7* 1,9
36 bis 45 Jahre 2,2 2,0 4,0 35 0,3 0,5
46 bis 65 Jahre 1,2 1,2 2,0 19 0,4 0,6

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Préavalenz

Nes): Gesamt 2007 n = 9.998; Gesamt 2009 n = 9.991

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

12-Monats-Frequenz. Die 12-Monats-Frequenz des Gliicksspiels an Geldspielautomaten ver-

andert sich bevolkerungsweit kaum (Tabelle 19). Bei Mannern steht einem Rlckgang des
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Anteils derjenigen, die in den letzten zw6lf Monaten gar nicht an Geldspielautomaten gespielt
haben, von 96,3% (2007) auf 95,7% (2009) um 0,6 Prozentpunkte ein Anstieg des Anteils

derer, die wochentlich und mehr spielen um 0,4 Prozentpunkte gegentiber.

Tabelle 19:  Geldspielautomaten: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhebungs-

jahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Wochentlich und mehr 0,1* 0,4 0,2* 0,6 0,0 0,1
2- bis 3mal im Monat 0,2 0,3 0,4 0,5 0,1 0,1
Imal im Monat 0,3 0,4 0,6 0,8 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 15 1,7 25 2,4 0,6 0,9
Gar nicht gespielt 97,8 97,3 96,3 95,7 99,3 98,8
Weil3 nicht / keine Angabe 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

N@bs): Gesamt 2007 n = 9.998; Gesamt 2009 n = 9.991

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil nicht/keine Angabe)

Privates Glucksspiel

12-Monats-Pravalenz. Auch die Teilnahme an privatem Glicksspiel innerhalb von zwolf
Monaten vor der Befragung bleibt bezogen auf alle 16- bis 65-Jahrigen mit 8,6% (2007) bzw.
7,9% (2009) unverandert (Tabelle 20). Bei jungen Mannern im Alter von 18 bis 20 Jahren ist
aber ein deutlicher Riickgang von 30,8% im Jahr 2007 auf 19,5% im Jahr 2009 festzustellen.
Der signifikante Ruckgang in der groBen Gruppe aller Frauen um einen Prozentpunkt ist bei

differenzierender Auswertung nach Altersgruppen nicht mehr zu finden.
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Tabelle 20:  Privates Glicksspiel: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen
und Erhebungsjahr

Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 8,6 79 12,6 12,2 4 5% 3,5
16 und 17 Jahre 11,3 12,1 15,4 21,1 7.1 2,9
18 bis 20 Jahre 20,0* 13,1 30,8* 19,5 5,9 51
21 bis 25 Jahre 14,6 16,1 25,0 29,2 55 4,0
26 bis 35 Jahre 9,1 8,6 14,5 13,7 35 3,3
36 bis 45 Jahre 6,3 57 9,1 8,9 3,3 2,5
46 bis 65 Jahre 6,6 5,9 8,3 8,0 50 3,9

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@s): Gesamt 2007 n = 9.997; Gesamt 2009 n = 9.989

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

12-Monats-Frequenz. Auch die Verteilung der Angaben zur 12-Monats-Frequenz ist 2009
gegeniliber 2007 kaum verandert (Tabelle 21). Die grofite und statistisch aufféllige Verschie-
bung (von 0,6 Prozentpunkten) findet sich bei Ménnern. Der Anteil der Manner, die zwei- bis
dreimal im Monat privat Glucksspiele spielen sinkt von 2,1% (2007) auf 1,5 % (2009).

Tabelle 21:  Privates Glicksspiel: 12-Monats-Frequenz nach Geschlecht und Erhebungs-

jahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Woaéchentlich und mehr 11 1,1 1,8 1.8 0,4 0,4
2- bis 3mal im Monat 1,4* 1,0 2,1* 15 0,7 0,5
Imal im Monat 2,0 1,7 2,8 2,5 1,2 0,9
Seltener als 1mal im Monat 40 4,1 59 6,3 2,1 1,7
Gar nicht gespielt 91,4 92,1 87,4 87,8 95,5 96,5
Weil3 nicht / keine Angabe 0,0 0,0 0,0 0,1 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

n (abs.): Gesamt 2007 n = 9.997; Gesamt 2009 n = 9.989

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-
fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil} nicht/keine Angabe)
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Poker

12-Monats-Pravalenz. Die Studienteilnehmerinnen und -teilnehmer, die im Jahreszeitraum
vor dem Interview pokern, kénnen das im Rahmen des privaten Glicksspiels, legal in der
Spielbank oder illegal im Internet tun. In beiden Befragungen ist der Anteil derjenigen, die in
den letzten zwolf Monaten privat gepokert haben, mit 3,8% (2007) und 3,5% (2009) am grof-
ten. Es folgen das Internet (2007: 0,6%; 2009: 0,8%) und die Spielbank (2007: 0,5%; 2009:
0,6%).

Unabhangig davon, in welchem Rahmen gepokert wird, betragt die 12-Monats-Pravalenz des
Pokerspielens in der Studie 2007 fiir die gesamte Stichprobe 4,2% und in 2009 nahezu unver-
andert 3,9% (Tabelle 22). Die hochsten Werte werden in beiden Befragungen und in beiden
Geschlechtergruppen im Altersbereich von 18 bis 25 Jahren erzielt. In der Studie des Jahres
2009 ist der Anteil der 18- bis 20-j&hrigen Manner, die pokern, mit 17,5% niedriger als in der

ersten Befragung in 2007 (27,6%). Alle anderen Veranderungen sind statistisch unbedeutend.

Tabelle 22:  Poker: 12-Monats-Pravalenz nach Geschlecht, Altersgruppen und Erhebungs-

jahr
Gesamt Mannlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Gesamt 4,2 3,9 7.2 6,8 1,2 0,9
16 und 17 Jahre 9,3 9,4 13,3 16,4 5.2 2,2
18 bis 20 Jahre 17,6* 11,1 27,6* 17,5 4.6 3,1
21 bis 25 Jahre 13,1 14,8 23,6 27,2 3,8 3,3
26 bis 35 Jahre 59 53 10,5 9,3 1,3 1,3
36 bis 45 Jahre 2,0 1.8 3,6 3,3 0,4 0,2
46 bis 65 Jahre 0,6 0,4 0,9 0,8 0,2 0,1

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Préavalenz

Nes): Gesamt 2007 n = 9.987; Gesamt 2009 n = 9.973

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit bindr logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)
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3.4.  Glucksspielverhalten Jugendlicher

12-Monats-Pravalenz. Sowohl in der Repréasentativerhebung 2007 als auch der des Jahres
2009 gibt etwa jeder vierte Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren an (2007: 26,6%;
2009: 24,2%), in den zwolf Monaten vor der Befragung mindestens eines der erfassten
Glucksspiele gespielt zu haben (Tabelle 23). Bei den méannlichen Jugendlichen ist das etwa
jeder dritte, bei den weiblichen Jugendlichen etwa jede flinfte bis sechste Befragte. Die 12-
Monats-Prévalenzen irgendeines Gliicksspiels unterscheiden sich in beiden Befragungen ins-
gesamt und fiir beide Geschlechtergruppen statistisch nur unbedeutend. Bei den klassischen
oOffentlichen Glucksspielangeboten (d. h. ohne privates Glicksspielen, Quizsendungen im
Fernsehen sowie riskante Borsenspekulationen) betrégt die 12-Monats-Prévalenz fir Jugend-
liche 16,3% (2007) bzw. 14,8% (2009). Fur mé&nnliche Jugendliche heif3t das, dass etwa jeder
Funfte (2007) bis Sechste (2009), fur weiblich Jugendliche, dass jede Achte (2007 und 2009)
in den letzten zwolf Monaten mindestens eines dieser gewerblichen Gliicksspiele mindestens

einmal genutzt hat.

Die Ergebnisse fur die einzelnen Gllcksspiele zeigen, dass bei Jugendlichen — im Gegensatz
zu den Erwachsenen — das private Gliicksspiel am verbreitetsten ist. In den Jahreszeitrdumen
vor den beiden Befragungen haben insgesamt 11,3% (2007) bzw. 12,1% (2009) privat
Glucksspiele mit Geldeinsatz gespielt. Bei mannlichen Jugendlichen sind es 15,4% (2007)
bzw. 21,1% (2009), bei weiblichen Jugendlichen 7,1% (2007) bzw. 2,9% (2009). Poker ist
mit insgesamt 9,3% (2007) bzw. 9,4% (2009) besonders verbreitet.

Bei den offentlichen Glicksspielangeboten fallen die 12-Monats-Prévalenzen flr Sofortlotte-
rien mit Abstand am héchsten aus. In der Untersuchung von 2007 betragt sie fur alle Jugend-
liche 10,8%, die Studie des Jahres 2009 kommt zu einem Ergebnis von 8,1%. Bei méannlichen
16- und 17-Jahrigen geht die 12-Monats-Pravalenz signifikant von 13,2% (2007) auf 6,9%
(2009) zurlck. Der Anteil weiblicher Jugendlicher, die in den letzten zwolf Monaten Sofort-
lotterien gespielt haben, liegt unverandert bei 8,3% (2007) bzw. 9,3% (2009).

Fur Jugendliche insgesamt liegen die 12-Monats-Pravalenzen von Lotto ,,6 aus 49*, Oddset-
Spielangeboten®, Geldspielautomaten, Quizsendungen im Fernsehen und Spiel 77 bzw. Super

6 in der Studie 2009 im Bereich von unter drei bis tber einem Prozent. Gegenliber 2007 sind

% Siehe dazu auch Seite 13f.
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die Werte im Wesentlichen unverandert. Lediglich fir Quizsendungen im Fernsehen ist ein
signifikanter Riickgang zu beobachten, der aber auch durch die prazisere Frageformulierung
in der Untersuchung 2009 erklart werden kann (siehe dazu Methodenteil, S. 14f.).

Tabelle 23:  12-Monats-Préavalenz irgendeines und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht
und Erhebungsjahr bei 16- und 17-jahrigen Jugendlichen

Gesamt Ménnlich Weiblich

2007 2009 2007 2009 2007 2009
Irgendein Gliicksspiel 26,6 24,2 320 323 21,0 159
Glucksspiele ohne Privates GS, Quizsendungen, Borse 16,3 14,8 20,7 175 119 121
Privates Gliicksspiel 11,3 121 154 211 7,1 2,9
Poker 9,3 9,4 13,3 164 5,2 2,2
Sofortlotterien, Rubbellose 10,8 8,1 13,2* 6,9 8,3 9,3
Lotto "6 aus 49" 3,1 2,7 2,7 3,6 3,6 1,9
Oddset-Spielangebote * 2,2 2,3 4,3 4,6 0,0 0,0
Geldspielautomaten 2,3 2,3 4,3 3,8 0,3 0,8
Quizsendungen im Fernsehen 6,1* 18 5,7 1,4 6,6 2,3
Lotto - Spiel 77/Super 6 1,4 1,4 1,3 2,1 1,5 0,6
Pferdewetten 0,3 0,9 0,6 0,7 0,0 1,0
Kleines Spiel in der Spielbank 0,5 0,7 0,9 1,4 0,0 0,0
Fernsehlotterien 0,0 0,5 0,0 0,7 0,0 0,3
Groles Spiel in der Spielbank 0,8 0,5 0,9 1,0 0,6 0,0
Klassenlotterien 0,5 0,4 0,3 0,7 0,6 0,0
Andere Sportwetten 1,2 0,3 2,4 0,6 0,0 0,0
Riskante Borsenspekulationen 0,1 0,2 0,2 0,0 0,0 0,3
Casinospiele im Internet 0,5 0,2 0,9 0,3 0,0 0,0
Keno 0,7 0,0 0,0 0,0 13 0,0
Quicky 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Andere Lotterien 0,3 0,0 0,5 0,0 0,0 0,0
Toto 0,9 0,0 1,8 0,0 0,0 0,0

Angaben in Prozent

Absteigende Sortierung nach Spalte ,,Gesamt 2009*

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

Ne@ns): Gesamt 2007 n = 352 bis n = 355; Gesamt 2009 n = 297 bis n = 298

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von Unterschieden zwischen Erhebungsjahren
mit binér logistischen Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht und Alter)

1) Siehe dazu auch Seite 13f.

Bei Oddset-Spielangeboten® und Geldspielautomaten finden sich deutliche Geschlechtunter-

schiede. In der Befragung des Jahres 2009 betragt die 12-Monats-Pravalenz bei mannlichen

® Siehe dazu auch Seite 13f.
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Jugendlichen fir Oddset-Spielangebote 4,6% und fir Geldspielautomaten 3,8%. Bei weibli-

chen Jugendlichen sind es 0,0% bzw. 0,8%.

Die Anteile der Jugendlichen, die in den letzten zw0lf Monaten jeweils eines der verbleiben-
den Glicksspiele gespielt haben, liegen in der Untersuchung des Jahres 2009 insgesamt alle
unter einem Prozent und unterscheiden sich nur unbedeutend von den Resultaten der Befra-
gung 2007.

12-Monats-Frequenz. Unabhangig von der Art des Glicksspiels, bleibt Die Haufigkeit des
Glucksspielens in der Befragung 2009 gegentber den Befunden 2007 fir Jugendliche insge-
samt im Wesentlichen unverandert (Tabelle 24). Im Jahr 2007 betragt der Anteil Jugendlicher,
die keines der Glucksspiele, fur die Frequenzangaben erhoben werden (siehe dazu Methoden-
teil, S. 14), in den letzten zwoIf Monaten gespielt haben, 73,7%. In der Befragung 2009 sind
es 75,8%. Die nachstgroRte Kategorie bilden mit 15,7% (2007) bzw. 16,5% (2009) die Ju-
gendlichen, die seltener als einmal im Monat irgendein Glucksspiel spielen. In 2009 haben
insgesamt 2,8% der Jugendlichen einmal im Monat, 2,1% zwei- bis dreimal im Monat und
2,8% wochentlich und mehr irgendein Glucksspiel gespielt. Die Verteilungen beider Untersu-
chungen unterscheiden sich insgesamt statistisch nicht signifikant. In beiden Befragungen
zeigt sich aber, dass mehr mannliche als weibliche Jugendliche monatlich oder 6fter Gluicks-
spiele spielen. In 2009 ist der Anteil weiblicher Jugendlicher, die einmal im Monat oder 6fter
spielen, geringer als in 2007.

Auch in den Haufigkeitsangaben zu den einzelnen Glicksspielen zeigt sich die Tendenz, dass
die Kategorie ,,seltener als einmal im Monat* starker besetzt ist als die Kategorien mit hoherer
Glucksspielfrequenz. Besonders deutlich wird das bei dem privaten Gliicksspiel und den So-
fortlotterien. Denn hier beruhen die H&ufigkeitsangaben wegen der hoéheren 12-Monats-

Prévalenz auf grolReren Fallzahlen als bei den anderen Gliicksspielen.
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Tabelle 24:  12-Monats-Frequenz des Glicksspielens und ausgesuchter Glicksspiele nach
Geschlecht und Erhebungsjahr bei 16- und 17-jahrigen Jugendlichen

Gesamt Mannlich Weiblich
2007 2009 2007 2009 2007 2009
Maximum aller Gliicksspiele
Waéchentlich und mehr 2,0 2.8 3,2 55 0,77 0,1
2- bis 3mal im Monat 4,6 2,1 47 4,2 457 0,0
1mal im Monat 3,9 2,8 5,8 4,3 207 1,2
Seltener als 1mal im Monat 15,7 16,5 17,7 18,3 13,7 14,6
Gar nicht gespielt 73,7 75,8 68,5 67,7 79,0 84,1
Privates Glicksspiel
Wochentlich und mehr 0,9 1,8 1,8 3,6 0,0 0,0
2- bis 3mal im Monat 1,4 1,3 0,9 2,6 19 0,0
1mal im Monat 1,9 2,4 3,1 43 0,7 0,3
Seltener als 1mal im Monat 7.1 6,6 9,5 10,6 45 2,5
Gar nicht gespielt 88,7 87,9 84,6 78,9 92,9 97,1
Sofortlotterien, Rubbellose
Woadchentlich und mehr 0,0 0,4 0,0 0,7 0,0 0,0
2- bis 3mal im Monat 14 0,5 15 1,0 1,3 0,0
1mal im Monat 1,2 1,0 1,7 0,7 0,6 1,2
Seltener als 1mal im Monat 8,2 6,3 10,0* 4.4 6,4 8,1
Gar nicht gespielt 89,2 91,9 86,8 93,1 91,7 90,7
Lotto "6 aus 49"
Wochentlich und mehr 0,3 0,0 0,6 0,0 0,0 0,1
2- bis 3mal im Monat 1,1 0,0 1,4 0,0 0,7 0,0
1mal im Monat 0,0 0,4 0,0 0,7 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 1,7 2,3 0,7 29 2,8 1,8
Gar nicht gespielt 96,9 97,3 97,3 96,4 96,4 98,1
Oddset-Spielangebote *
Woaéchentlich und mehr 0,0 0,8 0,0 1,6 0,0 0,0
2- bis 3mal im Monat 1,1 0,3 2,1 0,6 0,0 0,0
1mal im Monat 0,8 0,0 15 0,0 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 0,3 1,2 0,6 25 0,0 0,0
Gar nicht gespielt 97,8 97,7 95,7 95,4 100,0 100,0
Geldspielautomaten
Wochentlich und mehr 0,0 0,4 0,0 0,7 0,0 0,0
2- bis 3mal im Monat 0,2 0,0 0,3 0,0 0,0 0,0
1mal im Monat 0,3 0,0 0,6 0,0 0,0 0,0
Seltener als 1mal im Monat 1,8 19 3,3 3,0 0,3 0,8
Gar nicht gespielt 97,7 97,7 95,7 96,2 99,7 99,2

Angaben in Prozent
Basis: Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Préavalenz
Ne@ns): Gesamt 2007 n = 353 bis n = 355; Gesamt 2009 n = 297 bis n = 298

) p < 0,05 (wegen geringen Zellenbesetzungen binar logistische Regression; UV: einmal im Monat oder
mehr vs. andere; Referenzkategorie: 2009)
*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit dem Be-

fragungsjahr 2009 als Referenzkategorie; Kovariaten: Alter und ggf. Geschlecht; redundanter Parame-
ter: Gar nicht gespielt/Weil3 nicht/keine Angabe)
1) Siehe dazu auch Seite 13f.
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Abgesehen von einer Ausnahme unterscheiden sich die Haufigkeitsverteilungen der Studien
2007 und 2009 fir Jugendliche statistisch nur unbedeutend. Analog zum signifikanten Ruck-
gang der 12-Monats-Prévalenz fir Sofortlotterien findet sich bei mannlichen Jugendlichen
auch eine signifikante Veranderung der 12-Monats-Frequenz. Zum einen steigt der Anteil
derjenigen, die in den letzten zw6If Monaten gar nicht Sofortlotterien spielen. Zum anderen
sinkt der Anteil mé&nnlicher Jugendlicher, die seltener als einmal im Monat an Sofortlotterien
teilnehmen, von 10,0% (2007) auf 4,4% (2009).
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3.5.  The Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)

Die Gambling Attitudes and Beliefs Scale kommt bei den Personen zum Einsatz, die in den
letzten zwdlf Monaten vor dem Interview mindestens ein Glicksspiel gespielt haben. Abbil-
dung 8 zeigt die durchschnittlichen Skalenwerte des GABS nach Geschlecht, Altersgruppen
und Erhebungsjahr. Theoretisch moglich sind Skalenwerte im Bereich von 1,00 bis 4,00.

In beiden Untersuchungen zeigen sich die gleichen Geschlechts- und Altersunterschiede.
Manner stimmen den irrationalen Haltungen im Durchschnitt starker zu als Frauen. Die Zu-
stimmung Jugendlicher ist am groRten und sie nimmt in der bei Glickspielerinnen und

Glucksspieler mit steigendem Alter stetig ab.
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2,40 2,36

2,25*

2,20 2,16

2,07*
2,03

2,00

1,89*% 1,88*
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1,80 ] 1,74 1,74 1,74
1,67 1,69*%
1,63 [

1,60 1,57 1,55

1,80*

Mittelwert

1,40 H

1,20

1,00

Gesamt Mannlich  Weiblich 16 und 17 18 bis 20 21 bis 25 26 bis 35 36 bis 45 46 bis 65
Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre

02007 m@2009

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Falle: n = 5.358 (2007); n = 5.277 (2009)

Abbildung 8: Durchschnittliche Testwerte in der Gambling Attitudes and Beliefs Scale
(GABS) bei 16- bis 65-Jahrigen Glucksspieler/-innen nach Geschlecht und Al-
tersgruppen in den Befragungen 2007 und 2009
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Das Ausmal’ der Zustimmung unterscheidet sich zwischen den Befragungen der Jahre 2007
und 2009 und diese Veranderung findet sich in allen untersuchten Untergruppen. In 2007 be-
tragt der Mittelwert der Gambling Attitudes and Beliefs Scale insgesamt 1,82. In 2009 fallt er
mit 1,67 statistisch signifikant niedriger aus. Bei Mannern geht der durchschnittliche GABS-
Wert signifikant von 1,89 auf 1,74 zuriick. Bei Frauen reduziert er sich von 1,74 auf 1,57.
Auch in allen Altersgruppen sind die Werte in 2009 signifikant niedriger als in der Untersu-
chung 2007.

3.6.  Problematisches und pathologisches Glucksspiel: der South Oaks Gambling
Screen (SOGS)

Die Kilassifikation in problematische oder pathologische Glicksspielerinnen und Glucksspie-
ler erfolgt in dieser Studie durch den South Oaks Gambling Screen (SOGS). In der Befragung
des Jahres 2009 erreichen ungewichtet insgesamt 42 Personen im SOGS einen Wert von fiinf
oder mehr (Tabelle 25). Damit betragt die 12-Monats-Prévalenz pathologischen Gliicksspie-
lens in der 16- bis 65-jahrigen Bevdlkerung 0,45%’. Die Anteile der Personen, die im SOGS
drei oder vier Punkte erreichen und die somit als problematische Glucksspielerinnen und
Glucksspieler einzustufen sind, betragt 0,64%. In absoluten Zahlen sind das 47 Befragte.

Tabelle 25:  12-Monats-Pravalenz pathologischen und problematischen Glcksspielens
nach South Oaks Gambling Screen bei 16- bis 65-Jahrigen in der Befragung

2009
Gesamt Mannlich Weiblich

n (abs.) ! % (gew.) 2 n (abs.) ! % (gew.) 2 n (abs.) ! % (gew.) 2
Pathologisches Gliicksspiel 42 0,45 20 0,55 22 0,34
Problematisches Glicksspiel 47 0,64 29 0,88 18 0,40
Auffallige Personen 546 5,83 297 6,90 249 4,75
Unproblematische Personen 9.308 93,08 3.935 91,68 5.373 94,51
Gesamt 9.943 100,00 4.281 100,00 5.662 100,00
1) Ungewichtete Fallzahlen
2) Gewichtete prozentuale Anteile

" Der Wert belauft sich bei drei Nachkommastellen auf 0,446% und ist somit bei Verwendung nur einer Nach-
kommastelle auf 0,4% zu runden.
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Werden die Kategorien des pathologischen und problematischen Gliicksspielens zusammen-
gefasst, betragt der Anteil der durch das Gliicksspielen belasteten Personen in der Befragung
2009 insgesamt 1,09%. Weitere 5,83% fallen im SOGS mit ein oder zwei Punkten auf.
SchlielRlich werden insgesamt 93,08% der 16- bis 65-Jahrigen hinsichtlich des Glicksspielens
als unproblematisch klassifiziert — sie kommen entweder im SOGS auf null Punkte oder ha-

ben in den letzten zwo6lf Monaten vor den Befragungen kein Gliicksspiel gespielt.

Der Anteil der Manner, die entweder als pathologische oder als problematische Gliicksspieler
klassifiziert werden, betragt in der Befragung 2009 zusammen 1,43%. Als pathologische oder
problematische Glicksspielerinnen werden 0,74% der Frauen eingestuft. Damit ist bei Méan-
nern die Quote belasteter Personen um das 1,9-fache hoher als bei Frauen (OR 1,9; K1 1,28 —
2,86). Die Wahrscheinlichkeit pathologischen oder problematischen Gliicksspielens geht mit
steigendem Alter signifikant zurtick. Gegentber der Pravalenzschatzung pathologischen oder
pathologischen und problematischen Glicksspielens der Studie 2007 ergeben sich keine signi-
fikanten Unterschiede (siehe dazu Methodenteil, S. 15 — 16).

3.7.  Glucksspielwerbung

Nahezu die gesamte Bevélkerung im Alter von 16 bis 65 Jahren nimmt im Zeitraum von
sechs Monaten vor Befragung Werbung fir Glicksspiele wahr (Abbildung 9). Unabhéangig
vom Medium bzw. der Art der Werbung werden 96,9% (2007) bzw. 96,5% (2009) von ir-
gendeiner Glicksspielwerbung erreicht. Diese Anteile unterscheiden sich statistisch nur un-
bedeutend.

Bezogen auf die einzelnen Werbeformen sind Postwurfsendungen mit Glicksspielwerbung
am weitesten verbreitet. Trotz eines signifikanten Rickgangs des Anteilswertes dieser Werbe-
form von 84,8% (2007) auf 79,9% (2009) gilt das fiir beide Befragungen. Mit einem Pro-
zentwert von 67,7% folgt Glucksspielwerbung im Fernsehen in der Befragung 2009 an zwei-
ter Stelle. Der Anteil der Personen, die in den sechs Monaten vor der Befragung in Zeitungen
oder Illustrierten Anzeigen mit Glicksspielwerbung gesehen haben, ist signifikant von 68,0%
(2007) auf 64,5% zurtickgegangen. Unverandert 58,5% (2007) bzw. 57,5% (2009) haben im
letzten halben Jahr Plakate mit Werbung fiir Glicksspiele gesehen. Der Anteil der Personen,
die im Internet Glucksspielwerbung wahrgenommen haben, steigt signifikant von 50,6%
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(2007) auf 54,5%. Schlielllich geben in der Studie 2009 insgesamt 46,8% der Befragten an, in
den letzten sechs Monaten im Radio Werbung fur Gliicksspiele gehort zu haben. Im Jahr 2007

wurde zu diesem Medium noch keine Daten erhoben.

| 96,9
96,5

Irgendeine Gliicksspielwerbung

| | 84,8 *

Postwurfsendungen

| |67,0

Im Fernsehen

| 68,0 *

Werbeanzeigen |
- p¥

| 58,5

Werbeplakate |

| 50,6 *

Im Internet |

Im Radio

®2009 @2007 Angaben in Prozent

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giltiger Félle: n = 10.001 (2007); n = 10.000 (2009)

Abbildung 9: Prozentuale Anteile der Personen, die in den letzten sechs Monaten Gliicks-
spielwerbung wahrgenommen haben, bei 16- bis 65-Jahrigen in den Befragun-
gen 2007 und 2009

3.8.  Préaventions-, Informations- und Hilfsangebote

Bei allen Informationsangeboten zu den Gefahren des Glicksspielens fallt der Anteil der Per-
sonen, die solche Angebote innerhalb von sechs Monaten vor Befragung wahrgenommen ha-
ben, in der Erhebung 2009 signifikant groer aus als in 2007 (Abbildung 10). Mit 10,5%
(2007) und 28,2% (2009) zeigt sich der starkste Anstieg fiir kurze Radio-Spots zu den Gefah-
ren des Glicksspielens. Damit haben Radio-Spots in der Untersuchung 2009 die hdchste
Reichweite. Dann folgen in 2009 Anzeigen in Zeitungen oder Illustrierten (27,6%), kurze

Ferseh-Spots (25,0%), Informationen in Lotto-Annahmestellen (20,8%), Hinweise auf ein
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Beratungstelefon oder zu den Gefahren des Glucksspielens auf Losen, Wett- oder Spielschei-
nen (18,4%), Plakate (14,6%), Werbung oder Informationsmaterial der Bundeszentrale fur
gesundheitliche Aufklarung (13,4%), Kino-Spots (9,9%), Informationen im Internet (9,3%)
und schlie3lich Broschiiren oder Flyer mit Informationen zu den Gefahren des Gllcksspielens
(7,2%).

*
Informationen im Radio :& 282

Informationsanzeigen B 198~
() 27,6

o 154
Informationen im Fernsehen D 25,0

Informationen in Lotto- []7,2 *
Annahmestellen N 20,8

Warnhinweise auf 76,9 *
Spielscheinen [N 18,4

Informationsplakate |:|_7.8 * 146

Informationen der BZgA @ 134

e 62
Informationen im Kino B 0.0

; : 59+
Informationen im Internet B o3

. . [C5,8*
Informationsbroschiren 72

2009 02007 Angaben in Prozent

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Falle: n = 10.001 (2007); n = 10.000 (2009)

Abbildung 10: Prozentuale Anteile der Personen, die in den letzten sechs Monaten Informati-
onsangebote zu den Gefahren des Glicksspielens wahrgenommen haben, bei
16- bis 65-Jahrigen in den Befragungen 2007 und 2009

Der Anteil der Personen, die eine Beratungsstelle kennen, in der man sich wegen Belastungen
oder Problemen durch das Gliicksspielen beraten lassen kann, ist signifikant von insgesamt
15,3% in der Befragung 2007 auf 18,6% in 2009 angestiegen (Abbildung 11). Auch die Be-
kanntheit eines Beratungstelefons hat sich erhéht. In der Studie 2007 sagen 6,7% aller Befrag-
ten, eine Telefonnummer, unter der man sich wegen Belastungen oder Problemen durch das
Glucksspielen beraten lassen kann, zu kennen. 2009 trifft das auf 8,1% aller 16- bis 65-

Jahrigen zu.
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153*
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*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giltiger Félle: n = 10.001 (2007); n = 10.000 (2009)

Abbildung 11: Prozentuale Anteile der Personen, die eine Beratungsstelle oder die Nummer
eines Beratungstelefons flir Probleme und Belastungen durch Glicksspielen
kennen, bei 16- bis 65-Jahrigen in den Befragungen 2007 und 2009

3.9.  Einstellungen zu gesetzlichen Regelungen, Themeninteresse, Informationsstand
und -bedarf

Die Jugendschutzbestimmung, dass Jugendliche unter 18 Jahren Gberhaupt keine Gliicksspiele
mit Geldeinsatz spielen dirfen, findet eine hohe Zustimmung (Abbildung 12). Im Jahr 2007
halten 94,4% aller Befragten diese Regelung fir notwendig. Dieser Anteil hat sich noch ein-
mal signifikant auf 96,8% in der Studie 2009 erhéht. In der Befragung 2009 wurde erstmals
auch danach gefragt, ob die Interviewten wissen, dass Jugendliche unter 18 Jahren nicht an
Glucksspielen mit Geldeinsatz teilnehmen durfen. Diese Bestimmung ist 90,7% bekannt.

Die Regelung, dass in Deutschland Gliicksspiele mit Geldeinsatz nur unter Aufsicht und Kon-
trolle des Staates durchgefiihrt werden durfen, halten 83,5% (2007) bzw. 86,7% (2009) aller

Befragten fir notwendig. Auch das ist ein signifikanter Zuwachs. SchlieBlich fallt zwar die
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Zustimmung zu einem Glucksspielverbot im Internet im Vergleich zum Jugendschutz oder
der staatlichen Aufsicht niedriger aus. Doch auch hier ist gegentiber 2007 ein Anstieg zu beo-
bachten. Im Jahr 2007 sagen 58,6% der 16- bis 65-J&hrigen, dass nach ihrer Meinung Gliicks-
spiele mit Geldeinsatz im Internet verboten sein sollten. In der Befragung 2009 sind 62,8%

fiir ein Glucksspielverbot im Internet.

Die Jugendschutzbestimmung | |94’4 *

halten fur notwendig...

96,8

Es wissen, dass Jugendliche
keine Glucksspiele spielen
durfen...

90,7

Staatliche Aufsicht und | 83,5*
Kontrolle von Gliicksspielen
halten fur notwendig...

86,7

Das Gliicksspielverbot im | 586"

Internet befurworten...

62,8

2009 @2007 Angaben in Prozent

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Falle: n = 10.001 (2007); n = 10.000 (2009)

Abbildung 12: Einstellungen und Wissen zu gesetzlichen Regelungen bei 16- bis 65-Jahrigen
in den Befragungen 2007 und 2009

Das Interesse am Thema Glucksspielsucht bleibt bevolkerungsweit unverandert (Abbildung
13). Insgesamt sagen 19,5% (2007) bzw. 19,2% (2009), dass sie sich fur das Thema Belas-
tung und Probleme durch Glicksspielen mit Geldeinsatz etwas oder sehr interessieren. Auch
die Wahrnehmung des Themas in den Medien unterscheidet sich in beiden Befragungen nicht.
Insgesamt 33,3% (2007) bzw. 34,7% (2009) sagen, zu diesem Thema etwas in den letzten
sechs Monaten im Fernsehen gesehen, im Radio gehort oder in Zeitungen oder Illustrierten
gelesen zu haben. Deutlich mehr Personen informieren sich selbst gezielt zu diesem Thema.
In der Erhebung 2007 sagen 3,0%, sich in den letzen sechs Monaten einmal gezielt tiber das
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Thema Belastungen und Probleme durch Glicksspielen um Geld informiert zu haben. In 2009
hat sich dieser Wert signifikant auf 3,8% erhoht. Gegeniiber 2007 ist auch die subjektive Ein-
schatzung des eigenen Informationsstandes angestiegen. Der Anteil der Personen, die sagen
eher gut bzw. sehr gut Uber die Gefahren des Glucksspielens informiert zu sein, steigt von
53,1% auf 60,7% an. SchlieBlich befiirwortet ein groRer Teil der Befragten, dass die Offent-
lichkeit in Zukunft stérker tber die Gefahren des Gliicksspielens informiert werden sollte. In
der Studie 2007 sind es 81,8% der gesamten Stichprobe. In der Untersuchung 2009 geht der
entsprechende Wert um drei Prozentpunkte zurtick und fallt mit 78,8% signifikant geringer

aus.

Das Thema Gliicksspielsucht |:| 19,5
interessiert etwas/sehr... _ 19.2

Das Thema Glucksspielsucht | | 33,3

haben in den Medien
wahrgenommen... [ RRMERER 3.7

Uber Gliicksspielsucht haben |:| 30*
sich selbst gezielt informiert... - 38

Es schétzen sich als eher/sehr | | 53,1*

Zukunftig verstérkte Information | |81,8 *

2009 @2007 Angaben in Prozent

*) p < 0.05; Ungewichtete Anzahl giiltiger Falle: n = 10.001 (2007); n = 10.000 (2009)

Abbildung 13: Interesse am Thema Glucksspielsucht sowie Informationsverhalten und -
bewertung bei 16- bis 65-Jahrigen in den Befragungen 2007 und 2009
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4. Diskussion

Mit der Untersuchung des Jahres 2009 wurde erneut eine grolie, reprasentative Stichprobe der
16- bis 65-jahrigen Bevolkerung Deutschlands zu ihrem Glicksspielverhalten und weiteren
Indikatoren des Gliicksspielens befragt. Das Interview wurde gegenulber der Befragung des
Jahres 2007 in nur wenigen Details gedndert. Um eine hohe methodische Konsistenz beider
Studien sicherzustellen, wurde das gleiche Sozialforschungsinstitut mit der Feldarbeit und
Datenerhebung betraut. Die nahezu identische, durchschnittliche Interviewdauer, die dhnlich
hohen Antwortraten und die gute Ubereinstimmung beider Stichproben hinsichtlich soziode-

mographischer Merkmale sprechen fiir die Vergleichbarkeit beider Befragungen.

Bezogen auf die Lebenszeit ist in der Bevolkerung die Erfahrung mit Glicksspielen unveran-
dert hoch. Ab dem 26. Lebensjahr liegt die Lebenszeitpravalenz um 90%. Personen, die noch
nie in ihrem Leben ein Gliicksspiel gespielt haben, sind im mittleren und héheren Erwachse-
nenalter ganz deutlich in der Minderheit. In Ubereinstimmung mit dem Befund aus 2007 zeigt
auch die aktuelle Studie, dass mehr Mé&nner als Frauen in ihrem Leben schon einmal an

Glucksspielen teilgenommen haben.

Wie die Untersuchung des Jahres 2007 zeigt auch die Studie 2009, dass etwas mehr als die
Hélfte der Bevdlkerung in den zwolf Monaten vor der Befragung mindestens eines der erfass-
ten Gllcksspiele spielt. Auch 2009 waren es wieder mehr Ménner, die Glicksspiele spielen.
Wie 2007 nimmt auch aktuell bei den 16- bis 25-j&hrigen Befragten die 12-Monats-Préavalenz
des Glicksspielens mit steigendem Lebensalter zu. Ab etwa dem 26. Lebensjahr steigt sie

dann im Wesentlichen nicht mehr weiter.

Die Ergebnisse fiir die einzelnen Glucksspiele fallen ebenfalls in der Regel in beiden Unter-
suchungen sehr dhnlich aus. Bei einigen Glicksspielen finden sich aber statistisch signifikante
Unterschiede. In der 16- bis 65-jdhrigen Bevdlkerung ist der Anteil der Personen, die in den
zwoOIf Monaten vor Befragung Lotto ,,6 aus 49 spielen, von 35,5% auf 40,0% signifikant um
4,5 Prozentpunkte angestiegen. Dieser Zuwachs wird durch einen Anstieg des Anteils der
Personen hervorgerufen, die seltener als einmal im Monat spielen. Die Anteile der Personen
mit hoherer Spielfrequenz bleiben unverandert. Gleichzeitig steigt — insbesondere in Gruppen
mit niedriger Spielfrequenz — der Anteil derjenigen, die sagen, dass sie besonders dann Lotto
,0 aus 49“ spielen, wenn der Jackpot grof3 ist. Im Gegensatz zu 2007 wurde vor der Untersu-

chung 2009 ein Rekord-Jackpot ausgespielt. Dieser Befund deutet darauf hin, dass der Zu-
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wachs der Spielerinnen und Spielern, die seltener als einmal im Monat Lotto ,,6 aus 49* spie-
len, mit diesem Jackpot in Zusammenhang steht. Bei jungeren Erwachsenen fallt der Anstieg
der 12-Monats-Préavlaenz von Lotto ,,6 aus 49" im Vergleich zu den Alteren stirker aus. Da
unter den Jungeren weniger Personen Lotto ,,6 aus 49“ spielen, ist das Potential an Personen,
die sich bei einem hohen Jackpot zur Spielteilnahme entscheiden, gréRer als bei Alteren. Her-
vorzuheben ist, dass bei Jugendlichen im Gegensatz zu 18- bis 20-J&hrigen kein Anstieg der
12-Monats-Prévalenz von Lotto ,,6 aus 49 zu beobachten ist, was als Folge der Jugend-
schutzmalinahmen angesehen werden kann. Bezlglich des Jackpots deutet sich auch die Mog-
lichkeit eines Gewdhnungseffekts an aulRergewdhnliche Jackpothohen an. Bei Personen, die
besonders bei hohem Jackpot spielen, ist der Anteil derjenigen angestiegen, fur die eine Jack-

pothohe von mindestens 15 Millionen Euro dafiir VVoraussetzung ist.

Lotto ,,6 aus 49* wird in der Studie 2009 vermehrt in Annahmestellen gespielt. Neben dem
Anstieg der Anzahl der Spielerinnen und Spieler kdnnte das auch damit zusammenhangen,
dass einige Gesellschaften des Deutschen Lotto- und Totoblocks seit dem 1. Januar 2008 Lot-
to ,,6 aus 49" nicht mehr Gber das Internet anbieten und manche Spielerinnen und Spieler des-
halb in die Annahmestellen wechseln. Trotzdem geht der Anteil derjenigen, die Lotto ,,6 aus
49" in den letzten zwdolf Monaten Uber Internet spielen, nur leicht und statistisch nicht signifi-
kant zuriick. Aufgrund der Ubergangsregelungen des Gliicksspielstaatsvertrags bis zum 31.
Dezember 2008 konnten einzelne Gesellschaften des DLTB auch noch in 2008 Lotto ,,6 aus
49" (iber das Interent anbieten. AuBerdem war auch Spielvermittlern noch gestattet, iber das
Internet die Teilnahme an Lotto ,,6 aus 49* zu ermdéglichen. Seit dem 1. Januar 2009 ist nach
MaRgabe des Glucksspielstaatsvertrags die Vermittlung von Lotto ,,6 aus 49* nicht mehr er-
laubt und das Internetverbot des GIuStV gilt uneingeschrankt. Doch immerhin noch 1,1%
aller Befragten sagt, auch seit Beginn des Jahres noch uber das Internet Lotto ,,6 aus 49 ge-
spielt zu haben. Abgesehen davon, dass manche dieser Angaben auf ungenaue Erinnerung
zuruickzufiihren sein kdnnten, muss es sich hier um Personen handeln, die unwissentlich oder
bewusst in Deutschland illegale Angebote nutzen. In einer spateren Reprasentativbefragung
wirde im ganzen Zwolf-Monats-Zeitraum vor der Untersuchung das Internetverbot bestehen.
Dann konnte sicherer beurteilt werden, ob und in welchem Ausmal} das Internetverbot noch

umgangen wird.

Das zweite Glucksspiel, dessen 12-Monats-Prdvalenz von 2007 auf 2009 angestiegen ist, sind
die Geldspielautomaten. Es sind deutlich vermehrt die jungen Méanner, die in 2009 an Geld-
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spielautomaten spielen. Bei den Mannern steigt insbesondere auch der Anteil derjenigen mit
einer Spielfrequenz von wochentlich und mehr. Mdglicherweise hat die neue Generation von
Geldspielautomaten fir junge Manner an Attraktivitat gewonnen. Wegen des erhéhten Ge-
fahrdungspotentials, das Geldspielautomaten zugeschrieben wird (Meyer & Hayer, 2005),

muss auch hier die Entwicklung weiter beobachtet werden.

Signifikante Rlckgénge zeigen sich in 12-Monats-Prévalenz von Sofortlotterien, Klassenlot-
terien, Keno, Quizsendungen im Fernsehen und riskanten Borsenspekulationen. Bei Quizsen-
dungen und Bdrsenspekulationen wird die Verringerung unter anderem auch auf die prazisere
Frageformulierung in 2009 zurlickzufihren sein. Die 12-Monats-Prévalenz von Sofortlotte-
rien hat sich bei Mannern und Frauen und in verschiedenen Altersgruppen reduziert. Insofern
lassen sich keine spezifischen Bevolkerungssegmente herausarbeiten, fur die ein Rickgang
besonders kennzeichnend wére. Der Ruickgang betrifft aber tendenziell die Gruppe, die selte-
ner als einmal im Monat Sofortlotterien spielen. Die Teilnahme an Klassenlotterien ist vor
allem in der Bevdlkerung im Alter von 26 Jahren und mehr zuriickgegangen. Gegeniber jln-
geren Personen waren die Klassenlotterien bei den alteren in der Befragung 2007 deutlich
starker verbreitet. Der Rickgang der 12-Monats-Prévlaenz von Keno kénnte in Zusammen-
hang mit der Einfihrung der Kundenkarte stehen, durch die der Zugang zu diesem Gliicks-

spiel weniger bequem wird.

Wie schon in der Untersuchung des Jahres 2007 sind auch in der aktuellen Befragung Oddest-
Spielangebote®, die mittlerweile illegal gewordenen Casinospiele im Internet, Geldspielauto-
maten, das private Glucksspiel und Poker weiterhin besonders oder sogar fast ausschlief3lich
flr jingere Manner attraktiv und einige dieser Glicksspiele haben ein erhohtes Gefahrdungs-
potential (Meyer & Hayer, 2005). Zwar unterscheiden sich die 12-Monats-Prévalenzen dieser
Gluckspiele bei jungen Mannern in beiden Befragungen nur unsystematisch — bei Oddset-
Spielangeboten® und Casinospielen im Internet zeigen sich keine signifikanten Unterschiede,
bei Geldspielautomaten steigt die 12-Monats-Pravalenz bei Mannern im Alter von 18 bis 25
Jahren, beim privaten Glucksspiel sinkt die 12-Monats-Pravalenz bei 18- bis 20-Jahrigen.
Doch bleibt die 12-Monats-Prévalenz dieser Glucksspiele bei den jungen Mé&nnern im Ver-
gleich zu allen anderen untersuchten Gruppen am hdchsten. Es ist in kommenden Untersu-

chungen zu beobachten, wie sich die Teilnahme an diesen Glucksspielen weiter entwickelt.
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Insgesamt 56,6% der 16- und 17-Jahrigen Jugendlichen der Studie 2009 haben schon einmal
im Leben um Geld gespielt und immerhin noch 24,2% geben an, in den letzten zwolf Mona-
ten gespielt zu haben. Bezogen auf diesen Zeitraum ist der Anteil bei méannlichen Jugendli-
chen hoher als bei weiblichen Jugendlichen. Jeder dritte ménnliche Jugendliche hat im letzten
Jahr an Glicksspielen teilggnommen. Hierzu tragt wie schon im Jahr 2007 auch in der Studie
2009 in erheblichem Anteil das private Glicksspiel mit Geldeinsatz, vor allem das Poker spie-
len, bei. Privates Glicksspielen ist nicht Gegenstand des Gliicksspielstaatsvertrags und Ver-
anstalter 6ffentlicher Glicksspiele haben keinen direkten Einfluss darauf, ob Jugendliche in
ihrer Freizeit mit Freunden um Geld spielen. Umso wichtiger sind Praventions- und Informa-
tionsangebote, die die Jugendlichen selbst aber auch deren Eltern erreichen und tber die Ge-
fahren des Glicksspielens aufklaren. Abgesehen vom privaten Gliicksspiel gibt es aber auch
noch immer einen nicht zu vernachlassigenden Anteil Jugendlicher, die angeben, in den letz-
ten zwoIf Monaten einmal an offentlichen Glucksspielen teilgenommen zu haben. Mit einer
12-Monats-Prévalenz von 8,1% stehen unter den 6ffentlichen Glucksspielen die Sofortlotte-
rien an erster Stelle. Hier ist auffallig, dass sich die 12-Monats-Prévalenz der Teilnahme an
Sofortlotterien bei ménnlichen Jugendlichen von 13,2% in 2007 auf 6,9% in 2009 signifikant
reduziert hat. Vor allem geht der Anteil derjenigen, die seltener als einmal im Monat Sofort-
lotterien spielen, zuriick. Trotzdem sollte im Falle der Sofortlotterien die Einhaltung des Ju-
gendschutzes weiterhin mit Nachdruck verfolgt werden. Bei weiblichen Jugendlichen verén-
dern sich die 12-Monats-Prévalenzen nicht, aber tber alle Glucksspiele hinweg deutet sich ein

Rickgang monatlichen oder haufigeren Glucksspielens an.

Nach Einfihrung der personalisierten Kundenkarte in Verbindung mit Alterskontrollen Gber
den Personalausweis fiir die DLTB-Produkte TOTO, KENO und ODDSET berichtet in der
Befragung 2009 keiner der Jugendlichen mehr, in den letzten zw6lf Monaten Toto oder Keno
gespielt zu haben. Obwohl die Pravalenz dieser beiden Glicksspiele schon 2007 vergleichs-
weise niedrig war, kann dieses Ergebnis als Erfolg der JugendschutzmalRinahmen gewertet
werden. Demgegeniber ist bei Jugendlichen die 12-Monats-Préavalenz von Oddset-
Spielangeboten unverandert geblieben und liegt 2009 insgesamt bei 2,3%. Wegen der gerin-
gen Fallzahlen der betreffenden Jugendlichen (n = 8) sind deren Angaben zum Bezug der
Oddset-Spielangebote nicht belastbar. Mdéglich wére aber auch, dass die Jugendlichen, die

Oddset-Spielangebote nutzen, ,,Oddset” als Gattungsbegriff verstehen und nicht das DLTB-

® Siehe dazu auch Seite 13f.
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Produkt ODDSET meinen®, oder dass sie andere Wege — wie zum Beispiel Tippgemeinschaf-
ten mit Erwachsenen nutzen, um ODDSET zu spielen. Abgesehen von diesen Befunden und
den Antworten auf die veranderte Frage zu Quizsendungen im Fernsehen unterscheidet sich

das Gliicksspielverhalten Jugendlicher in den Studien 2007 und 2009 nur unbedeutend.

Wie in der Befragung des Jahres 2007 zeigen die Befunde der Gambling Attitudes and Beliefs
Scale auch im Jahr 2009, dass die Vulnerabilitat gegeniiber dem Glucksspiel bei Jugendlichen
— und besonders bei méannlichen Jugendlichen — im Vergleich zu alteren Personen erhoht ist.
Jungere Glucksspielerinnen und Glicksspieler glauben eher, das Spiel kontrollieren oder
Glucksstrahnen erkennen zu kdnnen, oder unterliegen hinsichtlich des Glicksspielens anderen
Fehleinschatzungen. Junge Menschen stellen also weiterhin eine Gruppe dar, bei denen die
Aufklarung uber den Zufallscharakter von Gliicksspielen besonders indiziert ist. Derzeit ist
als positiv zu bewerten, dass sich die Zustimmung zu den in der GABS formulierten Einstel-
lungen und Uberzeugungen bei jungen Gliickspielerinnen und Gliicksspielern von 2007 nach
2009 im Durchschnitt signifikant zuriickgegangen ist. Dieser Rickgang zeigt sich dariber
hinaus in allen untersuchten Altersgruppen und bei Mannern und bei Frauen. Da nach der
Theorie die GABS eine Vulnerabilitat fir Glucksspielprobleme abbildet, ist die durchschnitt-
lich skeptischer werdende Einstellung gegenuber Gliicksspielen bei Personen, die Glucksspie-

le spielen, ein positiver Befund.

In der aktuellen Untersuchung betrégt die Schatzung der 12-Monats-Prévalenz pathologischen
Gluckspielens fur die 16- bis 65-jahrige Bevolkerung 0,45%. Sie fallt damit nur geringfugig
hoher aus als in der Befragung von 2007. Das 95%-Konfidenzintervall pathologischen
Glucksspielens reicht von 0,27% bis 0,62%. Die aktuelle Schatzung pathologischen Gliicks-
spielens liegt damit erneut in einem dhnlichen Bereich wie die Schatzungen anderer Studien
(Buhringer, Kraus, Sonntag et al., 2007: 0,20%; Buth & Stover, 2008: 0,56%).

Fur pathologisches und problematisches Glicksspielen zusammen kommt die aktuelle Unter-
suchung zu einer Punktschatzung von 1,09% mit einem Vertrauensbereich von 0,8% bis
1,4%. Zumindest fur Teile dieses Personenkreises sind Behandlungs- oder Beratungsangebote
indiziert. Darliber hinaus missen Beratungsangebote auch fur Personen, deren Belastung
durch Glicksspiele noch unterhalb der Schwelle des problematischen Gliicksspielens liegt,

zuganglich sein. Auch bei Angehdrigen von Betroffenen kann Beratungsbedarf bestehen und

® Siehe dazu auch Seite 13f.

69



Glucksspielverhalten in Deutschland 2007 und 2009

eine erhohte Nutzung von Informationsangeboten ist aus Sicht der Pravention auch mit Blick
auf die Allgemeinbevélkerung positiv zu bewerten. In diesem Zusammenhang ist die héhere
Reichweite aller Informationsangebote zu den Gefahren des Glicksspielens in der Studie
2009 gegentber 2007 als Erfolg zu sehen. Am starksten nimmt die Wahrnehmung von Infor-
mationsangeboten Uber das Radio, Uber Anzeigen, Uber das Fernsehen und in Lotto-
Annahmestellen zu. Auch die Warnhinweise auf Spielscheinen werden 2009 von deutlich
mehr Personen wahrgenommen. Aber auch bei Medien mit héherem Informationsgehalt — wie
Informationsangebote im Internet und Broschiiren zu den Gefahren des Glicksspielens —
konnten Zuwaéchse erzielt werden. Ein positiver Befund ist auch, dass — wenn auch in geringe-
rem Ausmal — sich die Bekanntheit von Beratungsstellen oder eines Beratungstelefons in der

Bevolkerung erhoht hat.

Die gesetzlichen Bestimmungen zu Glicksspielen und Spielerschutz finden in der Allgemein-
bevolkerung eine hohe Akzeptanz. Die Jugendschutzbestimmung trifft mit Gber 95% auf all-
gemeinen Konsens und die Akzeptanz hat sich gegenliber 2007 noch erhéht. Auch die Zu-
stimmung zur staatlichen Aufsicht und Kontrolle tber Glicksspiele ist auf hohem Niveau
noch einmal angestiegen. Zwar steigt auch die Zustimmung zum Verbot von Glucksspielen
im Internet, doch findet dieser Anstieg auf deutlich niedrigerem Niveau statt. Hier zeigt sich
bei manchen Befragten eine Diskrepanz: Einerseits beflirworten sie die Kontrolle und Auf-
sicht des Staates uber Glicksspiele, andererseits gehen sie nicht so weit, auch dem Internet-

verbot zuzustimmen.

Unverandert sagt etwa nur jede flinfte Person, sich fur das Thema Gliicksspielsucht etwas
oder sehr zu interessieren. Auch der Anteil der Personen, die in den Medien etwas zu diesem
Thema wahrnehmen, bleibt mit jedem dritten Befragten stabil und weiterhin unverandert sa-
gen nur wenige Menschen, sich gezielt iber das Thema zu informieren. Dieses Informations-
verhalten kann einerseits mit dem wenig verbreiteten Themeninteresse, andererseits auch mit
der Tatsache, dass sich viele Personen als gut informiert einschétzen, in Zusammenhang ste-
hen. Der Anteil derjenigen, die sich fir eher bzw. sehr gut informiert halten ist von 2007 bis
2009 um Uber sieben Prozentpunkte angestiegen. Trotz eines Ruckgangs um drei Prozent-
punkte sagen 2009 immer noch vier von fiinf Personen, dass die Offentlichkeit in Zukunft
verstérkt tber die Gefahren des Glicksspielens informiert werden sollte. Wenn auch bei die-

ser Frage zu einem gewissen Anteil sozial erwinschtes Antwortverhalten eine Rolle spielen
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kann, zeigt das Ergebnis doch, dass die Durchfuhrung von AufklarungsmalRnahmen zu dieser

Thematik auf breite Akzeptanz stoft.

In Zukunft ist weiter zu untersuchen, ob und wie sich das Gliicksspielverhalten in der Bevol-
kerung andert. Die aktuelle Studie untersucht einen Zeitraum, der teilweise noch durch die
Ubergangsregelungen des Gliicksspielstaatsvertrags gekennzeichnet ist. Eine vollstandige
Umsetzung konnte weitere Auswirkungen auf das Glicksspielverhalten haben. Auch andere,
derzeit nicht vorhersehbare Modifikationen der Angebote oder der Angebotsstrukturen konn-
ten das Verhalten beeinflussen. SchlieRlich ist zukunftig weiter zu beobachten, wie sich die
Wahrnehmung, Nutzung und Akzeptanz von Préventionsangeboten in der Bevélkerung ent-

wickelt.
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Tabellenanhang
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Tabelle 26:

Lebenszeitpravalenz des Gliicksspielens und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr

Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr n 16 - 65 Ménnl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18 -65
Irgendein Glicksspiel 2007  9.989 86,5 88,9* 841 60,7 74,8 82,1 88,8 90,3 88,4* 87,6
2009  9.987 87,1 90,2 83,9 56,6 72,3 83,8 87,5 91,3 90,0 88,1
Glicksspiele ohne privates GS 2007  9.986 83,1* 85,6* 80,5 51,0 64,5 74,2* 86,0 88,3 86,5* 84,5*
Quizsendungen, Bérse 2009  9.987 84,4 87,4 81,3 48,7 63,5 79,0 85,4 89,6 88,3 85,6
Lotto ,,6 aus 49" 2007  9.994 66,3* 69,0* 63,6* 9,4 21,7* 47,9* 68,5 755% 759 68,8
2009  9.993 69,7 731 66,2 9,2 32,6 54,6 71,6 78,8 77,8 71,8
Spiel 77 und/oder Super 6 2007  9.788 50,6 53,2 47,9 57 10,7* 30,5 51,6 61,6 58,2 52,6
2009  9.743 51,2 54,8 47,4 33 17,6 29,8 51,6 61,7 58,9 52,9
Keno 2007  9.971 31 3,4 2,9 0,7 2,2 2,1 3,4 4,0 31 3,2
2009  9.991 3,4 3,6 31 0,5 2,9 2,0 3,0 39 338 35
Quicky 2007  9.993 0,7 0,8 0,7 0,0 0,5 0,2 1,1 0,8 0,8 0,8
2009  9.996 0,9 1,1 0,6 0,0 0,2 0,2 1,2 1,3 0,8 0,9
Fernsehlotterien 2007  9.969 20,0 18,5 215 1,0 25 3,2 12,5 22,9 29,6 20,8
2009  9.969 20,5 18,6 22,4 1,2 2,8 43 124 22,4 314 211
Klassenlotterien 2007  9.942 15,0* 17,2* 12,6 0,9 1,7 5,7* 11,7 19,5 18,8 15,5*
2009 9.951 13,5 154 11,6 0,5 1,7 3,0 10,6 18,4 17,2 14,0
Andere Lotterien 2007  9.973 10,4 111 9,8 1,0 13 2,0 8,0 12,9 14,0 10,8
2009  9.975 10,5 11,3 9,6 0,2 11 2,5 71 134 14,4 10,8
Oddset-Spielangebote 2007  9.989 57 9,8 15 7,7 12,6 10,9 8,4 5,6 2,3* 57
2009  9.989 6,3 10,7 1,7 6,2 11,3 10,7 10,2 54 31 6,3

Fortsetzung



Tabelle 26:  Lebenszeitpravalenz des Glicksspielens und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr(Fortsetzung)
Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr n 16 - 65 Méannl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18 -65
Toto 2007 9.964 35 6,1 0,9 14 1,6 3,0 3,1 4,8* 3,6 3,7
2009  9.992 35 6,0 1,0 0,5 1,9 2,8 4,0 3,7 3,9 36
Pferdewetten 2007 9.999 2,7 2,9 2,5 0,9 1,1 2,8 32 32 2,6 2,8
2009  9.998 2,9 3,2 2,6 1,5 1,7 2,8 3,0 35 2,7 2,9
Andere Sportwetten 2007 9.999 1,7* 2,8* 0,6 1,8 4,5% 3,6 3,2 14 0,5* 1,7*
2009 9.997 2,2 3.8 0,6 14 1,4 5,2 41 2,0 1,0 2,3
GroRes Spiel in der Spielbank 2007 9.993 13,9* 16,3* 11,4* 1,2 39 8,7* 14.4* 18,6 14,6* 14,5*
2009 9.987 15,7 18,3 131 1,2 3,9 11,8 17,2 19,8 16,6 16,3
Kleines Spiel in der Spielbank 2007  9.998 9,9 11,4 8,5 1,9 4,6 7,1 11,7 11,5 10,3 10,3
2009 9.992 103 11,6 9,1 1,4 59 9,7 9,9 12,0 11,1 10,6
Casinospiele im Internet 2007  10.001 1,3* 2,2% 0,5* 15 2,5 2,7* 3,0 1,1* 0,2* 1,3*
2009  9.997 2,2 3,5 0,9 1,1 30 6,5 3,9 2,0 0,6 2,3
Geldspielautomaten 2007 9.999 22,7* 30,9* 14,4 6,6 14,9 17,7 24,6 29,4 21,4* 23,4*
2009 9.994 243 32,9 15,5 6,9 15,4 19,5 25,3 28,0 25,5 24,9
Privates Gliicksspiel 2007 10.000 215 29,6 13,2 16,9 26,3 23,9 21,0 22,1 20,8 21,7
2009 9.990 22,0 31,0 12,8 18,5 23,9 28,7 22,3 20,8 21,0 22,1
Sofortlotterien, Rubbellose 2007  9.993 41,9 42,2 41,6 40,7 39,4* 44,4 48,4 475 35,4 42,0
2009 9.992 428 43,6 41,9 36,7 45,1 46,1 49,1 46,1 37,1 43,0

Fortsetzung



Tabelle 26:  Lebenszeitpravalenz des Glicksspielens und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr(Fortsetzung)

Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr n 16 - 65 Mannl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18 - 65
Quizsendungen im Fernsehen 2007  10.000 23,9* 23,1* 24,7 15,4* 22,2 25,3* 27,3* 25,5* 22,2* 24,3*
2009  9.998 20,3 19,6 21,0 10,0 18,3 20,9 22,8 22,7 18,7 20,7
Riskante Borsenspekulationen 2007  9.992 7,4* 9,3* 5,4* 0,8 3,1* 2,8 7,9* 9,2* 8,2* 7,7
2009  9.985 3,7 57 1,7 0,2 1,3 33 39 4,6 39 3,8

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz

*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von
Unterschieden zwischen Erhebungsjahren mit binér logistischen
Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht
und Alter)



Tabelle 27:  12-Monats-Préavalenz des Gliicksspielens und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr
Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr n 16 - 65 Mannl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18-65
Irgendein Glicksspiel 2007 9.894 55,0 60,0 50,0* 26,6 44,0 49,1 59,2* 58,5 57,1 56,4*
2009 9915 538 60,0 47,5 24,2 42,9 50,2 54,3 57,3 56,6 54,9
Gliicksspiele ohne privates GS 2007  9.888 48,4 52,4 443 16,3 28,9 37,7  534* 535 51,6 49,9
Quizsendungen, Borse 2009 9.925 49,6 55,1 44,0 14,8 36,8 43,9 49,9 53,9 53,3 50,9
Lotto ,,6 aus 49" 2007  9.972 35,5* 39,7* 31,2* 3.1 10,3* 22,7* 39,3* 40,2* 40,6* 37,0*
2009 9.977 40,0 45,2 34,7 2,7 21,8 31,6 43,0 44,6 44,0 41,3
Spiel 77 und/oder Super 6 2007  9.940 28,2* 31,6* 24,7 1,4 4,9* 15,2 31,2 33,5 32,6* 29,4*
2009 9.928 30,2 34,4 25,9 14 11,7 18,1 31,0 354 35,0 31,3
Keno 2007 9.969 1,3* 1,6* 1,0 0,7 0,7 1,1 1,4 1,9% 1,1 1,3*
2009  9.989 0,9 1,1 0,7 0,0 1,6 0,4 08 1,1 1,0 1,0
Quicky 2007 9.992 0,3 0,4 0,3 0,0 0,3 0,1 0,7 0,2 0,3 0,3
2009  9.996 0,4 0,5 0,2 0,0 0,0 0,1 0,5 0,4 0,4 0,4
Fernsehlotterien 2007  9.965 8,4 7,7 91 0,0 0,9 1,0 6,0* 8,7 12,8 8,8
2009  9.966 8,1 7,7 8,4 0,5 1,3 0,7 4,1 7,5 13,8 8,3
Klassenlotterien 2007  9.939 3,9* 4,1* 3,6 0,5 0,6 2,0 3,3* 4,0* 5,3* 4,0*
2009  9.949 1,8 2,1 1,5 0,4 0,7 0,9 1,4 2,0 2,4 1,9
Andere Lotterien 2007  9.972 3,7 3,5% 3,9 0,3 0,1 0,7 3,4 5,4 4,3* 39
2009  9.970 39 4,3 3,6 0,0 0,9 1,0 2,5 4,7 5,7 4,1
Oddset-Spielangebote 2007  9.989 2,3 4,0 0,6 2,2 58 4,8 3,2 2,2% 0,9 2,3
2009  9.988 2,3 39 0,6 2,3 6,7 42 31 1,4 1,3 2,3

Fortsetzung



Tabelle 27:

12-Monats-Pravalenz des Gliicksspielens und einzelner Glucksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr(Fortsetzung)

Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr n 16 -65 Mannl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18 -65
Toto 2007  9.964 0,7 13 0,2 0,9 1,0 0,7 1,2 0,9 0,3 0,7
2009  9.992 0,7 1,1 0,3 0,0 1,4 1,6 0,8 0,5 0,5 0,7
Pferdewetten 2007  9.999 0,7 0,8 0,6 0,3 0,4 0,9 0,6 0,8 0,7 0,7
2009  9.998 0,6 0,8 0,4 0,9 0,8 0,8 0,3 0,8 0,5 0,6
Andere Sportwetten 2007  9.999 0,8 1,3 0,2 1,2 1,7 19 1,6 0,5 0,1* 0,7
2009  9.997 0,9 1,5 0,2 0,3 0,9 2,5 1,8 0,4 0,4 0,9
GroRes Spiel in der Spielbank 2007  9.993 1,9 2,8 1,1 0,8 2,4 39 2,6 2,2* 1,1 2,0
2009  9.986 1,9 2,8 1,0 0,5 1,9 55 2,8 1,3 11 1,9
Kleines Spiel in der Spielbank 2007  9.998 1,1 1,4 0,8 0,5 2,0* 2,0 1,5 1,2 0,7 11
2009  9.992 1,2 1,7 0,7 0,7 39 2,9 0,9 0,9 0,7 1,2
Casinospiele im Internet 2007 10.001 0,7 1,3 0,1 0,5 15 1,7 1,6 0,7 0,0 0,7
2009  9.994 0,9 1,6 0,1 0,2 1,4 2,6 1,6 0,8 0,2 0,9
Geldspielautomaten 2007  9.998 2,2* 3,7 0,7* 2,3 4,3* 39 3,3 2,2 1,2 2,3*
2009  9.991 2,7 4,3 1,2 2,3 9,8 5,9 3,0 2,0 1,2 2,8
Privates Gliicksspiel 2007  9.997 8,6 12,6 4,5% 11,3 20,0* 14,6 9,1 6,3 6,6 8,5*
2009  9.989 7,9 12,2 3,5 12,1 131 16,1 8,6 5,7 59 7,8
Poker 2007  9.987 4,2 72 1,2 9,3 17,6* 13,1 59 2,0 0,6 4,0
2009  9.973 39 6,8 0,9 94 11,1 14,8 53 1,8 0,4 3,7
Sofortlotterien, Rubbellose 2007  9.982 11,7* 10,8 12,6* 10,8 11,4* 12,7 13,9* 13,8* 9,3 11,7*
2009  9.985 10,2 9,7 10,8 8,1 16,2 11,6 11,0 10,5 8,6 10,3

Fortsetzung



Tabelle 27:  12-Monats-Préavalenz des Glucksspielens und einzelner Gliicksspiele nach Geschlecht, Alter und Erhebungsjahr(Fortsetzung)

Gesamt Geschlecht Altersgruppen
Jahr N 16 - 65 Mannl.  Weibl. 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-65 18 - 65
Quizsendungen im Fernsehen 2007  9.987 11,7* 11,2* 12,2* 6,1* 11,2* 10,7* 13,2* 12,9* 11,1* 12,0*
2009  9.987 6,8 6,9 6,6 18 7.8 6,0 6,3 8,9 6,1 7,0
Riskante Borsenspekulationen 2007  9.990 1,9* 3,1* 0,8 0,1 1,2 13 2,3 2,5% 1,9* 2,0*
2009  9.985 1,2 1,9 0,5 0,2 1,2 1,0 1,6 1,3 11 1,2

Angaben in Prozent

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur 12-Monats-Prévalenz
*) Statistisch signifikanter Unterschied mit p < 0,05 (Test von

Unterschieden zwischen Erhebungsjahren mit binér logistischen
Regressionen; Referenzkategorie: 2009; Kovariaten: Geschlecht

und Alter)






