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Daten zur Untersuchung 2013: Ziele und Methoden

Projekttitel: Pravention der Glicksspielsucht — iRepntativbefragung 2013

Ziele: Beschreibung des Gllcksspielverhaltens wmditizusammenhangen-
der Merkmale und Indikatoren sowie gliicksspielberay Einstellun-
gen und Probleme in der Bevdlkerung in Deutschldfdgleich dieser
Ergebnisse mit den Daten der vorangegangenen 8tadgeden Jahren
2007, 2009 und 2011.

Untersuchungsmethodik und Reprasentativbefragung der 16- bis einschlieRl&&faGrigen Bevolke-
Grundgesamtheit: rung in Deutschland

Verfahren der Datenerhebung:  Computergestutztddretgerviews (CATI)

Auswahlverfahren: Kombinierte Befragung Uber Faztnend Mobilfunkanschluss
(,Dual Frame“-Auswahlrahmen) mit Hoherquotierung d6- bis 25-
Jahrigenif = 4.000);
FestnetzMehrstufige Zufallsstichprobe auf Basis des ADM*-
Telefonstichproben-Systems im Haushalt, ,Geburtstaghode®;
Mobil: mehrstufige Zufallsstichprobe (Personenstichpreloé¢ Basis
des 2005 von der Arbeitsgemeinschaft StichprobemAdEM aufge-
bauten und jahrlich aktualisierten Auswahlrahmeémsvfobiltelefonie.

StichprobengréiRe: Insgesamt: 11.501, Festnetz01pMobilfunk: 1.500.
Befragungszeitraum: April bis Juni 2013

Ausschopfung bzw. Riicklauf- Festnetzstichprobe: 56,8 %
quote: Mobilfunkstichprobe: 37,0 %

Interviewprogrammierung, forsa.
Stichprobenziehung und DatenGesellschaft fir Sozialforschung und statistischalfsen mbH
erhebung:

Studienplanung, Datenanalyse Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung, Kéln
und Berichterstattung: Dr. Wolfgang Hal3, Peter Lang

* Arbeitsgemeinschaft deutscher Marktforschungsimtst

Gender-Hinweis: Aus Griunden der besseren Lesbasfeitauf die Ausformulierung
der weiblichen Form im Text weitgehend verzichtétse jedoch ex-
plizit als eingeschlossen betrachtet.
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Kerninformationen und -ergebnisse des GliicksspieltBveys 2013 kurz gefasst

Trends im Glicksspielverhalten.

Deutlicher Rickgang der Teilnahme an den meistigagten Glicksspielen (letzte 12 Mona-
te) gegenuber der Befragung 2011. Damit auch déetliRickgang der Glicksspielteilnah-
me insgesamt (um absolut 10,5 Prozentpunkte agf%40,

Ruckgéange sind moderater, wenn, wie in den voraangggnen Studien, nur die Festnetz-
teilstichpobe betrachtet wird (Ruckgang der Glipldteilnahme insgesamt dann nur um ab-
solut 5,8 Prozentpunkte auf 44,9 %).

Gegen den Trend Zunahme des Spielens an Gelddpielaien, insbesondere bei 18- bis 20-
jahrigen Mannern (2007: 5,8 %, 2013: 23,5 %).

Keine Zunahme der Teilnahme an Internet-Gliicksspiel

Wie auch in den vorangegangenen Befragungen geld@mlithe Befragte in allen Alters-
gruppen deutlich haufiger eine Gliucksspielteilnahaiae hthere Anzahl der Glucksspiele,

hohere Spielhaufigkeiten und hohere Geldeinsatadsaweibliche Befragte.

Teilnahme am Eurojackpot.

Teilnahme am Eurojackpot (letzte 12-Monate): 5 %gnzy Uberwiegend in Lotto-
Annahmestellen (87,4 %, Internet: 12,1 %).

Hauptsachliche Teilnahmemotive: Gewinnhdhe despiask(56,3 %), hther beurteilte Ge-
winnchance als bei Lotto ,6 aus 49" (54,1 %) undubler auf ein neues Glucksspiel
(50,5 %).

Betrachtliche Uberlappung der Spielpréaferenzen Earojackpot- und Lottospielern: 87 %
der Eurojackpotspieler spielen auch Lotto ,6 au§ 49,2 % der Lottospieler spielen auch
Eurojackpot.

Kanalisierungseffekte im Spielverhalten sind zutriggen Zeitpunkt nicht nachweisbar.

Im Vergleich mit anderen Glucksspielen unterdurbh#tlicher Anteil von Nutzern mit
Problemspielverhalten und unterdurchschnittlichesmal an irrationalen Glicksspielein-

schatzungen.

Glucksspiel 16- und 17-jahriger Jugendlicher / Judgchutz

Teilnahme an gewerblichen Gllucksspielen ist vori 24,(2011) auf 19,2 % (2013) zurtick-
gegangen.

Im Vergleich zu anderen Spielorten (z. B. Interhéettbiiro) deutlicher Riickgang der Spiel-
teilnahme in Lotto-Annahmestellen (2011: 10,0 %1.2®%,6 %).

Konsequente Umsetzung des Jugendschutzes beinmaEkpoj.
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Pathologisches und problematisches GliicksspielVenha

Ermittelte Quote des pathologischen Gliicksspiebdéehs 2013: 0,82 % (méannliche Befrag-
te: 1,31 %, weibliche: 0,31 %), des problematiscliicksspielverhaltens: 0,68 % (m&nn-
lich: 1,16 %, weiblich: 0,19 %).

Beide Quoten in ,Dual Frame“-Stichprobe hoher alEéstnetzteilstichprobe.

In beiden Auswahlrahmen aber keine statistischiféignte Veranderung im Vergleich zum
Survey 2011.

Mindestens problematisches Glicksspiel am haufigstei 18- bis 20-jahrigen Mannern
(9,2 %).

Mindestens problematisches Glucksspiel am haufiggteZusammenhang mit Geldspiel-
automaten (28,6 %), dicht gefolgt von Sportwetterd Unternet-Glicksspielen. Unter den
Lotterien Quoten dagegen im niedrigen einstelliBereich (z. B. Lotto ,6 aus 49*: 2,9 %).
Risikofaktoren fir Problemspielverhalten sind irsdiedere méannliches Geschlecht, Arbeits-

losigkeit und Migrationshintergrund.

Wahrnehmung von Gliicksspielrisiken in der Bevolgrund Bewertung von Préventions-
aktivitaten der BZgA

Weitere Zunahme der Reichweite verschiedener Mei¢rinformationsangeboten Uber die
Gefahren des Glicksspiels sowie die Bekanntheit Mifeeinrichtungen zum Thema

Glucksspielsucht wie Beratungsstellen oder dastBegatelefon der BZgA.

Weitere Zunahme der Wahrnehmung von Glicksspilettisin den Medien in der Bevélke-

rung und des Informationsstandes darlber.

Weiterhin hohe Zustimmung in der Bevélkerung zuetdichen Regelungen des Glicks-
spiels (Spielverbot fur Jugendliche, Verbot desc&dpiels im Internet, staatliche Kontrolle
des Gluicksspiels).
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Zusammenfassung

Hintergrund Die Bundeszentrale fur gesundheitliche AufklargBggA) hat im Jahr 2013 die vierte
Reprasentativbefragung zum Glicksspielverhalteriesaw gliicksspielbezogenen Einstellungen und
Problemen der 16- bis 65-jahrigen Bevdlkerung imtBehland durchgefuhrh(= 11.501). Die Stu-
dien haben zum einen eine Monitoring-Funktion, mdgie regelmaRig die Epidemiologie der rele-
vanten Aspekte des Gliicksspiels in Deutschlandsgfa Zum anderen liefern sie wichtige Informa-
tionen Uber den Kenntnisstand in der Bevolkerungwuatklarungsmafinahmen der BZgA im Bereich

der Pravention von Gliicksspielsucht.

Um eine hdhere Reprasentativitat der Daten zu temalvurde die Telefonstichprobe erstmals mit
einem ,Dual Frame" (DF)-Ansatz realisiert, d. hs, wurden sowohl Uber einen Festnetz- als auch
Uber einen Mobilfunkanschluss erreichbare Persaigipezogen. Um die Vergleichbarkeit zu den
drei vorangegangenen, in den Jahren 2007, 20020b#l durchgefuhrten Glucksspiel-Surveys der
BZgA zu gewabhrleisten, sind die prozentualen Kenteyelie sich bei Berlcksichtigung lediglich der
Festnetzstichprobe ergeben (FN, n=10.001), beizdatralen Ergebnisparametern in diesem Bericht

in Klammern angefihrt.

GlucksspielpravalenzenBasierend auf der Erhebung von Verhaltensdateninagesamt 22
verschiedenen Formen des Glicksspiels (inkl. Zepaten) haben 78,8 % (80,8 %) der 16 bis 65-
jahrigen Bevolkerung Glucksspielerfahrung, alscem@dywann im Leben schon einmal an einem
Glucksspiel (=Spiel mit Geldeinsatz, dessen Ausgébgrwiegend durch Zufall bestimmt ist)
teilgenommen. Bei den mannlichen Befragten sind 820 % (85,1 %), bei den weiblichen 75,4 %
(76,4 %). Die Lebenszeitpravalenzen der meisterzefien Glicksspiele und damit auch die
Glucksspielerfahrung insgesasind in beiden Auswahlrahmen gegeniiber 2011 ssatissignifikant

ricklaufig.

In den letzten zwOIf Monaten vor der Befragung ma#46,2 % (44,9 %) mindestens ein Glucksspiel
gespielt. Auch auf diesen Zeitraum bezogen sindnesr mannliche als weibliche Personen (DF:
44,7 % vs. 35,5 %, FN: 52,0 % vs. 37,6 %). Die gilit Ausnahme der Fernsehlotterien, auch fir
die einzelnen Spielformen. Gegenlber den vorangmgeem drei Befragungen ist in beiden
Auswahlrahmen 2013 eine statistisch signifikanten#ime der Teilnahme an irgendeinem
Gliicksspiel im zuriickliegenden Jahreszeitraum desttlen: 2007: 55 %, 2009: 53,8 %, 2011:
50,7 %. Dieser Trend zeigt sich wiederum auch lea Bravalenzen der meisten Glicksspiele. Die
relativ zu 2011 hoéchsten Rickgange verzeichnenidhbeKlassenlotterien, die Glicksspirale und
Toto, deren 12-Monats-Pravalenzen sich jeweils ibdlbhaben. Aber auch beim verbreitetet
gespielten Lotto ,6 aus 49 zeigt sich mit 25,2 28,7 %) eine deutliche Abnahme (2007: 35,5 %,
2009: 40,0 %, 2011: 31,5 %). Ein abermaliger Amstier 12-Monats-Pravalenz ist dagegen bei

Geldspielautomaten zu verzeichnen: Im Jahr 2003tepiim zurtickliegenden Jahreszeitraum 2,2 %,
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im Jahr 2009 2,7 %, im Jahr 2011 2,9 % und im 2868 3,7 % (3,0 %). Besonders deutlich fallt hier
erneut die Zunahme in der Altersgruppe 18 bis 20eJaus: Im Jahr 2013 hat sich bei ménnlichen
Befragten aus dieser Gruppe die Quote gegenubér &023,5 % (19,3 %) vervierfacht und in der
Altersgruppe 21 bis 25 Jahre noch mehr als verdgpped zwar von 5,1 % auf 12,8 % (14,4 %).
Auch bei den weiblichen Befragten ist im Jahr 2048nn auch auf deutlich niedrigerem Niveau,
gegenuber 2007 in fast allen Altersgruppen (Ausmahdugendliche) eine ca. zwei- bis vierfach

erhohte Nutzung von Geldspielautomaten festzustelle

Glucksspielanzahl insgesan#?2 % der Befragten haben im Survey 2013 angegeberuricklie-

genden 12-Monats-Zeitraum nur ein Glucksspiel Bid % zwei oder mehr Gliicksspiele gespielt zu
haben. Der Anteil der Mehrfachspieler ist unter d&mnlichen Befragten deutlich hdher als unter
den weiblichen (24,8 % vs. 17,2 %) und gegenuber\dgangegangenen Studien wiederum leicht

zurtickgegangen.

SpielhaufigkeitenMannliche Befragte spielen im Jahr 2013 haufiges Monat Glicksspiele als
weibliche. Von den mannlichen Befragten spieler8 28, mehrmals monatlich, dagegen nur 11,2 %

von den weiblichen.

Spielorte/Bezugsweganalog dem zurtickgegangenen Anteil der Lottospiskeauch der Anteil der
Uber die Lotto-Annahmestelle gespielten Spiele l{naimem zwischenzeitlichen Anstieg im Jahr
2009) noch unter den Anteil von 2007 gefallen uettdgt im Jahr 2013 noch 28,5 %. Wie auch in
den vorangegangenen Erhebungen steigt die Praféienliesen Spielort mit dem Alter. Es folgen
die Bezugswege Bank oder Post (5,7 %), die Kategaridere Wege’ (5,4 %) und Internet (3,2 %).
Der Anteil dieser drei Zugangswege ist im Vergleich2011 entweder anndhernd konstant geblieben

oder leicht ricklaufig.

GeldeinsatzeKnapp jeder sechste Befragte gibt bis zu 10 Eapoatlich fir Glicksspiele aus. Pro
Monat investieren 14,8 % 10 bis 50 Euro, weite%,zwischen 50 und 100 Euro und 4,2 % Uber
100 Euro. Méannliche Befragte setzen bei allen #Edrebungen haufiger héhere Geldbetrage ein als
weibliche. Gegentiber 2011 sind die monatlichen &e&ditze fir das Glucksspiel insgesamt ricklau-
fig.

Problematisches und pathologisches GlicksspielemaNie auch in den vorangegangenen Befra-
gungen der BZgA zum Glucksspielverhalten wird netndSouth Oaks Gambling Screen (SOGS) ein
international verbreitetes Verfahren zur Klassfimng des Schweregrades glicksspielassoziierter
Probleme bzw. Symptome eingesetzt. Bei den Jugdmaaii kommt erstmals eine altersangepasste
Version des Instruments zur Anwendung. Die Befrgg2®13 kommt im DF-Auswahlrahmen bevdl-
kerungsweit auf eine Schatzung der 12-Monats-Peéivaldes pathologischen Glicksspiels von

0,82 % (mannliche Befragte: 1,31 %, weibliche: @@Lund des problematischen Glicksspiels von

10
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0,68 % (mannliche Befragte: 1,16 %, weibliche: /AP Diese statistisch jedoch nicht signifikanten
Anstiege gegeniber der Befragung 2011 sind bedingth einen Zuwachs beider Quoten bei den
mannlichen Befragten; bei den weiblichen gehen atr 2013 dagegen beide Quoten zuriick. Be-
trachtet man, wie in den drei vorangegangenen &uder BZgA zum Glicksspielverhalten, 2013
ausschlieBlich tber Festnetz kontaktierte Persawist gegeniber der Befragung 2011 ein leichter,
ebenfalls statistisch nicht signifikanter Rickgates problematischen und pathologischen Glicks-
spielverhaltens sowohl bei mannlichen als auchweélichen Befragten zu konstatieren: Der Anteil
als problematisch spielend Klassifizierter betrdgnn 0,45 % (mannliche Befragte: 0,71 %, weibli-
che Befragte: 0,19 %), der Anteil als pathologisplelend Klassifizierter 0,38 % (mannliche Befrag-
te: 0,54 %, weibliche Befragte: 0,21 %). Im Fetzagtiswahlrahmen liegen diese Quoten damit im
Bereich der auch in anderen Studien zum Glicksapighlten in Deutschland ausgewiesenen, im
.pDual Frame“-Auswahlrahmen hingegen leicht darlbeiénnliches Geschlecht, Migrationshin-
tergrund und Arbeitslosigkeit erh6hen das Risiko Riloblemspielverhalten (mindestens problema-
tisches Glucksspiel). Dessen Auftretenshaufigkedingt zudem auch von der Glicksspiel-
gesamtaktivitat resp. der individuellen Glucksspail ab. Am starksten mit gliicksspielassoziierten
Problemen belastet erweist sich mit 9,2 % die Geughgx 18- bis 20-jahrigen Méanner. Bei Betrach-
tung der einzelnen Glicksspiele finden sich aldblerospieler klassifizierte Befragte am haufigsten
unter Personen, die in den letzten 12 Monaten gade® an Geldspielautomaten (28,6 %), die Teil-
nahme an Sportwetten (Live-Wetten: 26,8 %, Oddsett&igebote: 24,1 %) oder an Casinospielen
im Internet (hauptsachlich Online-Poker, 17 %) aeipen haben. Die ODDSET-Wette des Deut-
schen Lotto- und Totoblocks liegt mit einem Proldemleranteil von 2,8 % im vergleichsweise ge-
ringen Risikobereich. Relativ selten sind Probleiglsp dagegen unter den Lotteriespielern vertreten
(Problemspieleranteile zumeist kleiner als 3 %)t diesen Ergebnissen korrespondierend ergibt sich
fur Geldspielautomatennutzer im DF-Auswahlrahmencei. 30-fach und flir Sportwetter ein 6,9-fach
erhohtes Risiko fur Problemspielverhalten im Vegdflezu den jeweiligen Nichtnutzern dieses
Glucksspiels. Im FN-Auswahlrahmen veréndert sich Reihenfolge der Glicksspiele nach ihrem
jeweiligen Problemspieleranteil nur an der Spitie,dann von Internet-Casinospielen und der nicht
naher spezifizierten Restkategorie ,andere Sporgwemit 25,3 % resp. 20,2 % gebildet wird. Zu-
dem ricken Pferdewetten mit einem Problemspielelavon 11,5 % auf Rang 3 vor. Da viele Be-
fragte mehrere Gliicksspiele nutzen, kann jedoch kesachlicher, sondern nur ein assoziativer Zu-

sammenhang hergestellt werden.

Irrationale Einstellungen und Uberzeugungém Jahr 2013 ist unter den Befragten in Deutsuhla
die in den letzten 12 Monaten mindestens ein GEjuks$ gespielt haben, das Ausmal} an irrationalen
Einstellungen zum Gliicksspiel gegenuber 2011 s&aissignifikant gestiegen. Bei mannlichen und
jungeren Befragten (insbesondere Jugendlichen)diesk, wie auch in vorangegangenen Erhebun-

gen, etwas starker ausgepragt als bei weiblichdréitaren. Es besteht ein positiver Zusammenhang

11
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mit dem Ausmali des Problemspielverhaltens. In Beauigeinzelne Glicksspiele ergibt sich beim
jeweiligen Ausmalfi der irrationalen Einstellungeneeéhnliche Reihenfolge wie bei den Problem-

spieleranteilen.

Glucksspielverhalten Jugendlicher / JugendscHbé&r. Anteil der 16- und 17-jahrigen Jugendlichen,
die in den letzten 12 Monaten vor der Befragung@endeinem Gliicksspiel teilgenommen haben, ist
2013 statistisch signifikant zuriickgegangen, voyb 34 im Jahr 2011 auf 19,9 %. Dasselbe trifft auf
gewerbliche Glucksspiele zu (ohne privat organisgeGlicksspiel), deren Anteil von 24,1 % im Jahr
2011 auf 19,2 % im Jahr 2013 abgenommen hat. Niaeimedeutlichen zwischenzeitlichen Anstieg
im Jahr 2011 ist auch der Anteil der befragten ddtiehen, die an Geldspielautomaten spielen, im
Jahr 2013 zurtickgegangen auf 2,6 % (2011: 4,5 ®&goBders deutlich fallt der Riickgang der Spiel-
teilnahme in der Lotto-Annahmestelle aus (20110 20, 2013: 5,6 %). Beim 2012 in Deutschland
neu eingefiihrten Glicksspiel ,Eurojackpot’ lassthskeine Spielteilnahme Jugendlicher erkennen.
6,6 % der befragten Jugendlichen spielen mehriml&kicksspiel. Von Jungen werden, wie schon in
der Befragung 2011, unverédndert héhere monatlicbleligtrage eingesetzt als von Madchen. Der
ermittelte Anteil jugendlicher Problemspieler ist Jahr 2013 gegentber 2011 augenscheinlich deut-

lich (insbesondere bei den Madchen) aber statistigtht signifikant ricklaufig.

Einflhrung des Eurojackpotblit Abschluss der Befragung 2013 ca. eineinviedtire nach Einfuh-
rung des Euojackpots auch in Deutschland lasst féictdiese européische Lotterie eine Lebens-
zeitpravalenz von 6 % (6,7 %) und eine 12-Monats/&lenz von 5 % (5,7 %) ermitteln. Im zurtck-
liegenden Jahreszeitraum spielen tendenziell medme&als jingere und in allen Altersgruppen mehr
mannliche als weibliche Befragte Eurojackpot. 8&,4der Spielteilnahmen erfolgen Uber Lotto-
Annahmestellen und 12,1 % Uber Internet. Monatliehen Eurojackpot-Spieler und Spielerinnen im
Median 6 Euro fur dieses Glucksspiel aus. Fur digndhme an Eurojackpot wurden in erster Linie
drei Motive angefuhrt: die Gewinnhdhe des Jackeds3 %), eine als héher beurteilte Gewinnchan-
ce als bei Lotto ,6 aus 49" (54,1 %) und die Neug&nmal ein neues Gliicksspiel auszuprobieren
(50,5 %). Mit 87 % (Eurojackpotspieler, die auchttba,6 aus 49“ angegeben haben) besteht eine
betrachtliche Uberlappung der Spielpraferenzen Eaomojackpot und Lotto. Umgekehrt spielen
17,2 % der Lottospieler auch Eurojackpot. Zwei t@titler Eurojackpotspieler hatten bereits vor Ein-
fuhrung des Eurojackpots in Deutschland Glucksspfi@hrung. Allerdings lasst sich dieser recht
niedrig erscheinende Anteil nicht mit weiteren Daterifizieren. Das hauptsachlich genutzte Glucks-
spiel vor Einfuhrung des Eurojackpots war Lottoaye 49“. Kanalisierungseffekte zwischen der Nut-
zung einzelner Glicksspiele und Eurojackpot lassgmaufgrund des sehr kurzen Beobachtungszeit-
raumes zur Spielteilnahme am Eurojackpot noch mielschweisen. Beim Eurojackpot ergibt sich im

Vergleich zu anderen Gliicksspielen ein unterdutuhigiticher Nutzeranteil mit mindestens pro-
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blematischem Spielverhalten und ein unterdurch#tiches Ausmal an irrationalen Einschatzungen

zum Glucksspiel.

Wahrnehmung von Informationsangeboten zum ThemeeRtian von Glicksspielsucht sowie Ein-
stellungen und Wissen zu gesetzlichen RegelulmjerReichweite von Informationsangeboten Uber
verschiedene Medien zu den Gefahren des Glickssipil sich auch 2013 zumeist weiter erhoht.
Gegenuber 2011 ebenfalls erhéht hat sich in dedlRexung die Kenntnis von Medien oder Informa-
tionsmaterialien der BZgA, in denen auf Gefahres @#icksspiels aufmerksam gemacht wird. Auch
die Bekanntheit von Hilfeeinrichtungen zum ThemaicREspielsucht wie Beratungsstellen oder das
Beratungstelefon der BZgA hat seit 2007 sukzesgiggenommen: Fast ein Viertel der Bevolkerung
kennt eine solche Beratungsstelle und knapp 11 sblche Telefonnummer. Auch die Wahrneh-
mung des Themas ,Glicksspielsucht’ in den Medienimaler Bevdlkerung weiter zugenommen.
Knapp 68 % halten sich im Jahr 2013 tendenziellgiiir informiert zu diesem Thema. Die Zustim-
mung in der Bevolkerung zu gesetzlichen RegeluntgsnGlicksspiels (Spielverbot fir Jugendliche,
Verbot des Glucksspiels im Internet, staatliche tkalle des Gliicksspiels) ist im Jahr 2013 gegen-
tber 2011 ann&dhernd gleich hoch geblieben.
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Summary

BackgroundIn 2013 the Federal Centre for Health Educat®agA) conducted the fourth represen-

tative study on gambling behaviour and gamblingeisged attitudes and problems within the age
group 16 to 65 years in the German population (r1501). The study served two purposes: Firstly,
to act as a monitoring function by measuring rai¢epidemiological data relating to gambling. Se-
condly, to deliver important information about ttate of awareness within the population of health

education campaigns conducted by the BZgA in tle f prevention of pathological gambling.

To improve the representativeness of the data,orarghmpling by telephone was for the first time

conducted using a "Dual Frame" (DF) approachuisers of both landlines and cell phones were pol-
led. To ensure comparability to the previous thBsmnbling Surveys conducted by the BZgA in

2007, 2009 and 2011, those key percentage figurdg®eged from random landline sampling (sample
size n=10,001) are listed in brackets in the cérisults in this report.

Gambling prevalenceBased on the data on gambling behaviour relaing2 different forms of
gambling activities, 78.8 % (80.8 %) of the popigilataged 16 to 65 years have gambling experience,
i. e. have gambled at least once at some timeein liie. Among male respondents the proportion
was 82.0 % (85.1 %) and among females 75.4 % @#§.££ompared to the situation in 2011, lifetime
gambling prevalence for most gambling activitied #merefore lifetime gambling experience in gene-

ral has shown a significant statistical declinbath sampling frameworks.

40.2 % (44.9 %) of respondents stated that theytddeah part in at least one gambling activity ia th
12 months prior to the survey. Among those, thelmemof male persons was also higher than that of
female persons (DF: 44.7 % vs. 35.5 %, landlinepdan®2.0 % vs. 37.6 %) during that period. The
same applied in terms of the individual gamblingivities, except TV-lotteries. Compared to the
situation in the previous three surveys in bothgarg frameworks, a significant statistical deceeas
in participation in any given gambling activity ¢y the preceding 12 months could be observed:
2007: 55 %; 2009: 53.8 %; 2011: 50.7 %. In turtis thend is also evident in the prevalence among
most of the given gambling activities. In relatimnthe 2011 figures, the highest declines can be ob
served within the so-called class lotteries, "GHigghrale" and Toto, for each of which the 12-month-
prevalence has halved. However, the number of peaplying the very popular Lotto "6 out of 49"
has fallen considerably to 25.2 % (28.7 %) (20&.53%6; 2009: 40.0 %; 2011: 31.5 %). In contrast,
the 12-month-prevalence for electronic gaming maehi{EGMs) has increased again: in 2007, 2.2 %
played EGMs in the preceding 12 months; in 20092, 7 2011 2.9 % and in 2013 3.7 % (3.0 %).
Once again, a considerable increase is evidemteragie group 18 to 20 years: In 2013, the rate had
increased fourfold among male respondents in thes group to 23.5% (19.3 %), and more than
doubled from 5.1 % to 12.8 % (14.4 %) among matexia21 to 25 years, in each case compared to
figures from 2007. Among female respondents theofig&GMs in 2013 increased by a factor of bet-
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ween 2 and 4 in nearly all age groups (except Wutbmpared to 2007, though on a much lower

overall level.

Total gambling involvementn 2013, 22 % of the respondents stated that tiaelyengaged in only
one gambling activity in the 12 months prior to tugvey, while 18.7 % stated that they had engaged
in two or more gambling activities in that peridthe proportion engaging in multiple gambling acti-
vities was significantly higher among males tharoagifemales (24.8 % vs. 17.2 %), but once again

shows decline compared to the preceding studies.

Gambling frequency: In 2013, male respondents gadhiviore often per month than female ones. Of
the male respondents, 18.3 % gambled several fheesnonth compared to 11.2 % of the female

respondents.

Gambling venues/access poinfsalogous to the decreased percentage of lottabbms, the total
proportion of gambling activities engaged in atdgboints of sale has also fallen (after a temporar
increase in 2009) below the figures seen in 20@rtaralled 28.5 % in 2013. As in the previous sur-
veys, preference for the lotto points of sale iases with age. The next most significant accesg$oi
were banks or post offices (5.7 %), ‘other accesaty’ (5.4 %) and the internet (3.2 %). The latter

three percentages have remained virtually constasttown slight decline vis-a-vis figures for 2011.

StakesAlmost one in six respondents spends up to 16sgper month on gambling. 14.8 % spend 10
to 50 euros per month, 4.6 % spend between 50 @dedros per month and 4.2 % spend more than
100 euros per month on gambling. All four surveysve that male respondents spend higher amounts
of money more frequently than do female respondé&dmpared to the situation in 2011, less money

is spent monthly on gambling in general.

Problematic and pathological gambling behavioés in preceding studies on gambling behaviour
conducted by the BZgA, the South Oaks Gambling St(6OGS) has been applied. This is an inter-
nationally employed instrument used to classify skeerity of gambling-associated problems and
symptoms. An age-adjusted form of the instrumestldeen used for the first time for adolescents. In
the DF sample for 2013, the 12-month-prevalengeadfological gambling in the German population

was estimated at 0.82% (male respondents: 1.3%kftalé respondents: 0.31 %) and problematic
gambling at 0.68% (male respondents: 1.16 %; femedpondents: 0.19 %). These increases, which
are however not statistically significant compatedhe figures from the 2011 survey, are caused by
an increase of both percentages among male respisnde contrast, both percentages declined
among female respondents in 2013. If, as was tbe icathe three preceding gambling surveys con-
ducted by the BZgA, only those people approachethbgline are taken into consideration in the

2013 survey, a slight but also statistically nognfficant decrease in the proportion of problematic

and pathological gambling behaviour among both raakkfemale respondents can be observed. The
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percentage of respondents classified as problengatncblers is then 0.45 % (male respondents:
0.71 %; female respondents: 0.19 %) and the pexgentf respondents classified as pathological
gamblers is 0.38 % (male respondents: 0.54 %, femespondents: 0.21 %). The percentages
established in the landline selection process tberdall within the range of results reported liiey
gambling-prevalence studies in Germany, while tae@ntages recorded in the DF sampling process
are slightly higher. Male sex, immigration backgrduand unemployment increase the risk of (at
least) problematic gambling behaviour. In additite prevalence of problem gambling depends on
overall gambling activity and the specific typegzsmbling. Men aged 18 to 20 years proved to be
most affected by gambling-associated problems,bau@9.2 %. In terms of individual types of
gambling, respondents classified as at least pmudtie gamblers were most frequently found among
those who stated that they had played EGMs (28,&%ijed on sporting events (live bets: 26.8 %;
Oddset bets: 24.1 %) or participated in onlinereagjambling activities (17 %, mainly Poker) during
the preceding 12 months. With a percentage of 2.8#blematic gamblers engaging in ODDSET
sports betting offered by the German Lotto and TRltick can be placed in the comparatively low-
risk category. The percentage of problematic ohgagical gamblers among lottery players is also
relatively low (mostly below 3 %). In comparisom the basis of the DF sample, persons playing
EGMs are approximately 30 times more at risk andqres participating in sports betting 6.9 times
more at risk of being subject to problem gambliedpdviour than persons not participating in those
gambling activities. In the landline sample, theesrof gambling activities rated according to the
percentage of their respective problematic gamlaehg changes at the top, which is then headed by
online casino gambling activities (25.3 %) followeglithe non-specific category ‘other sports betting
(20.2 %) and betting on horses (11.5 %). Since mraspondents participate in multiple gambling

activities, no causal connection can be establishiagt an associative one.

Irrational attitudes and beliefdn 2013, the degree of irrational attitudes tonghng showed a signi-
ficant statistical increase among respondents vettbgambled in the preceding 12 months compared
to the figures obtained in 2011. As in precedingveys, these irrational attitudes were more pro-
nounced among male and younger respondents (epecialescents) than among female and older
ones. There is positive correlation to the extdnproblematic gambling behaviour. In terms of the
various gambling activities, the respective degrkérational attitudes and beliefs shows a similar

order to that for the proportions of problem gamdle

Gambling behaviour of adolescents / Youth protecfidve proportion of 16- and 17-year-old adoles-
cents who participated in any kind of gamblingattiin the 12 months prior to the survey showed a
significant statistical decrease, from 31.5 % id2@ 19.9 % in 2013. The same holds true in terms
of commercial gambling activities (excluding prieit organized gambling), the proportion for which

decreased from 24.1 % in 2011 to 19.2 % in 2013oWwng a substantial temporary increase in
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2011, the proportion of adolescents who engageldGiM-gambling also decreased in 2013 (from

4.5 % in 2011 to 2.6 % in 2013). Particularly strikis the decrease of participation in any type of
game at lotto points of sale (2011: 10,0 %, 2018:956). No adolescents could be identified as having
played the Eurojackpot lottery, which was introdiigeto Germany in 2012. 6.6 % of adolescent
respondents play more than one type of gamblingeg#&y®s was the case in the 2011 survey, boys still
stake higher amounts of money every month thars.gifhe proportion of adolescent problem

gamblers seemed to have decreased considerabDlBrc@mpared to 2011 (especially among girls),

but that decrease was not statistically significant

Introduction of the Eurojackpot lotterat the end of the survey in 2013, about one agdaater year
after the Eurojackpot lottery was introduced in i@any, a lifetime prevalence of 6 % (6.7 %) and a
12-month-prevalence of 5 % (5.7 %) can be deterthifrethe 12 months prior to the survey, more
older than younger respondents and in all age grougre male than female respondents tended to
play the Eurojackpot lottery. 87.4 % of persongyeththe Eurojackpot lottery at Lotto points of sale
and 12.1 % played via the internet. The averagadspg of people playing the Eurojackpot lottery
was 6 euros per month. Respondents who playeduhgaEkpot lottery primarily quoted three rea-
sons: the amount of the jackpot (56.3 %), the charavinning was rated as higher compared to Lot-
to "6 out of 49" (54.1 %) and the curiosity to tashew gambling activity (50.5 %). 87 % of respon-
dents playing the Eurojackpot lottery also playedtd "6 out of 49", indicating a considerable over-
lap of gambling preferences. Conversely, 17.2 %espondents who played Lotto also played the
Eurojackpot lottery. Two thirds of those who playbkd Eurojackpot lottery had gambling experience
before the Eurojackpot lottery was introduced i@&rmany. However, this seemingly low percentage
cannot be verified with further data. The main ghngpactivity before the introduction of the Euro-
jackpot lottery had been Lotto "6 out of 49". Chelfing effects between the participation in particu
lar gambling activities and the Eurojackpot lotteannot be validated yet. This is due not leasihéo
one-off nature of the survey and pending resutismffong-term observations of participation in the
Eurojackpot lottery. Respondents who played theofaakpot lottery show a below-average percen-
tage of (at least) problematic gambling behaviowt a below-average degree of irrationality in terms

of attitudes and beliefs concerning gambling.

Awareness of availability of information on the jgab of prevention of gambling addiction and atti-
tudes to and knowledge of statutory regulatiartse coverage by various media of offers of informa
tion about the risks of gambling has for the ma@st picreased again in 2013. Compared to the situa-
tion prevailing in 2011, public knowledge of mediad information leaflets issued by the BZgA con-
cerning the risks of gambling has also risen. SE@@7, awareness of institutions that help with gam
bling addiction, such as advice centres or thelinelf the BZgA has progressively increased: Near-

ly one quarter of the population knows of such dwice centre and nearly 11 % know a relevant
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BZgA

telephone number. Awareness of the issue ‘gamialddiction’ has also increased in the general po-

pulation. In 2013, nearly 68 % considered themsetoebe well informed on this issue. Compared to
the situation in 2011, public approval of statuteegulation of gambling (making gambling illegaf fo
adolescents; banning internet gambling and govemhimentrol of gambling) remained virtually un-
changed at a high level in 2013.

18



Glucksspielverhalten in Deutschland 2007 bis 2013

1 Einleitung

Glucksspiele sind Spiele, bei denen der Spieleraigz oder tUberwiegend vom Zufall bestimmt ist
und nicht durch die Kompetenz oder das Wissen deandTeilnehmenden. Rechtlich unterscheiden
sich Gliicksspiele von Gewinnspielen dadurch, dastelrteren fir den Erwerb einer Gewinnchance
in der Regel kein Entgelt verlangt wird. Auch Watigegen Entgelt auf den Eintritt oder Ausgang
eines zuklnftigen Ereignisses sind Glicksspieléidk&spielstaatsvertrag [GlUStV]; Bahr 2007). In
Deutschland wird rechtlich und anhand der jeweili@pielmerkmale zwischen Glicksspielen und
Spielgeraten mit Geldgewinnmoglichkeit (GSG) urtkisden. Wahrend bei ersteren die Zustandig-
keit bei den Landern liegt (8 284 StGB, GliStV),s& bei letzteren in Bundeskompetenz (8§ 33 c-i,
60a, §§ 144, 145, 148 GewO, SpielV, SpielVikV)

Die Teilnahme an Gliicksspielen in Deutschland isit werbreitet und in mehreren reprasentativen
bundesweiten Befragungen mittlerweile gut dokunehtiDie Studien kommen zu dem Ergebnis,
dass zwischen ca. 39 % und 55 % der Bevolkerurigeimschland im der jeweiligen Befragung vo-
rausgegangenen Jahreszeitraum an mindestens direksspielform teilgenommen haben (Buhrin-
ger, Kraus, Sonntag et al., 2007, Buth & Stévef&®BZgA, 2008, 2010, 2012, Kraus, Sassen, Pabst
& Biihringer, 2010, Meyer, Rumpf, Kreuzer et al.12D Auch fiir das Nachbarland Osterreich wurde
mit 42 % eine Quote innerhalb dieses BereichestiliniKalke, Buth, Rosenkranz et al., 2011).

Die Attraktivitat des Glucksspiels zeigt sich auchweiterhin hohen Umsatzzahlen, wenngleich der
Glucksspielmarkt insgesamt rucklaufig ist. Nach Breg2013) belief sich im Jahr 2011 der Gesamt-
umsatz des deutschen (legalen) Glicksspielmarktsaal82,5 Mrd. Euro, was gegeniber dem Vor-
jahr, nach einem mehrjahrigen Rickgang, einen Zhwvaon 3,2 % darstellt. Wahrend die staatli-
chen Einnahmen aus Glicksspielen knapp 3,02 Mrch Betrugen, was gegentber dem Vorjahr ein
Plus um 0,9 % bedeutet, legte der erwirtschaftetgt@pielertrag der Aufsteller von gewerblichen
Geldspielautomaten noch einmal auf gut 4,1 MrdoEwr (+5,0 %). Fir das Jahr 2012 lasst sich aus
einer anderen Quelle ein weiterer Anstieg auf 4rd.NEuro angeben (Goldmedia, 2013). Diese Ent-
wicklung korrespondiert mit einer Zunahme der Gdgaii der aufgestellten Gerate und der Konzes-
sionen flur Spielhallen. Umsatze von Glucksspieterriternet unterlagen bis zum Glicksspielande-
rungsstaatsvertrag (GIAndStV) 2012 ebenfalls keis@aatlichen Kontrollen, da diese Spiele in
Deutschland bis dahin verboten waren. Nur ein Tidser Spiele ist mittlerweile durch den
GIAndStV legalisiert. So kénnen u. a. die beidenTBL(Deutscher Lotto- und Toto Block)-Produkte
Lotto ,6 aus 49" und der 2012 neu eingefihrte Easkpot seit 2012 legal Uber Internet gespielt wer-

! GewO=Gewerbeordnung; SpielV=Spieleverordnung, teigeErgénzung zur GewO Details von Spiel-, Aufsteind
Zugangsmerkmalen fiir Spielgerate mit Gewinnmogkih{GSG); Fassung vom 27.01.2006; SpielVwV= Vetum@gsvor-
schrift zum Vollzug der 88 33c ff. der GewO sower GpielV.
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den. Fur Sportwetten sind dagegen gesonderte Ksiopes zu erwerben; bis zu 20 sollen vergeben
werden. Auf die gesetztliche Sonderregulierung ehl&wig-Holstein und die hiermit verbundenen

rechtlichen Problematiken wird in diesem Bericluhieingegangen.

Fur die illegalen Glucksspielangebote im Internad in Wettbiros liegen in Deutschland nur Schat-
zungen vor. Fur 2012 wurde im sogenannten unragehieMarkt ein Bruttospielertrag (Spieleinsatze

minus Gewinnauszahlungen) bei Online-Spielen vanlckrd. Euro angenommen. Da dieses auf
bisher knapp 30 % jahrlichen Wachstumsraten bagenin von einer auch weiterhin steigenden Ten-
denz dieses zumeist vom Ausland aus kontrollie(benWettbereich zu tber 90 %) Glucksspiel-

marktbereiches ausgegangen werden (Goldmedia, 2Di8Yrof3ten Anteile stellen dabei, in abneh-
mender Reihenfolge, Online-Casinospiele, OnlinerBy&iten und Online-Poker. Bei Online-Poker

steht Deutschland in der EU bei der MarktgréRekmétpp 392 Mio. US-Dollar an der Spitze, welt-

weit bedeutet dies nach den USA Pl&gtz@nhline-Sportwetten machen der Goldmedia-Studielge

37% des unregulierten Marktes aus.

Wahrend flr einen Grof3teil der Bevdlkerung das &&piel mit Spaf3, Stimulation und Zeitvertreib
verbunden ist und das Geld kontrolliert eingeswirtl, kommt es bei einer kleinen Minderheit als
Folge exzessiven Spielens zu schwerwiegenden Pnebl@sychischer, sozialer oder finanzieller Art
bis hin zur GliicksspielsuchBei fortgeschrittener Symptomatik sind oft aualgahdorige mitbetrof-

fen (Petry, 2005). Da es den Betroffenen haufigngel inre Abhangigkeitserkrankung u. U. Uber
mehrere Jahre geheim zu halten und diese somiighéist spat erkannt wird, spricht man auch von

verborgener Sucht (vgl. Hayer & Meyer, 2008).

Unter Pathologischem Glucksspielverhalten (PGt lésh ein Syndrom psychopathologischer Sto-
rungen auf der Verhaltens-, kognitiven und emofiem&bene verstehen, welches in den beiden bis-
her verbreiteten Klassifikationssystemen - DSM-IR-Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders, Version IV, Text Revised, zur deutscBearbeitung siehe Saf3, Wittchen, Zaudig & Hou-
ben, 2003) und ICD-10 (International ClassificatafrDiseases, Version 10 (siehe Dilling, Mombour
& Schmidt, 2005) relativ ahnlich beschrieben wurlefgrund der Erkenntnis, dass Glicksspielsucht
in atiologischer, phanomenologischer und neurolgisither Hinsicht Ahnlichkeiten mit substanzge-
bundenen Sichten aufweist, ist nach den im Mai 20%8hienenen DSM-V-Kriterien (APPI, 2013)
die Einordnung des pathologischen Gliicksspielsthéctger als Stoérung der Impulskontrolle erfolgt,

sondern wurde in die Kategorie der Verhaltenssighfgenommen. Auch die WHO wird in der vor-

2 Fiedler, Ingo: Der Markt fiir Onlinepoker. Vortragf der Fachtagung: Die Gliicksspielsucht-Forschderddundeslander,
Hamburg, 3.2.2012.

® Dieser Terminus hat sich im deutschen Sprachraifgrend der Néhe der Symptomatik zu den stoffgeboed Siichten
zur Umschreibung des Pathologischen Gliicksspietgebiirgert, ist aber nicht unumstritten.
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aussichtlich 2015 erscheinenden 11. Ausgabe dernltional Statistical Classification of Diseases

and Related Health Problems (ICD) analog verfahren.

PG ist ein andauerndes und wiederkehrendes, fedpasgtes Spielverhalten, das zumindest finf von
10 diagnostischen Kriterien erfiillen muss. Die &hign beziehen sich auf gliicksspielbedingte psy-
chopathologische Symptome sowohl auf der Verhadtesse als auch auf der kognitiven und emoti-

onalen Ebene. Fur eine Diagnose PG sind diffeddidignostisch auszuschlieRen 1) Personen mit
soziopathischer Persdnlichkeit (was als Symptorareanderen Stérung aufgefasst wird), 2) das Vor-
liegen einer manischen Episode und 3) eine weitebistehende Steuerungsfahigkeit einer (auch
exzessiv spielenden) Person, ihr mit negativen Ailuswgen verbundenes Spielverhalten aus eigener

Kraft einzuschranken.

Glucksspielstichtige lassen sich unter anderem dademnzeichnen, dass sie vom Glicksspiel stark
eingenommen sind, mit immer hoheren Einsatzen espialass sie spielen, um Problemen zu ent-
kommen, dass sie versuchen, erlittene Verlustehdaroeutes Glicksspiel auszugleichen, dass sie
andere Menschen wegen ihres Gliicksspiels beligerGadbeschaffung illegale Handlungen bege-
hen oder wichtige soziale Beziehungen gefahrdef,(Béttchen, Zaudig et al., 2003). Nach Meyer
und Bachmann (2011) ist das Suchtstadium unterranddurch Kontrollverlust, exzessives Spielen
und Geldbeschaffung, Spielen trotz schadlicher émldtraftaten, Schuldgeflhlen, Persdnlichkeits-

veranderungen und sozialen Abstieg gekennzeichnet.

Von pathologischem Gliucksspielverhalten werden ribatisch haufig problematisches und auffalli-
ges Glucksspielverhalten abgegrenzt. Diese Klagsitingen sind durch einen moderateren bzw.
geringeren Schweregrad der Symptome gekennzeiahmetkbnnen dem pathologischen Stadium
vorausgehen. Implizit wird damit ein Prozessmodealjrunde gelegt, nach dem sich aus einer zu-
nachst nur leichten Symptomatik bei fortgesetzteaw.hintensiviertem Glicksspiel eine schwere

Symptomatik entwickeln kann.

Zur Erklarung der Entstehung und / oder Aufrechaltumg von Glicksspielsucht wird haufig ein
multifaktorielles Erklarungsmodell herangezogenneldass jedoch eine konsistente und die ver-
schiedenen Faktoren integrierende Theorie vorgelegte' (vgl. z. B. DHS, 2013, Johannsson,
Grant, Kim et al., 2009, Meyer und Bachmann, 2®try, 2005, Sonntag, 2006, Welte et al., 2004).
Unter den soziodemographischen Faktoren fand sicméinnliches Geschlecht, geringen Bildungs-
stand und Migrationshintergrund ein positiver Zussnhang (BZgA, 2012). Zudem sind dispositio-

nale Faktoren wie ,Sensation Seeking’ oder Impitéiwnd kognitive Faktoren wie Kontrollillusio-

4n Ermangelung ausreichend abgesicherter Langgttdten haben solche Modelle jedoch keine kausatsagekraft.
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nen mit der Entstehung von Glucksspielsucht in Welling gebracht worden (DHS, 2013). Auch
genetische, ungunstige soziale Einfllisse durch lieaoder Peers sowie in jingerer Zeit auch neuro-
wissenschaftliche Befunde spielen eine Rolle (M&dachmann, 2011, Mdrsen, Heinz, Bihger
Mann, 2011). Da viele dieser Einflussfaktoren ametZzusammenhang mit stoffgebundenen Stichten
gefunden werden konnten, sind Komorbiditéten wikoAblabhangigkeit oder psychische Stérungen
auch bei Gliicksspielsiichtigen verbreitet (zur Ubbtssiehe Lorains, Cowlishaw & Thomas, 2011).
Bei annahernd drei von vier Glicksspielabhangigsgheist mindestens eine Komorbiditat vor dem
pathologischen Glicksspielstadium begonnen zu héfessler, Hwang, LaBrie et al., 2008, Premper
& Schulz, 2008).

Nach den zu Beginn dieses Kapitels genannten Rapedsrerhebungen lassen sich jeweils zwischen
ca. 0,2 % und ca. 0,6 % der erwachsenen Persom@guitschland als problematische bzw. pathologi-
sche Glucksspieler klassifizieren. Legt man dieeDatles letzten Gliicksspiel-Surveys der BZgA
zugrunde (BZgA, 2012), wirde dies, hochgerechnétdie 16- bis 65-jahrige Bevolkerung in

Deutschland, 208 bis 351 Tsd. problematisch und Hi81339 Tsd. pathologisch gliicksspielenden
Personen entsprechen (95%-Konfidenzintervalle,esi@lossar). Im internationalen Vergleich hat
sich gezeigt, dass die Epidemiologie der Gluckéspiht in Deutschland am unteren Bereich der

Spannweite der Daten aus weiteren europaischeretiétidgt.

Studien aus dem angloamerikanischen Sprachraum hateeichen flr einen Zusammenhang zwi-
schen der Ausweitung der Angebotsstruktur von Gfiplelen und steigendem Konsum dieser
Glicksspiele einerseits sowie einer Zunahme debl@mspieleranteile andererseits ergeben (z. B.
Petry, 2005, LaPlante & Shaffer, 2007, vgl. zusamfamsend Meyer, 2009)Einzelne Gliicksspiele
scheinen dabei unterschiedlich stark mit Glickdspihit assoziiert zu sein. Wahrend sich bei Lotte-
rien vergleichsweise geringe Risiken fur Glickslgpablematiken ergeben haben, sind relativ deutli-
che Zusammenhange bei ,Risikospielen* wie Geldapieimaten, Casinospielen, Glicksspielen im
Internet und Sportwetten gefunden worden (sietze Grisser, Plontzke, Albrecht, et al., 2007, Hayer
& Meyer, 2003, Hayer, 2010, Hayer, Bachmann & Meg&05, Kalke, Farnbacher, Verthein & Haa-
sen, 2006, Meyer & Hayer, 2005, 2010, Sonntag, 28086, Stover, 2006, Welte et al., 2009). Pa-
thologische Spieler in Deutschland, die Geldsptelmaten als Hauptproblem ihrer Gliicksspielsucht
ansehen, werden als die mit Abstand gré3te Gruppéeirgleich zu anderen Glicksspielformen ein-

geschatzt (Becker, 2009). Daten aus Behandlungdgiimngen ergeben, dass annahernd vier von funf

®U. a. aufgrund des Fehlens von Langsschnittdatekutoieren bei der Erklarung dieser Zusammenharegschiedene
Hypothesen, was zu verschiedenen Modellannahmaihigefiat. Wahrend das ,Gesamtkonsummodell’ von reimeehr
oder weniger linearen Zusammenhang zwischen ddiiytearkeit von Gliicksspielen und Problemspielergaht postulie-
ren das ,Saturationsmodell’ oder das ,Anpassunge&flicehtweder eine sich mit der Zeit stabilisiererfroblemspielerrate
oder eine durch soziale Lernprozesse und nichtzwech durch das Greifen von Praventionsmaf3nalsinkende Vulne-
rabilitdt der Bevdlkerung gegeniber Gliicksspielanik
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Hilfe aufsuchenden Glicksspielern Geldspielautomats Hauptursache fir ihre Spielproblematiken
angaben. Als besonders riskante Merkmale diesark&spielform gelten dabei u. a. eine hohe Ereig-
nisfrequenz, eine geringe Zeitspanne zwischen @pgatz und Ergebnisrickmeldung, das Auftreten
von Fastgewinnen und die Suggestion, dass Kompdienz Wissen des Glicksspielers den Spiel-
ausgang maRgeblich beeinflussen Kamtudem scheint auch die Anzahl der insgesamt gkspi
Glucksspiele mit dem Ausmald glicksspielassozii@tastungen assoziiert zu sein (LaPlante, Nel-
son, LaBrie & Shaffer, 2009, BZgA, 2012).

Glucksspielbedingte Probleme werden zumeist mitaghsenenverhalten verbunden. Internationale
Studien und Studien zum Glicksspielverhalten intBehland machen jedoch darauf aufmerksam,

dass die Teilnahme an Gliicksspielen auch untendiligeen verbreitet it

Besondere Beachtung muss in diesem Zusammenhar@ligigssspielangebot tUber die sogenannten
,neuen Medien” finden. Jugendliche sind im Umgang dresen zumeist versiert und daher auch in
steigendem Malf3e mit Glucksspielangeboten im Intekoafrontiert. So hatten in Deutschland im
Jahr 2012 alle Jugendlichen zwischen und 12 undabhgen im Haushalt Zugang zu einem Computer
mit Internetzugang, 87 % verfugten Uber einen eigelmternetzugang. 91 % nutzten das Internet
mehrmals pro Woche bis taglich. Die Bedeutung désrhets nimmt ab einem Alter von 12 Jahren
bis zu einem Alter von 16 Jahren stetig zu, um darirhohem Niveau anndhernd konstant zu blieben
(Befragtenanteil wichtig/sehr wichtig: ca. 93 %Y. % der Jugendlichen besaflien 2012 ein eigenes
Smartphone, 40 % nutzten auch mobil regelméagiiglutasnet. Diese Anteile sind gegeniber den
Vorjahreserhebungen ansteigend, was sowohl aufatlesktiver gewordene Angebot mobiler An-
wendungen (Apps) wie auch auf gesunkene Kostedkne-Nutzung zurtickgefuhrt wird (Medien-

padagogischer Forschungsverbund Sudwest, 2012).

Um schéadliche Folgen des Gliicksspiels, insbesorfder@ugendliche und junge Erwachsene, sowie
auch betriigerische Manipulationen zu verhindernfediiin Deutschland Glicksspiele schon seit
langem nur unter Aufsicht und Kontrolle des Staa@shgefiihrt werden. 2004 wurde der Lotterie-
staatsvertrag (LottStV) abgeschlossen, was alsrev&rsuch angesehen werden kann, die heteroge-
nen landesrechtlichen Regelungen zum Lotterie-Spattwettenbereich durch die Vorgabe gemein-

samer Rahmenbedingungen einzuschranken. 2008etratrste bundesweite Glucksspielstaatsvertrag

6 Es wurden verschiedene Versuche unternommen,tstelie und situationale Merkmale von Glucksspieldie deren
Spieleigenschaften und Verfugbarkeit bzw. Zugahglit charakterisieren, zu einem Instrument zu koamben, um das
Gefahrdungspotenzial von Gliicksspielen zu bewe(itézyer, Hafeli, Morsen & Fiebig, 2010). Eine empafie Uberprii-
fung dieser Modelle steht jedoch immer noch aus.

7 Vgl. Hayer, 2012, Sassen, Kraus, Biihringer eRatL1, fiir einen weiteren Uberblick vgl. BZgA, 2012.
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(GlaStV) in Deutschland zur Regelung des unter ldeheit der Lander stehenden Glicksspielbe-

reichs in Kraff.

Das Staatsmonopol stellt zwar eine EinschrankusgGteindrechts auf Berufsfreiheit dar; diese Ein-
schrankung wurde jedoch als gerechtfertigt angesehenn das Staatsmonopol konsequent am Ziel
der Bekampfung von Suchtgefahren ausgerichteBie(fG, 1 BvR 1054/01 vom 28. Méarz 2006). In
seinem Urteil vom 8. September 2010 hat jedochEdeopéische Gerichtshof (EuGH) entschieden,
dass der Glucksspielstaatsvertrag dahingehendassiglwar, als dass die mangelnde Kohérenz beim
Sportwettenmonopol in benanntem staatlichen Morsystém mit dem europdaischen Dienstleis-
tungsverkehr nicht vereinbar war. Im Dezember 204alien sich daher die Ministerprasidenten der
Lander, zum damaligen Zeitpunkt mit Ausnahme desdBslandes Schleswig-Holstein, auf neue
bundesweit glltige Glicksspielregelungen geeirigt,im sogenannten Glicksspielanderungsstaats-
vertrag (GluAndStV) festgelegt sind. Dieser trat &rid.2012 in Kraft, und auch das Kabinett in
Schleswig-Holstein hat am 24.7.2012 beschlossesgdi beizutreten.

Im GliANndStV sind seit dem 1.7.2012 bundesweitégrenztem MaR Gliicksspiele im Internet zuge-
lassen. Das bedeutet, dass es in der Zeit vom0OD4. .@nkrafttreten des ersten Gliicksspielstaatsver-
trages) bis zu diesem Datum in Deutschland keialésgGliicksspielangebot im Internet gab. Mit
dem GIUANdStV ist zum einen der Erwerb von bis @K®nzessionen fiir private Sportwettenanbie-
ter mdglich, die es diesen erlauben, Uber einetraden von zunachst sieben Jahren Sportwetten im
Internet legal anzubieten. Fir jedes Bundeslar siee bestimmte Anzahl an Lizenzen zur Verfu-
gung. Die Umsatze sind pauschal mit 5 % zu vergsted@im anderen sind auch Lotterieangebote des
DLTB im Internet spielbar, so das Lottospiel ,6 al®, die Glicksspirale, Keno und Eurojackpot.
Mit dieser Angebotserweiterung ist die Erwartungbwaden, ,die natirlichen Spielbedurfnisse der
Bevoélkerung in geregelte und legale Bahnen* zudehkOb dies gelingt und Spieler bei bisher vom
Ausland aus operierenden Lottoanbietern zum in Exland mittlerweile legal online angebotenen
Lottospiel wechseln werden, muss sich erst noaereiDabei ist zu bericksichtigen, dass es fiir die
Konsumenten von Online-Gliicksspielen durch die geeden Glicksspielregelungen im Bundes-
land Schleswig-Holstein eher schwieriger gewordg¢nzwischen legalen und illegalen Angeboten zu

unterscheiden.

8 Zu Zielen und Inhalten des GliiStV siehe bspw. diesizllungen in BZgA, 2010, S. 8-9.
® Pressemitteilung Westlotto 2012.
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Aufgrund der mit dem Spielen an Geldspielgeratabwedenen Risiken sind fir die Betreiber dieser
Geréte seit 2011 Einschrankungen erf8lgso sind Mhrfachkonzessionen verboten, die Geratezahl
pro Spielhalle ist begrenzt und die Offnungszedtind eingeschrankt worden. Zudem miissen Spiel-
orte eine Mindestentfernung zueinander einhaltah diirfen nicht inrdumlicher Nahe von Kinder-
oder Jugendeinrichtungdiegen. Naheres regeln die Ausfiihrungsbestimmurmigereinzelnen Bun-
deslander.

Erganzend zu den MalRBhahmen auf Landerebene hBXLdd im Jahr 2007 einen Kooperationsver-

trag mit der Bundeszentrale fir gesundheitlichekluting (BZgA) geschlossen. Aufgabe der BZgA
war die Entwicklung und Durchfihrung einer bunddssve Dachkampagne zur Pravention von
Glucksspielsucht mit verschiedenen Aktionsbereiclidéa BZgA hat - als einen der Aktionsbereiche
der Dachkampagne - im Jahr 2013 die nunmehr visetglkerungsweite Reprasentativbefragung
zum Glucksspielverhalten sowie zu gliicksspielbeaegeEinstellungen und Problemen in Deutsch-
land durchgefuhrt. Ziel dieser Wiederholungsbefragun ist es u. a., im Sinne eines Monitorings die
Verbreitung einzelner Glucksspielformen sowie emtolgte Veranderungen im Glucksspielverhalten
sowie damit evtl. assoziierte Belastungen in derdB@rung fortlaufend zu erfassen (vgl. im Einzel-

nen hierzu BZgA, 2010, S. 9f.).

Der vorliegende Bericht gibt die Ergebnisse der@ging 2013 wieder und stellt diese in Form von
Trenduntersuchungen in einen Zusammenhang mit dervarangegangenen Surveys. Fragestellun-
gen und Durchfuhrung lehnen sich dabei weitgehendia Untersuchungen der Vorjahre an, auch
die Auswahl der Zielgruppe (Bevdlkerung von 16 @&fisJahre) bleibt unverandert. Da zum einen die
Forschungslage in Deutschland zum Glicksspielvenhaidoleszenter immer noch defizitar ist, zum
anderen auch junge Erwachsene aus suchtprave®iokt besondere Aufmerksamkeit verdienen,
wird seit der dritten Erhebung der BZgA zum Gllghkskserhalten im Jahr 2011 die Bevolkerungs-
gruppe der 16- bis 25-Jahrigen in hoherer Anzahdbe Konzeption der Stichprobe berucksichtigt
als dies nach der amtlichen Bevolkerungsstatistivandig ware (disproportionale Stichprobenzie-
hung, n = 4.000). Damit ist es moglich, differemzes und belastbarere Aussagen lber diesen Be-

volkerungsteil zu treffen.

10 GemaR GIAndStV, 2011, § 25 und Spielverordnunge(8p/VV) vom 27.1.2006, zudem Verwaltungsvorschzifim
Vollzug der 88§ 33 ¢, 33 d, 33 i und 60 a Abs. 2 8ribr Gewerbeordnung sowie der SpielVwV.
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Zum Aufbau des Berichts:

Der Bericht gliedert sich in eine Zusammenfassuergvdchtigsten Ergebnisse (Seite 7f.), einen me-
thodischen Teil (Kapitel 2), in dem Fragestellunggiichprobenziehung sowie das methodische Vor-
gehen detailliert beschrieben werden und einentigteil (Kapitel 3), in dem die einzelnen Befunde
weitgehend in der Abfolge, wie sie auch im Intewierhoben werden, in Tabellen und Graphiken
dargestellt und textlich erlautert werden. Im eerKapitel (Diskussion) werden die Ergebnisse kurz
resumiert und in den Kontext vergleichbarer Untelnsungen gestellt sowie kritisch diskutiert. Er-
ganzt wird der Bericht durch ein Literaturverzeishaowie einen Anhang (methodisches Glossar,

Tabellenanhang, Instrumente).

2 Methodik

2.1 Stichprobenziehung

Die Grundgesamtheit fur die telefonische Befragumgfasst alle in Privathaushalten lebenden

deutschsprechenden Personen im Alter von 16 bisgen in der Bundesrepublik Deutschland.

Die Stichprobenziehung erfolgte nach dem ,Dual FFaAnsatz, der den - in den bisherigen Gliicks-
spiel-Surveys der BZgA ausschlief3lich — Giber Festedolgenden Zugang zu den Befragten um den
Zugang Uber einen Mobilfunkanschluss erganzt. $sibh in den letzten Jahren das Telefonutzungs-
verhalten durch die zunehmende Verbreitung von K&lbfonen verandert. Viele Menschen sind
mittlerweile besser mobil zu erreichen als Ubertriegdz. Zudem hat sich der Personenanteil in der
Bevolkerung, der nur Giber Mobiltelefon zu erreicli&n(sogenannte ,Mobile Onlies”), insbesondere
unter den jungen Erwachsenen in Deutschland Samggrnuzufolge auf 8 bis 13 % erhoht (z. B.
Gabler & Hader, 2009, Hader & Hader, 2009: 25, anf&elekommunikationsmonitor, 2010). Vor
diesem Hintergrund war es Ziel, durch Bericksialrigvon Mobilfunkanschlissen die Reprasenta-

tivitat der Stichprobe zu verbessern.

Es werden damit Personen in die Untersuchung engeer die entweder ausschliel3lich tber Fest-
netz, ausschlieB3lich tber Mobiltelefone oder Ubeidd Zugangswege erreichbar sind. Letztere ist
dabei die mit Abstand groRte Untersuchungsgrupp&lgs von der verleichsweise kleinen ,nur
Festnetz“-Gruppe und der noch kleineren ,Mobile YOi@ruppe. Die Wahrscheinlichkeit, dass eine
Person Uber verschiedene Zugangswege ausgewati)tkaimn als vernachléassigbar angesehen wer-

den.

Empfehlungen der Arbeitsgemeinschaft deutscher titadchung (ADM) zufolge wird ein Verhalt-
nis von 70 zu 30 Prozent (Anzahl Personen mit E¢strzu Mobilfunkzugang) als zurzeit beste Lo-
sung angesehen, um eine hohe Reprasentativit&irférBevolkerungsstichprobe zu erreichen. Aus

Kostengrinden sowie aus Grinden einer prinzipielfadernden Vergleichbarkeit der erhobenen

26



Glucksspielverhalten in Deutschland 2007 bis 2013

Daten mit denen der vorangegangenen Surveys def Bd@gnte dieses Verhaltnis im Glucksspiel-

Survey der BZgA 2013 noch nicht realisiert werdBre gewéhlte Losung, 10.000 Personen uber
Festnetz und 1.500 Personen Uber Mobilfunk einzahen, stellt ein Verhaltnis von 87 zu 13 Pro-
zent und damit eine Ubergangslésung dar. In einetgeFSurvey (2015) koénnte dann die ADM-

Empfehlung in einem Gesamtrahmen von n=10.000 Befraumgesetzt werden, womit der Gesamt-
stichprobenumfang wieder dem der vorherigen Glijmkt$Surveys entsprechen wirde. In diesem
Rahmen wirden dann ca. 7.000 Personen uber eistmeEekontaktiert und 3.000 Uber einen mobi-

len Anschluss.

Die Interviews wurden in dem Modus durchgefuhrtdem der Kontakt hergestellt wurde. Das be-
deutet, dass in der Mobilfunkstichprobe auch danrrgerview durchgefiihrt wurde, wenn die Ziel-
person zusatzlich Uber einen Festnetzanschlusistdrae ist. Zudem hat es sich gezeigt, dass reine
Festnetzbefragungen ohne Beriicksichtigung von Zyegéaber Mobilfunk insbesondere im Bereich
gesundheitschadlicher Verhaltensweisen zu Verzgemiiihren kbnnen, die sich auch nicht mit sta-
tistischen Korrekturverfahren zufriedenstellenddimn lassen (vgl. bspw. Call, Davern, Boudreaux
et al., 2011). So gibt es empirische Hinweise dadass sich die "Handy-Bevolkerung" Gberpropor-
tional aus Mannern, Singles, Arbeitslosen und Abddanden zusammensetzt, die aus den dblichen
Ziehungen herausfallen (Arbeitsgruppe Mobilsamg@05). Auch die Ergebnisse einer Studie zur
Epidemiologie des Problemspielens in Deutschladd5P-Studie) bestatigen diesen Zusammenhang
(Meyer, Kastirke, Bischof et al., 2013).

FestnetzstichprobeAls Stichprobenansatz wurde ein mehrstufiges B&vaifahren auf Basis des
ADM-Telefonstichproben-Systems gewahlt (von der ¢#y2002). Aus einem Universum kunstlich
erzeugter Festnetznummern, das alle Telefonnumrdesndeutschen Festnetzes enthélt, werden
Nummern zufallig ausgewahlt und angerufen. Im Wudkied zu dem in den USA praktizierten ,ran-
dom digit dialing” berticksichtigt dieses Design dieeinheitliche Struktur von Telefonnummern in
Deutschland, indem deren Blockstrukturen in allem@inden beriicksichtigt werden. Hierdurch ist
es moglich, bei der Generierung der Ziffernfolgaa énzahl nicht-existenter Telefonanschliisse
Uberschaubar zu halten. Das ADM Telefon-Mastersarophfasst derzeit 116,9 Mio. Telefonnum-
mern (davon 20,31 Mio. eingetragene Nummern), diei-gleicher Auswahlwahrscheinlichkeit — das
Universum aller moglichen Festnetznummern bildesctiNneuesten Untersuchungen des ADM sind
davon etwa 46,7 Mio. Rufnummern in Privathaushalieschaltet.

In erreichten Haushalten, in denen mehrere Zietpens leben, wird die Person interviewt, die zuletzt
Geburtstag hatte. Bei der ,Geburtstagsmethode"diard sich um eine reine Zufallsauswabhl, bei der
alle zum Haushalt gehérenden Personen der Grundtfesia die gleiche Chance haben, in die Stich-
probe zu gelangen. Der Interviewer fragt diejeri®geson, die nach der Haushaltsanwahl als erste ans

Telefon geht, wer — bezogen auf die Grundgesamthéih Haushalt als letzter Geburtstag hatte.
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Kann die so ausgewahlte Zielperson nicht sofodriiéwt werden, wird ein Termin vereinbart. Eine
Befragung von Ersatzpersonen des ausgewahlten blgesslist nicht zuldssig, da dies gegen das
Prinzip einer reinen Zufallsauswahl verstofRen wikdmn die Zielperson nicht befragt werden, fallt

der Haushalt als Erhebungseinheit ganz aus.

Mobilfunkstichprobe.Die Auswahl der Befragungspersonen in der Mobil&tighprobe erfolgte
durch eine mehrstufige Zufallsstichprobe auf Basis 2005 von der Arbeitsgemeinschaft Stichpro-
ben des ADM aufgebauten und jahrlich aktualisieAeswahlrahmens flr Mobiltelefonie. Zur Aus-

wahlgesamtheit zahlen alle Personen der Grundghséndie Gber ein Mobiltelefon erreichbar sind.

Der ADM-Auswahlrahmen fir Mobiltelefonie umfasstisilich generierte Nummernfolgen auf Basis
der Angaben der Bundesnetzagentur zu vergebenemiurhlcken, die alle relevanten, also einge-
tragenen und nicht eingetragenen Mobilfunknummaethadten und aus der uneingeschrénkt zufallig
ausgewahlt wird. Im Unterschied zur Festnetzstioberist fur diese Nummern keine Regionalisie-
rung verfugbar. Da die Provider regionale Schwekpaufweisen, kann die Angabe zum Provider
als Schichtungsmerkmal verwendet werden. Der Aubafamen fiir Mobiltelefonie umfasst derzeit
266,8 Mio. Mobilfunknummern (davon 2,1 Mio. eingggene Nummern). Laut Bundesnetzagentur
gab es Ende 2012 etwa 113,2 Mio. Teilnehmer in Mallinetzen, wobei eine Person auch tber
mehrere Rufnummern verfigen kann. Davon wurden Baumdesnetzagentur etwa 89 Prozent aktiv
genutzt (Nutzung wahrend der vergangenen drei Mobhatogen auf den Erhebungsstichtag). Nach
neuesten Untersuchungen des ADM werden von den Mumim Auswahlrahmen etwa 69,8 Mio.
Mobilfunknummern tatsachlich aktiv genutzt (auf Basler HLR [Home Location Registry]-

Technologie ermittelt).

Da es sich bei der Mobilfunkstichprobe, andersbalsder Festnetzstichprobe, um eine Personen-
stichprobe handelt, wird die den Anruf annehmeneleséh interviewt, sofern sie zur Grundgesamt-
heit gehort. Kann diese Person das Interview zu deitpunkt nicht durchflihren, wird ein Termin

vereinbart. Es erfolgt keine Befragung von Ersatzmeen.

An der Befragung im Jahr 2013 nahmen insgesami1.501 Personen im Alter von 16 bis 65 Jahren
teil. Bei 10.001 erfolgte der telefonische Zugargrieinen Festnetzanschluss, bei weiteren 1.500

uber einen mobilen Anschluss.

Im Vergleich zur amtlichen Bevdlkerungsstatistikdsin den ersten beiden Surveys 2007 und 2009
Jingere und in allen Untersuchungen Personen netreweniger qualifizierenden Schulabschluss

unterreprasentiert.

Aufgrund der Erkenntnis, dass insbesondere Jugdradlind junge Erwachsene ein besonderes Ge-

fahrdungspotenzial fur die Entwicklung einer Spielstproblematik aufweisen, wurde erstmals im
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Glicksspiel-Survey 2011 ein hinsichtlich des Altdisproportionaler Stichprobenansatz umgesetzt
und dieser auch im Survey 2013 beibehalten. Besedie Ansatz wird der Anteil der 16- bis 25-
Jahrigen auh =4.000 hochquotiert und damit gegentiber dem lautid@mat Bevolkerungsstatistik
notwendigen Anteil annahernd verdoppelt. Da dieaB#stichprobengrof3e nicht verandert wurde,
erfolgt dies zu Lasten der Anzahl Uber 45-Jahrigeh., es werden entsprechend weniger Personen

aus dieser Altersgruppe beriicksichtigt.

Diese Abweichungen werden durch die Gewichtungliien kompensiert und so die tatsachlichen

Verteilungen in der Bevolkerung abgebildet (zur @éwung siehe auch Kapitel 2.5).

In Tabelle 1 sind ausgewahlte Merkmale der Befragtes den beiden Teilstichproben und der Ge-

samtstichprobe gegenibergestellit.
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Tabelle 1: Verteilung ausgewahlter Merkmale in 8eiden Teilstichproben (Festnetz und Mo-
bilfunk) und der Gesamtstichprobe 2013
Festnetz-Stichprobe Mobil- Gesamtstichprobe
(FN) Stichprobe (DF)
n % % n o5 n o
gesamt 10.001 100,a.00,0 1.500 100,( 11.501 100,0
Geschlecht mannlich 4.489 44,80,6 789 63,7 5.278 50,5
weiblich 5.512 55,2 49,4 711 36,3 6.223 49,5
Alter 16 und 17 728 34 29 58 1,9 786 3,0
in Jahren 18 bis 20 1.125 4,64,8 81 5,3 1.206 4.8
21 bis 25 2.143 7,9 9,4 170 13,0 2.313 9,4
26 bis 35 1.815 15,218,2 337 245 2.152 18,0
36 bis 45 2.166 21,521,4 314 21,4 2.480 215
46 bis 65 2.010 47,042,9 534 33,0 2.544 42,8
k. A. 14 0,4 04 6 0,¢ 20 0,5
noch in Schule 1.192 5,4 4,4 75 2,3 1.267 4.5
Schulab- Kein Abschluss
schluss 984 30,6 33,8 251 41,2 1.235 33,8
/Hauptschule
mittlere Rei-
fe/POS* 2.877 31,7 31,0 493 29,9 3.370 31,1
(Fach-) Abitur 4,797 30,428,4 644 23,3 5.441 28,2
sonstige 125 0,9 0,8 22 1,3 147 1,0
k. A. 26 1,0 1,6 15 1,9 41 1,3
Familien- ledig 5.615 34,3 36,6 682 53,6 6.297 40,1
stand verheiratet 3.667 51,349,6 628 27,2 4.295 44,0
verwitwet 154 35 3.1 33 1,3 187 2,8
geschieden 552 10,610,1 141 16,3 693 12,3
k. A. 13 0,4 0,7 16 1,6 29 0,8
Region D-West 8.526 85,784,6 1.182 80,8 9.708 84,0
D-Ost 1.475 14,315,4 250 18,0 1.725 15,4
nicht zuordenb. 0 0,0 0,0 68 2,0 68 0,6
Staats- deutsch 9.639 96,86,7 1.411 91,3 11.050 95,1
angehorigkeit nicht deutsch 341 3,2 33 80 8,7 421 4,9
k. A. 1 0,0 0,0 0 0,0 1 0,0
Migrations-  nein 8.276 83,783,6 1.199 72,3 9.475 80,3
hintergrund  ja 1.725 16,316,4 301 27,7 2.026 19,7

n = absolute, ungewichtete Fallzahlen, 1=, Dual Fe&@ewichtung, 2= Festnetzgewichtung;
FN = Festnetz-, DF="Dual Frame“-Auswahlrahmen; tyRechnische Oberschule der ehemaligen DDR.

Die Prozentangaben fiir die beiden Teilstichprolmmies fir die Gesamtstichprobe basieren auf der

.Dual Frame“-Gewichtung. Da im Bericht auch Merkswarteilungen basierend auf der Festnetz-
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stichprobe angegeben werden, sind fir diese dizeRtangaben zusatzlich ausgewiesen mit der Fest-

netzgewichtung.

Im Vergleich der beiden Teilstichproben (Festnatd Mobilfunk) fallt auf, dass letztere erheblich
hohere Anteile mannlicher (63,7 % vs. 44,8 %) uindgerer Personen (Anteil bis 35-jahriger Er-
wachsener: 43,8 % vs. 27,7 %), Befragter ohne pdemaximal Hauptschulabschluss (41,2 % vs.
30,6 %), Lediger (53,6 % vs. 34,3 %), nichtdeutsddefragter (8,7 % vs. 3,2 %) und Personen mit
einem Migrationshintergrund aufweist (27,7 % vs.31%). Unterschiede zwischen der ,Dual Frame*
und der reinen Festnetzstichprobe werden fur diekiviale, die in die jeweilige Gewichtung mit

eingeflossen sind (Geschlecht, Alter, SchulabsshiBegion), erwartungsgemal nahezu nivelliert.

Die Ergebnisse zur Soziodemographie der Befragtemein drei vorangegangenen Glicksspiel-
Surveys (2007, 2009 und 2011) sind dem Abschlugdtie2012 zu entnehmen (BZgA, 2012). Die

Gesamtstichprobe 2013 stimmt in der Verteilung demgestellten Merkmale nach der Gewichtung
anhand der amtlichen Bevolkerungsstatistik weitgdhait den Daten der vorangegangenen Gliicks-

spielerhebungen uberein.

2.2 Details zur Studie

2.2.1 Gegenstand der Befragung
Die im Jahr 2013 am Survey teilnehmenden Persomeden zu folgenden Themenbereichen befragt:

* Freizeitverhalten (als ,Warming up’-Thema),

« Nutzung von insgesamt 22 verschiedenen Gliickssp{ilkl. Zusatzspielef)?,

e Glucksspielverhaltensmerkmale (Spielhaufigkeitegld@insatze, Spieldauer, jeweilige Spiel-
orte/Bezugswegé),

» allgemeine Fragen zum Gliicksspielverhalten (u.eawgndung von bargeldlosen Zahlungs-
mitteln zur Begleichung von Spiel- oder WetteinsatzSpielmotive, personliche Gewinn-
und VerlustbilanZy,

« erstes Gliicksspiel im Leben und korrespondiereAties (,Einstiegsalter{,

e Fragen zur Einfuhrung der Lotterie Eurojackpot,

» Screening auf definierte Auspragungen der Gllickéspeht auf Grundlage der South Oaks
Gambling Screen (SOG3)

» Affinitat zum Glicksspiel/ kognitive Verzerrungeanfarundlage der Gambling Attitudes
and Beliefs Scale (GABS)
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Einstellungen und Wissen zu Glicksspielen und Jiggtz,

Wahrnehmung, Relevanz und Wissen zum Thema ,Glpakssichtproblematik’ und zu Be-
ratungsmaoglichkeiten,

Wahrnehmung von Informationen und Aufklarungsmaf@rerhzur Glicksspielsucht,

soziodemographische Merkmale.

(1) Bezug: in den letzten 12 Monaten gespielt;
(2) Bezug: jemals im Leben gespielt.

Dabei werden zwei Untersuchungsperspektiven eingamm: Zum einen werden Subgruppen im

Survey 2013 verglichen (z. B. mannliche und wel@iBefragte, verschiedene Altersgruppen). Zum

anderen werden die Auftretenshaufigkeiten versemedMerkmale im Jahr 2013 mit den Daten der

Glicksspiel-Surveys aus den Jahren 2007, 2009 Qhdl 2erglichen. Im Einzelnen wird in diesem

Bericht untersucht,
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in welchem Ausmal} die 16- bis 65-jahrige Bevolkgrum Deutschland jemals und in den
letzten 12 Monaten an Glicksspielen teilgenommein (bebenszeitpravalenzen und 12-

Monats-Pravalenzen, insgesamt und einzelne Gluigkksmen);

ob und inwieweit sich diese Pravalenzen gegeniudendrangegangenen Erhebungen veran-

dert haben;

welche Unterschiede es in den Glicksspielverhatteriemalen nach Geschlecht oder Al-

tersgruppen gibt (nur 12-Monats-Pravalenzen);

ob und inwieweit sich diese Merkmale gegenuliber\d@angegangenen Erhebungen veran-

dert haben;

zu welchem Anteil sich problematisches oder pathisthes Gliicksspielverhalten in der
Gesamtbevdlkerung oder in einzelnen Bevolkerunggmn nachweisen lasst (insgesamt und

bezogen auf einzelne Glicksspielformen);

ob und inwieweit sich die Pravalenzschatzungenpifioblematisches oder pathologisches

Glucksspielverhalten gegeniiber den vorangegandersabungen verandert haben;

durch welche Charakteristika sich Personen mit estehs problematischem Glicksspielver-
halten im Gegensatz zu anders klassifizierten Bersunproblematisch und auffallig) unter-
scheiden und welche Faktoren die Wahrscheinlichkigit mindestens problematisches

Glucksspielverhalten erhéhen (nur Survey 2013);

in welchem Ausmalf sich in der Gesamtbevolkerung mdeinzelnen Bevolkerungsgruppen

kognitive Verzerrungen gegeniber Glicksspielenwaiden lassen;
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* obund inwieweit sich diese gegentiber den voramgggeen Erhebungen verandert haben;

* ob und inwieweit sich das Glucksspielverhalten dd@eher gegeniiber den vorangegange-

nen Erhebungen verandert hat;

e in welchem Ausmal die Bevolkerung Informationsaogelzu den Gefahren des Glicks-

spiels wahrnimmt;

« 0b sich die Reichweite dieser Informationsangelgetgeniber den vorangegangenen Erhe-

bungen verandert hat.

In einem eigenen Berichtsabschnitt werden zudenschédene Aspekte zur seit 2012 auch in

Deutschland spielbaren euopaischen Lotterie ,Eokpjat‘ gesondert betrachtet.

2.2.2 Erhobene Glicksspielformen und Spielorte/Bezugswege

Bei den 22 erhobenen Glicksspielformen im Survel32andelt es sich um einzelne Gliicksspiel-
produkte, Zusatzspiele, Spielegattungen sowie &edtkategorien, so dass die in Deutschland aktu-
ell bestehenden Glicksspielmdglichkeiten umfassdggbildet werden. Einbezogen werden neben
Spielen des klassischen, 6ffentlichen Glucksspielbbes auch Gliicksspiele im Internet, zwei in
mehreren europdischen Landern angebotene Lott@isomillions und Eurojackpot) sowie das pri-

vat organisierte Glucksspiel.

Bedingt durch die Anderungen im Gliicksspielstaatsag (2012) sind mittlerweile auch bei den
DLTB-Produkten einige Spielangebote Uber Interpétlbar. Hierzu zahlen Lotto ,6 aus 49“, Spiel
77/Super 6, Eurojackpot, die Glucksspirale, Bingaie Keno mit dem Zusatzspiel Plus 5.

Bei Casinospielen im Internet werden auch im Sur2@¥3 wieder Spielangebote ohne Geldeinsatz
bzw. um Punkte oder Spielgeld erfragt. Diese Spiéwnte wird aus Sicht der Suchtforschung insbe-

sondere fur Jugendliche kritisch eingeschéatztjeldisese an das Glucksspiel heranfihren kann.
Zu den Modifikationen im bertcksichtigten Glicksdppektrum siehe Kapitel 2.3.

Tabelle 2 gibt eine Ubersicht iiber die erhobendickaispielformen sowie mogliche Spielorte bzw.

Bezugswege.
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Tabelle 2: Im Survey 2013 erfragte Glucksspielformed Spielorte/Bezugswege

Art des Glicksspiels

Erlauterung mogl. SpielortzBgsweg

LOTTERIEN
Lotto ,6 aus 49"

Spiel 77/Super 6

Keno

Plus 5

Fernsehlotterien

Klassenlotterien

Bingo

Glucksspirale

Eurojackpot

Glicksspielangebot des DLTB Loftonahmestelle, Inter-
nef, gewerbliche Spielever-
mittler wie z.B. Faber

Glicksspielangebot des DLTB; Zsga¢l, das nicht explizit erhoben
nicht nur zusammen mit Lotto ,6 aus 49" ge-
spielt werden kann, sondern seit 2011 auch in
Kombination mit Bingo, Toto oder der Glicks-
spirale.
Bundesweit angeboten von den Lottogeselletto-Annahmestelle, Inter-
schaften im DLTB (seit 4.3. 2013 auch in Sachmef
sen-Anhalt)

Zusatzlotterie des DLTB, Auslosung ummittehicht explizit erhoben, siehe
bar nach jeder Keno-Ziehung separat und nikeno

einem eigenen Gewinnplan. Spielteilnahme nur

moglich zusammen mit Keno.

ARD-Fernsehlotterie, Aktion Mensch Internet (nur Bezugsweg),
Telefon, Bank oder Post

Gemeinsame Klassenlotterie dedéafGKL, Lotto-Annahmestelle, ge-
ab 1.7.2012, zuvor Nordwestdeutsche (NKLyerbliche Spielevermittler
oder Suddeutsche (SKL) Klassenlotterie) wie z.B. Faber (Post), direkt

bei den Anbietern NKL oder
SKL

Von den Lottogesellschaften gibt es zwei Bih-otto-Annahmestelle, Inter-
go-Varianten: Tele-Bingo (in Sachsen und Thiinet" *

ringen) und ,Bingo! Die Umweltlotterie* (Bre-

men, Hamburg, Mecklenburg-Vorpommern,

Niedersachsen, Sachsen-Anhalt, Schleswig-

Holstein). Weitere Varianten von anderen An-

bietern.

Wird bis auf Brandenburg in allen Beslan- Lotto-Annahmestelle, Inter-
dern auch auf dem Lotto-Schein angeboten. nef

seit 17.3.2012 in Deutschland und nrelre Lotto-Annahmestelle, Inter-
europaischen Landern (Danemark einschlieRlicief

Gronland und Farber, Estland, Finnland,

Niederlande, Slowenien, Italien, Spanien, Nor-

wegen, Schweden, Island, Lettland, Litauen und

Kroatien) angebotene Lotterie, bei der in wo-

chentlichen Ziehungen (freitags) jeweils ein

Jackpot in H6he von mindestens 10 Mio. Euro

garantiert wird. Ziehung ,5 aus 50 plus 2 aus 8.
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Tabelle 2: Im Survey 2013 erfragte Glucksspielfarmed Spielorte/Bezugswege (Fortsetzung)

Art des Glicksspiels

Erlauterung mogl. SpielortzBgsweg

Euromillions

‘andere Lotterien’

Sofortlotterien

SPORTWETTEN
Oddset-Spielangebote

Toto

Live-Wetten

Pferdewetten

andere Sportwetten

seit 2004 in mehreren europaischéiber Annahmestellen in den betei-
Landern angebotene Lotterie (Spdigten Landern (nationales Bank-
nien, Frankreich, GrolR3britannienkonto oder Meldenachweis not-
Osterreich, Belgien, Irland, Liech-wendig) sowie lber Internet (in
tenstein, Luxemburg, Portugal undeutschland nur illegal mdglich
die Schweiz). Ziehung ,5 aus 50iber Spieleanbieter mit Vermitt-
plus 2 aus 11% 1 x pro Wochelungsgebuhr).

(Freitag), Jackpots im dreistelligen

Millionenbereich moglich.

Soziallotterien, Lotterie-SpareLotto-Annahmestelle, Telefon,
(PS- oder S-Sparen), GewinnspaBank oder Post
ren o. a.

Rubbel- und Aufreilose, Lose aufotto-Annahmestellen, Jahrmarkt
Jahrmarkten, Instant-Games inund Einzelhandel, Interrfet
Internet, Angebote von den Lotto-
gesellschaften und anderen Anbie-
tern.

Festquotenwette, unter dekeMarotto-Annahmestelle, Interrfet
ODDSET Gliicksspielangebot desVettbiird
DLTB, als Oddset-Sportwette
(Spielegattung) auch von Wettbe-
werbern angeboten.

Wettangebot des DLTB, wird inLotto-Annahmestelle, Interrfet
zwei Vatianten angeboten: 1) al8Vettbiird

Auswahlwette ,6 aus 45“, vorher-

zusagen sind die torreichsten un-

entschiedenen Spielergebnisse; 2)

als 13er Ergebniswette, vorherzu-

sagen sind die Resultate von drei-

zehn FuBRballspielen.

Wettform, die wahrend einesnternef, Wettbiiros
Sportereignisses den Abschluss der

Wette ermdglicht (insbes. FuRRball,

Eishockey)

Pferderennbahn, InteTndétettb-
3
ro

nicht weiter ausdifferenziegstR Internef, Wettbiird

kategorie von Sportwetten (ohne
Oddset-Spielangebote, Toto, Pfer-
de- und Live-Wetten). Gewettet
werden kann auf diverse Ballsport-
spiele (FuRball, Basketball, Hand-
ball, Volleyball, Baseball, Tennis
etc.), Eishockey, American Foot-
ball, Rugby oder Motorsport.
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Art des Glucksspiels Erlauterung mog|. Spielort /Beugswed
SPIELBANK

Casinospiele Roulette, Black Jack, Poker (zuSpielbank, Internét (Spiel- und
(grol3es Spiel) meist in der Variante TexasEchtgeldmodus)

Hold’em), Baccarat u. a., zum Teil
auch im Live-Casino spielbar.

Glucksspielautomaten keine Gewinn- oder Verlustbe-Spielbank
(kleines Spiel) schrédnkung, Betrieb gesetzlich
geregelt nach GIUStV.

WEITERE

Geldspielautomaten Spielautomaten und Videospiel&@pielhallen/-casinos, Gaststatten,
tomaten, reglementierte Gewinnémbissbuden etc.
und Verluste, Spieldauer und An-
zahl der Gerate pro Raum, Betrieb
gesetzlich geregelt nach Spielever-
ordnung

Karten und Wiirfelspiele diverse private  UmgebuiiBoker mit
Geldeinsatz ist im Rahmen von
Turnieren in Gaststatten, Disko-
theken mit behdrdlicher Genehmi-
gung erlaubt, Ausnahme: Rhein-
land-Pfalz), Internet, Spielbank
(insbes. Poker und Black Jack).

1 Restkategorie ,andere Wege' nicht gesondert aiiffgef

2 In Deutschland bisher illlegal (Ausnahme: im Edtteilter Lizenzen in Schleswig-Holstein);

3 In Deutschland ist das Sportwettenangebot in biets bzw. Wettlokalen derzeit illegal. Allerdingight der GIUStV die
Maoglichkeit vor, eine Lizenz fir die Veranstaltumgn Sportwetten zu erhalten (§ 10a GIiStV);

4 Seit 1.7.2012 in den meisten Bundeslandern un@®4e1.2012 auch in NRW legal; Bingo (DLTB) nur Nieskchsen;

* nicht explizit erhoben.

,ODDSET" ist der Markenname eines DLTB-Produktesgdem firmieren Oddset-Wetten auch als
Gattungsname eines Typs von Sportwetten, bei demeriesten Quoten auf den Ausgang eines
Sportereignisses gewettet wird. Da im Telefoningwmdie Teilnahme an Oddset-Wetten ohne weite-
re Spezifizierung abgefragt wird, ist es moglicassl Personen, die darunter die Spielegattung verste
hen, unabhangig vom Veranstalter der Wette angatieses Glicksspiel gespielt zu haben. Damit
kann es sich dann auch um ein nicht vom DLTB antgetes Produkt handeln, und als angegebener
Spielort waren dann auch das Internet, ein Wettbder die Restkategorie ,andere Wege’ zu erwar-
ten. Im Rahmen der Auswertung der 12-Monats-Pravale der Oddset-Spielangebote kdnnen ille-
gale Oddset-Angebote dariiber bestimmt werden, siassicht Gber eine Lotto-Annahmestelle ge-

spielt werden. Im Bericht wird als Gbergeordnetegiff von ,Oddset-Spielangeboten® gesprochen.
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Um die unterschiedlichen rechtlichen Rahmenbediggnrund damit auch Unterschiede in den be-
stehenden SpielerschutzmalRnahmen zu beriicksichtigede, wie bereits in den vorangegangenen
Erhebungen, eine klare Abgrenzung zwischen Gelldgpgmaten in Gaststatten, Spielhallen etc. und
Glicksspielautomaten in der Spielbank vorgenomr@wohl technisch mittlerweile nahezu iden-
tisch, bestehen grundsatzliche Unterschiede zwisdresen beiden Geratetypen darin, dass an Geld-
spielautomaten die Hohe der Gewinne und Verlussetgich begrenzt sind, wahrend das kleine
Spiel in den Spielbanken unbegrenzte Einsatze mipeechenden Gewinn- und Verlustmdglichkei-
ten zuldsst, allerdings mit reglementiertem Zug@fgsweiskontrolle). In der Praxis hat sich jedoch
gezeigt, dass die Regelungen fir AutomatenspieBpialhallen durch Spielmdglichkeit an mehreren
Geraten, Umwandlung von Geldgewinnen in einlosifauekte und weitere Manipulationsmdglich-
keiten aufgeweicht werden, so dass auch hier imen®esluste drohen kdnnen (Buhringer, Kraus,
Hohne et al., 2010).

Die Interviewsequenz zum Glucksspielverhalten bagmit einer Frage zum eher unverfanglichen

privat organisierten Glucksspiel.

Spielorte/BezugswegEinige der erhobenen Glicksspiele kobnnen ubersetieedliche Bezugswege,
Angebotsformen oder an unterschiedlichen Ortenigltsperdert’. Dabei sind Mehrfachnennungen
moglich. Die Antwortkategorien werden den Eigens$iemader jeweiligen Glicksspiele entsprechend
angepasst. Bei Pferdewetten bspw. sind dies delétEnnbahn, das Wettbiro und das Internet. Bei
den Lotterien werden, je nach Lotterie, Lotto-Anmaistellen, das Internet, das Telefon oder Banken,

Sparkassen, Post- oder Postbankfilialen abgefragt.”

Bei Glicksspielen, die (z. T. unter gleichem Namea bspw. Oddset) bei mehreren Anbietern ge-
spielt werden kdnnen, ermoglicht erst die Heranmehder Spielorte/Bezugswege eine Unterschei-
dung der Anbieter. So werden im Kontext der 12-Mstiravalenzen alle Glucksspiele, die tber
Lotto-Annahmestellen gespielt werden, als DLTB-Rildd identifizierbar, wahrend es sich bei allen
Gliicksspielen, die tber Internet, Wettbiros odessge Wege (u. U. unter dem selben Namen) ge-
spielt werden, aufgrund der im GIUStV geregeltemsehbriften in Deutschland auch um illegal ange-

botene Produkte anderer Anbieter handeln kann.

Wurde von den Befragten bei einem Glucksspiel desret als Spielort/Bezugsweg angegeben, so
wird im Survey 2013 erstmals erhoben, auf welches@/dieser Zugang erfolgte. Unterschieden wird
zwischen Spielteilnahmemadglichkeiten zuhause, beuiden oder Bekannten, an einem o6ffentlich
zuganglichen PC im Internet-Café o. &., unterweys @inem mobilen Gerat (Smartphone, Tablet

0.4.) oder von anderen Orten.

1 Da eine klare Differenzierung nach Spielort und Bgveg bei vielen Gliicksspielen nicht eindeutigistrden diese
beiden Begriffe synonym verwendet.

37



Glucksspielverhalten in Deutschland 2007 bis 2013

Bei einigen (auch) im Internet angebotenen Gluakssp, in erster Linie Sportwetten, wurde zudem
im Interview 2013 erstmals versucht, die Anbietiéeseabzufragen, Uber die das betreffende Glicks-

spiel im Internet gespielt wurde.

2.2.3 Gllucksspielpravalenzen

Die Lebenszeitpravalengines bestimmten Glucksspiels ist der prozenthaleil der Personen, die
jemals in ihrem Leben — mindestens also einmalesedi Gliicksspiel gespielt haben. Sie wird bei-
spielsweise fir Lotto ,,6 aus 49“ durch die Fragealidn Sie jemals Lotto ,,6 aus 49“ gespielt?* erho-

ben.

Unter derl2-Monats-Pravalengines Glucksspiels wird der prozentuale Anteil ldersonen verstan-
den, die zumindest einmal in den letzten zwd6lf Menavor dem Interview dieses Gllicksspiel ge-
spielt haben. Er wird bspw. durch die Frage ,UnbdmaSie in den letzten 12 Monaten, also seit [wird

je nach Interviewdatum variabel eingefligt] Lottoaiis 49" gespielt?” erhoben.

Die Angabe mindestens eines (beliebigen) Gluckisfdicksspielpravalenzyird ebenfalls in Pro-
zent ausgewiesen. Als Teilmenge hiervon wird zud@nGlicksspielpravalenz im engeren Sinn (d.
h. ohne privates Gliicksspiel) dargestellt. Beidez€ntangaben kdnnen sich sowohl auf die Lebens-
zeit (dann kann auch von Glucksspielerfahrung gesan werden) als auch auf die zurlickliegenden

12 Monate beziehen.

Einige Spielformen sind zusatzlich zu Kategoriesaaumengefasst. Hierbei handelt es sich um-
Sportwetten insgesamt (umfassen Oddset-Spielargeboto, Pferdewetten, Live-Wetten und

‘andere Sportwetten’);

- Lotterien insgesamt (umfassen im Jahr 2013 Fhrngdassen- und ‘andere Lotterien’, Keno,
Gliicksspirale und Bingo, jedocticht Lotto ,6 aus 49, Sofortlotterien sowie die eurgzlien
Lotterien Eurojackpot und Euromillions). Keno wimd Survey 2013 erstmals in die Lotterien
insgesamt mit einbezogen. Bei Vergleichen mit aes@echenden Kategorie in den vorangegan-
genen Glucksspiel-Surveys der BZgA ist zu bertu¢ksien, dass diese aus Griunden der Ergeb-

niskonstanz weiterhin ohne Keno ausgewiesen wird.

- Glucksspielaktivitaten tber Internet: Hierbei dal es sich um die zusammengefassten Angaben
zu allen Glucksspielen, bei denen ein Zugang Ufernet angegeben wurde. Die im Interview

explizit erfragten Casinospiele im Internet sindrtegbenfalls eingeschlossen.

Da fir manche Glicksspiele zunéchst nur globalSteelort erfragt wird, kann erst mit einer An-
schlussfrage das konkrete Glicksspiel ermitteloeer So werden Personen, die in den letzten zwolf

Monaten im Internet Casinospiele gespielt habefiage ,Welche Spiele haben Sie in den letzten 12
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Monaten im Internet gespielt: Automatenspiele, Rtial Poker, Black Jack oder andere Internetspie-
le mit Geldeinsatz und Geldgewinnen (auRRer Spotén2“. Ahnlich wird auch beim privat organi-
sierten Glicksspiel oder dem grof3en Spiel in dezlisgnk nachgefragt. Bei den Glicksspielen, die in

unterschiedlichen Kontexten gespielt werden kdnaie, Mehrfachantworten maglich.

Basierend auf den Pravalenzen der einzelnen Gljigtsslasst sich die Anzahl der insgesamt ge-
spielten Glucksspiele angeben. Der Indikator winfl @en zurlickliegenden Jahreszeitraum bezogen
bestimmt und kann Werte von 0 bis 20 annehmen.tNictbezogen werden dabei die Zusatzspiele
Spiel 77/Super 6 und Plus 5. Die einfachste ausgpmmie Differenzierung der Glicksspielanzahl ist
die nach Einfachspielern (nur ein Glicksspiel arfpeg) und Mehrfachspielern (mindestens zwei
Glucksspiele angegeben). Es ist evident, dassrdiedi&kator von der Anzahl der erhobenen Glicks-
spiele abhangt, was somit ebenfalls beim Vergleidthden vorangegangenen Erhebungen zu beach-

ten ist.

2.2.4 Verhaltensdaten zu den Glicksspielen

Alle zu den einzelnen Glicksspielen erhobenen enhsdaten (Spielhaufigkeit, Ausgaben, Spiel-

dauer)beziehen sich auf den der jeweiligen Befragungwsgagangenen Jahreszeitraum.

SpielhaufigkeitenBei Personen, die ein bestimmtes Glicksspiel im ldezten zwolf Monaten ge-
spielt haben, wird die Haufigkeit, mit der sie diesslicksspiel in diesem Zeitraum spielen, erhoben.
Die 12-Monats-Frequenz wird zum Beispiel bei Gelelgntomaten durch folgende Frage ermittelt:
.Wie haufig haben Sie in den letzten zwdlf Monatan Geldspielautomaten gespielt? Taglich, vier-
bis funfmal in der Woche, zwei- bis dreimal in 8éoche, einmal in der Woche, zwei- bis dreimal im

Monat, einmal im Monat oder seltener als einmaMonat?“

Bei Gliicksspielen, deren Auslosung nicht taglicitéhdet, wird in der Fragestellung die Kategorie
mit der groRten Haufigkeit den gegebenen Ausspigiiegeln angepasst. So ist die grolRtmogliche
Spielhaufigkeit bei Lotto ,6 aus 49“ zweimal undi B®to einmal in der Woche. Die Frage zur 12-
Monats-Frequenz von Lotto ,,6 aus 49" lautet daniig oft haben Sie in den letzten zw6lf Monaten
an Ziehungen des Samstags- und Mittwochslottogeteimmen? Zweimal in der Woche, einmal in

der Woche, zwei- bis dreimal im Monat, einmal immab oder seltener als einmal im Monat?*

Zu Klassen- und Fernsehlotterien, der Glucksspiralederen Lotterien’ und Euromillions werden
keine Angaben zur Spielhaufigkeit erhoben. Beiatie&llicksspielen kann die Mdglichkeit gegeben
sein, mit dem einmaligen Erwerb eines Loses Ubendt an taglichen Auslosungen teilzunehmen.

Das erschwert es, eine Frage zur Spielhaufigkaithd eindeutig zu beantworten.
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Die Spielhaufigkeit insgesamt bezieht sich auf @lécksspiele, zu denen Spielh&ufigkeiten erfragt
wurden und gibt das Maximum der jeweils angegeb&malhaufigkeiten wieder. Auch im Survey

2013 werden bei einigen Glucksspielen die Spiel&eiten wieder differenziert nach den Spielorten
bzw. Bezugswegen erhoben. Bei Mehrfachangaben a@roh die jeweils maximal genannte Spiel-

haufigkeit zugrunde gelegt.

SpieleinsatzeBei allen erhobenen Gllcksspielen wird ermittefe viel Euro die Personen, die das
jeweilige Glucksspiel in den letzen zwolf Monateespielt haben, dafir ausgegeben haben. Die
entsprechende Frage wird den jeweiligen Glicksgpgebenheiten und -mdglichkeiten angepasst. So
wird etwa bei privatem Glucksspiel gefragt ,Und wesie mit Ihren Freunden und Bekannten um
Geld spielen, wie viel EURO geben Sie an einemhawicTag im Durchschnitt fir das Spielen aus?*
Demgegeniiber bezieht sich die Frage bei Lotto . 48" nicht auf die Ausgaben an einem
durchschnittlichen Spieltag, sondern auf die dwikhitliche Ziehung: ,Und wie viel EURO haben
Sie in den letzten zwolf Monaten im Durchschnith @iiehung eingesetzt? Bei Lotterien wie etwa
den Klassen- oder Fernsehlotterien beziehen sich eéntsprechenden Fragen auf den
durchschnittlichen Monat: ,Was schétzen Sie, wid #uro haben Sie in diesem Zeitraum, also seit
[Monat 2012, wird je nach Interviewdatum variabigefigt], im Durchschnitt pro Monat flr Lose
der Nordwestdeutschen oder Suddeutschen Klassigo#tusgegeben?* Bei Glucksspielen, fir die
die Spielhaufigkeit erhoben wird, ergibt sich diéhg der monatlichen Ausgaben aus dem Produkt
der Ausgaben pro durchschnittlichem Spieltag bawclhischnittlicher Ziehung und der monatlichen
Spielhaufigkeit. Die Ausgaben insgesamt beziehem auf alle angegebenen Glicksspiele und setzen
sich aus der Summe der Ausgaben fir die einzelnéck&spiele zusammen. Bei Glucksspielen, bei
denen die Ausgaben separat nach Spielort bzw. Bemgy erfragt wurden, wird (bei
Mehrfachangaben) die Summe der jeweiligen Spigdes zugrunde gelegt. Da bei
bevoélkerungsbezogener Auswertung alle Befragtelnegingen wurden, resultiert aufgrund des damit
verbundenen hohen Anteils der 0 Euro-Werte (= Mediaden Jahren 2007 und 2009; im Jahr 2011
betragt er 1 Euro) eine extrem schiefe Verteilueg mhonatlichen Ausgaben. Aufgrund der hohen
Streuungen und des Vorkommens von AusreilRerweptirgenen nicht abschlieBend geklart werden
kann, ob es sich um Antwortungenauigkeiten, Eriangsfehler o. a. handelt, wird bei den
Spieleinsatzen auf die Wiedergabe von Mittelwenerzichtet. Stattdessen werden Medianwerte

ausgewiesen.

Spieldauer Selbst wenn bei der Teilnahme an Glucksspielémek&eldverluste entstehen, kann da-
von ausgegangenen werden, dass eine erheblichdatéitaufgewendet wird. Im Survey wird daher
bei Geldspielautomaten und Gliicksspielen im Intexnsatzlich nach dem Zeitaufwand gefragt, den

die Nutzer dieses Gllcksspiels an einem Tag jewdeitsit verbringen. Bei Geldspielautomaten z. B.
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lautet die Frage ,Und wenn Sie in Spielhallen, &&d@isten, Imbissbuden usw. an Geldspielautomaten

um Geld spielen, wie viele Stunden oder Minuterlgpi Sie normalerweise an so einem Tag?"

Nutzung bargeldlosen Zahlungsverkehiie Personen, die jemals im Leben schon einmainam
Glucksspiel teilgenommen haben, werden unabharmig jeweils gespielten Glicksspiel nach den
von ihnen eingesetzten Zahlungsmitteln gefragt dfreder EC-Karte, Konto fir bargeldlosen Zah-

lungsverkehr oder Prepaid-Karte).

Glucksspielmotive und Gesamtgewinn- und Verlusthildon Personen, die in den letzten 12 Mona-
ten an einem Glucksspiel teilgenommen haben, weardgesamt sieben Motive erfragt, die der Teil-
nahme an Glicksspielen zu Grunde liegen kénnenerdudird von diesen Befragten, bezogen auf
den zurlckliegenden Jahreszeitraum, eine Einsamgitdar persdnlichen Gewinn- und Verlustbilanz

erhoben.

Erstes Glucksspiel im Lebedhnlich wie bei verschiedenen stoffgebundenen Sdichdt es auch
beim Glucksspielverhalten von Bedeutung, das &€s&iieksspiel im Leben sowie das Alter der Be-
fragten zu diesem Zeitpunkt zu erfassen. Das G#ji&k das die Befragten hier angeben, muss dabei
dem Spektrum der zuvor abgefragten Glucksspieleu@elebenszeitpravalenz) entstammen. Da es
sich um ein retrospektives, haufig auch langer &iégendes Datum im Lebenslauf der Befragten
handelt, sind Verzerrungen in den Antworten aufdrisubjektiver Fehleinschatzungen oder —

zuordnungen nicht auszuschlie3en.

2.2.5 Glucksspielbezogene, standardisierte Befragungsimsinente

Screening auf Glicksspielsucht mit dem South OaksbGng Screen (SOGS)

Der SOGS ist ein international in einer Vielzalpn@sentativer Bevolkerungsbefragungen eingesetz-
tes und bewahrtes, standardisiertes Instrumentgdenit eingeschatzt werden kann, ob glicksspielas-
soziierte Probleme vorliegen (z. B. Bondolfi, Os&k-errero, 2000; Volberg, Abbott, R6nnberg et
al., 2001). Das Instrument wurde in verschiedendmlilingen sowohl auf Glicksspiel Uber die ge-
samte Lebenszeit als auch auf die letzten zwolf omezogen. Aus Grinden der Vergleichbarkeit
mit mdglichst vielen anderen Bevilkerungsstudiarghasolchen, die zur Diagnostik das DSM-IV
verwenden (Buhringer, Kraus, Sonntag et al., 2Blth & Stdver, 2008; Stinchfield, 2002), wird
hier der zurtickliegende Jahreszeitraum zugrundeggelvas auch von Lesieur und Blume (1993),
den Entwicklern des Instruments, als adaquat einfjesird. Der Gesamtwert ergibt sich aus 20 Fra-
gen, die mit jeweils einem Punkt bewertet werdaar(&ardversion, Jugendlichenversion: 12 Punkt-
werte, s. uU.). Lesieur und Blume (1987) kennzeiohersonen, die im SOGS funf oder mehr Punkte

erreichen, als ,wahrscheinlich pathologische Glgpieer’. Im DSM-IV und auch im ICD-10 ist
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lediglich diese Auspragung als klinisches Kranlgi#itl definiert. Dartiber hinaus hat es sich — aller
dings mit unterschiedlichen Kategoriengrenzen -blietd, auch Personen, die mit dem Instrument
weniger Punkte erreichen, im Sinne einer vorklinestBelastung als ,problematische Glicksspieler”
einzustufen. Zumeist wird so verfahren, wenn Be&adyei oder vier Punkte erreichen (Bondolfi,
Osiek & Ferrero, 2000). Schlie3lich lasst sich Bees, die mit dem SOGS ein oder zwei Punkte
erreichen, ein ,auffalliges bzw. riskantes GlickeBuschreiben. Da in der Regel bei einem niedri-
geren Schwellenwert der Anteil falsch-positiv kifigerter Falle groRer ist, muss bei diesen beiden
Gruppen mit einer deutlichen Uberschatzung ihreilggen Anteils in der Gesamtbevolkerung ge-

rechnet werden.

Eine Ungenauigkeit bei der Datenerhebung einzeh@GS-Items im ersten Glicksspiel-Survey der
BZgA im Jahr 2007 fuhrte zu einer tendenziellen ddsthatzung der Pravalenzen des problemati-
schen und pathologischen Glicksspiels. In der Bafrg im Jahr 2009 wurde daher die Filterfiihrung
des Interviews prazisiert und in den nachfolgenBlefragungen dann beibehalten. Fir einen validen
Vergleich der Pravalenzen in den einzelnen Erhefjahgen war es bei den statistischen Auswertun-
gen der Surveys 2009 und 2011 notwendig, interistatistische Analysen mit einer zu allen drei

Zeitpunkten identischen Variante des SOGS durchzafy die aus einer reduzierten Anzahl von

Items bestand. Validere Ergebnisse liefert jedoieh \erwendung der vollstandigen Version des

SOGS. Daher werden fir interferenzstatistische Malge der SOGS-Auspragungen 2013 mit den
vorherigen Erhebungen lediglich die Daten der Syg\2909 und 2011 herangezogen.

In der Befragung 2013 wird erstmals eine jugendaede Form des SOGS verwendet, der SOGS-
RA (revised for adults, Winters, Stinchfield & Falison, 1993), um glicksspielassoziierte Probleme
bei Jugendlichen adaquater abbilden zu kdnnenKamnwert der statistischen Gite ergibt sich an-
hand von US-Daten jugendlicher Befragter zwischénirid 21 Jahren eine interne Reliabilitat (Cron-
bach’s alpha) des Instruments von 0.74-0.80 (Want8tinchfield & Fulkerson, 1993, Welte et al.,
2008). Das Instument erméglicht eine gute Diskrieing von regelméRigen und gelegentlichen
jugendlichen Spielern. Im Vergleich zur Standardimr des SOGS wurde der Text einiger Fragen
fur Jugendliche angepasst, das Instrument um zragiel mit geringer inhaltlicher Validitat fir Ado-
leszente gekirzt und die fir Jugendliche zumeishmicht relevanten Geldbeschaffungsquellen, die
in der Standardversion des SOGS differenziert abgefverden, in einer Frage zusammengezgen
Damit umfasst der SOGS-RA noch 12 Items. Zudem diedSchwellenwerte fur auffalliges und

problematisches Glicksspiel um jeweils einen Paakh oben verschoben. Der im SOGS-RA abge-

12 Analysen der SOGS-Daten von Jugendlichen im Sup@dyl haben ergeben, dass durch die heraufges&etavellen-

werte der Anteil des auffélligen Spielverhaltensitieh, der des problematischen hingegen nur géigig zuruckgeht

(jeweils im Vergleich zur Standardversion). Die @msnenfassung der Iltems zu den Geldbeschaffungequell SOGS-RA

verringert die Symptombelastung dagegen nur gdigigf 6,8 % der Jugendlichen insgesamt hatten rateds eine dieser
Quellen genannt, und von diesen haben mehr alverefiinf wiederum nur eine einzige Quelle angegebe
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fragte Zeitraum bezieht sich bereits in der Oribjieesion auf die zurtickliegenden 12 Monate, womit
der geringeren Lebenserfahrung und einer mehr geytsorientierten Lebensorientierung von Ju-

gendlichen besser entsprochen wird (Darstellundrtrumente siehe Anhang).

Als unproblematisches Glicksspielverhalten gel@rhrdem SOGS-RA 0 oder 1 Punktwert, als auf-
falliges 2-3 Punktwerte und als problematischegldr anehr Punktwerte. Da bei Jugendlichen zu-
meist noch keine Verfestigung einer starken Stéssyigptomatik besteht, entfallt beim SOGS-RA in
der Originalfassung die Klassifizierung von patlygigchen Spielern und damit ein haufig gedulRerter
Kritikpunkt am SOGS. Gleichwohl haben andere Autodéese Differenzierung beibehalten (Lang-
hinrichsen-Rohling, Rohde, Seeley & Rohling, 20@@r Klassifizierung des SOGS-RA liegt in der
vorliegenden Befragung die ,Narrow Version“ des SO@Aigrunde, die im Gegensatz zur ,Broad
Version“ die Spielhaufigkeit unbericksichtigt lasktr wird sowohl eine héhere Validitat als auch
eine grolRere Verbreitung bei Glicksspielbefragungpescheinigt (vgl. Stinchfield, 2010). In
Deutschland ist der SOGS-RA bisher nur in einemuB8hirvey in Schleswig-Holstein eingesetzt
worden (Motschmann, Hanewinkel & Morgenstern, 26?11 Europa fand der SOGS-RA u. a. An-
wendung in Spanien (Becofia al., 2001), Island @ilaet al., 2006) und Litauen (Skokauskas & Sat-
keviciute, 2007).

Die Ergebnisdarstellung fur alle Befragten zum SO&®Igt in diesem Bericht einheitlich, auch

wenn bei den 16— und 17-Jahrigen die jugendadsptierm verwendet wurde. Bei ausschliel3licher
Betrachtung des Problemspielverhaltens von Juggratii im Jahresvergleich werden dagegen die
SOGS-Gesamtwerte aus den Jahren 2009 und 2011sexnp8OGS-RA-Werte umgerechnet, was
aufgrund der Ahnlichkeit der Item-Formulierungenbigiden Versionen unproblematisch ist. Damit

werden naherungsweise Vergleiche der 2013 erhold@aem mit denen der Vorjahre moglich.

Irrationale Kognitionen mit der Gambling Attitudasd Beliefs Scale (GABS)

Die GABS erfasst im Gegensatz zu anderen Screéngtgimenten nicht die negativen Folgen des
Glucksspiels, sondern Einstellungen und Uberzeugungd ermdglicht so die Untersuchung kogni-
tiver Verzerrungen hinsichtlich des Glucksspielach dem theoretischen Konzept fur die Skala wird
angenommen, dass bei Vorliegen verzerrter Kogrétion wie der lllusion der Kontrolle oder dem
Glauben an Glick — die Spielhaufigkeit erhoht d&inn und dass sie problematischem Gliicksspiel-
verhalten vorausgehen konnen. Insofern soll einmérabilitat fir Gllicksspielprobleme abgebildet
werden. In der vorliegenden Befragung sind auss@lidh diejenigen flinfzehn ltems der urspringli-

chen Version mit 35 Items (Breen & Zuckerman, 19@9¢igener Ubersetzung verwendet worden,
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die sich sowohl in einer studentischen als auclkre$tichprobe pathologischer Glucksspielerinnen
und Glucksspieler bei Anwendung der Item-Resportessiie als effektiv erwiesen haben (Strong,
Breen & Lejuez, 2004). Die Antworten erfolgen aurfiez vierstufigen Likert-Skala von ,trifft gar

nicht zu“ (eins) bis ,trifft voll und ganz zu“ (v Die GABS kommt nur bei Personen, die in den
letzten zwolf Monaten vor der Befragung mindestinsGlicksspiel gespielt haben, zur Anwendung.
Fir jede Person wird als Skalenwert der Mittelvedigér Antworten berechnet, so dass der mdgliche
Wertebereich von eins bis vier reicht. Der Skalemaer GABS wird nur flir Personen berechnet, die
bei weniger als finf der Fragen der GABS-Skaladetie Angaben haben. Die Anzahl ungdltiger

Falle liegt bei den einzelnen Indikatoren in deg&ealeutlich unter einem Prozent.

2.2.6 Erhebung der Wahrnehmung von Praventions- und Infomationsangeboten sowie Ein-
stellungen zum Glicksspiel in der Bevélkerung

Praventions-, Informations- und Hilfsangehote

Die Wahrnehmung von Praventions- und Informatiogeioten zu den Gefahren des Gliucksspiels in
der Bevdlkerung (Beratungsstelle und Telefon-Hetlei Belastungen oder Problemen durch Wetten
oder Spielen) wird fir einen Zeitraum von sechs #en vor dem Interview abgefragt. Die Fragen

beziehen sich auf verschiedene Medien und untediotihe Streuwege.
Einstellungen zu gesetzlichen Regelungen, Thereessse, Informationsstand und —bedarf.

Einstellungen und Wissen beziglich gesetzlichereRegen zum Glicksspiel in der Bevolkerung
werden mit Fragen zur Kontrollaufsicht des Staates Beurteilung der Legalitat des Glucksspiels im

Internet und zum Jugendschutz erhoben:

Zur Wahrnehmung des Themas Glicksspielsucht invtimtien wird gefragt, ob zum Thema person-
liche Belastungen oder zwischenmenschliche Probléuneh Wetten und Spielen um Geld in den
letzten sechs Monaten etwas im Fernsehen gesehé&tadio gehort oder in Zeitungen oder lllustrier-

ten gelesen wurde.

Zum personlichen Informationsverhalten wird geframt in den letzten sechs Monaten gezielt Gber
das Thema Belastungen und Probleme durch WetterSpradlen um Geld Informationen eingeholt

wurden.

SchlieZlich wird das Interesse an diesem Themasulgektive Informationsstand und die Einschéat-

zung des offentlichen Informationsbedarfs erhoben.

13 Die im BZgA-Survey verwendete Ubersetzung erfolgiech die Autoren und orientiert sich eng am OmgjirDamit
unterscheidet sie sich geringfligig von der von Motsann et al. (2011) ebenfalls von diesen selbstsigtzten Version. Im
Gegensatz zu jener verwendet die BZgA-Version die“;5orm als Anrede auch fir die Jugendlichen.
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2.3 Modifikationen im Survey 2013 gegenuber 2011

Da es sich bei den Glicksspiel-Surveys der BZgAinfesten Abstédnden durchgefihrte Wiederho-
lungsbefragungen im Sinne eines Bevdlkerungs-Manis handelt, ist die Vergleichbarkeit der
Surveys (Methodik, Fragebogenkonstruktion) von graBedeutung. Gleichwohl ist es aufgrund ge-
sellschaftlicher, technologischer und methodisdBetwicklungen sowie auch Veranderungen auf
dem Gliicksspielmarkt selbst immer wieder notwendigpassungen vorzunehmen. Zur Ubersicht

sind im Folgenden alle gegeniiber dem Survey 20blgeen Modifikationen aufgelistet:

Inhalt:

- Veranderung des erhobenen GlicksspielspektrumsfalVetgr Erhebung der Teilnahme an
Fernsehquizsendungen sowie von riskanten Borseulspieken. Erstmals erhoben werden die

Teilnahme an Eurojackpot und Euromillions;

- Modifikationen bei einigen der erhobenen Spiel@tzligswege: bei Klassenlotterien entfallen
Internet, Banken, Sparkassen, Post- oder Posthaohk elefon, erstmals Abfrage von Direkt-
bezug Uber Anbieter SKL und NKL; bei sonstigen ed#n entfallt die Lotto-Annahmestelle

als Spielort/Bezugsweg);

- Bei der Teilnahme an Glicksspielen im Internetrneass Erhebung der Spielorte. Hier wurde
differenziert zwischen dem Spielen zuhause, beairkten oder Bekannten, von einem &ffent-
lich zuganglichen PC im Internet-Café o. &., unegsvvon einem mobilen Gerat (Smartphone,

Tablet 0.4.) oder an anderen Orten;
- Erhebung der Anbieter von Casinospielen im Inteanek Sportwetten im Internet;

- Erweiterung des Fragebogens um Zusatzfragen ztiilEimg des Eurojackpots und mogliche

Auswirkungen auf das individuelle Spielverhalten;

Wegfall der Fragen zur Wahrnehmung von Glickss@dhng.

Diese Modifikationen sind entweder einer Verandgruwer Angebotsstruktur auf dem Glucks-
spielmarkt geschuldet oder aber dienen dem Erneielreer hoheren Prézision des Fragegegenstands
und der Zuverlassigkeit der Prévalenzschéatzungedaim 2013. Zu beachten sind daher ggf. gering-
figige Einschrdnkungen der Vergleichsmaoglichkeitseiven einzelnen Indikatoren aus verschiede-
nen Erhebungsjahren. Diese betreffen bspw. dieesavisgenen Glucksspielaktivitaten insgesamt oder

zusammengefasste Kategorien wie die ,Lotterienaaagit’, die ab 2013 auch Keno beinhalten.

Methodik;
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- Screening auf Glucksspielsucht: Verwendung des SR&SUr 16- und 17-jahrige Jugendli-
che;

- Stichprobenziehung: Verwendung eines ,Dual-Frames#zes (Zugang Uber Festnetz- und

Mobilfunkanschluss, siehe Kapitel 2.1);

- Far alle interferenzstatistischen Analysen wirdSurvey 2013 ein komplexes Stichprobende-

sign berlcksichtigt und mit entsprechenden Verialaregewendet (siehe Kapitel 2.5).

2.4 Durchfiihrung der Studie

Die Entwicklung des Interviews, Auswertung und Bkterstattung erfolgte durch die BZgA. Mit der

Feldarbeit und Datenerhebung wurde, wie in denelalzuvor, forsa, Gesellschaft fiir Sozialfor-

schung und statistische Analysen mbH, beauftragte®sich um eine Wiederholungsbefragung han-
delt, war aus methodischen Griinden eine groRtnfimlikonstanz der Einflussfaktoren bei der Da-
tenerhebung anzustreben. Die Aufgaben von forsasstén die Abstimmung und Programmierung
des Interviews, Interviewerschulung und —supermisitichprobenziehung, Durchflihrung der com-
putergestiutzten Telefoninterviews (CATI) und Datéesung und Berechnung von Gewichtungsfak-

toren fur die Gesamt- und die Festnetzteilstichprob

Die Datenerhebung fand im Zeitraum vom 22. Aprd &B. Juni 2013 statt. Die Realisierung der
11.501 Interviews erfolgte an 45 BefragungstagenDurchschnitt wurden damit pro Tag 222 Inter-
views durchgefuhrt. Dies erfolgte in der Regelhd.wenn keine anderweitige Terminabsprache ge-

troffen wurde, werktags zwischen 17 und 21 Uhr.

Ein Interview dauerte durchschnittlich 23,9 + 8,4nlMen. Die mittlere Gesprachsdauer variierte
dabei zwischen Uber Festnetz und mobil erfolgterufem nur geringflgig (Festnetz: 23,9 Min., mo-
bil: 24,1 Min.). Die durchschnittliche Interviewdamuwar dabei statistisch signifikant langer bei
mannlichen als bei weiblichen Befragten (25,3 +jauten vs. 22,8 + 7,7 Minuten) sowie bei Be-
fragten Uber 25 Jahren (24,6 + 8,4 Minuten vs. 2281 Minuten) als bei Befragten bis zu einem

Alter von 25 Jahren.

Die Gesamtstichprobe (,Dual Frame") setzt sich iphAngigkeit des gewahlten Zugangs (Festnetz
oder mobil) und der prinzipiellen telefonischendichbarkeit der Befragten (im Interview erhoben)

wie folgt zusammen:
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Tabelle 3:Zusammensetzung der Gesamtstichprobdegewahltem Zugang und prinzipieller te-
lefonischer Erreichbarkeit der Befragten

Zugang telefonische Erreichbarkeit

tber nur Festnetz beides nur mobif  gesamt

Festnetz [ n 421 9.580 10.001
Zeilen % 4,2 95,8 100,0
Spalten % 100,0 88,2 87,0
gesamt % 3,7 83,3 87,0

mobil n 1.276 224 1.500
Zeilen % 85,1 14,9 100,0
Spalten % 11,8 100,0 13,0
gesamt % 11,1 19 13,0

Gesamt |n 421 10.856 224 11.501
Zeilen % 3,7 94,4 1,9 100,0
Spalten % 100,0 100,0 100,0 100,0

Basis: “Dual Frame“-Auswahlrahmen; n = ungewichi&teahl.

Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass ein Grofiteil Befragten (94,4 %) sowohl Gber einen Festnetz-
als auch Uber einen Mobilfunkanschluss verfiigem ®en 10.001 tUber Festnetz kontaktierten Perso-
nen verfligen 9.580 (95,8 %) auch Uber einen Matiifnschluss, 421 (4,2 %) hingegen ausschliel3-
lich Gber einen Festnetzanschluss, d. h., sind nicibil erreichbar. Von den 1.500 tber einen Mobil-

funkanschluss kontaktierten Personen sind 1.278 @5 zugleich auch Gber Festnetz erreichbar, 224

(14,9 %) sind ausschlief3lich mobil erreichbar.

2.5 Ausschopfung, Gewichtung und Auswertung

Ausschopfung / Antwortrat&€ur Realisierung der 11.501 durchgefihrten Inésvs wurden im Jahr

2013 ohne Berucksichtigung qualitatsneutraler Alestéind des disproportionalen Auswahlverfahrens
(=Nettostichprobe) 21.655 Haushalte, in denen 2msipnen lebten, kontaktiert (Zugang uber Fest-
netz: 17.602, mobil: 4.053). In der Festnetzstiobpr(Zugang Uber Festnetz) wird eine Ausschop-
fungsquote von 56,8 % erreicht, in der Mobilstiadip 37,0 %. Gegenlber dem Jahr 2011 ging die

Ausschopfungsquote der Interviews tber Festnetatdam3,1 % zurtck.

Gewichtung Es wurden zwei verschiedene Gewichtungsfaktoemedbhnet, einer fur die Festnetz-

und einer fir Gesamtstichprobe.
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Die im Rahmen der Festnetzstichprobe befragteroRenshaben in Abhéngigkeit von der Zahl der

Festnetzrufnummern, unter denen sie erreichbar, ®imee unterschiedliche Auswahlchance. Die

Auswahlwahrscheinlichkeit steigt mit der Zahl dexsthetzrufnummern. Durch eine entsprechende
Design-Gewichtung wurden diese unterschiedlicheswalichancen ausgeglichen. Die in Folge der
disproportionalen Schichtung der Stichprobe ungkicAuswahlwahrscheinlichkeiten in den Alters-

gruppen wurden ebenfalls im Rahmen der Gewichtuieglev ausgeglichen. Darliber hinaus kommt
es in der Feldarbeit unweigerlich zu Interviewallsfé Auch solche durch systematische Ausfélle
bedingten Strukturverzerrungen der Stichprobe nmidaech nachtragliche Gewichtung ausgeglichen
werden. Eine solche Redressement-Gewichtung retluizesVerzerrung der Stichprobenergebnisse,
erhoht aber gleichzeitig den Stichprobenfehler.Ha#is sollten nicht alle mdglichen, sondern nur die
wesentlichen Strukturen angepasst werden. Die Beelneent- Gewichtung der Stichprobenergebnis-
se erfolgte nach Region, Geschlecht und Alter auin@age der amtlichen Bevolkerungsfortschrei-

bung des Statistischen Bundesamtes mit dem Stdnt2.2011 und nach der Bildung basierend auf
dem Mikrozensus 2011.

Die Zusammensetzung der Gesamtstichprobe aus Eestmed Mobilfunkstichprobe im ,Dual-
Frame“-Ansatz erfordert eine erweiterte Designgbéwing, die unterschiedliche Auswahlwahrschein-
lichkeiten korrigiert und die beiden Stichproberiemander kombiniert. Unter der Annahme, dass die
Wahrscheinlichkeit, dass eine Person in beidersiidiproben ausgewahlt wird, vernachlassigbar ist
bzw. die Person in keinem Fall doppelt befragt wagtzt sich die Gesamtauswahlwahrscheinlichkeit
zusammen aus der Wahrscheinlichkeit, fur ein Featriierview und der Wahrscheinlichkeit fir ein
Mobilfunkinterview ausgewahlt zu werden. Die Pemoraben in Abhangigkeit von der Zahl der
Rufnummern, unter denen sie im jeweiligen Modugiehbar sind, eine unterschiedliche Auswahl-
chance. Durch die Design-Gewichtung wurden dieserschiedlichen Auswahlwahrscheinlichkeiten
ausgeglichen. Zudem wird in der Design-Gewichtuag Blischverhéaltnis der beiden Stichprobenar-
ten Uber ihren jeweiligen Auswahlsatz einbezogesi. &ner reinen Festnetzstichprobe muss der
Auswahlsatz (Zahl der realisierten Interviews/Gegainl der Festnetzrufnummern im Auswahlrah-
men) fur eine Gewichtung nicht beriicksichtigt wexdda dieser fur alle Befragten gleich ist. Im
.Dual-Frame“-Design hangt die Auswahlwahrscheirttigih einer Person auch vom Mischverhaltnis
der Stichprobenarten im Zusammenwirken mit der goéichen Erreichbarkeit in dem jeweiligen
Modus ab. Fur die Berechnung der Auswahlsatze habedie Ergebnisse der neuesten Untersu-
chungen des ADM zur Gesamtzahl der relevanten Rufmern im jeweiligen Auswahlrahmen ver-
wendet: im Festnetz 46,7 Mio. Rufnummern und im Mobknetz 69,8 Mio. Rufnummern. Der
Ausgleich der disproportionalen Schichtung derHptiobe mit ungleichen Auswahlwahrscheinlich-

keiten in den Altersgruppen und die Anpassung anodgafische Strukturen entsprechend der amtli-
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chen Statistik erfolgte analog zur Gewichtung destRetzstichprobe. Die in der Mobilfunkstichprobe

fehlende Zuordnung zur Region konnte Uber dasggfBundesland ex post vorgenommearden

Zur Gewichtung der Daten wird wie in den bisheri@ndien die Anzahl der Telefonnummern pro
Haushalt (Designgewichtung, nur Festnetzstichprbleeiangezogen, ferner das Lebensalter, das Ge-
schlecht, die Bildung sowie die Region (West- ureld@utschland) als Ausfallgewichtung. Grundla-
ge fur diese Anpassungen bilden jeweils die alkenelbaten des Statistischen Bundesamtes zur Be-
volkerung in Deutschland. Zuséatzlich wird bei Austiagen der gesamten Stichprobe die durch die

disproportionale Stichprobenziehung bedingte Halatigrung der 16- bis 25-Jahrigen ausgeglichen.

Die Gewichtungsfaktoren in der Festnetz- und dewg)DFrame®-Stichprobe sind Tabelle 43 und

Tabelle 44 im Anhang zu entnehmen.

Datenmanagement und Umgang mit fehlenden WeBteinder Berechnung der Pravalenzen und Fre-
quenzen einzelner Glucksspiele werden nur Falleggtiltigen Angaben bericksichtigt und Personen,
die sich nicht sicher sind, ein Glicksspiel gespal haben, oder dazu keine Angaben machen von
Analysen zu diesem Spiel ausgeschlossen. Zur Besiimg der Lebenszeit- und 12-Monats-
Pravalenz des Glicksspiels insgesamt werden di@l®ergzu den einzelnen Glicksspielen zusam-
mengefasst. Wer mindestens eines der erfragterk&fiele angegeben hat, wird unabhangig von
sonstigen fehlenden Angaben als Glicksspieler K&iicksspielerin kodiert. Wer bei allen Glucks-
spielen angibt, das Spiel nicht gespielt zu halarm] als Person ohne Gliicksspielerfahrung kodiert.
Wer bei manchen Glicksspielen angibt, das Spiélt mjespielt zu haben, und bei allen anderen Spie-
len die Antwort verweigert, wird als ungiltig kodieBei Wissens- und Einstellungsfragen dagegen
werden alle Personen, also auch diejenigen, dié3,wieht" antworten oder nichts angeben (,keine

Angabe"), als glltige Falle behandelt.

Non-Response.

Im Rahmen einer telefonischen Zufallsstichprobeeaumfgne Personen, die aber nicht an der Befra-
gung teilnehmen (Non-Responder), kénnen die Ergsbrpotenziell verzerren. Allerdings nur dann,

wenn diese in nenneswertem Umfang auftreten uidzsidem systematisch von den Teilnehmenden
unterscheiden. Ein Bias in der Merkmalschatzungllstdings auch durch eine hohe Response allein

nicht auszuschlieBen (Sarndal & Lundstrém, 2005).

Im Gliucksspiel-Survey 2013 wurden keine Daten vam{Respondern erfasst, so dass hierzu keine

Analysen durchgefiihrt werden konnten.
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Datenanalyse

Zur Beurteilung von Unterschieden zwischen einzelKategorien, sei es zwischen den vier Erhe-
bungszeitpunkten oder zwischen méannlichen und wéidh Befragten im Jahr 2013, werden bei
dichotomen Merkmalen (oder mehrstufigen Merkmat#ia, nachtraglich dichotom kodiert werden)
Odds Ratios (OR) und 95 %-Konfidenzintervalle (98% mittels binar-logistischen Regressionen
mit den Kovariaten Alter und ggf. Geschlecht bersth(bei multinomialen Variablen: multinomiale
logistische Regression). Die Odds Ratios geberQeiotenverhéltnis wieder, z. B. das Verhaltnis der
Quote der Glucksspielteilnahme bei mannlichen zlbdeweiblichen Befragten. Allgemein gilt, dass
sich die Quoten beider Gruppen dann statistisamféignt unterscheiden, wenn das Konfidenzinter-
vall der Odds Ratios nicht den Wert ,1’ entfiilZzudem kommen nicht-parametrische bzw. vertei-
lungsfreie Verfahren zum Einsatz, wenn die Voraussgen fur die Standardverfahren nicht erfillt
sind. Im Rahmen der Analysen zu diesem Berichdastz. B. der Kruskal-Wallis-H-Test (vgl. Glos-

sar).

Telefonische Bevdlkerungsumfragen weisen immerkeimplexes Design auf, d. h., es kann von
keiner rein zufallsverteilten Stichprobe ausgegangerden (vgl. Bacher, 2009, Levy & Lemeshow,

1999, Lohr, 1999, Korn & Graubard, 1999). In demv®ys 2011 und 2013 sind zudem altersdispro-
portionale Stichprobenziehungen erfolgt (jeweilshEli@uotierung der 16- bis 25-Jahrigen, n=4.000).
Die verschiedenen Altersgruppen weisen damit uciédliche Auswahlwahrscheinlichkeiten auf

und sind deshalb als zusatzliche Stratifizierunginme einer komplexen Stichprobe zu bertcksichti-
gen. Fur alle interferenzstatistischen Analyserdviin Survey 2013 daher ein komplexes Stichpro-
bendesign zugrunde gelegt und mit entsprechendéiahfen angewendet. Fir die Bestimmung der
Konfidenzintervalle und p-Werte werden die Survegzeéduren von SPSS Complex Samples ver-
wendet. In der Konsequenz gelangt man zu konseevati Effektschatzungen, d. h., statistische Zu-
sammenhange werden seltener signifikant und diealgmsintervalle (95%-KIs) grél3er als bei kon-

ventionellen Schatzmethoden.

Das Design wurde mit Beratung durch die AbteilungvBy Design and Methodology, GESIS Mann-

heim, erstellt.

Da aufgrund des gegeniber 2011 verdnderten Stichpdesigns (Einbeziehung auch mobiler Tele-
fonanschlisse, groRerer Stichprobenumfagg=h1.501, vgl. Kapitel 2.1) eine direkte Vergleichba

keit der Ergebnisse mit denen der vorangegangenemys nur u. U. nur eingeschrankt gegeben ist,
wurden die 2013er Daten zuséatzlich nur auf Basid-dstnetzstichprobe ausgewertet (n: 10.001) und

mit denen der Vorjahre verglichen. Eine Erlauterdeg Ergebnisse im Festnetzauswahlrahmen er-

1 50 wiirde beispielsweise die Angabe eines Odds Ratin 1,2 mit dem 95 %-Konfidenzintervall 0,9-118 ainen nicht
signifikanten Unterschied hinweisen.
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folgt jedoch nur, wenn sich relevante Abweichungegeniber den Ergebnissen zeigen, denen die

Gesamtstichprobe zugrunde liegt.

Als Signifikanzniveau bei allen Tests wipd< 0,05 festgelegt. Statistisch signifikante Unteisdl
sind in den Tabellen und Grafiken durch einen Sgetennzeichnet.

Die Darstellung von Ergebnissen nach Alter erfalgtieben Altersgruppen. Da sich, wie auch in den
vorangegangenen Surveys, zwischen den Teilgruppdiisds5 Jahre und 56 bis 65 Jahre keine gro-
Beren Unterschiede gezeigt haben, werden diesaeu @ruppe (46- bis 65-Jahrige) zusammenge-

fasst.

Bei der Darstellung der Spielhaufigkeiten insgesaratden die Kategorien zusammengefasst zu
~wochentlich und mehr, ,zwei- bis dreimal im Mofiateinmal im Monat“ und ,seltener als einmal
im Monat“ und ,nicht gespielt“. Unterschiede zwischden vier Befragungszeitpunkten werden wie-
derum mit multinomialen logistischen Regressioneerprift. Als redundanter Parameter wird je-
weils die Kategorie ,nicht gespielt* definiert. E&rd also jeweils getestet, ob sich das Verhéltnis
einer der Kategorien mit héheren SpielfrequenzedezuKategorie ,nicht gespielt” statistisch signifi

kant verandert hat.

Referenzkategorie bei logistischen RegressionebeisVergleichen der Daten aus unterschiedlichen
Erhebungsjahren das Jahr 2013. Bei der Uberpriifangseschlechtsunterschieden sind es die weib-
lichen Befragten. Bei allen Gruppenvergleichen naelschlecht wird als Kovariate das Alter bertck-

sichtigt.

Wahrend alle Prozentangaben und Odds Ratios autlgeten Daten basieren, erfolgen die Fallzahl-

angaben immer ungewichtet.

Fur die Datenauswertung wurde SPSS 19.0 verwendet.
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3 Ergebnisse

Im Rahmen des Ergebniskapitels werden zunachstnDaie lebenszeitbezogenen Glicksspielteil-
nahme (Glicksspielerfahrung) préasentiert. Diesemschbitt sind Erkenntnisse daruber zu entneh-
men, ob irgendwann im Leben schon einmal eineedegten Glicksspiele gespielt wurde. Detail-
liertere Erkenntnisse liefert der nachfolgende Alpgit zur Glicksspielteilnahme im der Befragung
vorangegangenen Jahreszeitraum (12-Monats-Praealgnn dem weitere verhaltensbezogene Er-
gebnisse zur Glucksspielteilinahme dargestellt werde auch nur auf diesen Zeitraum bezogen er-

fragt wurden.

3.1 Glucksspielerfahrung: Ergebnisse zur Lebenszeitpréaienz

3.1.1 Daten der Befragung 2013

In der Repréasentativbefragung des Jahres 2013 heh@to und damit die Uberwiegende Mehrheit
der in Deutschland lebenden Bevdlkerung zwischemrid 65 Jahren im Laufe des Lebens schon
einmal an einem Glucksspiel teilgenommen (AbbildapgDie Glucksspielerfahrung nimmt mit zu-
nehmendem Alter zu und erreicht mit 83,6 % ihr Maxin in der Altersgruppe der Uber 45-Jahrigen.
Der Anteil der mannlichen Befragten mit Glucksspifdhrung ist grofRer als der der weiblichen
(82,0 % vs. 75,4 %; Odds Ratio (OR): 1,5; 95 %-Kaerfizintervall (KI): 1,2 — 1,9). Besonders deut-
liche Geschlechtsunterschiede finden sich in deardégruppen der 21- bis 25-Jahrigen, der Uber 45-
Jahrigen und bei Jugendlichen. Bei letzteren esfibzentpunktedifferenz mit 23,9 % sogar am grof3-
ten, gefolgt von 17 % bei den 21- bis 25-Jahrigen.

Der Anteil unter den Erwachsenen, die schon einamakinem Glicksspiel teilgenommen haben,
betragt 79,7 % (Manner: 82,7 %, Frauen: 76,6 %,0008), unter den Jugendlichen 48,0 % (Jungen:
59,7 %, Madchen: 35,8 %, p < 0,05),
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Abbildung 1: Lebenszeitpravalenz der Teilnahmegendeinem Glicksspiel nach Altersgruppen
und Geschlecht in der Befragung 2013
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*) statistisch signifikante Geschlechtsunterschigdiegewichtete Anzahl giiltiger Félle:= 11.492.

Betrachtet man ausschlief3lich die Festnetzsticlgpfi13, so ergeben sich relativ &hnliche Vertei-
lungsmuster der Lebenszeitpravalenzen wie in dera0-rame“-Stichprobe. In Abh&ngigkeit des
Geschlechts liegen diese jedoch in der Festnétpstibe um etwa einen (bei den weiblichen Befrag-
ten) bis drei Prozentpunkte (bei den ménnlicherrdggén) hoher. Insgesamt betrégt die Lebens-
zeitpravalenz in der Festnetzstichprobe 80,7 %sgathende Unterschiede finden sich auch in den
meisten Altersgruppen wieder und werden erst inGleppe der Uber 45-Jahrigen nivelliert. Im zu-
sammengefasst betrachteten Altersspektrum deri®14%Jahrigen dagegen sind die Unterschiede
am deutlichsten: Hier finden sich in der Festnetkiptobe bei ménnlichen Befragten eine ca. 7 %
hohere Lebenszeitpravalenz als in der ,Dual FraBt&hprobe, wahrend es bei den weiblichen Be-
fragten kaum Unterschiede gibt (Ausnahme: bei derbB 25-jahrigen ist die Lebenszeitpravalenz in
der Festnetzstichprobe 10% hoher). Abweichend vesedh Grundmuster findet sich nur in einer
Subgruppe der ,Dual Frame®-Stichprobe eine hohezbehszeitpravalenz als im Festnetzpendant,
und das ist bei den 18-bis 20-jahrigen Frauen dir(&2 % vs. 59,2 %).

Die dargestellten Unterschiede in den Lebensze#beaizen (insgesamt) zwischen der ,Dual Fra-
me*“- und der Festnetzstichprobe lassen sich ireretshie durch den mit 6 % im statistischen Sinn
signifikant niedrigeren Anteil bei Befragten im tgasnannten Auswahlrahmen erklaren, die tber Mo-
bilfunk angerufen wurden (im Vergleich mit denerg dber Festnetz kontaktiert wurden). Dies trifft
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fur méannliche und weibliche Befragte in etwa gleichMafi zu, nicht jedoch Uber alle Altersgruppen.
So findet sich einerseits bei mobil angerufenereddtichen eine erheblich niedrigere Glicksspieler-
fahrung als bei Gber Festnetz angerufenen (31,6.%241 %, was in erster Linie wiederum durch die
Méadchen verursacht wird) und, mit etwas geringBifierenz, auch noch bei den 21- bis 25-Jahrigen
(56,3 % vs. 76,7 %). Andererseits ergeben sich Dma| Frame“-Auswahlrahmen bei 18- bis 20-

Jahrigen und bei den uber 65-Jahrigen etwas hdleeenszeitpravalenzen, wenn diese mobil anstatt

uber Festnetz erreicht wurden.

Die Lebenszeitpravalenzen der einzelnen Glicksspieterscheiden sich im Jahr 2013 betrachtlich.
Betrachtet man zunachst die gewerblichen Angelaise, ohne privates Glucksspiel, so ergibt sich
fur diese eine Lebenszeitpravalenz von 77 % (vagbéelle 4). Von den einzelnen Gliicksspielen wird
Lotto ,6 aus 49" mit Abstand am haufigsten genaa®,4 %), gefolgt von Sofortlotterien (41,4 %).
31,6 % der Befragten geben eines der Zusatzsppéd B7/Super 6 an. Bei den Lotterien insgesamt
(31,5 %) werden, in abnehmender Reihenfolge, dickdkpirale von 15,6 %, Fernsehlotterien von
14,3 %, Klassenlotterien von 6,8 %, ‘andere Latt@rivon 5,2 %, Bingo von 5,1 % und, mit bereits
deutlichem Abstand, Keno von 1,5 % angegeben. Adgp&lautomaten spielen 21,8 % und in der
Spielbank sind 15,5 % der Befragten schon einmakgen, wobei 11,5 % dort Roulette, Black Jack
oder Poker (groRRes Spiel) und 6,9 % an Glicksspmtaaten (kleines Spiel) gespielt haben. An ir-
gendeiner Sportwette nehmen 8,0 % teil, in abnelereReihenfolge sind dies im Einzelnen die
Oddset-Spielangebote (3,9 %), Live-Wetten (2,3 Ptgrdewetten (2,0 %), Toto (1,6 %) und ‘andere
Sportwetten’ (1,4 %). 6,3 % der befragten Persagedren an, schon einmal im Internet Casinospiele
gespielt zu haben. Hierein eingeschlossen ist n&melen mit Geldeinsatz auch das Spielen um
Spielgeld oder Punkte. Die geringsten Lebenszeigiefaizen zeigen sich bei Euromillions und dem
Zusatzspiel Plus 5 mit 0,5 % bzw. 0,3 %.

20,9 % der Befragten haben schon einmal an priganisierten Glicksspielen teilgenommen.

Die Mehrzahl der Glicksspiele wird statistisch #igant haufiger von mannlichen als von weibli-
chen Befragten angegeben. Besonders deutlich vaisdbei Sportwetten (Verhaltnis 3,8:1, Oddset-
Spielangebote: 6,7:1, ,andere Sportwetten’: 6,5dtp: 5,6:1, ‘Live-Wetten: 5,5:1). Beim privat or-
ganisierten Glucksspiel und bei Casinospielen itariret haben mannliche Befragte 3 bis 3,6 mal so
haufig Glucksspielerfahrung wie weibliche, bei Ggliglautomaten betragt das Verhaltnis noch 2,8:1.
Lediglich die Anteile der Personen, die schon einamaFernsehlotterien teilgenommen haben, sind

bei mannlichen Befragten statistisch signifikamtdniger als bei weiblichen.

Wahrend die Teilnahme an Lotterien und BesucheeinSpielbank in den hdheren Altersgruppen
haufiger angegeben werden als von den Jingerenédlvers sich bei den Sportwetten tendenziell

andersherum. Zu der nach Geschlecht und Altersgrugfifferenzierten Darstellung der Lebens-
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zeitpravalenzen der erfragten Glicksspiele Gberadr Erhebungszeitpunkte (2013 im ,Dual Fra-

me“-Auswahlrahmen) siehe Tabelle 37 im Anhang.

Tabelle 4: Lebenszeitpravalenzen von einzelnenkSépeelen und Glucksspielkategorien nach
Geschlecht in der Befragung 2013
gesamt mannlich weiblich Quotenverhéltnisse
% % % OR (95 %-Kf, DF

DF (FN) DF (FN) DF (FN)
Gewerbliche Gliicksspiele 77,0 (79,6) 80,0 (83,8 74,0 (753 14 (1,2-1,7)

Lotto ,6 aus 49“ 58,4 (60,4) 61,8* (65,3*) 54,8 (55,4) 14 (1,2-1,7)
Sofortlotterieri 41,4 (44,0) 40,9 (44,7) 41,8 (43,3) 1,0 (0,8-1,1)
Spiel 77/Super 6 31,6 (34,7)33,9* (39,1 29,3 (30,3) 1,3 (1,1-1,5
Lotterien insges. 315 (351 31,3 (37,2) 31,7 (32,8 1,0 (0,8-1,2)
Geldspielautomaten 21,8 (21,4)30,1* (28,8*) 13,4 (13,8) 2,8 (2,3-4,0)
privates Gliicksspiel 20,9 (21,9)29,3* (30,89 12,2 (12,70 3,0 (2,5-3,6)
Gliicksspirale 15,6 (18,1)16,0 (20,3) 15,1 (15,8) 1,1 (0,9-1,4)
Spielbank insges. 15,5 (16,2)17,8* (19,1 13,1 (13,3) 1,4 (1,2-1,8)
Fernsehlotterien 14,3 (16,3)12,9* (16,1) 15,7 (16,5) 0,8 (0,7-1,0)
grofRes Spiel in der Spielbank 11,5 (12,53,6* (15,0% 9,3 (9,90 1.6 (1,3-1,9
Sportwetten insges. 8,0 (8,9)12,4* (13,8%) 3,5 (3,8) 3,8 (2,9-4,9
kleines Spiel in der Spielbank 6,9 (7,2) 7,8* (8,6) 6,0 (5,8) 1,3 (1,0-1,7)
Klassenlotterien 6,8 (7,9) 8,0* (9,8) 5,7 (6,1) 15 (1,1-1,9
Casinospiele im Internet 6,3 (7,00 9,6 (11,0% 29 (2,9) 3,6 (2,5-5,3)
Eurojackpot 6,0 (6,7) 7,5* (8,7% 4,5 4,7 1,7 (1,3-2,3)
‘andere Lotterierf 52 (6,4 48 (6,8) 56 (59) 09 (0,7-1,1)
Bingo 51 ()5 49 (5,6) 52 (54) 0,9 (0,7-1,3)
Oddset-Spielangebote 3,9 (4,4) 6,7  (7,5% 1,0 (1,2) 6,7 (4,3-10,5)
Live-Wetten 23 (2,1) 3,8 (3,49 0,7 (0,8) 5,5 (3,5-8,5)
Pferdewetten 20 (2,3) 2,5* (2,99 15 (6 16 (1,1-2,5
Toto 16 (2,2 2,7 (4,19 05 (0,4 5,6(2,8-11,5)
Keno 15 (1,9 21 (2,7 10 (1,00 2,1 (1,3-3,9
‘andere Sportwetteh’ 1.4 (@,7) 24 (2,99 04 (0,4 6,5(4,1-10,3)
Euromillions 05 (0,5 0,7 (0,8) 0,3 (0,2) 2,9 (0,9-9,0)
Plus 5 0,3 (0,3) 0,3 (0,4) 02 (0,2) 15 (0,5-4,4)

DF="Dual Frame"-, FN=Festnetzstichprobe; AbsteigeSrtierung nach Spalte ,gesamt” (DF);

Basis:  Personen mit glltigen Angaben zur Lebengzeistenz;

Nas; 9gesamh (DF)= 11.458 bis = 11.500; méannlicim = 5.255 bis1 = 5.278; weiblici = 6.197 bisn = 6.223,;
gesamn (FN)= 9.970 bisi = 10.000; mannlicin = 4.470 bis = 4.489; weiblicm = 5.493 bisn = 5.512;

*) Statistisch signifikanter Unterschied zwischedammlichen und weiblichen Befragten (Test mit birggistischen
Regressionen; Referenzkategorie: weiblich; Kovariaker);

1 Odds Ratios (Quotenverhaltnis) und 95 %-Konfidetezvvall; Referenzkategorie: weiblich;

2 ohne privates Glicksspiel;

3 Rubbel- und Aufrei3lose, Lose auf JahrmérktertahtsGames im Internet, Angebote von den Lottodmdehften

und anderen Anbietern;

Fernsehlotterien, Klassenlotterien, ‘andere le@te, Bingo, Gliicksspirale und Keno;

inkl. Spielen um Spielgeld oder Punkte;

Soziallotterien, Lotterie-Sparen (PS- oder S-8pgarGewinnsparen o. &.;

nicht weiter ausdifferenzierte Restkategorie vporSvetten (ohne Oddset-Spielangebote, Toto, Lived Pfer-
dewetten).

~N o o b
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Betrachtet man wiederum ausschliel3lich die Fedheltprobe, zeigt sich, dass, von wenigen Aus-
nahmen abgesehen, die Lebenszeitpravalenzen deirein Gliicksspiele dort etwas hoher liegen als
in der ,Dual Frame“-Stichprobe. Die Ausnahmen Wétre Geldspielautomaten (DF=21,8 %,
FN=21,4 %) und Live Wetten (DF=2,3 %, FN=2,1 %) sweweils auf einen Effekt bei den mannli-

chen Spielern zuruckzufiihren ist.

3.1.2 Trendanalysen: Lebenszeitpravalenzen 2007, 2009,20und 2013

In der Erhebung 2007 gaben 86,5 % aller 16- bidd%igen Befragten an, mindestens eines der er-
hobenen Gllicksspiele schon einmal gespielt zu hdbeter Erhebung im Jahr 2009 war ein gering-
flgiger Anstieg auf 87,1 % zu verzeichnen, der ahrJ2011 mit 86,0 % aber wieder nahezu dem
Ausgangsniveau der Messungen im Jahr 2007 entsgracBurvey 2013 sinkt die Lebenszeitprava-
lenz irgendeines Glicksspiels auf 78,7% ab, waemdmer 2011 einen statistisch signifikanten
Rickgang darstellt (Tabelle 5). Dieser ist auchdagigeschlechts- und, mit einer Ausnahme, bei der
altersdifferenzierten Betrachtung festzustellenbev@r bei den Jugendlichen am deutlichsten (2011:
64,4 %, 2013: 48,0 %) und in der Gruppe der Ubed&Bigen am geringsten ausfallt (2011: 87,7 %,
2013: 83,6 %). Zur moglichen Interpretation didSegebnisse siehe Diskussionsteil.

Betrachtet man im Jahr 2013 die Ergebnisse zur ns#sgtpravalenz irgendeines Glicksspiels im
Festnetzauswahlrahmen (rechte Spalte in Tabetiekfaimmern), so falllt zwar der Ruckgang gegen-
uber 2011 insgesamt etwas geringer aus (um 5,2f%0a8 %), es zeigen sich aber nahezu die glei-
chen interferenzstatistischen Ergebnisse. Bei Bletwag der einzelnen Altersgruppen ist festzustel-
len, dass die Gliicksspielerfahrung der BefragtetlemFestnetzstichprobe nicht in allen Altersgrup-
pen hoher ausfallt als im ,Dual Frame*-Auswahlrahm®o stimmen die Quoten bei den 18- bis 20-
und bei den Uber 45-Jahrigen in beiden Auswahlrahamahernd lberein. Der deutlichste Unter-
schied zwischen den beiden Stichproben ergibtisicker Altersgruppe der 21- bis 25-Jahrigen. Hier
liegt der Anteil der Befragten mit Glicksspielerfaig in der Festnetzstichprobe mit 8,4 Prozent-

punkten hoher als in der ,Dual Frame*“-Stichprobe.
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Tabelle 5 Lebenszeitpravalenz der Teilnahme an irgendei@Gdincksspiel nach Geschlecht und
Altersgruppen in den Befragungen 2007, 2009, 2011201 3*

Erhebungsjahr 2007 2009 2011 2013
DF (FN)
Gesamt 86,5%(*)  87,1%(*) 86,0%(*) 78,7 (80,8)
Mannlich ~ 88,9%(*)  90,2%(*) 89,3%(*) 82,0  (85,1)
Weiblich  84,1%*)  83,9%(*) 82,6%(*) 754  (76,4)
16 und 17 Jahre  60,7%(*)  56,6* 64,4%(*) 48,0  (50,9)
18 bis 20 Jahre ~ 74,8* 72,3 73,4(%) 66,2 (66,2)
21 bis 25 Jahre  82,1* 83,8* 83,4* 68,1  (76,5)
26 bis 35 Jahre  88,8%(*)  87,5%(*) 86,5%(*) 785  (82,1)
36 bis 45 Jahre  90,3%(*)  91,3*(*) 89,2*(*) 81,0 (84,3
46 bis 65 Jahre ~ 88,4*(*)  90,0%(*) 87,7%(*) 83,6 (832

Angaben in Prozent; DF="Dual Frame"-, FN=Festnéthgrobe;

* = Statistisch signifikante Unterschiede zwiscliem Erhebungsjahren (Test mit binér-logistischenr&sesjpnen,
Referenzjahr: 2013 DF, Kovariaten: Alter und ggfs@decht); (*) = Referenzjahr 2013 FN;

Ungewichtete Anzahl gltiger Falla:= 9.989 (2007)n = 9.987 (2009)n = 9.993 (2011), n= 11.492 (2013 DF),
n=9.985 (2013 FN).

Der Rickgang der Glicksspielerfahrung im Jahr Zji8gelt sich auch in den Haufigkeiten der Le-
benszeitpravalenzen einzelner Glucksspiele widgk (Mabelle 6). An einem gewerblichen Glicks-
spiel (alle Glucksspiele ohne privat organisiehtapen im Jahr 2013 im 77 % teilgenommen (2011:
84,1 %). An Lotterien insgesamt (ohne Lotto ,6 495 und Sofortlotterien) haben 31,5 % der Be-
fragten teilgenommen, was einem Rickgang von %2dntpunkten gegeniiber 2011 entspricht. Auf
irgendein Sportereignis gewettet haben 2013 8 %, gegentber 2011 einen Rickgang von 3,1 Pro-
zentpunkten darstellt. Eine Spielbank haben insged&,5 % der Befragten besucht (Rickgang: 3,4
Prozentpunkte).

Der im Vergleich zu 2011 deutlichste relative Risokg bei den einzelnen Glicksspielen betrifft Toto
(2011: 3,1 %, 2013: 1,6 %), dessen Lebenszeitpraradich damit fast halbiert hat. Signifikant abge-
nommen im statistischen Sinn hat auch die Teilnalameden Zusatzspielen Spiel 77/Super 6
(40,6 %/31,6 %). Gegen diesen Trend lasst sich 208 leichte Zunahme beim Spielen von Live-
Wetten feststellen (2011: 2,1 %, 2013: 2,3 %).
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Tabelle 6: Lebenszeitpravalenzen einzelner Gludkkespnd Glicksspielkategorien in den Befragung@®ir2 2009, 2011 und 2013

2007 2009 2011 2013
% Rang OR (95 %-KI} %  ~and Oil()%S % o, RANY R (95 0KIf %
DF  (FN)
Gewerbliche Gliicksspidle  83,1**) -- 1,5(1,4-1,7) 84,4*(*) -- 1,7(15-1,9) 841%*) - 16(1,4-18) 770 (79.,6)
Lotto "6 aus 49" 66,3*(*) 1 15(1,4-1,7) 69,7*(*) 1 1,8(16-2,0) 649%*) 1 14(12-15) 584 (604)
Sofortlotterier} 41,9() 3 1,0(09-1,1) 42.8() 3 1,0(1,0 - 1,150,7%(%) 2 15(1,3-16) 41,4 (44,0
Spiel 77/Super 6 50,6%(*) 2 2,4(2,2-2,7) 512 2 25(2,3-2,7) 40,6%*) 3 15@14-1,7 316 (34,7
Lotterien insge$. 32,7%) 4 1,1(1,0-12) 32,7%() 4  1,1(1,0-)1,237,3%*) 4 13(,2-15 315 (351)
Geldspielautomaten 22,7() 5 1,1(0,9-1,2) 24B** 5 1,2(1,0-1,3) 23,00 6 1,1(0,9-12) 21,8 (21,4
privates Gliicksspiel 21,5() 6 1,0(09-1,2) 220 6 1,1(1,0-1,2) 23,2%) 5 1,2(1,0-1,3) 20,9 (21,9)
Gliicksspirale - - - - - 19.6**) 7 14(1,2-16) 156 (18,1)
Spielbank insges. 19,7%(*) 8 1,4(1,2-1,5) 21,7*() 7 16(14-17) 189%*) 8 13(11-14) 155 (16,2
Fernsehlotterien 20,04*) 7 16(1,4-1.8) 205*(*) 8 1,7(1,5-1,9) 17,1% 9 13(1,1-14) 143 (16,3
grof3es Spiel in der Spielbank  13,9*%*) 10 1,3(1,1-1,4) 157 9 15(,3-1,7) 145%* 10 1,3(1,1-15 11,5 (12,5
Sportwetten insges. 10,4**) 11  1,3(1,1-1,6) 11,3**) 11 1,4(1,2-1,7) 111%* 11 15(1,2-1,7) 80 (8,9
kleines Spiel in der Spielbank  9,9*(*) 13 1,5(1,3-1,8) 10,3*(*) 13 1,6(1,3-19  8,6%*) 13 1,3(1,1-1,5) 6,9 (7,2)
Klassenlotterien 150%*) 9 2,5(2,2-3,0) 13,5%*) 10 2,3(2,0-2,6) 10,3** 12 16(1,3-19 6,8 (7.9
Casinospiele im Internt 1,3%() 21  0,2(0,1-0,2) 2,2%() 20 0,3(0,2-D,4 6,9( 15 1,1(09-14) 63 (7,0
‘andere Lotterier! 10,4%*) 11  2,2(1,9-2.,6) 10,5%*) 12 2,3(1,9-2,6) 7.4%*) 14 15(1,2-18) 52 (64)
Bingo - - - - 5,0() 17 1,0(08-1,2) 51 (55)
Oddset-Spielangebote 57+* 14 1,5(1,2-1,9) 6,3*(*) 14 16(1,3-2,1) 55%*) 16 15(1,2-19 39 (4,4
Live-Wetten -- - -- -- 2,10 20 0,9(0,7-1,3) 2,3 (2,2)
Pferdewetten 2,7%0) 17 1,4(1,0-1,8) 2,9%* 17 1,4(1,1-1,9) 2,8%) 19 1,4(11-19 20 (2,3
Toto 35%(*) 15 2,3(1,8-3,0) 35%*) 15 2,3(1,8-3,00 3,1%* 18 2,0(1,5-27) 1,6 (2,2)
Keno 31%*) 16 2,1(1,6-2,8) 34%*) 16 2,3(1,7-3,00 1,70 24 11(0,8-15 15 (1,9
‘andere Sportwettef’ 1,70 18 1,2(0,9-1,6) 2,2%() 18 1,6 (1,2 - 2,0)2,0%) 21 15(11-19 14 (1,7
Plus 5 - - - - 0,3() 22 13(0,6-29 03 (0,3
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Legende zd abelle 6

DF="Duale Frame"-, FN=Festnetzstichprobe; AbstedgeBortierung nach Spalte 2013 (DF);

Die Teilnahme an Quizsendungen im Fernsehen ukante Borsenspekulationen wurden im Jahr 2013 nigliir erhoben. Es ergeben sich daher in der Raysgdter Jahre 2007 bis 2011 hier

entsprechende Lucken. Zu Bingo, Live-Wetten, Glépksle und Plus 5 liegen explizite Vergleichsdagest seit 2011 vor;

Da zu Eurojackpot und Euromillions keine Vergletaieen aus den Jahren 2007, 2009 und 2011 vorliegeden diese Glucksspiele hier nicht noch einmédefiihrt (zu den Lebenszeitpra-

valenzen dieser Gliicksspiele sielfabelle 4

Basis:  Personen mit giiltigen Angaben zur Lebermzsidlenz;

N@ps; 2007n = 9.788 bism = 10.001; 2009 = 9.743 bis1 = 9.998; 201h = 9.959 bis = 10.001; 2013 (DF) =11.458 bis 11.500; 2013 (FN)= 9.970 bisr = 10.000;

*) Statistisch signifikanter Unterschied zwischeendcErhebungsjahren (Test mit binér-logistischenr&egionen, Referenzjahr: 2013, Kovariaten: Geshhleod Alter, in Klammern:
FN-Interferenzstatistik);

1 OR = Odds Ratios, 95 % Kl = KonfidenzintervalkefBrenzkategorie: 2013, “Dual Frame”-Auswahlrahmen)

2 alle im Survey erfragten Gliicksspiele ohne pesdgliicksspiel; 2013 verandertes Gliicksspielspektzusatzlich wurde die Teilnahme an Eurojackpat Enromillions erhoben, die
Erhebung der Teilnahme an Quizsendungen und vkartisn Bérsenspekulationen entfallt;

3 Rubbel- und Aufrei3lose, Lose auf Jahrmarktestaim-Games im Internet, Angebote von den Lottdgebaften und anderen Anbietern;

4 Fernseh-, Klassen- und ‘andere Lotterien’, Binghicksspirale, 2013 inkl. Keno;

5 Oddset-Spielangebote, Toto, Pferdewetten, Livétdhgseit 2011), ‘andere Sportwetten’;

6 inkl. Spielen um Spielgeld oder Punkte;

7 Soziallotterien, Lotterie-Sparen (PS- oder S-8parGewinnsparen o. a., in 2007/2009 inkl. Glipksse;

8 nicht weiter ausdifferenzierte Restkategorie 8portwetten (ohne Oddset-Spielangebote, Toto uadiBdvetten, seit 2011 ohne Live-Wetten).
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Die Rangreihe der Lebenszeitpravalenzen einzeltimkS&spiele hat sich im Vergleich der vier Erhe-
bungen nur geringfligig geandert. Damit liegen Lg&aus 49 und die Zusatzspiele Spiel 77 und
Super 6 unverandert an der Spitze. In der Rang20i8 folgen dann, mit bereits deutlichem Ab-
stand, die Geldspielautomaten und, knapp dahidser,private Glicksspiel. Zu den Veranderungen
der Lebenszeitpravalenzen einzelner Glucksspiajergéer den vorangegangenen Befragungen bei
mannlichen und weiblichen Befragten sowie in veiesddnen Altersgruppen siehe wiederum Tabelle
37.

Betrachtet man die Veranderungen der Lebenszedfeédxen der dargestellten Glicksspiele im Jahr
2013 gegenuber dem Jahr 2011 im Festnetzauswaldralso folgen diese ganz uberwiegend dem
gleichen Trend wie im ,Dual Frame“-Auswahlrahmerbweichungen von diesem Muster bestehen
nur fur wenige Glucksspiele mit durchweg niedridegbenszeitpravalenzen. Dabei handelt es sich
einerseits um Keno und Internet-Casinospiele (jiswBilickgang im DF- und Anstieg im FN-
Auswahlrahmen) und andererseits um Live-Wetten {{dagsm DF-Auswahlrahmen, FN-Auswahl-

rahmen unverandert).

Zusammenfassend kann damit konstatiert werden, lwgisBetrachtung des gesamten Zeitverlaufes
der bisher durchgefihrten Glicksspiel-Surveys dggMseit dem Jahr 2007 sowohl die Glicksspie-
lerfahrung (Teilnahme an irgendeinem GlucksspieLaben) als auch der Lebenszeitpravalenzen der
meisten erfragten Gllicksspiele erstmals deutlicheabmmen hat. Der Rickgang gilt dabei fur

mannliche und weibliche Befragte gleichermal3enisinich allen Altersgruppen zu beobachten.

3.2 Ergebnisse zur 12-Monats-Pravalenz

3.2.1 Daten der Befragung 2013

Deutlich weniger als die Halfte der Bevolkerung imatlen letzten zwdlf Monaten vor der Befragung

mindestens eines der erhobenen Glucksspiele wengetnmal gespielt (40,2 %, Abbildung 2).
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Abbildung 2: 12-Monats-Pravalenz der Teilnahmergemdeinem Gliicksspiel nach Altersgruppen
und Geschlecht in der Befragung 2013
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Basis: alle Befragten; “Dual Frame“-Auswahlrahmen;
*) statistisch signifikante Geschlechtsunterschigdtegewichtete Anzahl giltiger Félle:= 11.408;

Der Anteil der Personen, die mindestens ein Spielen letzten 12 Monaten vor der Befragung ge-
spielt haben, nimmt mit steigendem Alter tendeihziel Bei den 18- bis 20-Jahrigen verdoppelt sich
der Anteil gegenuber den Jugendlichen nahezu,dgeft allerdings in der nachsthdheren Altersgrup-
pe zunachst wieder etwas zuriick, um danach danrkabgnuierlich bis zur héchsten Altersgruppe
anzusteigen. Bei den uber 45-Jéhrigen ist damifl@ionats-Préavalenz der Teilnahme an irgendei-
nem Glucksspiel mit 44,9 % am hdchsten.

Mannliche Befragte weisen eine statistisch sigaifik hOhere 12-Monats-Pravalenz irgendeines
Gliicksspiels auf als weibliche (44,7 % vs. 35,50k, 1,5; Kl 1,3 — 1,7). Dies gilt fur alle dargestel
ten Altersgruppen und, anders als bei der Lebetpsédealenz, auch fur Jugendliche. Am grof3ten ist
diese Differenz bei den 18- bis 20-J&hrigen mid22rozentpunkten, am geringsten bei Befragten
zwischen 36 und 45 Jahren (4 Prozentpunkte).

Betrachtet man den Festnetzsauswahlrahmen 20%allts@analog den Ergebnissen bei der Lebens-
zeitpravalenz irgendeines Gliicksspiels, die enttigrede 12-Monats-Pravalenz hoher aus als im
.Dual Frame“-Auswahlrahmen. Auch hier ergeben sgiclder alters- und geschlechtsdifferenzierten
Betrachtung relativ ahnliche Verteilungsmuster ime,Dual Frame*“-Auswahlrahmen. In Abh&ngig-

keit des Geschlechts liegen diese jedoch im Festaeswahlrahmen um etwa einen (weibliche Be-
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fragte) bis drei Prozentpunkte (méannliche Befragt@her. Insgesamt betragt die 12-Monats-
Pravalenz irgendeines Glicksspiels in der Festingtpsobe 45,0 %. Entsprechende Unterschiede
finden sich auch in allen Altersgruppen wieder.eEfusnahme bilden die 18- bis 20-J&hrigen: Hier
liegt der Anteil der Personen, die im zurtckliegamdlahreszeitraum mindestens ein Glicksspiel

angegeben haben, mit 34,6 % niedriger als in des),Brame*“-Stichprobe (37,3 %).

Wie auch schon bei der Lebenszeitpravalenz unteideh sich die 12-Monats-Pravalenzen zwischen
den einzelnen Glucksspielen deutlich (Tabelle 3)226 haben in den letzten zw6lf Monaten Lotto
,0 aus 49 und 15,1 % Spiel 77 und / oder Supees$pelt. An Lotterien insgesamt haben 11,3 %
teilgenommen. Dabei ist die Teilnahme an Fernstileh am haufigsten (5,2 %), gefolgt von ,ande-
ren Lotterien’ (3,4 %), wahrend Bingo und Klassételden (1,1 % bzw. 0,5 %) deutlich weniger
verbreitet sind. 10,6 % der Befragten haben anr8ofierien teilgenommen. An Geldspielautomaten
in Gaststatten, Spielhallen etc. spielen 3,7 % rt@miten geben insgesamt 2,9 % aller Befragten an,
darunter am haufigsten Oddset-Spielangebote (1,@&tnter ODDSET-Wette des DLTB 0,7 %)
und Live-Wetten (1,0 %). Nur noch vergleichsweisébrso haufig werden Pferdewetten und ,andere
Sportwetten’ angegeben (jeweils 0,5 %). 0,6 % nen@asinospiele im Internet mit Geldeinsatz.
Vergleichsweise am geringsten ist die TeilnahmeTar (0,3 %) und an dem Zusatzspiel Plus 5
(0,1 %).

38,5 % haben an einem der gewerblichen Glickssmégenommen. Der Anteil derjenigen, die in

den letzten 12 Monaten mindestens einmal privaGatd gespielt haben, betragt 6,7 %.
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Tabelle 7:

Geschlecht in der Befragung 2013

12-Monats-Pravalenzen von einzelnen Kai$igielen und Gliicksspielkategorien nach

gesamt ménnlich weiblich  Quotenverhaltnisse
% % % OR (95 %-Kf) DF
DF (FN) DF (FN) DF (FN)

gewerbliche Gliicksspicle 38,5 (43,6) 42,4* (50,2%) 34,5 (36,9) 14 (1,2-1,6)
Lotto ,6 aus 49“ 25,2 (28,7) 27,3* (33,1*) 23,1 (24,2) 13 (1,1-15)
Spiel 77 oder Super 6 15,17,6) 16,6* (20,6%) 13,5 (14,5) 1,3 (1,1-1,6)
Lotterien insges 11,3 (13,5 11,6 (14,99 10,9 (12,1) 1,1 (0,9-1,3)
Sofortlotteriefi 10,6 (12,3) 11,3 (13,7) 10,0 (10,8) 1,1 (0,9-1,4)
priv. Gliicksspiel 6,7 (7,5 10,0 (11,4% 3,3 (3,6) 3,2 (2,4-4,3)
Fernsehlotterien 52 (6,1) 5,0 (6,5) 54 (5,7) 1,0 (0,7-1,3)
Eurojackpot 50 (5,7) 6,3* (7,4% 36 (39 1,8 (1,3-24)
Geldspielautomaten 3,7 (3,0) 59* (4,8) 15 (1,2 42 (2,5-6,9)
,andere Lotterier? 34 41 3,1 4,2) 3,6 (4,0 0,9 (0,6-1,2)
Sportwetten insges. 2,9 (2,9) 4,8% (4,7%) 1,0 (1,1 52 (3,2-8,4)
Gliicksspirale 2,7 (3,4) 3,1 (4,1%) 24 (2,7 1,3 (1,0-1,9)
Spielbank 1,7 (2,2) 2,4 (2,9% 1,0 (1,2 24 (1,6-3,7)
Grol3es Spiel in der Spielbank 1,3(1,7) 2,00 (2,4% 0,7 (0,9 28 (1,8-4,3)
Oddset 1,2 (1,0 2,1* (1,7% 0,2 (0,3) 9,2 (3,7-22,8)
Bingo 1,1 (1) 12 (1,2 09 (1,2 1,3 (0,7-2,3)
Live-Wetten 1,0 (0,9 1,7 (1,6% 0,2 (0,3) 7,7 (3,6 —