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Zusammenfassung

Die Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung (BZgA) hat im Rahmen eines Kooperati-
onsvertrags mit dem Deutschen Lotto- und Totoblock (DLTB) eine nationale Kampagne zur
Pravention der Glucksspielsucht entwickelt. Durch eine bundesweite Informationskampagne
soll den Suchtgefahren des Glicksspielens vorgebeugt werden. Die Kampagne wird wissen-
schaftlich durch reprasentative Bevolkerungsbefragungen begleitet, die dem Monitoring unter
anderem des Glucksspielverhaltens, der Glicksspielprobleme und der Kampagnenreichweite
dienen. Hier werden erste Ergebnisse der Ausgangsbefragung, die vor Implementierung der
Préaventionsmalinahmen durchgefiihrt wurde, dargestellt.

Im Jahr 2007 wurde eine Zufallsstichprobe von 10.001 Personen im Alter von 16 bis 65 Jah-
ren, die in Deutschland wohnen, ausgewahlt und telefonisch zu ihrem Glicksspielverhalten
befragt.

Etwas mehr als die Hélfte der Bevolkerung (55,0%) hat in den letzten zwolf Monaten vor der
Befragung mindestens einmal ein Glicksspiel gespielt. Die Teilnahme an den verschiedenen
Glucksspielen unterscheidet sich deutlich. Am beliebtesten ist Lotto ,,6 aus 49* (35,5%), ge-
folgt von Sofortlotterien (11,7%), Quizsendungen im Fernsehen (11,7%), privat organisiertem
Glucksspiel (8,6%) und Fernsehlotterien (8,4%). Andere Gllcksspiele wie zum Beispiel Odd-
set, Geldspielautomaten, oder Poker werden mit Blick auf die Gesamtbevdlkerung zwar ver-
gleichsweise seltener gespielt, sind aber in der Untergruppe der jungeren Manner weit ver-
breitet. Auch etwa jeder vierte Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren hat in den letzten
zwolf Monaten an Glicksspielen teilgenommen. In dieser Altersgruppe sind privat organisier-
te Gliicksspiele von besonderer Bedeutung.

Bei insgesamt 0,4% aller Befragten ist das Glicksspiel als problematisch und bei 0,2% als
wahrscheinlich pathologisch einzustufen. Diese Personen nutzen im Vergleich zur Gruppe der
unbelasteten Personen mit hoherer Wahrscheinlichkeit Geld- und Glicksspielautomaten,
Sportwetten oder Poker.

Durch praventive Malinahmen muss in Zukunft erreicht werden, dass der Anteil der Personen,
die durch Probleme mit dem Gliicksspiel belastet sind, bevolkerungsbezogen nicht ansteigt.
Hierzu sollte das Glucksspielverhalten und seine Konsequenzen weiter beobachtet werden.
Besondere Aufmerksamkeit sollte auch der Einhaltung des Jugendschutzes beigemessen wer-
den.
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1. Einleitung

Glucksspiele sind Spiele, bei denen der Spielerfolg ganz oder tberwiegend vom Zufall be-
stimmt ist und durch den Glucksspieler oder die Glicksspielerin nur eingeschrankt bis gar
nicht beeinflusst werden kann. Juristisch unterscheiden sich Gliicksspiele von Gewinnspielen
dadurch, dass beim Glucksspiel fiir den Erwerb einer Gewinnchance ein (erhebliches) Entgelt
verlangt wird (Glicksspielstaatsvertrag [GIUStV]; Bahr 2007). Die vorliegende Untersuchung
konzentriert sich auf Wetten und Glucksspiele mit Geldeinsatz und verwendet die Begriffe
,Glucksspiel* und ,,Glucksspielen in diesem Sinne.

Die Attraktivitadt des Glucksspielens findet Ausdruck in einer Fllle gewinnbringender, ge-
werblicher Glicksspielangebote und hohen Umsatzzahlen. Nach Meyer (2008) belief sich im
Jahr 2006 der Gesamtumsatz des deutschen Gliicksspielmarkts auf 27,62 Mrd. Euro und die
staatlichen Einnahmen aus Glicksspielen auf 4,139 Mrd. Euro.

Auf individueller Ebene konnen Gliicksspiele erhebliche negative Konsequenzen haben und
zu psychischen und sozialen Belastungen flihren, die bei einer nicht unbedeutenden Anzahl
von Menschen bis hin zur Glicksspielsucht reichen. Nach den diagnostischen Kriterien des
DSM-IV-TR ist Glucksspielsucht bzw. Pathologisches Glicksspielen ein andauerndes und
wiederkehrendes fehlangepasstes Spielverhalten. Betroffene sind unter anderem dadurch ge-
kennzeichnet, dass sie vom Glucksspiel stark eingenommen sind, mit immer héheren Einséat-
zen spielen, dass sie spielen, um Problemen zu entkommen, dass sie versuchen, Verluste des
Vortages durch erneutes Glicksspiel auszugleichen, dass sie andere Menschen wegen ihres
Glucksspiels beliigen, zur Geldbeschaffung illegale Handlungen begehen oder wichtige sozia-
le Beziehungen gefahrden (Sai3, Wittchen, Zaudig et al., 2003). Nach Meyer und Bachmann
(2005) ist das Suchtstadium unter anderem durch Kontrollverlust, exzessives Spielen und
Geldbeschaffung, Spielen trotz schadlicher Folgen, Straftaten, Schuldgefuhle, Personlich-
keitsverdnderungen und sozialem Abstieg gekennzeichnet.

Laut deutscher Suchthilfestatistik wurden im Jahr 2006 in ambulanten Beratungsstellen 3.017
Personen mit der Hauptdiagnose ,,Pathologisches Glicksspiel neu aufgenommen. Hochge-
rechnet auf alle ambulanten Beratungsstellen schatzen die Autorinnen eine Anzahl von 3.803
Klientinnen und Klienten mit primérer Gliicksspielproblematik. In der stationaren Suchthilfe-
statistik wurden 358 Personen mit der Hauptdiagnose ,,Pathologisches Glucksspiel” doku-

mentiert. Diese Werte sind aber untere Schatzungen der Anzahl behandelter Personen, da die-
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se Erkrankung auch auflerhalb des Suchthilfesystems, z. B. in psychosomatischen Fachklini-
ken, behandelt wird (Sonntag, Bauer & Hellwich, 2007; Sonntag, Hellwich & Bauer, 2007).
Mittlerweile liegen zwei Schatzungen fir die Anzahl Pathologischer Gliickspielerinnen und
Glucksspieler aus reprasentativen Bevolkerungsbefragungen vor. Die erste Untersuchung
kommt zu einer Prévalenzschéatzung des Pathologischen Glicksspielens von 0,20% (Bihrin-
ger, Kraus, Sonntag et al., 2007). In der zweiten Untersuchung wird der Anteil Betroffener
auf 0,56% der erwachsenen Bevélkerung geschatzt (Buth & Stover, 2008). Hochgerechnet
entspricht das 102.833 (Biihringer, Kraus, Sonntag et al., 2007) bzw. 291.259 Personen (Sto-
ver & Buth, 2008).

Die negativen Folgen des Gliicksspielens haben zur Konsequenz, dass der Entstehung der
Glucksspielsucht vorgebeugt werden und bei vorliegender Stérung der Zugang zu einer effek-
tiven Behandlung gewahrleistet sein muss. VVorbeugungsmafRnahmen, also die Prévention der
Glucksspielsucht, lassen sich den Bereichen Verhaltens- und Verhaltnispravention zuordnen.
Verhaltenspraventive Mallnahmen sollen dazu fiihren, dass die Wahrscheinlichkeit der Ent-
stehung negativer Folgen oder problematischen bzw. pathologischen Glicksspielverhaltens
gesenkt wird. Beispiele flr solche MafRnahmen sind Aufklarung und Information mit dem
Ziel, die Bevolkerung tber die Risiken des Gliicksspiels zu informieren, ein Problembewusst-
sein zu schaffen sowie sie zu beféahigen, das eigene Glicksspielverhalten kritisch zu bewerten,
in Frage zu stellen und gegebenenfalls zu andern. Ein weiteres Ziel ist in diesem Zusammen-
hang die Vermittlung des Wissens, wo man sich friihzeitig professionell beraten lassen kann

oder wo therapeutische Hilfe zu bekommen ist.

Verhaltnispraventive MaRnahmen haben das Ziel, die daufReren Rahmenbedingungen bzw. die
Umwelt so zu gestalten, dass die Wahrscheinlichkeit der Entstehung der Gliicksspielsucht
verringert wird. Diesen Malinahmen liegen in der Regel entsprechende gesetzliche Bestim-
mungen zugrunde. Beispiele sind die Regelungen zum Jugendschutz, die alle Gliicksspiele fiir
Minderjahrige untersagen, Vorschriften zur Gestaltung von Glicksspielangeboten wie die
Beschréankung des Hochsteinsatzes oder der Spielfrequenz bei Geldspielautomaten. Das staat-
liche Monopol auf Wetten und Spiele mit Geldeinsatz soll die freie und unkontrollierte Ver-

fligbarkeit von Gliicksspielangeboten einschrénken.

Das Staatsmonopol steht juristisch grundsatzlich in einem Spannungsverhaltnis zum Recht
auf Berufsfreiheit. Im Jahr 2006 hat das Bundesverfassungsgericht (BVerfG, 1 BvR 1054/01
vom 28. 3. 2006) entschieden, dass das Staatsmonopol nur dann zu rechtfertigen ist, wenn es
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konsequent am Ziel der Bekampfung von Suchtgefahren ausgerichtet ist. Die Bundeslander
haben daraufhin einen neuen Gllcksspielstaatsvertrag (GluStV) vereinbart, der seit 1. Januar
2008 in Kraft ist und die gerichtlichen VVorgaben umsetzen soll. Die Gesellschaften des Deut-
schen Lotto- und Totoblocks (DLTB) haben im Jahr 2007 mit der BZgA einen Kooperations-
vertrag geschlossen und die BZgA beauftragt, eine nationale Kampagne zur Pravention von
Glucksspielsucht zu entwickeln und durchzufihren. Zu den vereinbarten Aufgaben der BZgA
zahlen neben der Entwicklung und Verbreitung einer bundesweiten Informationskampagne,
die Entwicklung, Bereitstellung und Betreuung einer bundesweiten Telefonberatung flr
Glucksspielsucht, die Entwicklung und Betreuung einer Internetplattform zum Thema
Glucksspielsucht, die Evaluation dieser EinzelmaBnahmen und schliellich eine wissenschaft-
liche Begleitung durch regelméBig und wiederholt durchgefiihrte, reprasentative Bevolke-

rungsbefragungen.

Diese Représentativbefragungen dienen dem Monitoring des Gliicksspielverhaltens, des prob-
lematischen Glickspielens und gliicksspielbezogener Einstellungen. Dariiber hinaus liefern
sie Hinweise zur Gestaltung, Planung und zielgruppenspezifischen Steuerung von Préventi-
onsmalinahmen, Aussagen zur Einhaltung des Jugendschutzes und zur Akzeptanz und

Verbreitung von Malinahmen im Rahmen der konzipierten Aufklarungskampagne.

Gegenstand des hier vorliegenden Berichts sind Befunde der ersten Représentativbefragung.
Sie wurde im Jahr 2007 und damit noch vor Inkrafttreten des neuen Glicksspielstaatsvertra-
ges und vor Implementierung bundesweiter Praventionsmalinahmen durchgefthrt. Diese Stu-
die bietet damit die Basis fur spéatere, weitere Befragungen, die Auskunft Giber Veranderungen
des Glucksspielverhaltens in der Bevolkerung und tber die Wirkung der durchgefihrten Pra-

ventionsmalinahmen geben werden.
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2. Methodik

2.1.  Stichprobe

An der Untersuchung nahmen insgesamt n = 10.001 Personen im Alter von 16 bis 65 Jahren
teil. In Tabelle 1 sind einige Charakteristika der Stichprobe dargestellt. In der ungewichteten
Stichprobe sind Ménner nur mit einem Anteil von 44,5% vertreten. Im Vergleich zur amtli-
chen Bevolkerungsstatistik sind auBerdem Jiingere und Altere sowie Personen mit einem we-
niger qualifizierenden Schulabschluss unterreprasentiert. Diese Abweichungen werden durch
die Gewichtung der Daten kompensiert, um so die tatsdchlichen Verteilungen in der Bevolke-

rung abzubilden (zur Gewichtung siehe auch Kapitel 2.4).

Tabelle 1: Verteilung der ungewichteten und gewichteten Stichprobe nach ausgesuchten

Merkmalen
Ungewichtet Gewichtet
n % n %
Gesamt 10.001  100,0 10.001  100,0
Geschlecht Mannlich 4.449 445 5.062 50,6
Weiblich 5.552 55,5 4.939 49,4
Alter 16 und 17 Jahre 355 3,5 414 4,1
18 bis 20 Jahre 579 5,8 607 6,1
21 bis 25 Jahre 750 7,5 749 7,5
26 bis 35 Jahre 1.890 18,9 1.789 17,9
36 bis 45 Jahre 2.652 26,5 2.556 25,6
46 bis 55 Jahre 2.091 20,9 2.149 21,5
56 bis 65 Jahre 1.641 16,4 1.700 17,0
Keine Angabe 43 0,4 38 0,4
Schulabschluss Noch in Schule 515 51 541 5,4
Keiner/Hauptschule 1.877 18,8 3.890 38,9
Mittlere Reife/POS 3.329 33,3 2.987 29,9
Fach-/Abitur 4.183 41,8 2.531 25,3
Sonstige 97 1,0 51 0,5
Region West 8.127 81,3 8.242 82,4
Ost 1.874 18,7 1.759 17,6
Staatsangehorigkeit Deutsch 9.604 96,0 9.566 95,6
Nicht deutsch 387 3,9 426 4,3
Keine Angabe 10 0,1 9 0,1
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2.2. Indikatoren und Instrumente

Mit dem fur diese Studie konzipierten Interview werden u. a. Informationen zum allgemeinen
Freizeitverhalten, detaillierte Angaben zum Gliicksspielverhalten flr verschiedene Arten von
Glucksspielen (Lebenszeitpravalenz, 12-Monats-Pravalenz, Frequenz, Spieldauer, Ausgaben
und Bezugswege), Motive dafiir Glucksspiele zu spielen, die finanzielle Bilanz, die Wahr-
nehmung von Glicksspielwerbung, Einstellungen zu Glicksspielen, die Wahrnehmung des
Themas Glicksspielsucht, das Vorliegen gliicksspielbezogener Probleme, die Wahrnehmung
und Bekanntheit von Aufklarungs-, Informations- und Beratungsangeboten sowie soziodemo-
graphische Angaben erhoben. Im Folgenden werden die Indikatoren, fir die mit diesem Be-
richt Ergebnisse vorgelegt werden, néher beschrieben.

Glucksspielarten. Insgesamt wurden Verhaltensdaten zu 19 verschiedenen Formen des
Glucksspielens erfasst. Dabei handelt es sich um Lotto ,,6 aus 49%, Spiel 77 und/oder Super 6,
Keno, Quicky, Fernsehlotterien, Klassenlotterien, andere Lotterien (wie z.B. Glucksspirale,
Soziallotterien, Pramienlos, Lotterie-Sparen oder Gewinnsparen), Oddset, Toto, Pferdewetten,
andere Sportwetten, das grol3e Spiel (Roulette, Black Jack oder Poker) und das kleine Spiel in
der Spielbank (Glicksspielautomaten), Casinospiele mit Geldeinsatz im Internet (Gliicks-
spielautomaten, Roulette, Black Jack oder Poker), Geldspielautomaten in Spielhallen, Gast-
statten oder Imbissbuden, privat organisiertes Glucksspiel, Sofortlotterien (Rubbel- und Auf-
reiBlose in Lotto-Annahmestellen oder (iber das Internet), Quizsendungen im Fernsehen sowie

riskante Borsenspekulationen.

Privat organisiertes Glicksspiel, Quizsendungen im Fernsehen und riskante Borsenspekulati-
onen gehdren im engeren Sinne nicht zu den klassischen, gewerblichen Gliicksspielméglich-
keiten. Die Interviewsequenz zum Glicksspielverhalten beginnt mit dem privat organisierten
Glucksspiel, das mit folgender Frage beschrieben wird: ,,Vielen Menschen macht es Spaf3, um
Geld zu spielen, wenn sie in ihrer Freizeit zu Hause oder in einer Gaststatte mit Freunden
Karten spielen, Wurfeln oder andere Spiele spielen. Haben Sie selbst jemals im Freundes- und
Bekanntenkreis bei Karten- oder Wirfelspielen um Geld gespielt?* Quizsendungen im Fern-
sehen werden im Interview durch diese Beschreibung definiert: ,,Bei einigen Fernsehsendern
gibt es eine besondere Art von Quizsendungen. Die Zuschauer kénnen dort anrufen, und
wenn Sie mit ihrem Anruf zum Fernsehsender durchkommen, missen sie eine Aufgabe 16sen

und konnen dabei Geld gewinnen®. Riskante Bdrsenspekulationen werden durch folgende

10
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Frage operationalisiert: ,,Haben Sie jemals an der Borse kurzfristig Aktien, Wertpapiere oder

ahnliches mit der Hoffnung auf einen schnellen Gewinn angekauft und wieder verkauft?*

Préavalenz. Die Lebenszeitprdvalenz eines bestimmten Glicksspiels ist der prozentuale Anteil
der Personen, die jemals in ihrem Leben — mindestens also einmal — dieses Glicksspiel ge-
spielt haben. Sie wird beispielsweise fir Lotto ,,6 aus 49* durch die Frage ,,Haben Sie jemals
Lotto ,,6 aus 49" gespielt?” erhoben. Die 12-Monats-Prévalenz, also der prozentuale Anteil
der Personen, die zumindest einmal in den letzten zw6lf Monaten vor dem Interview eine
spezifisches Gliicksspiel gespielt haben, wird durch die Frage ,,Und haben Sie in den letzten
12 Monaten, also seit ,,August 2006* [wird je nach Interviewdatum variabel eingefiigt], Lotto

,,0 aus 49* gespielt?* erfasst.

Da manche Glicksspiele in unterschiedlichen Kontexten gespielt werden, ist zur Bestimmung
ihrer 12-Monats-Prévalenz eine weitere und prézisierende Frage notwendig. So werden Per-
sonen, die in den letzten zwo6lf Monaten im Internet Gliicksspiele gespielt haben, gefragt:
»Welche Spiele haben Sie in den letzten 12 Monaten im Internet gespielt: Automatenspiele,
Roulette, Poker, Black Jack oder andere Internetspiele mit Geldeinsatz und Geldgewinnen?*.
Hier sind Mehrfachantworten méglich. Ahnlich wird auch beim privat organisierten Gliicks-
spiel oder dem groRen Spiel in der Spielbank nachgefragt. Wenn in einer dieser Zusatzfragen
zum Beispiel Poker genannt wird, so wird die entsprechende Person unabhéangig davon, in

welchem Kontext gepokert wurde, als Pokerspieler bzw. Pokerspielerin kodiert.

Glucksspielwerbung, Informationsmaterialien und Aufklarungsmaflnahmen. Die Wahrneh-
mung von Glicksspielwerbung, Informationsmaterialien und Aufklarungsmalinahmen in ver-
schiedenen Medien und mit unterschiedlichen Streuwegen wurde fir einen Zeitraum von

sechs Monaten vor dem Interview abgefragt.

The Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS). Die GABS erfasst im Gegensatz zu ande-
ren Screeninginstrumenten nicht die negativen Folgen des Glicksspiels, sondern Einstellun-
gen und Uberzeugungen und ermdglicht so die Untersuchung kognitiver Verzerrungen hin-
sichtlich des Glucksspielens. Nach dem theoretischen Konzept fir die Skala wird angenom-
men, dass bei Vorliegen verzerrter Kognitionen — wie der Illusion der Kontrolle oder dem
Glauben an Gluck — die Spielhaufigkeit erhoht sein kann und dass sie problematischem
Glucksspielverhalten vorausgehen konnen. Insofern soll eine Vulnerabilitat fur Glicksspiel-
probleme abgebildet werden. In der vorliegenden Befragung sind ausschliel3lich diejenigen
flinfzehn Items der ursprunglichen Version mit 35 Items (Breen & Zuckerman, 1999) in eige-

11
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ner Ubersetzung verwendet worden, die sich sowohl in einer studentischen als auch einer
Stichprobe pathologischer Glicksspielerinnen und Glicksspieler bei Anwendung der Item-
Response-Theorie als effektiv erwiesen haben (Strong, Breen & Lejuez, 2004). Die Antwor-
ten erfolgen auf einer vierstufigen Likert-Skala von ,,trifft gar nicht zu“ (eins) bis ,,trifft voll
und ganz zu“ (vier). Die GABS kommt nur bei Personen, die in den letzten zw6lf Monaten
vor der Befragung mindestens ein Gliicksspiel gespielt haben zur Anwendung. Fir jede Per-
son wird als Skalenwert der Mittelwert aller Antworten berechnet, so dass der mogliche Wer-

tebereich von eins bis vier reicht.

South Oaks Gambling Screen (SOGS). Der SOGS ist ein Instrument, mit dem eingeschéatzt
werden kann, ob problematisches und pathologisches Glicksspielen vorliegt. Das Instrument
wurde von Lesieur und Blume (1987) entwickelt und wurde seitdem international in einer
Vielzahl reprasentativer Bevolkerungsbefragungen eingesetzt (z. B. Bondolfi, Osiek & Ferre-
ro, 2000; Volberg, Abbott, Ronnberg et al., 2001). Der SOGS kommt sowohl in Bezug auf die
gesamte Lebennszeit als auch auf die letzten zwdlf Monate zum Einsatz. Zur Bestimmung des
Gesamtwertes werden 20 Items herangezogen und jeweils ein Punkt vergeben. Lesieur und
Blume verwenden als Schwelle einen Wert von fiinf und bezeichnen Personen, die im SOGS
finf oder mehr Punkte erreichen, als ,,wahrscheinlich pathologische Glucksspieler”. Darlber
hinaus hat es sich — allerdings mit unterschiedlichen Kategoriengrenzen — etabliert, auch Per-
sonen, die weniger als funf Punkte aufweisen, im Sinne einer vorklinischen Belastung als
»problematische Gliicksspieler einzustufen. In der Regel wird so verfahren, wenn drei oder
vier Punkte erreicht werden (Bondolfi, Osiek & Ferrero, 2000). Es finden sich aber auch Au-
toren, die vorschlagen, alle Personen mit ein bis vier Punkten als ,,etwas problematisch* ein-
zustufen (Jefferson & Nicki, 2003; Muller-Spahn & Margraf, 2003). Da in der Regel bei ei-
nem niedrigeren Schwellenwert der Anteil falsch-positiv klassifizierter Falle grofer ist, muss
bei dieser Klassifikation mit einer deutlichen Uberschatzung problematischen Gliicksspielens
gerechnet werden. In der vorliegenden Studie beziehen sich die Fragen des SOGS zur besse-
ren Vergleichbarkeit mit Untersuchungen, die zur Diagnostik das DSM-IV verwenden (Biih-
ringer, Kraus, Sonntag et al., 2007; Buth & Stover, 2008; Stinchfield, 2002), auf die letzten
zwolf Monate. Gesamtwerte von funf Punkten oder mehr werden als ,,wahrscheinlich patho-
logisches Gliicksspiel“, drei oder vier Punkte als ,,problematisches Gliicksspiel* und ein oder
zwei Punkte als ,,auffalliges Glucksspiel* eingestuft. Mit der letzten Kategorie ist wegen des
wahrscheinlich hohen Anteils falsch-positiver Félle keine Wertung im Sinne einer Belastung

12



Glucksspielverhalten und problematisches Glicksspielen 2007 m
. A

gemeint. Allerdings ist trotzdem zu untersuchen, ob diese Gruppe sich von den Personen, die

im SOGS (berhaupt keine Probleme angeben, unterscheidet.

2.3.  Durchfihrung der Studie

Die Entwicklung des Interviews, Auswertung und Berichterstattung erfolgte durch die BZgA.
Mit der Feldarbeit und Datenerhebung wurde forsa, Gesellschaft fiir Sozialforschung und sta-
tistische Analysen mbH, beauftragt. Die Aufgaben des Instituts umfassten die Abstimmung
und Programmierung des Interviews, Interviewerschulung und —supervision, Stichprobenzie-
hung, Durchfiihrung der Interviews und Datenerfassung und Berechnung der Gewichtungs-

faktoren.

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

Die Hauptphase der Datenerhebung fand im Zeitraum vom 8. August bis 19. September 2007
statt. Die Interviews wurden in der Regel und wenn keine anderweitige Terminabsprache ge-
troffen wurde werktags zwischen 17:00 und 21:00 Uhr durchgefihrt. Ein Interview dauerte
durchschnittlich 25,3 Minuten.

In der Zeit von 7. bis 16. November 2007 wurde zur Sicherung der Pravalenzschatzung prob-
lematischen und pathologischen Gliicksspielens bei einer Zufallsauswahl derjenigen, die in
den letzten zwoIf Monaten ein Glicksspiel gespielt hatten (n = 2.002), eine zusatzliche Befra-
gung durchgefihrt (Tabelle 10 im Tabellenanhang).

2.4.  Ausschopfung, Gewichtung und Auswertung

Ausschopfung / Antwortrate. Zur Realisierung der 10.001 durchgefiihrten Interviews wurden
ohne Berlcksichtigung qualitatsneutraler Ausfalle 15.812 Haushalte, in denen Zielpersonen

lebten, kontaktiert. Somit wurde insgesamt eine Ausschoépfung von 63,3% erreicht.

Gewichtung. Zur Gewichtung der Daten wurde die Anzahl der Telefonnummern pro Haushalt
(Designgewichtung), sowie das Lebensalter, das Geschlecht, die Bildung sowie die Region
(West- und Ostdeutschland) herangezogen (Ausfallgewichtung).
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Datenmanagement und Umgang mit fehlenden Werten. Bei der Berechnung der Pravalenzen
und Frequenzen einzelner Gliicksspiele wurden nur Falle mit gultigen Angaben bercksichtigt
und Personen, die sich nicht sicher waren, ein Gliicksspiel gespielt zu haben, oder keine An-
gaben machten von Analysen zu diesem Spiel ausgeschlossen. Zur Bestimmung der Lebens-
zeit- und 12-Monats-Prévalenz des Glicksspielens insgesamt wurden die Angaben der einzel-
nen Glucksspiele zusammengefasst. Wer mindestens eines der erfassten Glucksspiele gespielt
hat, wurde unabh&ngig von sonstigen, fehlenden Angaben als Glucksspieler bzw. Gliicksspie-
lerin kodiert. Wer bei allen Glicksspielen angab, das Spiel nicht gespielt zu haben, wurde als
Person ohne Glicksspielerfahrung kodiert. Wer bei manchen Glicksspielen angab, das Spiel
nicht gespielt zu haben, und bei allen anderen Spielen die Antwort verweigerte wurde als un-
gultig kodiert. Bei Wissens- und Einstellungsfragen wurden alle Personen, also auch diejeni-
gen, die ,,weil} nicht* antworten als gultige Falle behandelt. Der Skalenwert der GABS wurde
nur flr Personen berechnet, die bei weniger als funf der Fragen der GABS-Skala fehlende
Angaben hatten. Die Anzahl ungultiger Falle liegt bei den einzelnen Indikatoren in der Regel

deutlich unter einem Prozent.

Datenanalyse. Fir die Datenauswertung wurde SPSS 16.0 verwendet. Zur Beurteilung von
Geschlechtsunterschieden wurden bei dichotomen Merkmalen Odds Ratios (OR) und 95%-
Konfidenzintervalle (95%-KI) mittels logistischer Regressionen mit der Kovariaten Alter be-
rechnet. Ebenso wurden auch bei Vergleichen von Gruppen unterschiedlicher Problembelas-
tung Geschlechts- und Alterseffekte statistisch kontrolliert. Die Anzahl der Félle wird im Er-
gebnisteil immer ungewichtet wiedergegeben. Alle anderen Kennwerte und Ergebnisse (wie
zum Beispiel Prozentangaben und Odds Ratios) sind gewichtet. Pravalenzen der Gesamt-
stichprobe werden zur besseren Vergleichbarkeit mit anderen Studien auch gesondert fur die

Altersgruppe der 18- bis 65-Jahrigen ausgewiesen.
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3. Ergebnisse

3.1.  Glucksspielerfahrung: Ergebnisse zur Lebenszeitpravalenz

Die uberwiegende Mehrheit der in Deutschland lebenden Bevolkerung hat im Laufe des Le-
bens schon einmal an einem Gliicksspiel teilgenommen. Insgesamt 86,5% der 16- bis 65-
Jahrigen haben mindestens einmal irgendein Glicksspiel gespielt (18- bis 65-Jahrige: 87,6%).
Berlcksichtigt man nur die klassischen gewerblichen Angebote und bezieht die Angaben zum
privat organisierten Gliicksspiel, Quizsendungen im Fernsehen sowie riskante Borsenspekula-
tionen nicht in die Analysen ein, so betrégt die Lebenszeitpravalenz der 16- bis 65-Jahrigen
83,1%. Der Anteil der Manner mit Glicksspielerfahrung ist etwas groer als der der Frauen
(Ménner: 88,9%; Frauen: 84,1%; OR 1,54; Kl 1,37 — 1,73). Die Glucksspielerfahrung steigt
mit zunehmendem Lebensalter und liegt ab dem 26. Lebensjahr bei 90%. Die deutlichsten
Geschlechtsunterschiede finden sich mit 81,1% fir mannliche und 66,6% fiir weibliche Be-
fragte in der Altersgruppe der 18- bis 20-Jahrigen (Abbildung 1 und Tabelle 4 im Tabellenan-
hang).

Prozent
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Abbildung 1: Lebenszeitpravalenz des Gliucksspielens nach Geschlecht und Altersgruppen
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Bezogen auf einzelne Glucksspiele variiert der Anteil der Personen, die das jeweilige Spiel
schon einmal gespielt haben, erheblich. Zwei von drei Personen (66,3%) haben schon einmal
Lotto ,,6 aus 49" gespielt. Die Hélfte der Befragten (50,6%) hat an Spiel 77 und/oder Super 6
teilgenommen. Zwei von funf Personen (41,9%) haben an Sofortlotterien teilgenommen.
Knapp ein Viertel bzw. ein gutes Funftel der Stichprobe berichtet, bei Quizsendungen im
Fernsehen angerufen (23,9%), an Geldspielautomaten gespielt (22,7) oder an privat organi-
sierten Gliicksspielen teilgenommen zu haben (21,5%). Die Teilnahme an Lotterien bel&uft
sich im Fall von Fernsehlotterien auf 20,0%, bei Klassenlotterien auf 15,0% und bei anderen
Lotterien wie Gllcksspirale, Soziallotterien, Gewinnsparen und &hnlichem auf 10,4%. In der
Spielbank hat etwa jede siebte Person (13,9%) schon einmal Roulette, Black Jack oder Poker
und jede zehnte Person (9,9%) an Gllcksspielautomaten gespielt. VVon riskanter Borsenspeku-
lation berichten 7,4% der Befragten. Bei den Sportwetten ist Oddset (5,7%) gegeniber Toto
(3,5%), Pferdewetten (2,7%) und Anderen Sportwetten (1,7%) dominierend. Keno haben
3,1% und Quicky 0,7% gespielt. Lediglich 1,3% der Personen geben an, schon einmal Casi-
nospiele mit Geldeinsatz im Internet gespielt zu haben (Tabelle 4 im Tabellenanhang).

Die Lebenszeitpréavalenz einzelner Glicksspiele variiert zum Teil erheblich zwischen den
Geschlechtergruppen. Mehr Manner als Frauen haben Casinospiele im Internet gespielt
(Manner: 2,2%; Frauen: 0,5%; OR 4,90; Kl 3,10 — 7,76). Berucksichtigt man auBerdem das
Lebensalter, so finden sich der grofite Unterschied zwischen &lteren Frauen und jingeren
Mannern. Lediglich 0,1% der Frauen im Alter von 56 bis 65 aber 4,8% der Manner im Alter
von 21 bis 25 Jahren haben dieses Glicksspiel schon einmal gespielt. Weitere deutliche Ge-
schlechtsunterschiede finden sich bei Geldspielautomaten (Méanner: 30,9%; Frauen: 14,4%;
OR 2,65; KI 2,40 — 2,93), dem privat organisierten Glicksspiel (Manner: 29,6%; Frauen:
13,2%; OR 2,75; KI 2,48 — 3,05), Oddset (Mé&nner: 9,8%; Frauen: 1,5%; OR 7,11; KI 5,56 —
9,09), Toto (Méanner: 6,1%; Frauen: 0,9%; OR 7,22; Kl 5,26 — 9,92) und anderen Sportwetten
(Manner: 2,8%; Frauen: 0,6%; OR 5,28; Kl 3,50 — 7,97) (Tabelle 4 im Tabellenanhang).

Insgesamt haben 19,0% der Befragten in ihrem Leben bisher nur eine der abgefragten 18 ver-
schiedenen Glicksspielvarianten gespielt. Ein weitaus grof3erer Anteil hat an mehr als einem
Glucksspiel teilgenommen. Zwei bis drei verschiedene Glicksspiele haben 37,0%, vier bis
finf Glucksspiele haben 20,0% und sechs Glicksspiele oder mehr haben 10,4% gespielt. Der
Anteil der Personen, die in ihrem Leben mehr als eines der verschiedenen Glucksspiele min-
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destens einmal gespielt haben, nimmt mit wachsendem Alter von 28,1% bei 16- und 17-

Jahrigen auf 72,1% bei 26- bis 35-J&hrigen stetig zu (Tabelle 5 im Tabellenanhang).

Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren

Jugendlichen ist die Teilnahme an gewerblichen Gliicksspielen nicht gestattet. Trotzdem ge-
ben insgesamt 60,7% der Jugendlichen im Alter von 16 und 17 Jahren an, mindestens einmal
in ihrem Leben mindestens eines der erfassten Gliicksspiele gespielt zu haben. Bei 32,9% der
Jugendlichen handelt es sich dabei um genau ein Glucksspiel. Jeder flinfte Jugendliche
(20,8%) hat bisher schon zwei oder drei verschiedene Glicksspiele, jeder zwanzigste (5,2%)
vier oder fiinf und jeder hundertste (1,1%) sechs verschiedene Gliicksspiele oder mehr ge-
spielt. In diesem Altersbereich spielen Sofortlotterien, die gewerblich angeboten werden, mit
40,7% die grofite Rolle. Mit deutlichem Abstand folgen das privat organisierte Glicksspiel
(16,9%) und die Teilnahme an Quizsendungen im Fernsehen (15,4%). Des Weiteren wurden
Lotto ,,6 aus 49" (9,4%), Oddset (7,7%), Geldspielautomaten (6,6%) und Spiel 77 und/oder
Super 6 (5,7%) von einem nennenswerten Anteil 16- und 17-Jahriger Jugendlicher mindestens
einmal im Leben gespielt. Die Lebenszeitpravalenz aller anderen Spiele liegt unter zwei Pro-
zent (Tabellen 4 und 5 im Tabellenanhang).

In der Altersgruppe der 16- und 17-Jahrigen unterscheidet sich die Lebenszeitpravalenz des
Glucksspielens insgesamt nur unbedeutend (méannliche Jugendliche: 62,5%; weibliche Ju-
gendliche: 58,8%; OR 1,15; KI 0,77 — 1,71). Bei einzelnen Glicksspielen ist der Anteil der
mannlichen Jugendlichen gegentiber den weiblichen Jugendlichen aber deutlich erhoht. Mehr
mannliche Jugendliche haben privat organisiertes Gliicksspiel (ménnliche Jugendliche:
21,9%; weibliche Jugendliche: 11,7%; OR 2,10; KI 1,22 — 3,59), Geldspielautomaten (mann-
liche Jugendliche: 9,2%; weibliche Jugendliche: 3,9%; OR 2,45; KI 1,05 — 5,74) und Oddset
(méannliche Jugendliche: 13,1%; weibliche Jugendliche: 2,2%; OR 6,65; Kl 2,42 — 18,28) ge-
spielt.
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3.2. Ergebnisse zur 12-Monats-Pravalenz

Die 12-Monats-Pravalenz betrégt fir die 16- bis 65-Jahrigen insgesamt 55,0% und fir die 18-
bis 65-Jahrigen 56,4%. Etwas mehr als die Hélfte der Bevdlkerung hat in den letzten zwolf
Monaten also mindestens eines der erfassten Glicksspiele wenigstens einmal gespielt. Ohne
Berlcksichtigung des privat organisierten Gliicksspiels, der Quizsendungen im Fernsehen und
der riskanten Borsenspekulationen betragt die 12-Monats-Prévalenz noch 48,4%. Es nehmen
mehr Manner als Frauen an Glicksspielen teil (Ménner: 60,0%; Frauen: 50,0%; OR 1,52; KI
1,40 — 1,64) und der Anteil der Personen, die Glicksspiele spielen, nimmt mit steigendem
Alter zunédchst zu und erreicht in der Altersgruppe der 26- bis 35-J&hrigen ein Niveau von
knapp unter 60%, das mit steigendem Alter nahezu konstant bleibt. In der Altersgruppe der
18- bis 20-J&hrigen sind die Unterschiede zwischen Mannern (53,7%) und Frauen (31,2%) am
groten (Abbildung 2 und Tabelle 6 im Tabellenanhang).

Prozent

B Weiblich @ Mannlich @ Gesamt

Abbildung 2: 12-Monats-Préavalenz des Gliicksspielens nach Geschlecht und Altersgruppen

Wie auch schon bei der Lebenszeitpravalenz unterscheidet sich der Anteil der Personen, die in

den letzten zwdlf Monaten mindestens einmal ein bestimmtes Gliicksspiel gespielt haben, in
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Abhangigkeit der Glucksspielvariante betrachtlich. Etwas mehr als jede dritte Person (35,5%)
hat in den letzten zw0If Monaten Lotto ,,6 aus 49* und fast ebenso viele Personen dann auch
Spiel 77 und/oder Super 6 (28,2%) gespielt. An Sofortlotterien teilgenommen und bei Quiz-
sendungen im Fernsehen angerufen haben jeweils 11,7% der 16- bis 65-J&hrigen. Der Anteil
derjenigen, die in den letzten 12 Monaten mindestens einmal privat um Geld gespielt haben
betrégt 8,6%. Um Geld gepokert haben insgesamt 4,2% und zwar vor allem im privaten Rah-
men (3,8%), seltener im Internet (0,6%) oder in der Spielbank (0,5%). Bei den Lotterien ist
die Teilnahme an Fernsehlotterien am weitesten verbreitet. An diesen Lotterien haben 8,4%
der Bevolkerung im Laufe des letzten Jahres teilggnommen. Die Teilnahme an Klassenlotte-
rien (3,9%) und anderen Lotterien wie Glucksspirale, Soziallotterien, Gewinnsparen und &hn-
lichem (3,7%) ist nur etwa halb so hoch. Die beliebteste Sportwette ist Oddset mit einem An-
teil von 2,3% aktueller Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Andere Sportwetten (0,8%), Toto
(0,7%) und Pferdewetten (0,7%) werden deutlich seltener genutzt. In der Spielbank hat etwa
jede funfzigste Person (1,9%) in den letzten zwolf Monaten mindestens einmal Roulette,
Black Jack oder Poker und etwa jede neunzigste Person (1,1%) an Glicksspielautomaten ge-
spielt. Riskante Borsenspekulationen haben 1,9% der Befragten mindestens einmal im letzten
Jahr unternommen. Die aktuelle Teilnahme an Keno und Quicky belé&uft sich auf 1,3% bzw.
0,3%. Insgesamt 0,8% der 16- bis 65-Jahrigen hat in den letzten zw6lf Monaten im Internet

Casinospiele mit Geldeinsatz gespielt (Abbildung 3 und Tabelle 6 im Tabellenanhang).
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Abbildung 3: Rangreihe der 12-Monats-Pravalenz der verschiedenen Glicksspielvarianten

Bei der Mehrheit der verschiedenen Gliicksspielarten ist der Anteil der Manner, die das Spiel
spielen, hoher als der der Frauen. In den letzten zwolf Monaten haben signifikant mehr Mén-
ner als Frauen Lotto (Méanner: 39,7%; Frauen: 31,2%; OR 1,48; KI 1,36 — 1,61) und Keno
(Manner: 1,6%; Frauen: 1,0%; OR 1,68; KI 1,17 — 2,40) gespielt. Abgesehen von Pferdewet-
ten ist der Anteil der Ménner bei Sportwetten deutlich hoher als der der Frauen [Oddset
(Manner: 4,0%; Frauen: 0,6%; OR 7,11; KI 4,79 — 10,56); Toto (Manner: 1,3%; Frauen:
0,2%; OR 7,50; KI 3,67 — 15,36); andere Sportwetten (Manner: 1,3%; Frauen: 0,2%; OR
6,59; Kl 3,36 — 12,92)]. Ebenso spielen mehr Ménner als Frauen Roulette, Black Jack oder
Poker (Méanner: 2,8%; Frauen: 1,1%; OR 2,54; Kl 1,85 - 3,49) bzw. an Glicksspielautomaten
in der Spielbank (Mé&nner: 1,4%; Frauen: 0,8%; OR 1,85; KI 1,25 — 2,74) oder sind in riskante
Borsenspekulationen involviert (Manner: 3,1%; Frauen: 0,8%; OR 4,16; Kl 2,91 — 5,96).
Weitere deutliche Geschlechtsunterschiede bestehen bei Geldspielautomaten (Manner: 3,7%;
Frauen: 0,7%; OR 5,32; Kl 3,71 — 7,63) sowie dem privat organisierten Glicksspiel (Manner:
12,6%; Frauen: 4,5%; OR 3,08; Kl 2,63 — 3,61) und Poker (Manner: 7,2%; Frauen: 1,2%; OR
6,97; Kl 5,25 — 9,26). Die bedeutendste Differenz findet sich bei insgesamt niedriger Préva-
lenz flr Casinospiele im Internet (Ménner: 1,5%; Frauen: 0,1%; OR 16,78; Kl 6,41 — 43,95).
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Lediglich Fernsehlotterien (Manner: 7,7%; Frauen: 9,1%; OR 0,83; Kl 0,72 — 0,96) und So-
fortlottereien (Manner: 10,8%; Frauen: 12,6%; OR 0,83; Kl 0,74 — 0,94) werden von mehr
Frauen als Méannern gespielt. Keine signifikanten Geschlechtsunterschiede finden sich bei
Klassenlotterien (Manner: 4,1%; Frauen: 3,6%), anderen Lotterien wie Glicksspirale, Sozial-
lotterien, Gewinnsparen und Ahnlichem (Ménner: 3,5%; Frauen: 3,9%), Quizsendungen im
Fernsehen (Manner: 11,2%; Frauen: 12,2%), Pferdewetten (Manner: 0,8%; Frauen: 0,6%) und
Quicky (Manner: 0,4%; Frauen: 0,3%).

Mit steigendem Lebensalter ist ausschliellich bei Lotto ,,6 aus 49*, Spiel 77 und/oder Super
6, Fernsehlotterien, Klassenlotterien und anderen Lotterien wie Glicksspirale, Soziallotterien,
Gewinnsparen und ahnlichem eine Zunahme des Anteils der Personen, die in den letzten
zwolf Monaten das jeweilige Gliicksspiel gespielt haben, zu verzeichnen. Sportwetten (Odd-
set, Toto, Andere Sportwetten) Gliicksspiele in der Spielbank (Roulette, Black Jack oder Po-
ker bzw. Glicksspielautomaten), Casinospiele mit Geldeinsatz im Internet, Geldspielautoma-
ten, privat organisiertes Glicksspiel, Poker und Sofortlotterien bzw. Rubbellose werden vor-
wiegend von jungeren Personen gespielt. Keine bedeutsamen Alterseffekte finden sich bei
Keno, Quicky, Pferdewetten und Quizsendungen im Fernsehen.

Die Nutzungsmuster einiger Gliicksspiele weisen auf eine besonders hohe Attraktivitat fur
junge Manner hin. So haben in den letzten zw6lf Monaten 30,8% der 18- bis 20-jéhrigen
Manner mindestens einmal an privat organisierten Glicksspielen teilgenommen. Etwas mehr
als jeder Vierte hat Poker mit Geldeinsatz gespielt (27,6%) und jeder zehnte hat an Oddset
teilgenommen (9,6%). Jeder funfzehnte Mann im Alter von 21 bis 25 Jahren (6,5%) hat in der
Spielbank Roulette, Black Jack oder Poker bzw. jeder vierundzwanzigste dieser Altersgruppe
(4,1%) im Internet Casinospiele mit Geldeinsatz gespielt. Die Attraktivitat des Glicksspiels
an Geldspielautomaten ist nicht nur bei den jungeren Mé&nnern (18- bis 20-Jahrige: 5,8%)
sondern auch bei Mannern im mittleren Lebensalter (36- bis 45-Jahrige: 4,0%) vergleichswei-

se hoch (Tabelle 6 im Tabellenanhang).

Im Vergleich zur lebenszeitbezogenen Glicksspielnutzung ist das Spielen mehrerer der ver-
schiedenen Glicksspielvarianten innerhalb der letzten zwolf Monate weniger haufig zu beo-
bachten. Nur 0,6% der 16- bis 65-Jahrigen haben in den letzten zwolf Monaten sechs oder
mehr der erfassten Gliicksspiele mindestens einmal gespielt. Vier bis finf der verschiedenen
Glucksspiele haben 3,5 Prozent und zwei bis drei verschiedene Gliicksspiel haben 22,0% ge-
nutzt. Insgesamt 29,0% haben genau eins der Glucksspiele zumindest einmal gespielt. Bei
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Mannern (29,6%) ist der Anteil derjenigen, die in den letzten zwo6lf Monaten zwei oder mehr
Glucksspiele gespielt haben, hoher als bei Frauen (22,4%). Mit zunehmendem Lebensalter
lasst sich ein Anstieg der Mehrfachnutzung beobachten. Der Anteil der Personen, die in den
letzten zwoIf Monaten zwei oder mehr Gliicksspiele zumindest jeweils einmal gespielt haben,
steigt von den 16- und 17-Jéhrigen (8,8%) Uber die 18- bis 20-Jahrigen (17,8%) und 21- bis
25-Jahrigen (21,8%) bis zu den 26- bis 35-Jahrigen (29,1%) an und bleibt dann nahezu kon-
stant (Tabelle 7 im Tabellenanhang).

Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren

Insgesamt jeder vierte Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren (26,6%) hat in den letzten
zwolf Monaten mindestens einmal an einem oder mehreren Glicksspielen teilgenommen.
Jeder fnfte bis sechste Jugendliche (17,8%) hat genau eines der erfragten Glicksspiele zu-
mindest einmal gespielt. Jeder vierzehnte Jugendliche (7,0%) hat im letzten Jahr zwei oder
drei verschiedene Glicksspielvarianten genutzt und 1,8% haben mehr als drei Glicksspiele
gespielt. Von besonderer Bedeutung in dieser Altersgruppe sind das privat organisierte
Glucksspiel (11,3%), Poker mit Geldeinsatz (9,3%), das vor allem privat aber auch im Inter-
net gespielt wird, und Sofortlotterien (10,8%). Des Weiteren kommt die Teilnahme an Quiz-
sendungen im Fernsehen (6,1%), Lotto ,,6 aus 49* (3,1%) — auch erganzt durch Spiel 77
und/oder Super 6 (1,4%) — sowie das Spielen an Geldspielautomaten (2,3%) und Oddset
(2,2%) bzw. andere Sportwetten (1,2%) in nennenswertem Unfang vor. Bei allen anderen
Glucksspielen ist die 12-Monats-Prévalenz kleiner als 1,0% (Abbildung 4 und Tabelle 6 und 7

im Tabellenanhang).
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Abbildung 4: Rangreihe der 12-Monats-Pravalenz der verschiedenen Glicksspielvarianten
fur Jugendliche im Alter von 16 und 17 Jahren

Im Gegensatz zur lebenszeitbezogenen Gliicksspielerfahrung (Lebenszeitpravalenz) unter-
scheiden sich mannliche und weibliche Jugendliche hinsichtlich ihrer aktuellen Glicksspiel-
nutzung (12-Monats-Prévalenz) statistisch bedeutsam. Deutlich mehr méannliche als weibliche
Jugendliche haben in den letzten zwolf Monaten mindestens einmal irgendein Gliicksspiel
gespielt (mannliche Jugendliche: 32,0%; weibliche Jugendliche: 21,0%; OR 1,75; KI 1,12 —
2,74). Bei einzelnen Glucksspielvarianten sind die Geschlechtsunterschiede zum Teil erheb-
lich und immer auf einen héheren Anteil mannlicher Glicksspieler zurickzufihren. Mehr
mannliche Jugendliche spielen privat organisiertes Glicksspiel (ménnliche Jugendliche:
15,4%; weibliche Jugendliche: 7,1%; OR 2,34; Kl 1,22 — 4,49), Poker (méannliche Jugendli-
che: 13,3%; weibliche Jugendliche: 5,2%; OR 2,78; Kl 1,33 — 5,80) und an Geldspielautoma-
ten (mannliche Jugendliche: 4,3%; weibliche Jugendliche: 0,3%; OR 15,98; KI 1,05 —
243,55).
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3.3.  The Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)

In der Gambling Attitudes and Beliefs Scale erzielen Manner mit 1,89 im Durchschnitt hohere
Werte als Frauen (1,74). Sie sind gegentiber dem Glucksspiel positiver eingestellt, unterliegen
eher kognitiven Verzerrungen und glauben starker daran, dass das Glick Regeln folgt, die es
ermoglichen, das Ergebnis in gewissem Ausmal} abzuschatzen. Bei Jugendlichen — und insbe-
sondere bei mannlichen Jugendlichen — sind die kognitiven Verzerrungen am starksten ausge-
pragt. Der Geschlechtsunterschied gilt flr alle Altersgruppen und ist bis zu einem Alter von
25 Jahren besonders deutlich. Bei Mannern und bei Frauen nimmt die Zustimmung zu den
Aussagen der GABS mit zunehmendem Lebensalter deutlich ab (Tabelle 8 im Tabellenan-
hang).

3.4.  Problematisches und pathologisches Glicksspiel: der South Oaks Gambling
Screen (SOGS)

Die Klassifikation des Gliicksspielens in Problematisches und Pathologisches Gliicksspiel
erfolgt in dieser Studie durch den South Oaks Gambling Screen (SOGS). Von den 16- bis 65-
Jahrigen erzielen insgesamt n = 17 Personen fiinf Punkte oder mehr und sind somit als wahr-
scheinlich pathologische Gliickspieler und Glicksspielerinnen einzustufen. Daraus ergibt sich
eine bevolkerungsbezogene Schétzung der 12-Monats-Prévalenz Pathologischen Glucksspie-
lens von 0,19%. Einen Wert von drei oder vier Punkten erreichen n = 36 Personen. Sie sind
als Problematische Glickspieler und Glicksspielerinnen einzustufen. Daraus resultiert eine
12-Monats-Prévalenz Problematischen Glucksspielens in Hohe von 0,41%. Weitere n = 526
Personen erreichen im SOGS ein oder zwei Punkte und werden als Auffallige Glicksspieler
und Glicksspielerinnen Kklassifiziert. Dies ergibt eine 12-Monats-Prévalenz Auffélligen
Glucksspielens von 5,78%, was zugleich bedeutet, dass insgesamt 93,63% der Population als
unproblematisch einzustufen ist. Die Prdavalenz des Pathologischen, des Problematischen und
des Auffélligen Gliicksspielens ist bei Mannern durchgéngig hoher als bei Frauen (Tabelle 2).
Aufgrund der geringen Fallzahlen Pathologischen Gliicksspielens wird fiir die folgenden Ana-
lysen Pathologisches und Problematisches Glicksspielen in einer Kategorie zusammengefasst
(Prob./Path. GS).
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Tabelle 2: 12-Monats-Pravalenz problematischen und pathologischen Gliicksspielens
nach South Oaks Gambling Screen (SOGS)

Gesamt Mannlich Weiblich
n % n % n %
abs. gew. abs. gew. abs. gew.
Pathologisch 17 0,19 10 0,27 7 0,12
Problematisch 36 0,41 23 0,57 13 0,24
Aufféllig 526 5,78 300 7,00 226 4,53
Unproblematisch 9.391 93,62 4.102 92,16 5.289 95,12
Gesamt 9.970 100,00 4435 100,00 5535 100,00

Die 12-Monats-Prévalenz Problematischen bzw. Pathologischen Gliicksspielens betragt ins-
gesamt 0,60%. Die Quote des Problematischen bzw. Pathologischen Glucksspielens ist bei
Mannern gegenuber Frauen um das etwa 2,4-fache erhoht (Manner: 0,84%; Frauen: 0,35%;
OR 2,38; Kl 1,36 — 4,16) und sinkt mit wachsendem Lebensalter. Die hochste Pravalenz
Problematischen bzw. Pathologischen Gliicksspielens findet sich mit 2,3% bei jungen Man-
nern im Alter von 18 bis 20 Jahren (Abbildung 5 und Tabellen 9 und 10 im Tabellenanhang).

2,5 -

Prozent

B Weiblich O Mannlich @ Gesamt

Abbildung 5: 12-Monats-Pravalenz des Problematischen bzw. Pathologischen Glicksspie-
lens nach Geschlecht und Altersgruppen
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3.5.  Unterschiede im Spielverhalten nach Problembelastung

Gegenstand dieses Kapitels sind Unterschiede des Spielverhaltens und der Einstellungen in
Abhangigkeit von der mit dem SOGS gemessenen Problembelastung. Die Ergebnisse bezie-
hen sich ausschlieflich auf Personen, die in den letzten zwdélf Monaten mindestens ein

Glucksspiel gespielt haben.

12-Monats-Pravalenz einzelner Glucksspiele

Bei einigen Glicksspielen sind deutliche Unterschiede sichtbar. Die Quote derjenigen, die in
den letzten zwolf Monaten zumindest einmal das jeweilige Glicksspiel gespielt haben, betragt
in der Gruppe mit Problematischem bzw. Pathologischem Spielverhalten bei Geldspielauto-
maten und Glicksspielautomaten in der Spielbank etwa das 9-fache, bei Toto, Anderen Sport-
wetten und Casinospielen im Internet das 5-fache, bei Keno und Oddset das 3- bis 4-fache
sowie bei privat organisiertem Gliicksspiel und Poker mit Geldeinsatz etwa das Doppelte im

Vergleich zur Gruppe mit Unproblematischem Gliicksspiel (Tabelle 11 im Tabellenanhang).

Auch Personen, die im SOGS zumindest aufgefallen sind, unterscheiden sich bei einigen
Glucksspielen hinsichtlich der 12-Monats-Prévalenz von unproblematischen Gliicksspielerin-
nen und Glicksspielern. Ein vergleichsweise groRerer Anteil dieser Gruppe hat in den letzten
zwoOIf Monaten Keno, Klassenlotterien, Oddset, Toto, Pferdewetten, das groRe und kleine
Spiel in der Spielbank, Casinospiele im Internet, Geldspielautomaten oder Quizsendungen im
Fernsehen gespielt (Tabelle 11 im Tabellenanhang).

Keine Unterschiede zeigen sich bei Lotto ,,6 aus 49“ (Unproblematisches GS: 65,5%; Auffal-
liges GS: 63,6%; Prob./Path. GS: 52,0%), Fernsehlotterien (Unproblematisches GS: 15,7%;
Auffalliges GS: 13,8%; Prob./Path. GS: 6,6%), Anderen Lotterien (Unproblematisches GS:
6,9%; Auffalliges GS: 5,8%; Prob./Path. GS: 5,9%) und Sofortlotterien (Unproblematisches
GS: 21,1%; Auffalliges GS: 24,4%; Prob./Path. GS: 25,1%). Alle werden zu etwa gleich gro-
Ren Anteilen der unterschiedlich belasteten Personen gespielt (OR und 95%-KI siehe Tabelle
11 im Tabellenanhang).

Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)

Personen, deren Glicksspiel problematisch oder wahrscheinlich pathologisch ist, haben eine
positivere Einstellung zum Glucksspiel und glauben verstarkt daran, das Spiel zu kontrollie-
ren oder ihr Gliick erahnen zu kénnen. Auch diejenigen, die im SOGS zwar auffallen aber
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nicht als problematisch eingestuft werden, unterscheiden sich dahingehend schon von unbe-

lasteten Personen. Die Befunde gelten fir Ménner und flr Frauen (Tabelle 3).

Tabelle 3: Mittelwerte (MW) und Standardabweichungen (SD) in der Gambling Attitudes
and Beliefs Scale (GABS) nach Problembelastung (SOGS)

Gesamt Mannlich Weiblich
MW SD MW SD MW SD
Unproblematisches GS 1,79 0,53 1,85 0,54 1,71 0,51
Auffalliges GS 2,05 0,56 2,10 0,57 1,98 0,55
Prob./Path. GS 2,41 0,56 2,45 0,50 2,32 0,70

3.6.  Wahrnehmung von Glucksspielwerbung und Aufklarungsmaterialien

Ein groRer Anteil der Bevolkerung wird durch Werbung der gewerblichen Glicksspielanbie-
ter erreicht. Insgesamt 84,8% der 16- bis 65-Jahrigen berichten, in den letzten sechs Monaten
Postwurfsendungen mit Werbung fir Glucksspiele erhalten zu haben. 68,0% der Befragten
geben an, im gleichen Zeitraum Glucksspielwerbung in Zeitungen und Illustrierten gesehen
zu haben. Im Fernsehen haben 67,0% bei Sportubertragungen oder anderen Programmen
Glucksspielwerbung wahrgenommen. Werbeplakate sahen 58,5% und Gliicksspielwerbung

im Internet immerhin noch 50,6%.

Die Reichweiten der Werbemalinahmen unterscheiden sich in Abhéngigkeit vom Lebensalter.
Durch Postwurfsendungen werden mehr altere und durch Fernseh- bzw. Internetwerbung

mehr jingere Personen erreicht (Tabelle 12 im Tabellenanhang).

Bundesweite Aufklarungs- und Informationsmaterialien zur Gliicksspielsucht waren im Zeit-
raum der Datenerhebung und den vorangehenden sechs Monaten noch nicht entwickelt und
auch nicht systematisch verbreitet. Informationen erhielt die Offentlichkeit durch Verbinde
und Initiativen; auf regionaler Ebene wurden Plakate und andere Medien entwickelt und teil-
weise eingesetzt und in einigen Bundesldndern waren auf Spielscheinen schon Warnhinweise
abgedruckt. Dementsprechend gering ist im Vergleich zur Glicksspielwerbung der Anteil der
Personen in der Bevélkerung, die Aufklarungs- und Informationsmaterialien zur Glucksspiel-
sucht wahrgenommen haben. Immerhin geben aber schon 19,8% der 16- bis 65-Jahrigen an,
in den letzten sechs Monaten in Zeitungen oder Illustrierten Anzeigen gesehen zu haben, in

denen Uber die Gefahren des Gliicksspielens informiert wurde. 15,4% sagen, sie haben Fern-
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seh-Spots und 10,5% Radio-Spots zu den Gefahren des Gliicksspielens gesehen oder gehort.
Andere Medien werden deutlich seltener genannt. Nur etwa 6% bis 8% geben an, Plakate,
Broschiren, Kino-Spots, Informationen im Internet, Informationsmaterial der BZgA, Infor-
mationen in Lotto-Annahmestellen zu den Gefahren des Gliicksspielens oder Warnhinweise
auf Losen, Wett- oder Spielscheinen wahrgenommen zu haben (Tabelle 13 im Tabellenan-

hang).
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4. Diskussion

Mit der hier vorgestellten Untersuchung liegen flr eine grole, reprasentative Stichprobe um-
fangreiche Daten zum Glicksspielverhalten der deutschen Bevélkerung im Alter von 16 bis
65 Jahren vor. In die Erhebung wurden auch Jugendliche einbezogen, so dass Aussagen zur
Einhaltung des Jugendschutzes moglich sind. Die hohe Antwortrate, die wenigen Interview-

abbrtiche und der geringe Anteil fehlender Angaben sprechen fir eine hohe Datenqualitat.

Bezogen auf die Lebenszeit ist die Erfahrung in der Bevolkerung mit Gliicksspielen hoch. Ab
dem 26. Lebensjahr liegt die Lebenszeitpravalenz um 90%. Personen, die noch nie in ihrem
Leben ein Glicksspiel gespielt haben, sind im mittleren und héheren Erwachsenenalter ganz
deutlich in der Minderheit. Darliber hinaus haben Personen lber 20 Jahre mehrheitlich
Glucksspielerfahrung mit mehr als nur einem Spiel gesammelt und es haben mehr Manner als

Frauen an Glucksspielen teilgenommen.

Etwas mehr als die Halfte der Bevolkerung hat auch in den zwd6lf Monaten vor der Befragung
ein oder mehr Glucksspiele gespielt. Auch hier zeigt sich wieder insgesamt eine hdhere Att-
raktivitat des Glucksspielens fir Manner und ein Anstieg des Anteils derjenigen, die an
Glucksspielen teilnehmen, bei den jungeren Erwachsenen. Ab etwa dem 26. Lebensjahr ist
der Anteil der Personen, die Gliicksspiele spielen, mit steigendem Alter konstant. Nachfol-
gende Befragungen werden zeigen, ob diese Verteilung des Glicksspielverhaltens stabil
bleibt. Veranderungen der Attraktivitdt von Glucksspielangeboten oder Ausweitungen des
Angebots lassen vermuten, dass das Glucksspielverhalten in Zukunft bei jiingeren oder alteren
Personen auch anders ausfallen kann. Die verschiedenen Glucksspiele haben bevélkerungsbe-
zogen eine sehr unterschiedliche Attraktivitat. Lotto, Sofortlotterien und Anrufe bei Quizsen-
dungen sind besonders beliebt. Dann folgt schon das privat organisierte Glicksspiel mit
Geldeinsatz. Die detaillierten Angaben dazu, welche Spiele das sind, zeigen, dass privat bei
einer Vielzahl von Spielen um Geld gespielt wird, wobei Poker dominierend ist.

Andere Spielarten sind bevolkerungsbezogen zwar seltener, kommen aber bei Betrachtung
spezieller Subpopulationen innerhalb dieser Gruppen auf beachtliche Prévalenzen. Fernseh-
lotterien sind besonders bei &lteren Personen und inshbesondere bei &lteren Frauen beliebt.
Umgekehrt finden sich Spiele, die besonders oder sogar fast ausschlieBlich fur jlingere Man-
ner attraktiv sind (Oddset, Casinospiele im Internet, Geldsspielautomaten, ganz besonders

privat organisiertes Glicksspiel und Poker). Besorgniserregend ist, dass einige dieser Gliicks-
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spiele als Spiele eingeschéatzt werden, die ein erhdhtes Gefahrdungspotential haben (Meyer &
Hayer, 2005).

Hinsichtlich des Jugendschutzes muss festgehalten werden, dass er von vielen Jugendlichen
umgangen wird. Insgesamt 61% der 16- und 17-Jahrigen Jugendlichen haben schon einmal im
Leben um Geld gespielt und immerhin noch 26,6% geben an, in den letzten zwolf Monaten
gespielt zu haben. Bezogen auf diesen Zeitraum ist der Anteil bei méannlichen gegeniber
weiblichen Jugendlichen besonders hoch. Jeder dritte mé&nnliche Jugendliche hat im letzten
Jahr an Glicksspielen teilgenommen. Hierzu tragt in erheblichem Anteil das privat organisier-
te Glucksspiel mit Geldeinsatz, vor allem also das Poker spielen, bei. Diese Gliicksspielvari-
ante ist im privaten Bereich aber nur eingeschrankt tber gesetzliche Regelungen und Kontrol-
len beeinflussbar und sollte Gegenstand von Aufklarungsmalinahmen — auch an die Zielgrup-
pe der Eltern — werden. Anders verhélt es sich mit Sofortlotterien, dem gewerblichen Gliicks-
spielangebot, das bei Jugendlichen die grofite Rolle spielt. Knapp 11% der Jugendlichen ge-
ben an, im letzten Jahr Rubbellose oder &hnliches gekauft zu haben, und die Uberwiegende
Mehrheit dieser Jugendlichen sagt, sie habe die Rubbellose Gber gewerbliche Annahmestellen
erhalten. Hier sollten die Verkaufsbeschrankungen besser eingehalten werden.

Die Befunde der Gambling Attitudes and Beliefs Scale zeigen, dass die Vulnerabilitat gegen-
uber dem Glucksspiel bei Jugendlichen — und besonders bei mannlichen Jugendlichen — im
Vergleich zu &lteren Personen besonders hoch ist. Sie glauben eher, das Spiel kontrollieren
oder Glicksstrahnen erkennen zu konnen, oder unterliegen hinsichtlich des Glucksspielens
anderen kognitiven Verzerrungen. Da eine hohe Auspragung des mit der GABS gemessenen
Konstrukts mit einer hoheren Spielfrequenz assoziiert sein und Glicksspielproblemen vo-
rausgehen kann, unterstreicht dieses Ergebnis nur noch einmal die Bedeutung des Jugend-
schutzes

Nach Schatzungen auf Grundlage der Studienergebnisse ist Pathologisches Gliicksspielen in
der Bevdlkerung mit 0,19% verbreitet. Das sind bezogen auf die Bevolkerungsstatistik des
statistischen Bundesamtes mit Stichtag 31. Dezember 2006 hochgerechnet 104.000 Personen
bundesweit. Die Prévalenzrate Problematischen Glicksspielen betrdgt 0,41% und entspricht
bundesweit etwa 225.000 Personen. Diese Schétzung des Pathologischen Glicksspielens
stimmt eher mit der von Buhringer et al. (2007, geschatzte 0,20%), als mit Buth und Stdver
(2008, geschatzte 0,56%) uberein. Die Unterschiede dieser Studien sollten aber nicht tberbe-

wertet werden. Zwar betrdgt eine Schatzung von etwa 0,6% das Dreifache einer Schétzung
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von 0,2%, die absolute Differenz ist mit 0,4% andererseits aber relativ klein. Bei den groRRen
Stichproben der drei bundesdeutschen Bevolkerungsstudien kann solch eine kleine Differenz
zwar signifikant sein. Statistische Signifikanz bedeutet aber nur, dass die Unterschiede der
Ergebnisse wahrscheinlich nicht mehr durch die Zufallsauswahl der Stichprobe zu erkléren
sind. Andere Verzerrungen, die auf den Stichprobenansatz, die Non-Response, den Befra-
gungsmodus, die Reliabiltat und Validitat der Instrumente, oder sozial erwinschtes Antwort-
verhalten zurtickgehen kénnen, werden durch Signifikanztests nicht kontrolliert. Da in jeder
Reprasentativerhebung solche Effekte in unterschiedlichem Ausmal gegeben sind, kénnen
geringe absolute Unterschiede bei relativ seltenen Merkmalen nicht endgltig bewertet wer-
den. Als gemeinsames Fazit aller drei Untersuchungen bleibt aber festzuhalten, dass Patholo-
gisches Glicksspielen bezogen auf die Bevolkerung recht sicher unter einem Prozent, mogli-
cherweise auch unter 0,5% liegt.

Das bedeutet in Bezug zur Suchthilfestatistik in jedem Fall und bereinstimmend, dass nur ein
geringer Anteil der Betroffenen Beratungs- oder Behandlungsangebote wahrnimmt und dass

dieses Missverhaltnis verringert werden sollte.

Neben der Optimierung der Versorgung Betroffener, ist trotz der im Vergleich zu manch an-
deren Suchterkrankungen geringen Pravalenz der Gliicksspielsucht eine umfassende Préaventi-
onsstrategie notwendig. Anderungen der Verhaltnisse und Rahmenbedingungen wie zum Bei-
spiel eine Zunahme des Angebots hochpopulérer aber riskanter Gliicksspielformen (zum Bei-
spiel Poker oder Gliicksspielangebote im Internet) kénnen mittelfristig zu einem Anstieg der
Anzahl der Personen mit Glicksspielproblemen fiihren. Deshalb sollte Pravention schon be-
ginnen, bevor sich Probleme bevélkerungsweit vergroRern. Dariiber hinaus ist davon auszu-
gehen, dass etliche der Personen, die im SOGS als problematisch oder auch auffallig einge-
stuft werden, sowie Personen, die im GABS uberdurchschnittlich hoch abschneiden, zusam-
men eine Risikogruppe darstellen, deren prozentualer Anteil an der Bevolkerung weit tber

0,2% hinausreicht.

Die Gruppe, in der mit der hdchsten Wahrscheinlichkeit Personen mit Problematischem bzw.
Pathologischem Gliicksspielen zu finden sind, sind die jungen Mé&nner. Aullerdem spielen
junge Méanner mit hoherer Wahrscheinlichkeit die — unter den Aspekten der Entwicklung ei-
ner Glicksspielsucht — riskanteren Glucksspiele und unterliegen durchschnittlich in starkerem
Ausmal kognitiven Verzerrungen wie dem Glauben, das Gliick voraussagen zu kénnen. An-

dererseits ist die Wahrscheinlichkeit, einem riskanteren Spiel nachzugehen, bei Problemati-
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schem bzw. Pathologischem Glucksspiel erhéht und bei héherer Problembelastung sind auch
die kognitiven Verzerrungen starker ausgepréagt. Dieser Befund stitzt die Strategie, bei der
Umsetzung von Préventionsmalinahmen junge Méanner als Zielgruppe in den Vordergrund zu

stellen.

Einige der unter Suchtaspekten weniger kritisch eingeschatzten Gliicksspiele wie zum Bei-
spiel Lotto ,,6 aus 49“ sind fir Personen mit Problematischem bzw. Pathologischem Gliicks-
spiel genauso attraktiv wie fir die groRe Mehrheit der unbelasteten Glucksspielerinnen und
Glucksspieler. Es ist daher davon auszugehen, dass auch in Lotto-Annahmestellen eine Chan-

ce besteht, Informations- und Beratungsangebote an Betroffene zu kommunizieren.

Die Befunde zur Wahrnehmung der Glicksspielwerbung zeigen, dass WerbemaRnahmen die
Bevolkerung in grolem Umfang erreichen. Unabhéngig davon, inwieweit Werbung auch mit
Warnhinweisen oder dhnlichem ausgestattet ist, ist das Hauptziel, ein positives Image des
Glucksspielens zu vermitteln. In diesem Umfeld muss sich eine Kampagne zu den Gefahren
der Glicksspielsucht durchsetzen und Beachtung finden. Mit der Messung der Wahrnehmung
von Aufklarungs- und Informationsmaterialien sind vor Implementierung der Kampagne
Ausgangswerte bestimmt worden. In den Folgeuntersuchungen muss sich zeigen, ob es ge-
lungen ist, den Anteil der Bevdlkerung, der durch AufklarungsmaBnahmen erreicht wurde, zu
erhéhen. Dies sollte sich fir die gesamte Bevolkerung zeigen und dartiber hinaus wére ein
Anstieg bei jungen Mannern, der derzeitigen Hauptzielgruppe der Kampagne, besonders zu
begriRen.

In Folgeuntersuchungen muss auch gepruft werden, ob sich die Nutzung verschiedener
Glucksspielangebote verandert hat. Beispielsweise ware bedeutsam, ob sich die Nutzung von
Oddset — v. a. bei Risikogruppen — nach Einflihrung der Kundenkarte geéndert hat, ob das
Internet noch als Bezugsweg genutzt wird, ob Poker weiterhin so attraktiv ist, ob sich die Be-
kanntheit der Telefonhotline gesteigert hat und ob der Anteil derjenigen, die Aufklarungs-
maBnahmen wahrgenommen haben, gewachsen ist. VVon besonderer Bedeutung wird auch
sein, inwieweit im Jahr 2009 das Glicksspielen unter Jugendlichen verbreitet ist und ob neue
Formen des Gliicksspielens an Bedeutung gewonnen haben.
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Tabelle 4: Lebenszeitpravalenz des Gliicksspielens und der einzelnen Gliicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen

Irgendein Glicksspiel

Glucksspiele ohne
privates Glicksspiel,
Quizsendungen, Borse

Lotto ,,6 aus 49*

Spiel 77 und/oder Super 6

Keno

Quicky

Fernsehlotterien

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.989
4.445
5.544

9.986
4.443
5.543

9.994
4.446
5.548

9.788
4.367
5.421

9.971
4.431
5.540

9.993
4.448
5.545

9.969
4.433
5.536

Gesamt
16 — 65

86,5
88,9
84,1

83,1
85,6
80,5

66,3
69,0
63,6

50,6
53,2
47,9

31
34
2,9

0,7
0,8
0,7

20,0
18,5
21,5

Altersgruppen
16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65

60,7 74,8 82,1 88,8 90,3 88,7 88,1
62,5 81,1 84,9 92,5 91,4 90,8 90,1
58,8 66,6 79,6 84,9 89,1 86,6 86,1

51,0 64,5 74,2 86,0 88,3 87,2 85,7
54,4 70,2 76,4 89,7 89,5 89,5 88,4
47,5 57,1 72,3 82,1 86,9 84,9 83,1

9,4 21,7 47,9 68,5 75,5 76,8 74,9
9,4 20,5 48,4 72,0 79,2 81,1 77,6
9,5 23,4 47,5 64,9 71,7 72,4 72,3

5,7 10,7 30,5 51,6 61,6 60,8 55,0
4,8 9,7 30,9 54,4 65,3 65,5 57,4
6,5 12,0 30,2 48,6 57,7 55,9 52,6

0,7 2,2 2,1 34 4,0 3,3 2,7
0,0 872 19 4,1 4,7 3,1 2,6
1,3 0,8 2,2 2,7 3,2 3,6 2,9
0,0 0,5 0,2 11 0,8 0,8 0,7
0,0 0,5 0,2 1,0 0,7 1,2 0,9
0,0 0,5 0,2 11 0,9 0,5 0,5
1,0 2,5 3,2 12,5 22,9 29,3 30,0
0,6 2,0 3,1 11,8 20,7 28,0 27,7
1,4 3,1 3,3 13,2 25,3 30,6 32,2

18 -65

87,6
90,1
85,2

84,5
87,0
82,0

68,8
71,6
66,0

52,6
55,4
49,8

3,2
3,5
2,9

0,8
0,9
0,7

20,8
19,3
22,4

Fortsetzung




Tabelle 4: Lebenszeitpravalenz des Gliicksspielens und der einzelnen Gliicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen (Fortsetzung)

Klassenlotterien

Andere Lotterien

Oddset

Toto

Pferdewetten

Andere Sportwetten

GroRes Spiel in der Spielbank

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.942
4.422
5.520

9.973
4.436
5.537

9.989
4.441
5.548

9.964
4.424
5.540

9.999
4.447
5.552

9.999
4.447
5.552

9.993
4.449
5.544

Gesamt
16 — 65

15,0
17,2
12,6

10,4
11,1
9,8

5,7
9,8
15

3,5
6,1
0,9

2,7
2,9
2,5

1,7
2,8
0,6

13,9
16,3
114

Altersgruppen
16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65
0,9 1,7 57 11,7 19,5 19,9 17,4
0,9 19 6,4 12,3 22,4 24,2 20,5
0,9 13 51 11,2 16,6 15,5 14,4
1,0 13 2,0 8,0 12,9 14,9 13,0
18 1,0 1,5 7,6 13,8 17,2 13,1
0,3 15 2,5 8,5 11,9 12,5 12,9
7,7 12,6 10,9 8,4 5,6 29 1,7
13,1 20,9 20,0 14,1 9,6 4,7 3,1
2,2 18 3,0 2,7 1,4 1,0 0,3
1,4 1,6 3,0 3,1 4,8 3,6 3,6
2,4 2,3 5,6 54 8,2 6,3 6,4
0,3 0,7 0,7 0,7 1,4 0,8 0,9
0,9 11 2,8 3,2 3,2 2,4 2,8
1,2 11 2,2 3,2 2,7 3,1 4,4
0,6 11 33 3,1 3,7 1,8 1,3
18 4,5 3,6 3,2 14 0,5 0,4
3,0 6,3 5,6 515 2,3 0,9 0,8
0,6 2,2 1,9 0,7 0,4 0,1 0,0
1,2 3.9 8,7 14,4 18,6 14,6 14,6
.5 6,2 11,6 17,5 21,7 15,8 17,5
0,9 1,0 6,1 11,2 158 13,5 11,9

18 -65

15,5
17,9
13,1

10,8
11,5
10,2

57
9,8
15

3,7
6,3
0,9

2,8
3,0
2,5

1,7
2,9
0,6

14,5
17,0
11,9

Fortsetzung




Tabelle 4:

Lebenszeitpravalenz des Gliicksspielens und der einzelnen Gliicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen (Fortsetzung)

Kleines Spiel in der Spielbank

Casinospiele im Internet

Geldspielautomaten

Privates Gliicksspiel

Sofortlotterien, Rubbellose

Quizsendungen im Fernsehen

Riskante Borsenspekulationen

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.998
4.448
5.550

10.001
4.449
5.552

9.999
4.448
5.551

10.000
4.449
5.551

9.993
4.447
5.546

10.000
4.449
5.551

9.992
4.441
5.551

Gesamt
16 — 65

9,9
11,4
8,5

1,3
2,2
0,5

22,7
30,9
14,4

21,5
29,6
13,2

41,9
42,2
41,6

239
23,1
24,7

7.4
9,3
5,4

16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65

1,9
2,5
1,3

15
2,6
0,4

6,6
9,2
3,9

16,9
219
11,7

40,7
42,0
39,4

15,4
12,8
18,1

0,8
15
0,0

4,6
5,3
3,7

2,5
4,1
0,5

14,9
17,1
12,1

26,3
38,1
10,7

39,4
42,0
36,0

22,2
21,7
22,9

3,1
4,1
1,8

Altersgruppen
7,1 11,7 11,5
8,5 13,6 13,6
58 9,8 94
2,7 3,0 11
4,8 4,7 2,0
0,8 1,3 0,3
17,7 24,6 29,4
19,3 34,6 39,8
16,3 14,3 18,6
23,9 21,0 22,1
37,9 31,3 29,8
11,7 10,4 14,0
44,4 48,4 47,5
42,0 49,3 47,0
46,5 47,5 48,0
25,3 27,3 25,5
23,1 26,5 25,8
27,2 28,1 25,2
2,8 7,9 9,2
4,0 11,2 11,5
1,7 4,5 6,8

10,2
11,0
9,4

0,2
0,3
0,1

247
33,6
15,7

21,0
26,3
15,6

39,6
40,4
38,7

231
22,6
23,5

7,8
91
6,4

10,5
12,1
8,8

0,2
0,3
0,1

17,2
25,3
9,3

20,4
26,8
14,2

30,1
30,2
30,0

21,2
19,3
23,1

8,9
10,6
7,2

18 -65

10,3
11,8
8,7

13
2,2
0,5

23,4
31,8
14,9

21,7
30,0
13,3

42,0
42,3
41,7

24,3
23,6
25,0

7,7
9,7
5,6




Tabelle 5: Anzahl unterschiedlicher Gliicksspielvarianten, die mindestens einmal im Leben gespielt wurden nach Geschlecht und Altersgrup-
pen (ohne Spiel 77 / Super 6)

Gesamt Altersgruppen
n 16 - 65 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65 18 - 65

Gesamt 6 Spiele und mehr 1.076 10,4 1,0 1,9 55 10,0 13,9 131 9,9 10,9
4-5 Spiele 2.011 20,0 51 10,0 12,9 21,3 25,7 211 19,2 20,7

2-3 Spiele 3.733 37,0 21,9 34,7 39,4 40,8 35,2 37,0 39,7 37,7

1 Spiel 1.867 19,0 32,6 28,3 24,2 16,7 15,6 17,5 19,3 18,4

Kein Spiel 1.302 13,5 39,3 25,2 17,9 11,2 9,7 11,3 11,9 12,4

Ménnlich 6 Spiele und mehr 685 14,4 0,9 3,2 8,8 14,9 18,9 17,3 13,1 14,9
4-5 Spiele 1.013 22,6 7,6 13,2 15,4 24,9 29,1 22,4 21,3 23,3

2-3 Spiele 1.551 34,9 25,5 38,6 38,7 38,4 30,1 36,0 37,1 35,4

1 Spiel 713 17,0 28,4 26,1 21,9 144 13,3 15,2 18,6 16,4

Kein Spiel 483 111 37,5 18,9 15,1 7,5 8,6 9,2 9,9 9,9

Weiblich 6 Spiele und mehr 391 6,4 1,2 0,1 2,7 5,0 8,6 8,9 6,7 6,7
4-5 Spiele 998 17,3 2,5 57 10,6 17,6 22,1 19,7 17,2 17,9

2-3 Spiele 2.182 39,2 18,2 29,6 40,1 43,2 40,5 38,1 42,2 40,1

1 Spiel 1.154 21,2 36,9 31,1 26,3 19,1 17,9 19,9 20,1 20,4

Kein Spiel 819 15,9 41,2 33,4 20,4 15,1 10,9 13,4 13,9 14,8




Tabelle 6: 12-Monats-Pravalenz des Glucksspielens und der einzelnen Glicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen

Irgendein Glicksspiel

Glucksspiele ohne
Privates Gliicksspiel,
Quizsendungen, Borse

Lotto ,,6 aus 49*

Spiel 77 und/oder Super 6

Keno

Quicky

Fernsehlotterien

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.894
4.409
5.485

0.888
4.400
5.488

9.972
4.435
5.537

9.940
4.423
5.517

9.969
4.430
5.539

9.992
4.448
5.544

9.965
4.430
5.535

Gesamt
16 — 65

55,0
60,0
50,0

48,4
52,4
44,3

35,5
39,7
31,2

28,2
31,6
24,7

1,3
1,6
1,0

0,3
0,4
0,3

8,4
7,7
91

Altersgruppen
16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65

26,6 44,0 49,1 59,2 58,5 57,7 56,3
32,0 53,7 56,2 64,2 64,0 62,1 58,6
21,0 31,2 42,8 54,1 52,7 53,3 54,0

16,3 28,9 37,7 53,4 53,5 52,5 50,4
20,7 35,4 41,7 57,3 58,4 56,9 51,9
11,9 20,4 34,1 49,3 48,3 48,0 48,9

3,1 10,3 22,7 39,3 40,2 41,5 39,6
2,7 12,6 23,9 43,7 45,5 47,3 44,0

3,6 7,4 217 34,8 34,8 35,6 35,2
1,4 4,9 15,2 31,2 33,5 33,5 31,4
1,3 6,1 15,9 34,6 37,2 38,5 36,1
15 3,4 14,6 27,8 29,6 28,5 26,7
0,7 0,7 11 1,4 1,9 0,8 1,4
0,0 1,2 11 1,9 2,8 1,0 11
1,3 0,0 1,1 0,9 1,0 0,6 1,7
0,0 0,3 0,1 0,7 0,2 0,3 0,3
0,0 0,5 0,2 0,6 0,4 0,4 0,1
0,0 0,0 0,0 0,8 0,1 0,2 0,5
0,0 0,9 1,0 6,0 8,7 11,7 14,3
0,0 0,7 0,9 5,3 8,6 11,3 11,9
0,0 1,2 1,2 6,7 8,9 12,1 16,7

18 -65

56,4
61,4
51,3

49,9
53,9
45,8

37,0
41,4
32,4

29,4
33,0
25,8

13
1,7
1,0

0,3
0,4
0,3

8,8
8,0
9,5

Fortsetzung




Tabelle 6: 12-Monats-Pravalenz des Glicksspielens und der einzelnen Glicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen (Fortsetzung)

Klassenlotterien

Andere Lotterien

Oddset

Toto

Pferdewetten

Andere Sportwetten

GroRes Spiel in der Spielbank

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.939
4.421
5.518

9.972
4.436
5.536

9.989
4.441
5.548

9.964
4.424
5.540

9.999
4.447
5.552

9.999
4.447
5.552

9.993
4.449
5.544

Gesamt
16 — 65

3,9
4,1
3,6

3,7
3,5
3,9

2,3
4,0
0,6

0,7
1,3
0,2

0,7
0,8
0,6

0,8
1,3
0,2

1,9
2,8
11

Altersgruppen
16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65
0,5 0,6 2,0 3,3 4,0 5,2 54
0,3 0,8 3,2 3,3 3,9 53 6,4
0,6 0,3 1,0 3,2 4,0 5,0 4,5
0,3 0,1 0,7 34 5,4 3,4 583
0,5 0,1 0,4 3,1 5,6 3,0 4,8
0,0 0,0 11 3,7 51 3,8 59
2,2 5,8 4,8 3,2 2,2 1,0 0,8
4,3 9,6 9,5 51 3,8 1,8 13
0,0 0,9 0,7 1,3 0,5 0,3 0,3
0,9 1,0 0,7 1,2 0,9 0,4 0,3
1,8 1,7 1,6 2,0 14 0,7 0,5
0,0 0,0 0,0 0,3 0,4 0,0 0,0
0,3 0,4 0,9 0,6 0,8 1,0 0,3
0,6 0,1 0,3 0,7 1,0 15 0,3
0,0 0,7 1,4 0,5 0,6 0,5 0,4
1,2 1,7 1,9 1,6 0,5 0,1 0,1
2,4 29 3,5 2,7 0,8 0,2 0,2
0,0 0,1 0,6 0,5 0,2 0,0 0,0
0,8 2,4 3.9 2,6 2,2 1,1 1,2
0,9 4,1 6,5 3,7 2,8 1,4 1,8
0,6 0,3 1,7 15 15 0,9 0,5

18 -65

4,0
4,3
3,7

39
3,6
4.1

2,3
4,0
0,6

0,7
13
0,2

0,7
0,8
0,6

0,7
13
0,2

2,0
2,8
11

Fortsetzung




Tabelle 6:

12-Monats-Pravalenz des Glicksspielens und der einzelnen Glicksspiele nach Geschlecht und Altersgruppen (Fortsetzung)

Kleines Spiel in der Spielbank

Casinospiele im Internet

Geldspielautomaten

Privates Gliicksspiel

Poker

Sofortlotterien, Rubbellose

Quizsendungen im Fernsehen

Riskante Borsenspekulationen

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt
Mannlich
Weiblich

n

9.998
4.448
5.550

10.001
4.449
5.552

9.998
4.447
5.551

9.997
4.448
5.549

9.987
4.446
5.541

9.982
4.442
5.540

9.987
4.442
5.545

9.990
4.440
5,550

Gesamt
16 — 65

1,1
1,4
0,8

0,8
15
0,1

2,2
3,7
0,7

8,6
12,6
45

4,2
7,2
1,2

11,7
10,8
12,6

11,7
11,2
12,2

19
3,1
0,8

16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65

0,5
0,9
0,0

0,6
11
0,0

2,3
4,3
0,3

11,3
15,4
7,1

9,3
13,3
5,2

10,8
13,2
8,3

6,1
5,7
6,6

0,1
0,2
0,0

2,0
2,3
1,7

1,8
3,3
0,0

43
5,8
2.4

20,0
30,8
59

17,6
27,6
4,6

11,4
12,1
10,5

11,2
114
10,9

1,2
1,8
04

Altersgruppen
2,0 15 1,2
2,4 1,8 1,7
1,6 1,2 0,7
1,9 1,7 0,7
41 2,9 1,4
0,0 0,5 0,0
39 3,3 2,2
51 5,8 4,0
29 0,7 0,3
14,6 9,1 6,3
25,0 14,5 91
55 3,5 33
13,1 59 2,0
23,6 10,5 3,6
3,8 13 04
12,7 13,9 13,8
9,5 11,4 13,5
15,6 16,5 14,1
10,7 13,2 12,9
10,1 12,2 12,7
11,2 14,1 13,2
13 2,3 2,5
2,4 3,7 4,1
04 0,7 0,9

0,9
1,2
0,5

0,1
0,2
0,0

1,4
2,5
0,3

7,1
8,7
5,6

0,8
13
0,3

10,8
10,2
11,4

12,0
11,4
12,6

1,6
2,5
0,6

0,4
0,4
0,4

0,0
0,0
0,0

08
1,3
04

6,0
7,7
4,3

0,3
0,4
0,2

7,3
6,0
8,5

10,1
9,6
10,6

2,2
3,2
13

18 -65

11
15
0,8

0,8
15
0,1

2,3
3,7
0,7

8,5
12,5
4.4

4,0
7,0
1,0

11,7
10,7
12,8

12,0
11,5
12,4

2,0
3,2
0,8




Tabelle 7: Anzahl unterschiedlicher Gliicksspielvarianten, die mindestens einmal in den letzten 12 Monaten gespielt wurden nach Geschlecht
und Altersgruppen (ohne Spiel 77 / Super 6)

Gesamt Altersgruppen
n 16 - 65 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65 18 - 65

Gesamt 6 Spiele und mehr 63 0,6 0,2 0,4 0,7 0,8 0,7 0,6 0,3 0,6
4-5 Spiele 338 85 1,6 3,1 3,5 3,8 4,2 29 85 3,6

2-3 Spiele 2.181 22,0 7,0 14,2 17,6 24,5 24,9 23,7 21,2 22,7

1 Spiel 2.849 29,0 17,8 26,2 27,3 30,1 28,8 30,5 31,3 29,6

Kein Spiel 4.463 45,0 73,4 56,0 50,9 40,8 415 42,3 43,7 43,6

Mannlich 6 Spiele und mehr 49 1,0 0,3 0,7 0,9 1,3 1,1 1,1 0,4 1,0
4-5 Spiele 209 4,5 1,8 4,9 6,1 55 5,3 3,6 3,3 4,6

2-3 Spiele 1.071 24,2 11,3 19,3 19,9 26,3 27,8 24,3 23,0 24,7

1 Spiel 1.332 30,4 18,6 28,7 29,3 31,1 29,7 33,1 32,0 31,0

Kein Spiel 1.748 40,0 68,0 46,3 43,8 35,8 36,0 37,9 41,4 38,6

Weiblich 6 Spiele und mehr 14 0,2 0,0 0,0 0,5 0,2 0,2 0,1 0,2 0,2
4-5 Spiele 129 2,4 1,4 0,8 1,2 2,0 2,9 2,3 3,6 2,5

2-3 Spiele 1.110 19,7 2,7 7,6 15,6 22,7 21,8 23,1 19,5 20,5

1 Spiel 1.517 27,6 16,9 22,8 25,5 29,1 27,8 27,8 30,7 28,1

Kein Spiel 2.715 50,0 79,0 68,8 57,2 45,9 47,3 46,7 46,0 48,7




Tabelle 8: Mittelwerte und Standardabweichungen in der Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS) nach Geschlecht
und Altersgruppen
Gesamt Altersgruppen
n 16 - 65 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65
Gesamt Mittelwert 5.358 1,82 2,36 2,25 2,07 1,88 1,80 1,73 1,63
Standardabweichung 0,54 0,45 0,46 0,54 0,52 0,51 0,53 0,52
Mannlich Mittelwert 2.635 1,89 2,46 2,29 2,19 1,94 1,85 1,78 1,67
Standardabweichung 0,55 0,41 0,44 0,54 0,50 0,52 0,55 0,54
Weiblich Mittelwert 2723 1,74 2,20 2,17 1,94 1,81 1,72 1,67 1,59
Standardabweichung 0,52 0,47 0,49 0,51 0,54 0,48 0,50 0,50




Tabelle 9: 12-Monats-Prévalenz des Problematischen bzw. Pathologischen Gliicksspielens nach Geschlecht und Altersgruppen

Prob./Path. GS
(Drei Punkte im SOGS oder
mehr)

Gesamt
Mannlich
Weiblich

Gesamt Altersgruppen
n 16 — 65 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65 18 - 65
9.970 0,6 0,3 1,7 0,5 0,8 0,9 0,2 0,2 0,6
4.435 0,8 0,6 2,3 0,7 13 14 0,0 0,2 0,9
5.535 0,4 0,0 1,0 0,3 0,3 0,4 0,4 0,3 04




Tabelle 10:  Vergleich der 12-Monats-Pravalenz problematischen und pathologischen
Gliicksspielens nach South Oaks Gambling Screen (SOGS) in der Hautbefra-
gung und der Hochrechnung anhand der zusatzlichen Befragung

Hauptbefragung Zusatzbefragung
n % n %
abs. gew. abs. gew.
Pathologisch 17 0,19 28 0,28
Problematisch 36 0,41 46 0,46
Auffallig 526 5,78 697 6,99
Unproblematisch 9.391 93,62 9.208 92,35
Gesamt 9.970 100,00 9.979 100,00

Erlauterung: In der Befragung zur Sicherung der Pravalenzschéatzung problematischen und pa-
thologischen Glucksspielens (siehe Seite 13) veréndert sich durch Beruicksichtigung der Zusatz-
befragung nur bei 57 von 1.998 gultigen Fallen die Klassifikation. Dabei wechseln 46 Personen
von der Kategorie des Unproblematischen zum Auffélligen Gliicksspiel. Bei sieben Personen ist
statt Auffalligem Problematisches Glicksspiel gegeben. Vier Personen werden bei Berlicksich-
tigung aller Items nicht mehr der Kategorie Problematisches sondern der Kategorie Pathologi-
sches Glicksspielen zugeordnet. Legt man die in dieser Studie ermittelte 12-Monats-Prévalenz
des Glucksspielens von 55,0% zugrunde und berechnet den Faktor, um den sich die Pravalenz-
schatzungen in der Zusatzbefragung &ndern, ergibt sich (bezogen auf die Gesamtstichprobe der
Hauptbefragung) nun eine Schéatzung von 0,28% fiir Pathologisches Gliicksspiel, von 0,46% fir
Problematisches Glicksspiel und von 6,99% fur aufféalliges Glicksspiel. In Simulationen, die
die alternativen Pravalenzschatzungen auf Basis von 10.000 Féllen abbilden, sind die Unter-
schiede der Schatzungen problematischen und pathologischen Gliicksspielens statistisch unbe-

deutend.



Tabelle 11:  12-Monats-Pravalenz und Odds Ratios der einzelnen Gliicksspiele fiir Personen, die in den letzten zw6lf Monaten gespielt
haben, nach SOGS-Klassifikation

Unproblematisches GS Auffalliges GS Prob./Path. GS
n % OR (95%-KI) % OR (95%-K) % OR (95%-K)

Lotto ,,6 aus 49* 5.390 65,5 1,00 (Ref.) 63,6 1,01 (0,84 - 1,21) 52,0 0,70 (0,41-1,19)
Keno 5.379 1,9 1,00 (Ref.) 6,0 3,35(2,23-5,03) 6,4 3,57 (1,23-10,33)
Quicky 5.397 0,6 1,00 (Ref.) 0,9 1,46 (0,55-3,85) 0,0 -(=-)

Fernsehlotterien 5.383 15,7 1,00 (Ref.) 13,8 0,99 (0,77 — 1,28) 6,6 0,56 (0,20 — 1,59)
Klassenlotterien 5.375 6,5 1,00 (Ref.) 11,7 2,08 (1,56 — 2,75) 6,0 1,14 (0,38 - 3,39)
Andere Lotterien 5.390 6,9 1,00 (Ref.) 58 0,90 (0,62 - 1,30) 59  1,08(0,36 -3,22)
Oddset 5.391 35 1,00 (Ref.) 8,8 2,10 (1,50 — 2,95) 16,2 3,10 (1,48 — 6,49)
Toto 5.371 11 1,00 (Ref.) 29  2,31(1,31-4,06) 7,0 459 (1,59 - 13,22)
Pferdewetten 5.399 1,2 1,00 (Ref.) 23  1,95(1,06 -3,59) 0,0 -(=-)

Andere Sportwetten 5.399 1,2 1,00 (Ref.) 1,9 1,07 (0,55 - 2,09) 10,9 5,20 (2,13 -12,71)
GrolRes Spiel in der Spielbank 5.397 3,2 1,00 (Ref.) 6,4 1,82 (1,25 - 2,65) 8,3 2,01 (0,78 -5,17)
Kleines Spiel in der Spielbank 5.399 1,5 1,00 (Ref.) 50  2,95(1,89-4,61) 14,9 8,54 (3,99 — 18,28)
Casinospiele im Internet 5.400 1,1 1,00 (Ref.) 3,5 2,30 (1,34 - 3,93) 10,1 5,05 (2,00 — 12,75)

Fortsetzung



Tabelle 11: 12-Monats-Pravalenz und Odds Ratios der einzelnen Glicksspiele fir Personen, die in den letzten zwolf Monaten gespielt
haben, nach SOGS-Klassifikation (Fortsetzung)

Geldspielautomaten

Privates Gliicksspiel

Poker

Sofortlotterien, Rubbellose
Quizsendungen im Fernsehen

Riskante Borsenspekulationen

5.398

5.397

5.392

5.391

5.391

5.396

Unproblematisches GS

% OR (95%-KI)
35 1,00 (Ref.)
15,3 1,00 (Ref.)
7.0 1,00 (Ref.)
21,1 1,00 (Ref.)
20,9 1,00 (Ref.)
34 1,00 (Ref.)

%

6,7
18,8
12,4
24,4
25,7

4,2

Auffalliges GS
OR (95%-KI)

1,63 (1,13 -2,36)
1,07 (0,85 - 1,35)
1,25 (0,91 -1,71)
1,17 (0,96 — 1,44)
1,31 (1,07 - 1,60)

1,19 (0,77 - 1,85)

%
31,9
34,4
25,7
25,1
26,9

9,8

Prob./Path. GS
OR (95%-KIl)

9,03 (4,97 - 16,44)
1,98 (1,13 - 3,49)
2,26 (1,12 - 4,55)
1,17 (0,65 - 2,12)
1,39 (0,78 — 2,48)

2,91 (1,21 -7,01)




Tabelle 12:  Prozentualer Anteil der Personen, die in den letzten sechs Monaten Werbung fur Glicksspiele

wahrgenommen haben (n = 10.001)

Gesamt

16 - 65
Werbung per Post 84,8
Werbeanzeigen 68,0
Werbung im Fernsehen 67,0
Werbeplakate 58,5

Werbung im Internet 50,6

Altersgruppen
16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65

62,8 73,2 74,2 84,3 87,6 91,5 87,5
66,1 72,3 65,1 71,5 69,9 69,9 59,7
88,3 86,1 77,8 73,3 68,6 61,0 491
67,3 69,0 62,8 62,5 59,8 56,6 47,8

78,5 83,4 74,3 66,2 52,5 37,1 20,0

18 - 65
85,9
68,2
66,1
58,3

49,5




Tabelle 13:  Prozentualer Anteil der Personen, die in den letzten sechs Monaten Aufklarungs- und Informationsmaterialen
zur Glucksspielsucht wahrgenommen haben (n = 10.001)

Gesamt Altersgruppen

16 — 65 16-17 18-20 21-25 26-35 36-45 46-55 56-65 18 - 65
Anzeigen in Zeitungen/lllustrierten 19,8 22,9 24,0 16,0 16,9 18,2 22,0 22,4 19,7
Fernseh-Spots 15,4 19,5 17,0 151 14,6 16,5 14,7 14,0 15,2
Radio-Spots 10,5 6,3 8,8 7,9 8,8 11,3 12,7 10,9 10,7
Informationen der BZgA 8,0 7,0 11,0 6,5 6,2 7,6 9,5 8,2 8,0
Plakate 7,8 6,6 9,9 4.8 7,2 7,9 8,4 8,4 79
Informationen in Annahmestellen 7,2 8,6 7.8 7,0 7,4 8,1 6,6 6,2 7,2
Warnhinweise auf Spielscheinen 6,9 7,3 7,3 7,0 9,0 6,8 59 59 6,9
Kino-Spots 6,2 11,8 16,3 8,6 6,6 7,3 3,6 1,2 5,9
Informationen im Internet 59 13,8 14,3 9,2 7,1 54 3,9 1,8 5,6
Broschiiren 58 8,1 6,4 4,7 52 59 6,1 6,0 57







