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1 Zusammenfassung

Hintergrund und Fragestellung

Es gibt in der Fachoffentlichkeit die verbreitete These, dass Beschrdnkungen bei terrest-
rischen Gliicksspielen zu einem Ausweichen der Gliicksspieler*innen auf die Online-
angebote fiihren. Ob und in welchem MafRe dieses jedoch zutrifft, ist bisher weder nati-

onal noch international auf Basis belastbarer Daten systematisch untersucht worden.

Die COVID-19-bedingten Lockdowns mit den verfiigten SchlieBungen gewerblicher
Spielhallen, Spielbanken, Wettbiiros und einem Teil der Lotto-Annahmestellen zwi-
schen Mérz und Mai sowie ab November 2020 ermdglichten die Durchfiihrung eines
Forschungsprojektes mit einem quasi-experimentellen Untersuchungsdesign, in wel-
chem die Auswirkungen der deutlichen Beschrinkungen des gesamten terrestrischen

Gliicksspielangebotes erstmals fiir Deutschland empirisch untersucht werden konnten.

Die vorliegende Untersuchung geht den folgenden Forschungsfragen nach:
1. Wie verdnderte sich das Gliicksspielverhalten der an terrestrischen Gliicksspielen

teilnehmenden Personen nach der SchlieBung der Spielstitten?

2. Fiihrten stark eingeschriankte Moglichkeiten der Freizeitgestaltung dazu, dass Men-

schen, die bisher keine Affinitdt zum Gliicksspiel aufwiesen, damit begannen, an

Online-Gliicksspielen teilzunehmen?

3. Welche psychischen, sozialen und/oder finanziellen Probleme ergaben sich aus den

pandemiebedingten Lockdowns im Allgemeinen und der SchlieBung der terrestri-

schen Gliicksspielangebote im Besonderen?

4. Welche begleitenden SpielerschutzmaBBnahmen wiren wihrend der Lockdownpha-

sen sinnvoll gewesen, um mogliche negative Folgen eines intensivierten Online-

spielverhaltens zu minimieren?

Methodik

Die formulierten Forschungsfragen sollten auf Grundlage quantitativer Daten unter-
sucht werden. Zu diesem Zweck wurde eine Online-Befragung (Pay-Pack-Panel) durch-
gefiihrt. Um nicht nur Aussagen zu den Gliicksspieler*innen im Allgemeinen, sondern
auch zu den Nutzer*innen der unterschiedlichen Gliicksspielformen treffen zu konnen,

bedurfte es einer Stichprobe, welche eine hinreichend groB3e Fallzahl pro Spieler*innen-
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gruppe enthilt. Zudem sollte in der Untersuchung auch nach dem Setting der Spielteil-
nahme unterschieden werden (iiberwiegend online, iiberwiegend stationér, online & sta-
tiondr). Mit Blick auf die fiir Deutschland fiinf bedeutsamsten Gliicksspielarten — Lot-
terien, Rubbellose, Kasinospiele, Automatenspiele und Sportwetten — ergaben sich so-
mit 15 Spielergruppen. Die jeweils in den einzelnen Gruppen erreichten Fallzahlen zeigt

die folgende Ubersicht.

Tabelle 1: In der Umfrage erreichte Personen nach Gliicksspielart und Setting

Lotte- Rubbel- Kasino- Automaten- Sport-

rien lose spiele spiele wetten
ausschliel3lich/ Gberwiegend Online-
. . 1.180 379 608 414 855
glucksspiel
Online- und terrestrisches Glucksspiel
. . 618 332 221 214 310
zu etwa gleichen Anteilen
ausschliellich/ Gberwiegend terrestri-
1.089  1.131 282 527 280

sches Glicksspiel

Der Onlinefragebogen wurde unter Anwendung der Umfragesoftware Lime Survey pro-
grammiert, welcher mittels eines Links im Web-Browser oder auch auf Tablets oder
Smartphones aufgerufen und beantwortet werden konnte. Die Befragung startete am 2.

Dezember 2020 und endete am 18. Januar 2021.

Die Inhalte des Fragebogens orientierten sich an den einleitend formulierten For-
schungsfragen. Ein besonderer Fokus lag hierbei auf der Differenzierung nach den ver-
schiedenen Pandemiephasen:

e  Phase 1: Zeit unmittelbar vor dem ersten Lockdown (Januar & Februar 2020),

e Phase 2: Zeit wahrend des ersten Lockdowns (Mérz-Mai 2020),

e  Phase 3: Zeit nach dem ersten Lockdown (Juni-Oktober 2020),

e  Phase 4: Zeit wahrend des zweiten Lockdowns (ab November 2020).

Dabei wurden zu folgenden Themen Daten erhoben:

1. Teilnahme am Gliicksspiel (Spielform, -frequenz, -geldeinsatz),
2. gliicksspielbezogene Probleme (PGSI),

3. Inanspruchnahme von Hilfeangeboten,
4

psychische Gesundheit (MHI-5),
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5. Substanzkonsum & -probleme (Alkohol-, Tabak-/Nikotin-, Medikamentenge-
brauch),

6. Lebensqualitdt (MSLQ),
7. kognitive Verzerrungen (GBQ),
8.  Griinde fiir die Steigerung und Beendigung des Gliicksspielens,
9. soziodemografische Merkmale.
Ergebnisse

Die Analysen zeigen, dass kurzfristige SchlieBungen von terrestrischen Spielstétten von
einem Teil der Gliicksspielenden als Anlass genommen werden, mit dem Gliicksspiel —
zumindest flir einen mittelfristigen Zeitraum — aufzuhoren. Die gro3ten Anteile von Be-
ender*innen — gemeint sind hiermit Spieler*innen, welche eine vor dem ersten Lock-
down gespielte Spielform nach Beendigung des Lockdowns nicht weiterspielen — finden

sich beim rein stationdren Kasino- und Automatenspiel (68% bzw. 45%).

Auch ist wihrend und durch die beiden Lockdownphasen ein Ausweichen aus den sta-
tiondren Angeboten auf die weiterhin verfiigbaren Online-Gliicksspiele nicht erkennbar.
Selbst ein Teil der ausschlieBlich online spielenden Gliicksspieler*innen stellt das On-
line-Gliicksspiel — der jeweils betrachteten Spielform — ein. Das gilt fiir alle fiinf der
hier einbezogenen Gliicksspielformen; iiberdurchschnittlich hdufig ist ein solches Ver-
halten bei Frauen und jiingeren Personen zu beobachten. Die groften Anteile von diesen
Beender*innen beim reinen Online-Setting finden sich auch hier beim Kasino- und Au-

tomatenspiel (47% bzw. 43%).

Die SchlieBung der terrestrischen Angebote fiihrt insgesamt weder zu einem nennens-
werten Anstieg noch zu einer bedeutsamen Abnahme moderater oder auch schwerer

Gliicksspielprobleme.

Die vorliegende Untersuchung weist unabhingig von den Lockdownphasen darauf hin,
dass Personen, die sowohl online als auch terrestrisch spielen, von Spielproblemen in

besonderem Mafle betroffen sind; dies gilt fiir alle betrachteten Gliicksspielarten.

Gliicksspiel-Werbung hat drei von zehn der Beginner*innen dazu animiert, mit dem
Spielen anzufangen. Eine dhnliche Wirkung zeigt sie bei den aktiven Spieler*innen.

Vier von zehn der Befragten, die von einer Steigerung der Spielteilnahme wéhrend des
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ersten Lockdowns berichten, fithren diese — neben anderen Griinden — auf die Wahrneh-

mung von gliicksspielbezogener Werbung zuriick.

Limitationen

Bei den Ergebnissen sind einige Limitationen zu beachten: Zum einen handelt es sich
um ein Gelegenheitssample. Es kann nicht eingeschétzt werden, wie représentativ die
erhobenen Daten fiir die Gliicksspielenden in Deutschland sind. Zum anderen basieren
die dargestellten Ergebnisse auf (subjektiven) Selbstangaben der Befragten. Im Rahmen
dieser Untersuchung konnten ferner nur die kurzfristigen Effekte der SchlieBungen von

stationdren Spielstitten untersucht werden.

Schlussfolgerungen fur Pravention und Hilfe

Die Ergebnisse dieser Studie geben empirische Hinweise auf die zu erwartenden Aus-
wirkungen verhéltnispraventiver Eingriffe im Gliicksspielwesen. Die SchlieBungen
wihrend der beiden Lockdowns hatten offensichtlich fiir einen Teil der Spielerschaft
positive Wirkungen auf das Spielverhalten. Es stellt sich deshalb die grundsétzliche
Frage, ob kurze, zeitlich befristete SchlieBungen von terrestrischen Spielstéitten geeig-
nete MaBnahmen wéren, um Gliicksspielenden die Moglichkeit zu erleichtern, iiber ihr

unkontrolliertes Spielverhalten nachzudenken oder das Spielen génzlich zu beenden.

Dabei wire ein zahlenmiBig nennenswertes Ausweichen auf die bestehenden Gliicks-
spielangebote im Internet durch eine solche ,,Angebotspause* nach den Ergebnissen
dieser Studie nicht zu erwarten. Suchtpridvention und -hilfe im Gliicksspielbereich
miissten im Falle der Realisierung einer solchen MaBBnahme so konzipiert sein, dass sie

mit geeigneten MaBnahmen potenzielle Aussteiger*innen unterstiitzen konnten.

Es wurde bereits darauf hingewiesen, dass die Untersuchung ebenfalls belegt, dass Per-
sonen mit einem kombinierten Gliicksspielverhalten (online und terrestrisch) von Spiel-
problemen in besonderem Mafle betroffen sind. Sie sollten deshalb zukiinftig stirker in

den Fokus von Forschung, Pravention und Hilfe genommen werden.

Letztendlich weist die Untersuchung auch darauf hin, welchen bedeutsamen Einfluss
die Werbung auf die Initiierung bzw. Steigerung eines Gliicksspielverhaltens hat. Dar-
aus ldsst sich die Empfehlung ableiten, gliicksspielbezogene Werbung in inhaltlicher,

zeitlicher und rdumlicher Hinsicht strengeren Restriktionen zu unterwerfen.
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2 Zielsetzungen und Hintergrund

2.1 Thematischer Hintergrund

Der Gliicksspielmarkt in Deutschland war iiber viele Jahrzehnte im Wesentlichen durch die
Angebote der staatlichen Lotteriegesellschaften, der Spielbanken und der Spielhallenbetreiber
geprigt. Das Onlineangebot spielte bis in die frithen 2000er-Jahre nur eine sehr untergeordnete
Rolle. Dies dnderte sich mit dem Markteintritt grof3er, international operierender Sportwetten-
Anbieter, die hdufig parallel auch andere Gliicksspiele online anboten. Auch wenn solche onli-
negestiitzten Gliicksspiele in Deutschland formal nicht zuldssig waren, wuchs ihr Umsatz in
den zuriickliegenden Jahren erheblich. Ahnliches gilt fiir die vielen terrestrischen Sportwettbii-
ros. Diese Entwicklung blieb — so eine verbreitete Annahme — nicht ohne Auswirkungen auf
die klassischen Anbieter: Deren Umsitze stagnierten bzw. gingen sogar zuriick. In der Folge
wurden Forderungen laut, solche Formen des ,,illegalen* Gliicksspiels zu unterbinden. In die-
sem Zusammenhang ist insbesondere auf den oft nur rudimentir vorhandenen Spielerschutz
verwiesen worden, der nicht den rechtlichen Vorgaben des Gliicksspielstaatsvertrages entspra-
che. Die klassischen Anbieter argumentierten, dass nur sie in der Lage seien, filir die gliicks-
spielaffinen Bevolkerungsgruppen ein Angebot vorzuhalten, welches diese effektiv vor Gliicks-
spielproblemen schiitzt. Wiirden die terrestrischen Gliicksspiele vom Markt verdrédngt oder gar
verboten werden — wie z. B. die Geldautomatenspiele in Norwegen —, kime es zu einem Aus-
weichen auf die unregulierten Onlineangebote. Ob und in welchem Mal3e diese These zutrifft,
ist bisher jedoch weder national noch international auf Basis belastbarer Daten systematisch

untersucht worden.

Die COVID-19-bedingten Lockdowns mit den verfiigten SchlieBungen gewerblicher Spielhal-
len, Spielbanken, Wettbiiros und einem Teil der Lotto-Annahmestellen zwischen Mérz und Mai
sowie ab November 2020 ermdglichen ein quasi-experimentelles Untersuchungsdesign, in wel-
chem die Auswirkungen der deutlichen Beschrankungen des gesamten terrestrischen Gliicks-

spielangebotes erstmals fiir Deutschland empirisch untersucht werden konnen.

2.2 Fragestellungen

Ausgehend von den obigen Ausfiihrungen zum Hintergrund lassen sich folgende iibergeordnete
Forschungsfragen formulieren:
1. Wie verindert sich das Gliicksspielverhalten der an terrestrischen Gliicksspielen

teilnehmenden Personen nach der SchlieBung der Spielstétten?
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2. Fiihren stark eingeschriankte Moglichkeiten der Freizeitgestaltung dazu, dass Men-
schen, die bisher keine Affinitdt zum Gliicksspiel aufwiesen, damit begannen, an
Online-Gliicksspielen teilzunehmen?

3. Welche psychischen, sozialen und/oder finanziellen Probleme ergeben sich aus den
pandemiebedingten Lockdowns im Allgemeinen und der SchlieBung der terrestri-
schen Gliicksspielangebote im Besonderen?

4. Welche begleitenden SpielerschutzmaBBnahmen wiéren wahrend der Lockdownpha-
sen sinnvoll gewesen, um mogliche negative Folgen eines intensivierten Online-

spielverhaltens zu minimieren?

Zul.

Nach Inkrafttreten der beiden Lockdowns war es den Teilnehmenden bestimmter terrestrischer
Gliicksspielangebote (Spielbanken, Spielhallen, z. T. Wettbiiros) nicht mehr moglich, die ent-
sprechenden Spielstitten aufzusuchen. Moglichkeiten, weiter an Gliicksspielen teilzunehmen,
bestanden fast ausnahmslos nur in Form des Onlinegliicksspiels oder terrestrischer Lotterien
(Annahmestellen). Im Rahmen des Projektes wird untersucht, inwieweit von den weiteren
Spielformen Gebrauch gemacht wurde. Zudem soll untersucht werden, wie nachhaltig die wih-
rend des ersten Lockdowns vollzogenen Verdnderungen des Gliicksspielverhaltens waren:
Kehrten die Spieler*innen nach der Wiederer6ffnung zu den terrestrischen Angeboten zuriick,
favorisierten sie nunmehr das Onlinegliickspiel oder nahmen sie insgesamt intensiver an
Gliicksspielen teil, da sie sowohl die terrestrischen als auch die onlinegestiitzten Angebote ken-
nengelernt haben? Von besonderem Interesse ist dariiber hinaus die Beantwortung der Frage,
wie hoch der Anteil der vormals Spielenden ist, der durch den ersten Lockdown das Gliicks-
spielen einstellte und nach dessen Beendigung sogar abstinent blieb (auch noch im zweiten

Lockdown).

Zu 2.

Die zweite Hauptfragestellung fokussiert die Moglichkeit, dass Menschen, die bisher an keinen
Gliicksspielen teilnahmen, aufgrund der stark eingeschrinkten Moglichkeiten der Freizeitge-
staltung wihrend des ersten Lockdowns auf Gliicksspielangebote aufmerksam wurden und mit
dem Gliicksspielen begannen. Es soll untersucht werden, wie nachhaltig diese Spielteilnahme
war, welche Spielformen favorisiert wurden, welche Griinde fiir den Spielbeginn von Bedeu-
tung waren und welche Bevolkerungsgruppen im besonderen Maf3e von einem solchen Neu-

einstieg in das Gliicksspiel betroffen waren.
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Zu 3.

Die vielféltigen Folgen der Lockdownphasen und die damit einhergehende SchlieBung der ter-
restrischen Spielstitten lassen sich auf verschiedenen Problemebenen (psychisch, sozial, finan-
ziell) verorten. So ist beispielsweise davon auszugehen, dass ein Teil der Gliicksspieler*innen
sich von den lockdownbedingten SchlieBungen unmittelbar belastet fiihlt. Dies betrifft Perso-
nen, die das Spielen nutzen, um Problemen im héuslichen Umfeld zu entflichen oder in den
Spielstétten soziale Kontakte pflegen. Auch emotional vulnerable Spieler*innen, welchen das
Gliicksspiel dazu dient, bestehende psychische Probleme zu unterdriicken, diirften unter dem
Lockdown gelitten haben. Andererseits ist davon auszugehen, dass die psychosozialen Belas-
tungen, die aus den Lockdownphasen resultieren, zur Folge haben, dass Menschen {iberhaupt
mit dem Gliicksspielen beginnen bzw. ihr bisheriges Spielverhalten intensivieren (z. B. im Be-
reich des Onlinegliicksspielens). Dies kann zu einer weiteren Verschlechterung der oftmals oh-
nehin angespannten finanziellen Situation — z. B. aufgrund geringerer Einnahmen aus einer
Erwerbstitigkeit (Kurzarbeit, Wegbrechen von Nebenjobs, Einschrinkung selbststédndiger Er-
werbsarbeit) — fithren und die psychische Befindlichkeit der Betroffenen weiter einschranken.
Analysen zur Lebensqualitit sollen im Rahmen dieser Studie aufzeigen, wie stark sich diese

pandemiebedingten Belastungen auf die Zufriedenheit der Gliicksspieler*innen auswirken.

Zu 4.

Sollte sich die Annahme bestétigen, dass die Lockdowns zu einem sich intensivierenden Onli-
nespielverhalten und zu einem Anstieg gliicksspielbezogener Probleme gefiihrt haben, so wiren
in der Riickschau darauf bezogene Spielerschutz- und PraventionsmafBinahmen sinnvoll gewe-
sen. Diese hitten aufgrund der sehr kurzfristigen Einsetzung der SchlieBung der Spielstitten fiir
diesen ersten Lockdown jedoch kaum rechtzeitig entwickelt und implementiert werden kdnnen.
Das Ziel des Projektes ist es von daher auch, Anhaltspunkte zu finden, welche MafBnahmen
bzw. Hilfeangebote zukiinftig bei solchen Ereignissen angebracht wéren. Zudem soll eruiert
werden, welche Moglichkeiten bestehen, die negativen Folgen eines mdglicherweise intensi-
vierten Onlinegliicksspielens wihrend eines Lockdowns durch priventive MaBnahmen abzu-

mildern.

Andererseits konnte es sein, dass die kurzfristigen SchlieBungen von terrestrischen Spielstétten
wiahrend der Lockdownphasen von Problemspieler*innen dafiir genutzt werden, um mit dem
Gliicksspielen aufzuhoren. Es stellt sich dann die Frage, wie ein addquates Praventions- und
Hilfsangebot aussehen konnte, um solche Ausstiege aus dem problematischen Gliicksspiel zu

fordern und zu stabilisieren.
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2.3 Lockdown-Regelungen fiir Gliicksspielangebote

Der erste Lockdown begann am 16. Mérz 2020. Er beinhaltete zeitweise das Verbot, nicht le-
bens- bzw. systemrelevante Angebote im Publikumsverkehr gewerblich zu betreiben. Nach den
Beschliissen der Bundeskanzlerin im Einvernehmen mit allen Ministerprésident*innen (Minis-
terprasidentenkonferenz (MPK) 12.3.2020) wurden diese durch Allgemeinverfiigungen bzw.
Corona-Verordnungen der 16 Lander in vollziehbares Recht umgesetzt. Im Laufe der folgenden
Wochen sind die Regeln durch neue Beschliisse aktualisiert und in den Lénderverordnungen
umgesetzt worden. Im Mai und Juni 2020 nahmen einzelne Bundeslénder die Schliefungen der

terrestrischen Gliicksspielangebote schrittweise wieder zuriick.

Der zweite Lockdown startete am 2. November 2020. Er hielt bis zum Mai/Juni 2021 an. Anders
als im ersten Lockdown differierte die Einigkeit der Lander {iber die Umsetzung der zwischen
MPK und Bundeskanzlerin vereinbarten Maflnahmen. Auch deshalb wurde das (Bundes-) In-
fektionsschutzgesetz zwischenzeitlich (April 2021) novelliert. Schrittweise und ldnderspezi-
fisch wurden die SchlieBungsverfiigungen fiir die Gliicksspielanbieter durch verdnderte

Corona-Verordnungen wieder zuriickgenommen.

Fiir die verschiedenen Gliicksspielformen bestanden wihrend der beiden Lockdownphasen un-

terschiedliche Regelungen (sieche Tabelle 2), die im Einzelnen wie folgt aussahen:

Lotto-Annahmestellen waren im ersten wie im zweiten Lockdown in der Regel ge6ffnet (unter
Einhaltung der vorgegebenen Hygieneregeln). Dies war dann der Fall, wenn der Verkauf der
Gliicksspielprodukte im Nebengeschift erfolgte und das (Haupt-)Geschift eines fiir den not-
wendigen, tidglichen Bedarf gewesen ist (z. B. Zeitungsverkauf, Lebensmittel, Kraftstoffe, etc.).
Lotto-Annahmestellen in Blumengeschéften oder bei Friseuren mussten jedoch schlielen. In
einzelnen Léndern erfolgten — insbesondere wihrend des ersten Lockdowns — im Einzelfall
SchlieBungen durch die Ordnungsdmter (z. B. Bayern, Hamburg, NRW). Das Produktangebot
der Lotteriegesellschaften in den Annahmestellen wurde durch die Corona-Regelungen nicht

beriihrt.

Spielhallen mussten im ersten und zweiten Lockdown schlie3en. Sie konnten nicht betrieben
werden. Zum Ende des ersten Lockdowns im Frithsommer 2020 kam es in Einzelfdllen zu er-
folgreichen Klagen gegen die SchlieBung. Hier wurde bei stark gesunkenen Inzidenzwerten
beispielsweise auf die UnverhidltnismaBigkeit des Landkreises als Referenzgrofe fiir lokale
SchlieBungen Bezug genommen (z. B. OVG NRW, 6.7.2020) und die Spielhallen unter Hygi-

eneauflagen wieder gedffnet.
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Wettbilros durften im ersten und zweiten Lockdown nicht 6ffnen und konnten kein Publikum
empfangen. Wettannahmestellen wurden insbesondere im zweiten Lockdown in mehreren
Lindern Offnungsmdglichkeiten analog den Lotto-Annahmestellen eingerdumt. Dort war die
reine Abgabe der Wettscheine erlaubt, der langere Aufenthalt in den Geschéften aber untersagt
(z. B. Baden-Wiirttemberg, Hessen, NRW, Rheinland-Pfalz, Sachsen-Anhalt, Thiiringen). Wo
diese Moglichkeit nicht bestand, wurde sie z. T. auf dem Klageweg obergerichtlich erwirkt (z.
B. VerfGH Saarland, 1.3.2021, aber auch OVG Magdeburg, November 2020). Wurden Wett-
annahmestellen (wieder) gedffnet, boten diese den Gliicksspieler*innen anfinglich ein redu-
ziertes Wettangebot, da Sportereignisse aufgrund der Corona-Restriktionen nur in geringer An-

zahl stattfanden. Letzteres dnderte sich im zweiten Lockdown wieder (,,Geisterspiele®).

Spielbanken mussten ihren Betrieb im ersten und im zweiten Lockdown einstellen; Gliicks-

spieler*innen konnten nicht empfangen werden.

Neben den soeben beschriebenen Regularien gab es in den zwei Lockdownphasen Verstofie
gegen die Vorgaben und somit illegale terrestrische Gliicksspielangebote, die durch Ordnungs-
amter, Polizei und Staatsanwaltschaften beendet wurden, soweit sie bekannt geworden sind

(Spielautomaten, Wetten).

Tabelle 2: Regelungen fiir den terrestrischen Vertrieb der verschiedenen Gliicksspielformen
im ersten und zweiten Lockdown

1. Lockdown 2. Lockdown
(Mérz — Mai 2020) (November 2020 — Mai 2021)
Lotterien in Annahmestellen gestattet™ gestattet™
Rubbellose in Annahmestellen gestattet* gestattet*
Kasinospiele in Spielbanken untersagt untersagt
Automatenspiele in Spielhallen untersagt untersagt
Sportwetten in Wettbiros untersagt (teilweise) gestattet**

Anmerkungen: * = sehr wenige Ausnahmen; ** = nur in Wettannahmestellen

2.4 Forschungsstand

Parallel zu und kurz nach den pandemiegeschuldeten SchlieBungen diverser Gliicksspielange-
bote wurden deren Einfliisse auf Gliicksspielverhalten und -stérungen in verschiedenen Staaten

mit unterschiedlichen Fragestellungen und Methoden wissenschaftlich untersucht (Hodgins &
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Stevens, 2021). Die im Folgenden einbezogenen Untersuchungen beruhen auf Daten von On-
line-Panels bzw. Online-Spieldaten. Die Studien wurden seit April 2020 bis in den Sommer

2021 publiziert. Ihre Befundlage ist sehr heterogen.

Wie stark ist die Veranderung der Spielintensitat?

Alle Studien berichten von einer grundsitzlichen, iibergreifenden Reduktion der Teilnahmefre-
quenz und der Ausgaben fiir Gliicksspiele (Hodgins & Stevens, 2021). Dabei ist es auf der
Bevolkerungsebene zu einer Abnahme der Teilnahmeprivalenz von 13 (Australien) (Biddle,
2020) bzw. 10 Prozentpunkten (UK) (Gunstone, Gosschalk, Joyner, Diaconu, & Sheikh, 2020)
im ersten Lockdown (LD 1) gekommen.

Fiir UK, Neuseeland und Australien wird nicht nur der Riickgang der Teilnahme am stationéren,
sondern auch am Online-Gliicksspiel geschildert (Brown & Hickman, 2020; Gunstone et al.,
2020; Leonard, Hodgins, & Williams, 2021). Auch in Schweden konnte zumindest kein Anstieg
des Onlinegliicksspiels ermittelt werden (Lindner, Forsstrom, Jonsson, Berman, & Carlbring,
2020). Fiir Neuseeland stellt Leonard (Leonard et al., 2021) dar, dass etwa 1/3 aller Gliicksspie-

ler*innen wahrend des ersten Lockdowns die Teilnahme génzlich eingestellt haben.

Welche Gruppen haben die Spielintensitat reduziert?

Sharman et al. kommen fiir UK zu dem Ergebnis, dass es bei der Gruppe der Gliicksspieler*in-
nen mit hochster Spielfrequenz und hochsten Ausgaben zu keiner Verdnderung bei der Teil-
nahme gekommen ist (Sharman, Roberts, Bowden-Jones, & Strang). Die grote Reduktion der
Teilnahme am Gliicksspiel wird sowohl fiir die mittlere Altersgruppe der 35- bis 45-Jdhrigen
als auch fiir Personen aus Regionen mit den niedrigsten soziookonomischen Niveaus beschrie-
ben (Australien) (Biddle, 2020).

Aufgrund der wahrend des ersten Lockdowns abgesagten Sportereignisse reduzierte sich das
Wettangebot erheblich; auch daraus folgte eine deutliche Abnahme der (Online-) Wettteil-
nahme (Auer & Griffiths, 2021; Gunstone et al., 2020; Lindner et al., 2020). Mit Echtspieldaten
eines Online-Anbieters aus Schweden, Deutschland, Finnland und Norwegen wurde gezeigt,
dass dort grundsétzlich kein Wechsel der Online-Sportwetter/innen zum Online-Casino statt-
fand. Niedrigfrequent Spielende beendeten am ehesten das Wetten, hochfrequent Spielende

setzten wiederum eher (bereits vorher parallel spielend) das Online-Casinospiel fort (Auer &

Griffiths, 2021).
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In Schweden zeigt sich, dass die Gruppe der Gliicksspieler*innen mit moderaten oder manifes-
ten Storungen, die Teilnahme eher fortsetzt (Hakansson, 2021). Wechselten ehemalige Sport-
wetter*innen hin zu anderen Gliicksspielformen, befanden sich unter ihnen sehr hohe Anteile
problematisch Spielender. Insbesondere fortgesetztes Sportwetten geht mit hoheren Anteilen
von Storungen, aber auch mit Arbeitslosigkeit und Verschuldungen einher (Hakansson, 2021).
Der Anstieg der Teilnahme an Online-Casinospielen in Schweden wurde insbesondere von
Spieler*innen mit niedrigen Einsétzen verursacht (Auer & Griftiths, 2021; Lindner et al., 2020).
Die Teilnahme von Personen an Online-Casinospielen mit moderaten Gliicksspielproblemen
war gleichbleibend, bei Problemspieler*innen war nach diesen Analysen die Teilnahme als
leicht riickgiingig zu beobachten (Auer & Griffiths, 2021).

Eine Zunahme der Gliicksspielteilnahme wird fiir junge Personen im Alter von 18-24 Jahren
beschrieben, ebenso wie fiir den indigenen Teil der Bevolkerung (Neuseeland) (Hiringa, 2020).
Dariiber hinaus wird die Zunahme der Gliicksspielteilnahme mit negativen finanziellen Aus-
wirkungen der Pandemie (Sharman et al.), Langeweile (Fluharty, Paul, & Fancourt, 2020;
Gunstone et al., 2020), Stress und erhohtem Alkoholkonsum (Hakansson, 2021), Angststorun-
gen und Depressionen (Fluharty et al., 2020; Price) sowie mit starken (Gunstone et al., 2020;
Hakansson, 2021), aber auch moderaten GS-Problemen (Gunstone et al., 2020) in Verbindung
gebracht. Fiir die Zunahme des Online-Gliicksspiels wird insbesondere auf junge Erwachsene

(Emond, Nairn, Collard, & Hollén) und Ménner hingewiesen (Gunstone et al., 2020).

Welche Erkenntnisse gibt es zum Wechsel von den stationdren Angeboten hin zu Online-
Angeboten?

Uber den Anteil der Wechselnden vom stationéren hin zum Online-Gliicksspiel differieren die
Erkenntnisse: Nur geringe Anteile der vor dem ersten Lockdown ausschlieBlich stationdr
Spielenden wechselten wéhrend des Lockdowns in den USA zur Online-Teilnahme (15%)
(Xuereb, Kim, & Clark). In Neuseeland war es ein noch geringerer Anteil (8%) (Hiringa, 2020).
Unter diesen Wechsler*innen fanden sich hohere Anteile von Personen mit Gliicksspielproble-
men und niedrigeren Einkommen als bei denen, die nie online an Gliicksspielen teilnahmen
(Xuereb et al.). Ergebnisse aus Kanada zeigen einen stirkeren Wechsel zur Online-Teilnahme:
Mehr als 60% der Online-Gliicksspieler*innen nahmen vor den Pandemierestriktionen aus-
schlieBlich am stationiren Gliicksspiel teil. Die Wechselnden (von stationérer zur Online-Teil-
nahme) wiesen ein deutlich niedrigeres Risiko von Gliicksspielstorungen auf als diejenigen, die

bereits im Vorfeld Online-Gliicksspiele praktizierten (Price).
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Welche Auswirkungen auf Glucksspielstorungen werden beschrieben?

Es wird keine Zunahme problematischen oder hochfrequenten Gliicksspiels (Lindner et al.,
2020), sondern eine geringe Abnahme der Gliicksspielstorungen von 2019 bis zum zweiten
Lockdown beschrieben. Dies gilt fiir die Bevolkerung insgesamt und auch fiir die im ersten
Lockdown am Gliicksspiel Teilnehmenden. Bei Frauen, hoher Gebildeten und Alteren sind die
Gliicksspielrisiken sogar gesunken. Dies trifft ausdriicklich weder fiir Ménner, nicht fiir junge
Teilnehmer*innen bis 34 Jahre, nicht fiir schlecht Ausgebildete, noch fiir Personen aus sozio-
o6konomischen benachteiligten Regionen sowie nicht fiir Indigene zu (Biddle, 2020). Auch ne-
gative Beschiftigungsauswirkungen der Pandemie stehen in Zusammenhang mit gestiegenen
Anteilen von Gliicksspielstorungen (Price).

Eine Analyse nach der Hohe des PGSI-Summenscores (1-8+) bzw. den PGSI-Kategorien (ge-
ringe, moderate und schwere Probleme) ergab: 45% der Spieler*innen mit mindestens einem
PGSI-Kriterium haben das Gliicksspiel wahrend des ersten Lockdowns vollstdndig eingestellt,
9% zeigten eine Reduktion des PGSI-Problemstatus, bei 7% stieg er an (unverdndert: 38%)
(Gunstone et al., 2020).
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3 Methodik

Die einleitend formulierten Forschungsfragen sollen auf Grundlage quantitativer Daten unter-
sucht und beantwortet werden. Zu diesem Zweck wurde eine Online-Befragung durchgefiihrt.
Um nicht nur Aussagen zu den Gliicksspieler*innen im Allgemeinen, sondern auch zu speziel-
len Spielergruppen — insbesondere zu den Nutzer*innen der unterschiedlichen Gliicksspielfor-
men — treffen zu konnen, bedarf es einer Stichprobe, welche eine hinreichend grof3e Fallzahl
pro Spielergruppe enthilt. Zudem ist in der Untersuchung nach dem Setting der Spielteilnahme
zu unterscheiden (iiberwiegend online, liberwiegend stationér, online & stationér zu etwa glei-
chen Anteilen).! Mit Blick auf die fiir Deutschland fiinf bedeutsamsten Gliicksspielarten — Lot-
terien, Rubbellose, Kasinospiele, Automatenspiele und Sportwetten — ergeben sich somit 15

Spielergruppen (siehe Tabelle 3).

Tabelle 3: Anvisierte Stichprobengréflen der verschiedenen Spielergruppen

Lotte- Rubbel- Kasino- Automaten-  Sport-

rien lose spiele spiele wetten
ausschliel3lich/ Gberwiegend Online-
. . 300 300 300 300 300
glucksspiel
Online- und terrestrisches Glucksspiel
. . 300 300 300 300 300
zu etwa gleichen Anteilen
ausschliellich/ Gberwiegend terrestri-
300 300 300 300 300

sches Glicksspiel

Als minimale Stichprobengrofle wurde eine Fallzahl von N=300 pro Spielergruppe anvisiert.
Zusétzlich sollten mindestens 600 Personen rekrutiert werden, die wahrend des ersten Lock-
downs an Gliicksspielen teilnahmen, in den 12 Monaten davor dieser Freizeitaktivitdt aber nicht
nachgingen.

Aufgrund der geringen Prévalenz der Automaten- und Kasinospiele wie auch der Sportwetten
(2%-3% der Gesamtbevdlkerung; Banz 2019) stellen die benétigten Stichprobengrofen fiir die
Rekrutierung eine erhebliche Herausforderung dar. Im Rahmen einer klassischen Représenta-

tivbefragung wiren diese Fallzahlen mit einem vertretbaren finanziellen Aufwand nicht zu re-

' Im Folgenden werden aus sprachlichen Griinden fiir diese Settings die Begriffe: stationir (terrestrisch), online
und online & stationdr (hybrid) verwendet.
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alisieren gewesen. Gleiches gilt fiir eine Rekrutierung mittels personlicher Ansprache vor Spiel-
stitten bzw. im Internet oder in den sozialen Medien, da diese Befragungstechniken nur mit
einer hinreichend hohen Aufwandsentschddigung funktionieren.

Aufgrund guter Erfahrungen im Rahmen eines fritheren gliicksspielbezogenen Projektes sind
fiir die vorliegende Studie daher ausschlieBlich Teilnehmer*innen eines Online-Access-Panels
einbezogen worden. Konkret handelt es sich hierbei um das PAYBACK Online Panel

(www.payback-panel.de).

Die Panelisten*innen sind Teilnehmer*innen des Payback-Punkte-Systems und aus eben die-
sem rekrutiert worden. Sie erhielten eine Anfrage (Einladung) seitens der Payback-Panel-Ad-
ministration, ob sie gegen eine Aufwandsentschidigung in Form von Payback-Punkten zukiinf-
tig bereit wiren, an Onlinebefragungen teilzunehmen. Der Modus der Einladung stellt sicher,
dass das Panel hinsichtlich wesentlicher Merkmale (Alter, Geschlecht, Wohnregion) reprédsen-
tativ fiir die Gesamtbevolkerung Deutschlands ist. Gleichzeitig ist die Antwortrate — welche je
nach Thematik zwischen 40% und 60% liegt — vergleichsweise hoch. Zum Zeitpunkt der Be-
fragung (12/2020-01/2021) beinhaltete das Panel ca. 120.000 Personen.

Fragebogen
Die Inhalte des Fragebogens orientieren sich an den einleitend formulierten Forschungsfragen.
Ein besonderer Fokus liegt hierbei auf der Differenzierung nach den verschiedenen Pandemie-

phasen:

Phase 1: Zeit unmittelbar vor dem ersten Lockdown (Januar & Februar 2020),
Phase 2: Zeit wahrend des ersten Lockdowns (Mérz-Mai 2020),
Phase 3: Zeit nach dem ersten Lockdown (Juni-Oktober 2020),

Phase 4: Zeit wahrend des zweiten Lockdowns (ab November 2020).

Folgende Themenbereiche sind — meist jeweils flir diese vier Zeitrdume separat — erhoben wor-

den:?

e Teilnahme am Gliicksspiel (Spielform, -frequenz, -geldeinsatz),

e gliicksspielbezogene Probleme [PGSI: Ferris and Wynne (2001); Volberg and Williams
(2012)] und Selbsteinschitzung,

¢ Inanspruchnahme von Hilfeangeboten,

2 Um den Umfang des vorliegenden Berichtes in Grenzen zu halten, werden nicht zu allen Themenbereichen (In-
strumenten) Ergebnisse dargestellt (z.B. GBQ, Tabak- & Medikamentenkonsum, Inanspruchnahme von Hilfean-
geboten).
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e psychische Gesundheit [MHI-5: Berwick et al. (1991)],

e Substanzkonsum & -probleme [Alkohol-, Tabak-/Nikotin-, Medikamentengebrauch &
AUDIT-C: Bush, Kivlahan, McDonell, Fihn, and Bradley (1998)],

e Lebensqualitdt [MSLQ: Pukrop (2003)],

e kognitive Verzerrungen [GBQ: Steenbergh, Meyers, May, and Whelan (2002)],

e (riinde fiir die Steigerung und Beendigung sowie des Neubeginns des Gliicksspielens
wahrend der Phase des ersten Lockdowns,

e soziodemografische Merkmale.

Durchfuihrung der Befragung

Der Onlinefragebogen ist unter Anwendung der Umfragesoftware Lime Survey programmiert
worden, welcher mittels eines Links im Web-Browser oder auch auf Tablets oder Smartphones
(responsives Design) aufgerufen und beantwortet werden konnte. Im Mittel waren fiir die Be-
antwortung des Bogens 25 Minuten angesetzt. Nach Durchfiihrung eines Pre-Tests startete die
reguldre Befragung am 2. Dezember 2020 und endete am 18. Januar 2021. Insgesamt folgten
45.779 der insgesamt ca. 120.000 Payback-Panel-Teilnehmer*innen der Einladung zur Teil-
nahme an der Befragung. 44,5% von lhnen hatten zwischen Dezember 2019 und November
2020 an Gliicksspielen teilgenommen. Diese 12-Monats-Préavalenz fillt somit hoher als fiir die
Allgemeinbevolkerung aus (2019: 37,7%; (Banz, 2019)). Etwas mehr als vier von zehn aller
Teilnehmer*innen (inkl. Nichtspieler*innen) waren weiblichen Geschlechts. Die Altersvertei-
lung stellte sich wie folgt dar: 18-29 Jahre: 13%; 30-39 Jahre: 20%; 40-49 Jahre: 23%; 50-59
Jahre: 24%; 60-69 Jahre: 15%; 70+ Jahre: 7%.

Die Payback-Panel-Teilnehmer*innen wurden entsprechend der oben beschriebenen Spieler-
gruppen quotiert. War die jeweilige Quote erfiillt (z.B. stationdre Lotteriespieler*innen), dann
wurden alle weiteren Panel-Teilnehmer*innen die diese Spielform spielten, nach dem Ein-
gangsscreening fiir die weitere Befragung nicht mehr zugelassen — es sei denn, sie nahmen an
Gliicksspielen teil, deren Quote noch nicht erfiillt war.

Insgesamt konnten die anvisierten Fallzahlen fiir elf der fiinfzehn Spielergruppen erreicht (bzw.
iibererfiillt) werden. Bei den Personen, die Kasinospiele und Sportwetten terrestrisch spielen,
ist das Rekrutierungsziel nur knapp verfehlt worden (ca. 280 Personen). Schwieriger gestaltete
sich die Rekrutierung der sowohl stationir als auch online spielenden Kasino- und Automaten-
spieler*innen (N=221 bzw. N=214). Gleichwohl sind auch hier die Fallzahlen ausreichend

hoch, um statistisch aussagekréftige Analysen durchfiihren zu kdnnen (sieche Tabelle 3).
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Tabelle 4: In der Umfrage erreichte Personen nach Gliicksspielart und Setting

Lotte- Rubbel- Kasino- Automaten-  Sport-

rien lose spiele spiele wetten
ausschliel3lich/ iberwiegend Online-
. ; 1.180 379 608 414 855
gltcksspiel
Online- und terrestrisches Glucksspiel
. . 618 332 221 214 310
zu etwa gleichen Anteilen
ausschliellich/ iberwiegend terrestri-
1.089 1.131 282 527 280

sches Glicksspiel

Insgesamt gaben 1.073 der 45.779 Studienteilnechmer*innen an, wahrend des ersten Lockdowns
mit dem Gliicksspiel neu (wieder) begonnen zu haben.® Da Lotteriespieler*innen wiederum hier
deutlich hdufiger vertreten waren als die Teilnehmer*innen der anderen Spielformen, erfolgte
auch beziiglich der Beginner*innen eine Quotierung nach Spielform. Von diesen 1.073 Perso-
nen erhielten daher nur etwa die Hélfte die Moglichkeit, den Fragebogen vollstindig zu durch-

laufen. Zum Ende der Befragung lagen 525 ausgefiillte Bogen von den Beginner*innen vor.

Statistische Auswertungen

Sowohl die Datenaufbereitung als auch die statistischen Analysen sind mit dem Statistikpro-
gramm SPSS (Version 25) vorgenommen worden. Die Ergebnisdarstellung erfolgt ausschlief3-
lich deskriptiv. Das heift, dass auf die Priifung von Unterschieden zwischen den Verteilungen
der verschiedenen (fiinfzehn) Spielergruppen wie auch der Verdnderungen im Zeitverlauf (vor
vs. im ersten LD vs. nach ersten LD vs. im zweiten LD) im Rahmen dieses vornehmlich explo-

rativ angelegten Berichtes — zugunsten einer besseren Lesbarkeit — verzichtet wurde.

3 Der Beginn des Gliicksspielens bezieht sich nur auf den Zeitraum zwischen Januar 2019 und Februar 2020. Es
ist somit durchaus moglich, dass die als ,,Beginner*innen* klassifizierten Personen vor dem Jahr 2019 schon ir-
gendwann einmal an einem Gliicksspiel teilnahmen.
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4 Ergebnisse

4.1 Gliicksspielverhalten

Das ganze Jahr 2020

Die erste Auswertungsart zeigt, wie sich bei den einzelnen Gliicksspielformen innerhalb der
drei Settings (stationdr, online, stationdr & online) das Spielverhalten {iber das Jahr 2020 dar-
stellt. Dabei wird fiir die Zeitraume ab dem ersten Lockdown die Gliicksspielteilnahme insge-
samt betrachtet, unabhédngig davon, ob diese stationir, onlinegestiitzt oder in hybrider Form
stattfindet.

Bei den Studienteilnehmenden, die vor dem ersten Lockdown in stationdren Spielstétten an
Gliicksspielen teilnahmen, sind es insbesondere die Lotteriespieler*innen (68%) und Sportwet-
ter*innen (61%), die von einer durchgehenden Spielteilnahme wéhrend der vier untersuchten
Pandemiephasen berichten (siche Abbildung 1). Die niedrigsten Anteile sind hier beim Auto-
maten- (48%) und Kasinospiel (49%) zu finden.

Ein Teil der Spieler*innen hort wahrend des ersten Lockdowns mit dem Gliicksspielen fiir das
ganze weitere Jahr auf. Die entsprechenden Anteile liegen zwischen 12% (Lotterien) und 23%
(Kasinospiele).

Jeweils eine kleinere Gruppe stellt ausschlieBlich in den beiden Lockdownphasen die Teil-
nahme am Gliicksspiel ein (6% bis 16%). Alle anderen mdglichen zeitlichen Verlaufe der Spiel-
teilnahme — z. B. das Beenden des Spielens nach Ende des ersten oder wahrend des zweiten
Lockdowns — treffen nur auf einen kleineren Teil der Studienteilnehmer*innen zu (13% bis

17%).
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Abbildung 1: Entwicklung der Spielteilnahme, vor 1. LD stationédr spielende Teilnehmer*in-
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Beim Online-Gliicksspiel liegen die Prozentwerte fiir die das ganze Jahr ,,Durchspielenden*
hoher, teilweise deutlich: Die entsprechenden Anteile bewegen sich je nach Gliicksspielform
zwischen 69% und 74%. Beim Automatenspiel und den Kasinospielen sind sie {iber 20 Pro-

zentpunkte grofer als bei der stationéren Form (siehe Abbildung 2).

Abbildung 2: Entwicklung der Spielteilnahme, vor 1. LD online spielende Teilnehmer*innen
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Umgekehrt ist der Anteil derjenigen, die wahrend des ersten Lockdowns ihre Online-Spielform
beenden und im Jahr 2020 kein Gliicksspiel mehr praktizieren, geringer: 9% bis 13%. Ein noch
kleinerer Teil hat hier das Spielen wahrend beider Lockdowns eingestellt (2% bzw. 3%).

Bei denjenigen, die online und stationér die hier betrachteten Gliicksspiele spielen, stellt sich
die Entwicklung des Spielverhaltens dhnlich dar wie im stationdren Setting: Zwischen 52%
(Automaten) und 63% (Lotterien) haben das ganze Jahr durchgehend Gliicksspiele gespielt
(siche Abbildung 3). Dagegen hat ein kleinerer Teil — 14% (Lotterien) bis 20% (Rubbellose) —

wahrend des ersten Lockdowns das Spielen fiir das ganze weitere Jahr eingestellt.

Abbildung 3: Entwicklung der Spielteilnahme, vor 1. LD online & stationér spielende Teil-

nehmer*innen
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beendet und spéter nicht Lockdown-Phasen
fortgefiihrt
m Lotterien (online & stationér) m Rubbellose (online & stationir)
B Automaten (online & stationir) m Kasino (online & stationér)

B Sportwetten (online & stationér)

Wihrend in den vorangegangenen Auswertungen der Verlauf der Gliicksspielteilnahme inner-
halb des Jahres 2020 insgesamt nachgezeichnet wurde, soll im Folgenden der Frage nachge-
gangen werden, ob mit den beiden Lockdowns ein Wechsel vom stationdren Gliicksspiel auf
Online-Spielformen verbunden war.

Die Abbildung 4 zeigt die Entwicklung bei denjenigen, die vor dem ersten Lockdown an Lot-
terien in stationdren Spielstitten teilnahmen. Diese Personen haben teilweise schon zu diesem
Zeitpunkt Online-Gliicksspiele gespielt, an erster Stelle sind hier Sportwetten mit einem Anteil

von 20% zu nennen.
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Von diesen stationdren Lottospieler*innen beginnen wahrend des ersten Lockdowns 11% diese
Gliicksspielform auch online zu spielen, wiahrend der lockdownfreien Phase im Sommer redu-
ziert sich dieser Anteil auf 8% und verbleibt ungeféhr auf diesem Niveau im zweiten Lockdown.
Auch bei allen anderen Online-Gliicksspielformen der stationdr Lottospielenden nimmt im Ver-
lauf des Jahres 2020 die Spielpriavalenz ab, beispielsweise bei den Sportwetten auf nur noch

11% zum Jahresende.

Abbildung 4: Teilnahme an Onlinegliicksspiel nach Spielform, vor 1. LD stationére Lotterie-
teilnahme
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Eine dhnliche Entwicklung lésst sich auch bei den stationdr Rubbellosspielenden beobachten:
7% von ihnen beginnen wahrend des ersten Lockdowns dieses Produkt auch online zu spielen;
bis Jahresende reduziert sich dieser Anteil leicht auf 6% (siehe Abbildung 5). Auch bei allen
anderen Online-Gliicksspielarten nimmt im Verlauf des Jahres der prozentuale Anteil der

Spielenden ab, beispielsweise fillt er bei den Lotterien von 41% auf 26%.
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Bei den stationdren Automaten- und Kasinospieler*innen fangt ebenfalls auf einem etwa gleich
hohen Niveau jeweils ein kleinerer Teil im ersten Lockdown an, diese Spielform auch online
zu praktizieren (12% bzw. 13%). Auch hier reduziert sich dieser Anteil bis zum Jahresende

wieder. Gleiches gilt flir die anderen Spielteilnahmen (sieche Anhang Abbildungen 1 und 2).

Abbildung 5: Teilnahme an Onlinegliicksspiel nach Spielform, vor 1. LD stationdres Rubbel-
losspiel
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(Sport=Sportwetten)

Der hochste Anteil von Onlinespielenden, die vor dem ersten Lockdown tiberwiegend in stati-
ondren Spielstitten an Gliicksspielen teilnahmen, ldsst sich bei den Sportwetten ausmachen: Im
ersten Lockdown sind es hier nun 17%, die auch online Sportwetten um Geld abschlieen (siche
Abbildung 6). Auch bei ihnen sinkt dieser Anteil wie bei den von ihnen gespielten anderen

Onlineformen im Laufe des Jahres.
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Abbildung 6: Teilnahme an Onlinegliicksspiel nach Spielform, vor 1. LD stationdre Sport-

wettteilnahme
30% 28%
24% 24%
25%
20% o
0 17% 18%
15%
. 14%
15% 13%
12% 11%
9%
10% e o w0
11% 0 10% o
10% 9% —,
5% 8% 6%
0%
vor 1. Lockdown im 1. Lockdown nach ersten Lockdown im 2. Lockdown
—&— Automaten ==@=Kasino Sport Rubbellose  ==@=Lotterien

(Sport=Sportwetten)

Vor dem ersten Lockdown bis zum zweiten Lockdown

Die folgenden drei Tabellen zeigen, wie sich das Spielverhalten bei den einzelnen Gliicksspiel-
formen nach dem ersten Lockdown entwickelt hat. Die Basis dieser Auswertungen bilden je-
weils die Befragten, die in der Zeit vor dem ersten Lockdown an dem betreffenden Gliicksspiel
teilnahmen. Die in den Tabellen 4 bis 6 abgetragenen Prozentwerte weisen die Anteile der
Spielteilnahme fiir den Zeitraum Juni bis Oktober 2020 aus — also die Zeit nach dem ersten und
vor dem zweiten Lockdown.

Aus der Tabelle 4 wird deutlich, dass 70% der stationdren Lotterie-Spieler*innen auch nach
Ende des ersten Lockdowns weiterhin stationér an diesem Gliicksspiel teilgenommen haben.
Dariiber hinaus haben 4% zusétzlich auch Online-Lotterien praktiziert; ein gleich hoher Anteil
ist zur reinen Onlineform gewechselt; ein gutes Fiinftel hat das Lotteriespiel ginzlich eingestellt
(22%).

Werden die anderen Gliicksspielformen betrachtet, ist insbesondere bei den stationér teilneh-
menden Kasino- bzw. Automatenspieler*innen der hohe Anteil derer auffillig, welche die Teil-
nahme an diesen Gliicksspielen beenden — hier hat (deutlich) tiber die Hélfte der Befragten das

Spielen dieser Spielformen eingestellt (68% bzw. 54%).

Seite 28 von 79



Tabelle 5: Gliicksspielverhalten nach dem I. Lockdown (Ausgangspunkt: stationére Teil-
nahme im Januar/Februar 2020)

GS-Formen stationir ge- zusitzlich on- ausschlieBlich dieses GS
blieben line online eingestellt
Lotterien 70% 4% 4% 22%
Rubbellose 49% 4% 2% 45%
Kasinospiele 22% 4% 6% 68%
Automatenspiel 39% 4% 4% 54%
Sportwetten 47% 7% 7% 39%

Im Folgenden wird ein Blick auf diejenigen Gliickspielteilnehmenden geworfen, die vor dem
ersten Lockdown bereits Zeit mit Online-Gliicksspielen verbracht haben. Die Verdnderungen
im Spielverhalten zeigt die Tabelle 5. Danach hat auch in dieser Gruppe ein nicht unerheblicher
Teil der Befragten nach dem ersten Lockdown das Spielen der entsprechenden Gliicksspielform
eingestellt. Die Quoten liegen hier zwischen 22% (Lotterien) und 47% (Kasinospiele). Umge-
kehrt zeigt sich bei den Lotterien der hochste Anteil derjenigen, die weiterhin online diese
Gliicksspielform praktizieren (76%); der entsprechend niedrigste Anteilswert findet sich mit

insgesamt 51% bei den Kasinospielen.

Tabelle 6: Gliicksspielverhalten nach dem I. Lockdown (Ausgangspunkt: online Teilnahme

im Januar/Februar 2020)
online geblie-  zusitzlich stati-  ausschlielich dieses GS
GS-Formen ) - .
ben ondr stationdr eingestellt
Lotterien 72% 4% 2% 22%
Rubbellose 50% 5% 2% 43%
Kasinospiele 47% 4% 2% 47%
Automatenspiel 50% 4% 3% 43%
Sportwetten 61% 4% 1% 34%

Wird abschlieBend das Spielverhalten derjenigen analysiert, die vor dem ersten Lockdown so-

wohl stationdr als auch online gespielt haben, zeigt sich wiederum, dass ein bemerkenswerter
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Teil von Thnen nach dem ersten Lockdown aufgehort hat zu spielen. Die entsprechenden An-
teilswerte bewegen sich zwischen 25% bei den Lotterien und 43% beim Automatenspiel (siche
Tabelle 7). Ferner spielt ein Teil von ihnen danach seine Gliicksspielform in einer ausschlief3-
lich stationdren oder onlinegestiitzten Form weiter. Nur eine Minderheit — je nach Gliicksspiel-
form differierend (von 32% bis 48%) — behélt die Kombination aus stationdrem und Online-

Gliicksspiel nach dem ersten Lockdown bei.

Tabelle 7: Gliicksspielverhalten nach dem I. Lockdown (Ausgangspunkt: stationdre & online
Teilnahme im Januar/Februar 2020)

GS-Formen statlolllgr & on- ausschl}eﬁllch aussch.hef.ftllch d}eses GS
ne online stationar eingestellt
Lotterien 48% 17% 10% 25%
Rubbellose 37% 14% 10% 39%
Kasinospiele 32% 19% 6% 42%
Automatenspiel 34% 18% 5% 43%
Sportwetten 38% 21% 7% 34%

Im ersten Lockdown

Die Gliicksspieler*innen wurden auch gefragt, ob sie im ersten Lockdown ihr Spielverhalten
gedndert haben. Konkret wurde die Frage gestellt, ob sie weniger, hdufiger oder unveridndert in
dieser Zeit gespielt haben, und zwar unabhéingig von der Gliicksspielform und davon, ob dies
stationdr und/oder online stattgefunden hat.

Fiir die einzelnen Gliicksspielarten und die drei Spielsettings ergibt sich dabei ein differenzier-
tes Bild: Mit Blick auf die stationdre Spielteilnahme geben fast drei Viertel der Lotteriespie-
ler*innen an, ihr Spielverhalten wahrend des ersten Lockdowns nicht gedndert zu haben (siche
Abbildung 7). Bei den Rubbellosspieler*innen und den Sportwetter*innen sind es jeweils etwas
weniger als zwei Drittel. Deutlich geringer sind diese Anteile bei dem Kasino- und Automaten-
spiel (jeweils 38%).

Bei den beiden letztgenannten Spielformen iiberwiegen die Anteile der Personen, welche dem
Spielen dieser Gliicksspiele jeweils weniger intensiv nachgehen als vor dem ersten Lockdown

(44% bzw. 47%). Fiir jede der fiinf Gliicksspielformen lésst sich festhalten, dass nur ein sehr
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kleiner Teil haufiger spielt als vor dem ersten Lockdown. Die Werte bewegen sich hier zwi-
schen 9% und 18%.

Abbildung 7: Einschétzung, wie sich das eigene stationdre Spielverhalten im 1. LD geédndert

hat
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® hdufiger an Gliicksspielen teilgenommen als vor dem Lockdown.
® weniger an Gliicksspielen teilgenommen als vor dem Lockdown.

B mein Spielverhalten hat sich durch den Lockdown nicht geéndert.

Bei den Spicler*innen, die online an Gliicksspielen teilnechmen, fallt auf, dass hier ein groBerer
Anteil als beim stationdren Spiel angibt, wahrend des ersten Lockdowns haufiger als vorher
gespielt zu haben. Das betrifft je nach Gliicksspielform 33% (Automatenspiel) bis 18% (Lotte-
rien) der Spielenden (siehe Abbildung 8). Der Anteil derjenigen, die in dieser Zeitphase weniger
gespielt haben, ist bei jeder Gliicksspielform kleiner (11% bis 18%).
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Abbildung 8: Einschitzung, wie sich das eigene Online-Spielverhalten im 1. LD gedndert hat
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B mein Spielverhalten hat sich durch den Lockdown nicht gedndert.

Die hochsten Anteile von hédufiger Spielenden zeigen sich im hybriden Setting (stationdr &
online), und zwar bei jeder Gliicksspielform. So geben hier 37% der Automatenspieler*innen
an, wahrend des ersten Lockdowns haufiger an Gliicksspielen teilgenommen zu haben als vor-
her, und auch bei den Lotterien betrdgt der entsprechende Anteil immerhin noch 22% (siehe

Abbildung 9).
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Abbildung 9: Einschitzung, wie sich das eigene hybride Spielverhalten im 1. LD geédndert hat
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Weitere differenzierte Ergebnisse zum verdnderten Gliicksspielverhalten wahrend des ersten
Lockdowns zeigen die Abbildungen 3 bis 18 im Anhang. Hier sind fiir jede der fiinf Gliicks-

spielformen in den drei Spielsettings die Verdnderungen dargestellt.

4.2 Griinde fiir die Beendigung bzw. Intensivierung des Spielens

Die Teilnehmenden wurden auch nach den Griinden fiir die Beendigung bzw. Intensivierung
des Gliicksspiels wéhrend des ersten Lockdowns gefragt. Die wichtigsten Griinde — differen-
ziert nach den Gliicksspielformen und den drei Spielsettings — sind im Folgenden dargestellt.
Jeweils abschlieBend werden relevante Ergebnisse verschiedener Subanalysen (u. a. nach sozi-

odemografischen Merkmalen) iiber alle Gliicksspielarten und -settings prisentiert.

Beendigung der Spielteilnahme
Der wichtigste angegebene Grund fiir die Teilnehmer*innen des stationdren Gliicksspiels, die
Spielteilnahme zu beenden, ist die soziale Komponente: Die Teilnahme am Gliicksspiel mache

ohne Freunde keinen Spal} (46% bis 60%, siche Abbildung 10). Besonders hohe Anteile weisen
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hier die Kasino- und Automatenspiele auf (60% bzw. 59%). Das fehlende, geeignete Spielgerit
fiir die Onlineteilnahme ist der zweithdufigste Grund, die Beendigung des terrestrischen
Gliicksspielens nicht mit einem Wechsel in den Online-Zugangsweg zu verbinden: Die entspre-
chenden Anteile liegen hier zwischen 21% (Sportwetten) und 43% (Kasinospiele). Fehlende
Zeit wird vornehmlich von terrestrisch spielenden Sportwetter*innen als Motiv zur Einstellung
des Gliicksspiels angegeben (27%). Fiir nur wenige Teilnehmer*innen scheinen Online-
Gliicksspiele grundsétzlich gar nicht geeignet zu sein (Anteile von 5% bis 7%, abweichend:
Kasinospiel 14%) oder wirken zu kompliziert (Anteile von 9% bis 11%, abweichend: Sport-
wetten 18%), weshalb ein Wechsel dorthin nicht vollzogen wird. Unterschiedliche Anteile
(zwischen 12% und 20%) der Spieler*innen der verschiedenen Gliicksspielarten geben an, dass
sie sowieso mit dem Gliicksspiel authdéren wollten, was auf mogliche Gliicksspielprobleme hin-
weisen kann. Von den Automatenspieler*innen war dies jede/r Fiinfte. Spezifische, ebenfalls
auf eventuell vorhandene Gliicksspielstorungen bezogene Griinde nennen weniger Personen:
Der Wunsch, dass die eigene Familie nichts vom Spielverhalten erfahre und die Erkenntnis,
dass es dem Spieler bzw. der Spielerin ohne das Gliicksspiel besser geht, motiviert jeweils 6%
bis 13% derjenigen, die das Gliicksspiel beenden. Unter den Automatenspieler*innen, die das
Gliicksspiel einstellen, war der Anteil bemerkenswert grof3er, der auf den hoheren Lebenswert
ohne Gliicksspiel verwies (20%).

Zwischen den Teilnehmer*innen der verschiedenen préferierten Zugangswege (Settings) zum
Gliicksspiel gibt es nur geringe Unterschiede in der Motivation, das Gliicksspiel in der Phase
des ersten Lockdowns einzustellen. Wenig tiberraschend wird das fehlende, geeignete Spielge-
rit bei denjenigen, die vornehmlich oder ausschlieBlich terrestrisch spielen, hdufiger als Grund
genannt als bei denjenigen, die bereits online teilnehmen. Fiir jede fiinfte Person der terrestri-
schen Sportwetter*innen sind die entsprechenden Online-Angebote zu kompliziert. Ein ebenso
groBBer Anteil der Sportwetter*innen, die sowohl online als auch terrestrisch (= kombiniert)
teilnehmen, ist zur Beendigung des Gliicksspielens durch die Erkenntnis motiviert, dass es ihm
ohne die Teilnahme besser gehen wird. In der Gruppe der kombinierten Spielteilnahme ist der
Anteil derjenigen, der sowieso das Gliicksspiel beenden wollte, etwas kleiner als in den beiden
anderen Gruppen.

Fiir eine genauere Analyse der Motive fiir die Beendigung des Gliicksspiels, die auch weitere,
u. a. soziodemografische Variablen in den Blick nimmt, wurde spiel- und zugangsartiibergrei-

fend ausgewertet.*

4 Da fiir die Analysen zu den Motiven der Beendigung und nachfolgend zur Intensivierung des Spielverhaltens nur
jeweils die Teilnehmer*innen einbezogen wurden, die das Gliicksspielen entsprechend verdndert haben, sinkt die
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Das Fehlen sozialer Kontakte aufgrund der pandemiebedingten Beschrankungen beim Gliicks-
spiel benennen Teilnehmer*innen mit hohem Haushaltseinkommen haufiger als Motiv fiir die
Beendigung der Teilnahme als solche mit niedrigem. Auch jede zweite Person mit moderaten
oder schweren Gliicksspielproblemen, die das Gliicksspiel beendet, verweist darauf, dass das
Spielen ohne Freunde keinen Spall mache.

Frauen nennen hiufiger als Manner (29% vs. 21%) ein fehlendes, geeignetes Spielgerdt zur
Teilnahme als Grund der Gliicksspielbeendigung.

Die grundsétzliche Ungeeignetheit der Online-Angebote wird eher von Personen mit schweren
Gliicksspielproblemen betont, die die Spielteilnahme beenden. (12%; PGSI 0: 1%).
Teilnehmer*innen, die geringe, moderate oder schwere Gliicksspielprobleme haben, geben
tiberdurchschnittlich hdufig an, wihrend des Lockdowns den Vorsatz, die Spielteilnahme end-
lich zu beenden, umgesetzt zu haben (Motiv: weil sie es sowieso schon vorhatten). In besonde-
rem Male gilt dies fiir Personen mit moderaten Problemen (PGSI 3-7: 26%).

Ebenfalls trifft dies in hoherem Maf3e fiir Méanner als fiir Frauen zu (18% vs. 10%). Bei Perso-
nen mit niedrigem Haushaltseinkommen (bis zu 2.000 €) ist dieses Motiv ebenfalls stirker vor-
zufinden.

Personen mit psychischer Beeintrachtigung wurden in stirkerem Umfang von dem Willen mo-
tiviert, ihre Spielteilnahme vor der Familie zu verheimlichen und horten deshalb auf, an Gliicks-
spielen teilzunehmen. Dies gilt generell in zunehmendem Malle parallel zum Anwachsen der
gliicksspielbedingten Probleme (PGSI 0: 0,7%; PGSI >7: 14%)).

Die Einsicht, dass das Leben ohne Gliicksspiel angenehmer ist, motiviert Gliicksspieler*innen
mit Migrationshintergrund hinsichtlich des Beendens stéarker als Personen ohne Migrationshin-
tergrund (17% vs. 10%). Gleiches gilt fiir Menschen mit psychischen Beeintrachtigungen. Auch
Personen mit Gliicksspielproblemen (PGSI >7: 20%) werden von dieser Einsicht starker moti-

viert als diejenigen ohne Probleme (6%).

entsprechende Anzahl der Befragten deutlich. Auswertungen dieser Motive nach Spielergruppe bzw. Spielart und
weiteren relevanten Merkmalen héitten héufig zu kleine Zellenbesetzungen zur Folge. Bereits die hier berichteten
Ergebnisse (Gruppenunterschiede) sollten mit Vorsicht interpretiert und rezipiert werden.

Es werden nur deutlich hervortretende Gruppenunterschiede berichtet. Liegen diese nicht vor, wird dies nicht er-
wihnt — so gibt es z. B. keine wesentlichen Unterschiede zwischen Beender*innen mit unterdurchschnittlicher
Lebensqualitét (LQ) und solchen mit (iiber-) durchschnittlicher LQ.
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Abbildung 10: Griinde fiir die Beendigung der stationdren Gliicksspielteilnahme im 1. LD
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Intensivierung des Spielverhaltens

Teilnehmer*innen, welche angeben, wihrend des ersten Lockdowns ihr Gliicksspielverhalten
intensiviert zu haben, sind gebeten worden, die Griinde fiir diese Steigerung der Gliicksspiel-
teilnahme zu nennen. In den beiden Gruppen der ausschlieBlich stationdr und ausschlielich
online Spielenden ist dies — grundsdtzlich unabhingig von der Gliicksspielart — aus ganz dhnlich
gewichteten Motiven erfolgt. Die Flucht vor Langeweile war der mit Abstand wichtigste Grund
fiir eine Steigerung des Gliicksspiels (bis zu 75%, siche Abbildung 11). Wahrgenommene Wer-
bung (insgesamt) stellt das zweitstirkste Motiv dar (bis zu 52%). Fast genauso groB ist die

Neugier auf andere Spielangebote: Sie wird von bis zu 47% der Gliicksspieler*innen angefiihrt.
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Die maladaptive Copingstrategie, mit verstiarktem Gliicksspiel von eigener Niedergeschlagen-
heit abzulenken, findet sich bei bis zu 33%. Von Streitigkeiten zu Hause, die das intensivere
Gliicksspiel ausldsen, berichten bis zu 14%. Jede*r Vierte bis Fiinfte wird von der Hoffnung
auf einen Gewinn geleitet; bei den stationdren Rubbellosspieler*innen ist dies jede*r Dritte.
Gliicksspieler*innen, die sowohl in stationdren Spielstétten als auch online teilnechmen, benen-
nen nicht vorwiegend einen einzelnen, hauptwiegenden Grund fiir eine gesteigerte Spielteil-
nahme. Vielmehr stehen die Flucht vor der Langeweile, die Neugier andere Gliicksspiele ken-
nenzulernen und die wahrgenommenen Werbeangebote mit Anteilen von jeweils bis zu 63% in
dhnlich hohem MafBe gleichzeitig im Vordergrund. Maladaptive Copingstrategien nehmen hier
einen groferen Raum ein: Die Gliicksspielintensivierung dient bei bis zu 26% dieser Gliicks-
spieler*innen der Ablenkung von Streitigkeiten zu Hause und bei bis zu 32% dem Abmildern
eigener Niedergeschlagenheit.

Werbung im Internet hat fiir alle drei Gliicksspieler*innen-Gruppen (je nach Zugangsweg) eine
groBBere Bedeutung als solche im Fernsehen, Radio, in Zeitschriften oder im 6ffentlichen Raum.
Soziodemografische Variablen, die in Zusammenhang mit einer Intensivierung des Gliicks-
spiels stehen, sind ebenfalls {ibergreifend ausgewertet worden (s. o.).

Mainner und Personen ab 60 Jahren intensivieren das Gliicksspiel in besonderem Maf3e, um
aufkommender Langeweile zu entgehen. Dieses Motiv zur verstirkten Teilnahme trifft in ge-
ringerem Malle auf Personen mit unterdurchschnittlicher Lebensqualitit (LQ), Personen mit
psychischen Beeintrdchtigungen, solchen mit Migrationshintergrund oder mit manifesten
Gliicksspielstorungen (PGSI>7) zu.

Die maladaptive Coping-Strategie — Ablenkung von Niedergeschlagenheit als Grund fiir ge-
steigertes Gliicksspiel — gilt eher flir Personen mit unterdurchschnittlicher LQ ebenso wie fiir
Personen mit psychischen Stérungen (MHI-5). Auch Teilnehmer*innen, die nach dem PGSI
leichte (PGSI 1-2) oder schwere (PGSI >7) gliicksspielbezogene Probleme aufweisen, geben
iiberdurchschnittlich héufig die Ablenkung von Niedergeschlagenheit als Grund fiir die Inten-
sivierung des Spielverhaltens an. Bei élteren Personen (50-59 Jahre) ist dies ebenfalls ein her-
vortretendes Motiv (36%).

Minner intensivieren das Gliicksspiel hdufiger als Frauen, um der Langeweile zu entflichen
(69% vs. 60%). Gleiches gilt fiir Personen mit durchschnittlicher oder besserer LQ als bei sol-
chen mit unterdurchschnittlicher LQ.

Streitigkeiten zu Hause als Antrieb zur gesteigerten Gliicksspielteilnahme sind bei bestimmten

Gruppen in ausgepriagterem Malle vorzufinden: So besonders bei Personen mit unterdurch-
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schnittlicher LQ, psychisch Beeintrachtigten, Personen mit Alkoholproblemen (AUDIT-C) so-
wie solchen mit manifesten Gliicksspielstorungen (PGSI >7). Dieses Motiv gilt fiir jiingere (bis
29 Jahre) und mittelalte (40- bis 49-Jdhrige) Personen ebenfalls in hoherem Malle (15% bzw.
14%).

Die Hoffnung auf einen Gewinn als Grund fiir die gesteigerte Teilnahme am Gliicksspiel ist ein
Motiv in héherem Male fiir Frauen als fiir Méanner. Die dadurch erhohte Spielteilnahme korre-
liert positiv mit einem jungen Lebensalter bis 29 Jahre, einem niedrigen Einkommen, einer
unterdurchschnittlichen LQ, einer psychischen Beeintrachtigung und geht auch mit moderaten
oder schweren Gliicksspielproblemen einher.

WerbungsmalBnahmen motivieren stiarker Personen mit unterdurchschnittlicher LQ zur intensi-
veren Gliicksspielteilnahme ebenso wie Personen mit Alkoholproblemen und solche mit psy-
chischen Beeintrichtigungen oder schweren Gliicksspielproblemen; im Gegensatz weniger sol-
che mit Migrationshintergrund.

Insbesondere psychisch Beeintriachtigte und Personen mit schweren Gliicksspielproblemen ver-
weisen zur Begriindung der Steigerung der Gliicksspielteilnahme auf ihre Neugierde hinsicht-

lich anderer Spielangebote.

Abbildung 11: Griinde fiir die Steigerung der Online-Gliicksspielteilnahme im 1. LD (Mehr-

fachantwort)
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Abbildung 12: Griinde fiir Steigerung der kombinierten (online + stationér) Gliicksspiel-teil-
nahme im 1. LD (Mehrfachantwort)
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4.3 Griinde fiir den Gliicksspiel-Beginn

Im Abschnitt zur Methodik ist bereits dargelegt worden, dass von den insgesamt 45.779 Stu-
dienteilnehmer*innen 1.073 wihrend des ersten Lockdowns mit der Teilnahme an Gliicksspie-
len begannen. Die Abbildung 13 verdeutlicht, dass hiervon etwas mehr als ein Fiinftel das
Gliicksspielen in den nachfolgenden Pandemiephasen aufrechterhielt. Fast doppelt so hoch ist
der Anteil der Teilnehmer*innen, die nach Ende des ersten Lockdowns das Spielen um Geld
wieder einstellten. Weitere 19% beendeten diese Freizeitaktivitit zum Zeitpunkt des zweiten

Lockdowns und 15% spielten nur wéhrend der Lockdownphasen.
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Abbildung 13: Entwicklung des Spielverhaltens von Personen, die wihrend des 1. Lockdowns
mit dem Gliicksspielen begannen (N=1.073)
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Die Entwicklung des Spielverhaltens der Beginner*innen unterscheidet sich je nach betrachte-
ter Subgruppe in Teilen erheblich.® So hort jeweils fast die Hilfte der 18- bis 49-jihrigen Spie-
ler*innen nach dem ersten Lockdown mit dem Spielen wieder auf. Bei den 50-bis 59-Jahrigen
liegt dieser Anteil hingegen bei nur 41% und bei den tiber 59-Jahrigen bei noch geringeren
30%. Wihrend sich hinsichtlich des Geschlechts und des Migrationshintergrundes keine nen-
nenswerten Unterschiede zeigen, findet sich in der Gruppe derer, die iiber ein Haushaltsnetto-
einkommen von maximal 2.000 Euro verfiigen, ein bemerkenswert hoherer Anteil (48%) von
Personen, die nach dem ersten Lockdown mit den Gliicksspielen wieder aufhdren als bei denen
mit einem Haushaltseinkommen von mehr als 4.000 Euro (39%). Entsprechend héher ist in der
letztgenannten Gruppe der Anteil der Spieler*innen, die auch in den nachfolgenden Pandemie-
phasen an Gliicksspielen teilnehmen (HH-Einkommen > 4.000 Euro: 25%; HH-Einkommen <=
2.000 Euro: 18%). Ein dhnliches Ergebnis zeigt sich mit Blick auf die Schulbildung: 48% der-
jenigen mit einem Realschulabschluss oder einem niedrigeren Schulabschluss beendeten nach
dem ersten Lockdown das Gliicksspielen. Bei den Teilnehmer*innen mit Abitur betrdgt dieser

Anteil 43%.

5 Im folgenden Abschnitt werden nur die Beginner*innen betrachtet, die den Fragebogen auch vollsténdig ausfiill-
ten (N=525).
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Im Abschnitt zur Methodik wurde bereits erwihnt, dass die Mehrzahl der Beginner*innen im
ersten Lockdown an Lotterien teilnahmen (86%). Aus Abbildung 14 wird des Weiteren deut-
lich, dass der weit liberwiegende Teil mit dem Lotteriespiel online startete (48% aller Begin-
ner*innen). Von einer stationdren Teilnahme berichten 25% und weitere 13% kauften wihrend

des ersten Lockdowns die Spielscheine sowohl online als auch in stationdren Verkaufsstellen.

Rubbellose sind von etwas weniger als der Hilfte der Beginner*innen gekauft worden (44%).
Anders als bei den Lotterien, erfolgte der Kauf jedoch iiberwiegend stationdr. Gut ein Viertel

aller Beginner*innen berichtet davon, wihrend der Onlinekauf nur von 11% benannt wurde.

Etwas mehr als ein Viertel derer, die mit dem Gliicksspiel wihrend des ersten Lockdowns be-
gannen, setzten Geld auf den Ausgang von Sportereignissen (26%). Der weit iiberwiegende
Teil nutzte hierfiir die Angebote der Onlinewettanbieter. Eine hybride Wettteilnahme (online
& stationir) wie auch das stationdre Wetten wurde nur von einem kleinen Teil der Beginner*in-

nen berichtet (4% resp. 3%).

Deutlich geringer sind die Anteile der Studienteilnehmer*innen, die wihrend des ersten Lock-
downs in das Kasino- (17%) bzw. das Automatenspiel (16%) einstiegen. Uberwiegend erfolgte
dies online (12% resp. 9%). Entsprechend wurden hybride (jeweils 4%) oder rein stationére

Angebote (2% resp. 3%) nur von einem sehr kleinen Teil der Beginner*innen genutzt.

Die Beginner*innen sind dariiber hinaus gebeten worden anzugeben, welche Griinde sie dazu
bewogen haben, wihrend des ersten Lockdowns mit dem Gliicksspiel zu beginnen.® Die Abbil-
dung A18 macht deutlich, dass die fehlenden Moglichkeiten der Freizeitgestaltung wéihrend des
Lockdowns diesbeziiglich von besonderer Bedeutung waren. So benannten exakt die Hélfte der
Rubbellosspieler*innen und Sportwetter*innen bestehende Langeweile als Grund fiir den Spiel-
beginn. Bei den Kasino- (63%) und Automatenspieler*innen (61%) liegen die entsprechenden

Anteile noch einmal mehr als zehn Prozentpunkte dariiber.

¢ Aufgrund der Quotierung erhielten auch hinsichtlich der Fragen nach den Griinden des Beginns des Spielens nur
524 (der insgesamt 1.073) Beginner*innen die Mdoglichkeit, diese zu beantworten. Da, abgesehen von den Lotte-
rien, die Anzahl der Beginner*innen, wenn Sie nach Spielart und Spielsetting unterschieden werden, mitunter recht
klein werden, erfolgt die Darstellung der Griinde des Beginns des Spielens nur differenziert nach Spielform und
nicht noch zusétzlich nach dem Setting.
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Abbildung 14: Art der Spielteilnahme von Personen, die wihrend des 1. Lockdowns mit dem
Gliicksspielen begannen (N=1.073)
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Auch die Neugier auf bestehende, bisher noch nicht ausprobierte Spielangebote war fiir den
Spielbeginn der Befragten von besonderer Relevanz — die zugehdrigen Anteile bewegen sich je
nach Spielform zwischen 45% und 48%. Eine mogliche Antwort auf die Frage, wie diese Neu-
gier bei den Befragten geweckt wurde, ergibt sich aus der Analyse der Bedeutung der Werbung
fiir den Beginn des Gliicksspielens.

Jeweils mehr als ein Drittel der Rubbellos-, Kasino- und Automatenspieler*innen sowie der
Sportwetter*innen, benennen Werbung als wichtigen Grund fiir die Spielteilnahme. Bei den
Lotterien sind die entsprechenden Anteile mit 31% nur leicht geringer. Ein differenzierterer
Blick auf die verschiedenen Medien, in denen Werbung platziert wird, zeigt, dass die Teilneh-
menden an der Befragung vorrangig mit Gliicksspielwerbung im Internet konfrontiert waren.
Anzeigen in den klassischen Medien (TV/Zeitungen/Zeitschriften) sowie Plakate im 6ffentli-

chen Raum spielten hingegen nur fiir wenige eine Rolle.

Zwischen 15% (Sportwetten) und 21% (Kasinospiele) der Beginner*innen nutzten nach eige-

nem Bekunden den Einstieg in das Gliicksspiel, um sich von einem bestehenden Gefiihl der

Seite 42 von 79



Niedergeschlagenheit abzulenken. Ahnlich hoch sind die Anteile derer, die durch die Spielteil-
nahme auf einen grofBeren Gewinn hofften. Streitigkeiten im hauslichen Umfeld der Befragten
gaben hingegen nur wenige an (zwischen 6% und 9%). Einen genauen Uberblick iiber die
Griinde im ersten Lockdown, erstmalig das Gliicksspiel aufzunehmen, findet sich nach Grund

und Art des Gliicksspiels aufgegliedert im Anhang in der Abbildung 18.

4.4 Spielprobleme

Die Teilnehmer*innen der vorliegenden Studie sind gebeten worden anzugeben, ob Sie wih-
rend der verschiedenen Pandemiephasen von gliicksspielbezogenen Belastungen betroffen wa-
ren. Hierfiir ist der Canadian Problem Gambling Severity Index (PGSI) zur Anwendung ge-
kommen; ein Instrument, welches insbesondere fiir den Einsatz in Bevolkerungsumfragen ent-
wickelt wurde. Mit dem PGSI ist es moglich, ein riskantes Spielverhalten auch unterhalb der
Schwelle des pathologischen Spielens zu klassifizieren (4 Problemgruppen: keine, geringe, mo-

derate Spielprobleme & Problemspieler).

Die nachfolgenden Abbildungen 15 bis 19 zeigen, dass zwischen den einzelnen Spielformen
und -settings (stationdr, online, online & stationdr) erhebliche Unterschiede hinsichtlich des
AusmaBes der festgestellten Gliicksspielprobleme bestehen. In der Abbildung 15 sind die
Gliicksspielprobleme der Befragten wiedergegeben, die zum Zeitpunkt vor dem ersten Lock-
down an Lotterien teilnahmen. Aufféllig ist zunichst einmal, dass die Anteile derer mit mode-
raten bzw. manifesten gliicksspielbezogenen Problemen fiir die stationdren Lottospieler*innen
—1im Vergleich zu den online und hybrid daran Teilnehmenden — am geringsten sind (moderat:
9%-10%; Problemspieler*innen: 8%-9%). In der Gruppe der Onlinespieler*innen liegen die
Werte beider Problemkategorien jeweils drei bis fiinf Prozentpunkte dariiber. Ein deutlicher
Anstieg bei den Problemspieler*innen zeigt sich in der Gruppe derer, die sowohl online als
auch stationédr an Lotterien teilnehmen. Von ihnen erfiillt nahezu jede bzw. jeder Vierte die
Kfriterien eines problematischen Spielverhaltens. Auch die Anteile der moderaten Gliicksspiel-
probleme sind fiir diese Gruppe leicht hoher als bei den Spieler*innen, die ausschlieBlich stati-
ondr bzw. onlinegestiitzt dem Lotteriespiel nachgehen. Fiir alle drei Spieler*innen-Gruppen
lasst sich erkennen, dass es im Laufe der Pandemiephasen nur zu geringen Verdnderungen des

Problemausmafles kommt.
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Abbildung 15: Gliicksspielprobleme von Lotteriespieler*innen (vor 1. Lockdown) wihrend
der verschiedenen Pandemiephasen
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Rubbellosspieler*innen zeigen sich insgesamt stérker belastet als die Lotteriespieler*innen. So
lassen sich fast ein Viertel der Kdufer*innen von online angebotenen Sofortlotterien als Prob-
lemspieler*innen klassifizieren (siche Abbildung 16). Weitere 16% weisen moderate Probleme
auf. Bei den hybrid an Rubbellosen teilnehmenden Befragten ist bereits gut ein Drittel von einer

Gliicksspielproblematik betroffen.

Weitere 13% bis 15% weisen moderate gliicksspielbezogene Probleme auf. Die Befragten mit
einem unproblematischen Spielverhalten stellen mit einem Anteil von 40% eine Minderheit

dar.
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Abbildung 16: Gliicksspielprobleme von Rubbellosspieler*innen (vor 1. Lockdown) wihrend
der verschiedenen Pandemiephasen
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Auch beim Kasinospiel zeigen sich hohe Anteile von Problemspieler*innen. Dies gilt im Be-
sonderen fiir die Personen, die daran sowohl online als auch stationir teilnehmen (siche Abbil-
dung 17). Zwischen 43% und 46% erfiillen die Kriterien eines problematischen Spielverhaltens.
Nur noch ca. ein Drittel dieser Gruppe spielt unproblematisch. Deutlich geringer fallen die An-
teile der Problemspieler*innen bei den Spielergruppen aus, die Kasinospiele iiberwiegend sta-
tiondr bzw. iiberwiegend online spielen. Bei den stationdren Spielteilnehmer*innen sind es et-
was weniger — bei den Onlinespieler*innen hingegen etwas mehr — als ein Fiinftel der jeweili-
gen Gruppe. Unterschiede in den Anteilen der Problemklassifikation im zeitlichen Verlauf der

Pandemie zeigen sich auch bei den Kasinospielen kaum.
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Abbildung 17: Gliicksspielprobleme von Kasinospieler*innen (vor 1. Lockdown) wihrend der
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Nochmals eine im Vergleich zum Kasinospiel leichte Steigerung der Anteile von Problemspie-

ler*innen findet sich beim Automatenspiel. So treffen auf 45% bis 49% der hybrid daran Teil-

nehmenden die Kriterien eines problematischen Spielverhaltens zu. Auch der Anteil derer mit

moderaten Problemen ist hier hoher als bei den bisher beschriebenen Spielformen. Insgesamt

sind nur 29% dieser Gruppe als unproblematische Spieler*innen zu klassifizieren. In der

Gruppe der stationdren Automatenspieler*innen sind es hingegen 60% bis 64% und bei den

online daran Teilnehmenden etwa die Hélfte ohne Probleme. Der Anteil der Problemspieler*in-

nen in dieser letztgenannten Gruppe ist mit 22% bis 23% nur etwa halb so hoch wie in der

hybrid spielenden Gruppe. Die Teilnehmer*innen, die stationdr dem Gliicksspiel nachgehen,

zeigen hier — wie auch bei den anderen Spielformen — die geringsten Anteile problematischen

Spielens. Gleichwohl ist noch immer gut ein Fiinftel davon betroffen.
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Abbildung 18: Gliicksspielprobleme von Automatenspieler*innen (vor 1. Lockdown) wih-
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unproblematisches Spielen ' geringe Probleme ® moderate Probleme B Problemspieler

Die gliicksspielbezogenen Probleme fallen bei den Sportwetter*innen geringer als bei den bei-

den zuletzt beschriebenen Spielformen aus. Eine Besonderheit stellen hier die Onlinewetter*in-

nen dar. Die Anteile der Problemspieler*innen liegen hier bei 15% bis 16% und sind somit zwei

bis drei Prozentpunkte geringer als bei den stationdren Sportwetter*innen. Jedoch sind bei den

Onlinewetter*innen anteilsbezogen mehr Personen von moderaten Problemen betroffen, sodass

in der Summe die Anteile der unproblematischen Wetter*innen hier etwas unter denen der sta-

tiondr daran Teilnehmenden liegt. Wiederum sind es die hybrid spielenden Personen, welche

die hochsten Anteile von Problemspieler*innen aufweisen. Gut ein Drittel ist dieser Problem-

kategorie zuzuordnen.
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Abbildung 19: Gliicksspielprobleme von Sportwetter*innen (vor 1. Lockdown) wéhrend der
verschiedenen Pandemiephasen
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4.5 Lebensqualitit

Im nachfolgenden Abschnitt soll die subjektiv empfundene Lebensqualitit der untersuchten
Gliicksspieler*innen wihrend der verschiedenen Pandemiephasen analysiert werden. Ein be-
sonderer Fokus liegt hierbei auf der Gruppe der Problemspieler*innen, da angenommen werden
kann, dass diese von den coronabedingten SchlieBungen der Spielstitten in besonderer Weise
betroffen waren.

Abbildung 20 gibt die Befunde fiir die Subskala ,,allgemeine Lebensqualitét™ (LQ) wieder. Ihr
ist zu entnehmen, dass — sofern alle Studienteilnehmer*innen einbezogen werden — die LQ zum
Zeitpunkt vor dem ersten Lockdown dhnlich hoch bewertet wird wie in der Referenzgruppe von
Pukrop (2003, 76 bzw. 75 Punkte)’. Uberdurchschnittlich zeigt sich insbesondere das Niveau
der Gliicksspieler*innen ohne Probleme (PGSI 0; 81 Punkte), aber auch das derjenigen mit
einzelnen Problembereichen (PGSI 1-2).

7 In der Studie von Pukrop dienten als Referenzgruppe Personen, die zum Zeitpunkt der Befragung weder von
einer Depression noch von einer Schizophrenie betroffen waren (Pukrop 2003). Ihr Durchschnittsalter lag bei 30
Jahren und 74% verfiigten iiber das Abitur.
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Abbildung 20: Lebensqualitét allgemein, nach Lockdownphase und PGSI
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Unterdurchschnittlich stellt sich die LQ der Gliicksspieler*innen bei moderaten (PGSI 3-7) und
sogar sehr stark unterdurchschnittlich bei manifesten Gliicksspielstorungen (PGSI >7; 59
Punkte) dar.®

Es ist eine deutliche Abnahme der LQ der Gliicksspieler*innen im ersten Lockdown zu ver-
zeichnen, der sich eine leichte Erholung in der Phase der Authebung der einschneidenden Rest-
riktionen anschlie3t. Allerdings ist der zweite Lockdown mit einem erneuten Riickgang der LQ
verbunden, deren Niveau noch unter dem des ersten Lockdowns liegt.

Zu allen betrachteten Pandemiephasen unterscheiden sich die vier betrachteten PGSI-Problem-
gruppen deutlich in der Rangfolge der Einschétzung ihrer LQ: Immer wird die LQ von Personen
ohne Gliicksspielstorungen am besten beurteilt, hoher als die derjenigen mit geringen Gliicks-
spielproblemen. Durchgehend schlechter wird die LQ von Teilnehmer*innen mit moderaten
Problemen eingeschétzt; und ausnahmslos am schlechtesten bewerten Gliicksspieler*innen mit
schweren Storungen ihre LQ. Die Einschitzung der Gruppe mit den stdrksten Gliicksspielsto-
rungen zur LQ befindet sich mehr als 20 Punkte (MSLQ) unter derjenigen der Gruppe ohne
solche Storungen. Die Entwicklung zwischen den vier Zeitpunkten der Betrachtung vollzieht

sich zwischen den vier Gruppen weitestgehend gleichformig und parallel — was zum einen auf

8 Eine Standardabweichung betrigt bei der Allgemeinen LQ 17 Punkte (Pukrop o. J.).

Seite 49 von 79



den starken Einfluss der pandemiebedingten Restriktionen und der daraus resultierenden Fol-
gen und zum anderen auf stabile Unterschiede zwischen den nach Storungsgrad differenzierten
Gruppen der Gliicksspieler*innen schlielen lisst.

Insgesamt ist die Pandemie mit ihren Beschrankungen individueller Freiheiten fiir die Gliicks-
spieler*innen also mit starken, fortschreitenden Einbuflen ihrer LQ verbunden gewesen.
Neben der allgemeinen LQ sind die Teilnehmer*innen auch gebeten worden, anzugeben, wie
zufrieden Sie mit konkreten Lebensbereichen — wie z. B. Beruf, materielle Versorgung, Freizeit,
soziale Beziehungen und korperliche Gesundheit — wihrend der verschiedenen Pandemiepha-
sen waren. Sowohl in der Beurteilung der beruflichen als auch der Freizeitsituation zeigen sich
die Gliicksspieler*innen zum Zeitpunkt vor dem ersten Lockdown insgesamt liberdurchschnitt-
lich zufrieden. Auf durchschnittlichem Bevdlkerungsniveau liegt ihre LQ bei der materiellen
Situation und in Bezug auf die sozialen Beziehungen. Unterdurchschnittlich beurteilen die
Gliicksspieler*innen ihre korperliche Situation.

In allen Einzelbereichen nimmt die Lebensqualitdt iiber die betrachtete Zeit ab. In den Berei-
chen der beruflichen Situation wie auch der materiellen Versorgung geschieht dies — im Unter-
schied zur Freizeitsituation, den sozialen Beziehungen sowie der Gesamteinschétzung — tiber
die Lockdownphasen hinweg bei allen Gliicksspieler*innen zusammen betrachtet nur in ver-
gleichsweise geringem Ausmall (MSLQ, minus 3 bzw. minus 4 Punkte).

Es zeigen sich grundsitzlich stabile Unterschiede zwischen den nach Spielproblemstatus diffe-
renzierten Gruppen iiber die verschiedenen Zeitpunkte der Pandemieentwicklung hinweg: Im-
mer ist die LQ in der Gruppe mit den schwersten Gliicksspielstorungen am niedrigsten, gefolgt
von den Personen mit moderaten und dann denen mit geringen Stérungen. Immer und zu allen
Zeitpunkten am hochsten ist sie bei den Teilnehmer*innen an Gliicksspielen ohne solche Sto-
rungen.

Wihrend die Beurteilung der Freizeitsituation sich zwischen den nach Stoérungsausmal diffe-
renzierten Gruppen kaum voneinander unterscheidet und sich zum LD 2 weiter annéhert (5
Punkte), differiert die Lebensqualitidt zwischen diesen Gruppen in Bezug auf die materielle
Versorgung zu allen vier betrachteten Zeitpunkten erheblich (23 Punkte). In Bezug auf die kor-
perliche Situation beschreiben die Personen mit schweren Gliicksspielstorungen im betrachte-
ten Zeitraum einen etwas stirkeren Riickgang ihrer LQ (3 Punkte) als die Gliicksspieler*innen
ohne Storungen. In den Bereichen der beruflichen Situation und insbesondere der materiellen
Versorgung zeigen die Personen mit schweren Gliicksspielstorungen im Vergleich zu den an-

deren Spielproblemgruppen deutlich verringerte Werte.
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Die Unterschiede in der Beurteilung der LQ sind zwischen der Referenzgruppe (stellvertretend
fiir die Gesamtbevolkerung) und der Gruppe der Gliicksspieler*innen mit schweren Storungen
in den Bereichen der materiellen Versorgung (minus 16 Punkte), der sozialen Beziehungen
(minus 14 Punkte) und der korperlichen Gesundheit (minus 13 Punkte) am groften.

Weitere differenzierte Ergebnisse zu der Lebensqualitét finden sich im Anhang (Abbildungen
19-23).
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5 Fazit

Wichtigste Ergebnisse

Die durchgefiihrten Analysen zeigen, dass kurzfristige SchlieBungen von terrestrischen Spiel-
statten von einem Teil der Gliicksspielenden als Anlass genommen werden, mit dem Spielen —
zumindest flir einen mittelfristigen Zeitraum — aufzuhoren. So gibt ein Fiinftel der Befragten,
die das Gliicksspiel wiahrend des ersten Lockdowns einstellen, als Grund hierfiir die Erkenntnis
an, dass es ihnen ohne das Gliicksspiel besser gehen wiirde. Auch ist wihrend und durch die
beiden Lockdownphasen ein Ausweichen auf die weiterhin verfiigbaren Online-Gliicksspiele
nicht erkennbar. Ein Teil stellt sogar (auch) das Online-Gliicksspiel ein. Das gilt fiir alle fiinf
der hier einbezogenen Gliicksspielformen; iiberdurchschnittlich hdufig ist ein solches Verhalten
bei Frauen und jiingeren Personen zu beobachten. Die grof3ten Anteile von Beender*innen fin-
den sich beim Automaten- und Kasinospiel. Diese Erkenntnisse entsprechen Befunden aus in-
ternationalen Studien. Insbesondere aus UK, Neuseeland und Australien werden dhnliche Ent-
wicklungen berichtet (siche hierzu Kapitel Forschungsstand 2.4).

Die vorliegende Untersuchung weist unabhingig von den Lockdownphasen darauf hin, dass
Personen, die sowohl online als auch terrestrisch spielen, von Spielproblemen in besonderem
MafBe betroffen sind; dies gilt fiir alle betrachteten Gliicksspielarten. Auch hierzu liegen ent-
sprechende internationale Befunde vor (Hayer, Girndt, & Kalke, 2019).

Gliicksspiel-Werbung hat drei von zehn der Beginner*innen dazu animiert, mit dem Spielen
anzufangen. Eine dhnliche Wirkung zeigt sie bei den aktiven Spieler*innen. Vier von zehn der
Befragten, die von einer Steigerung der Spielteilnahme wihrend des ersten Lockdowns berich-
ten, filhren diese — neben anderen Griinden — auf die Wahrnehmung von gliicksspielbezogener
Werbung zuriick.

Abschlielend sei zu den zentralen Ergebnissen der Studie festgehalten, dass die subjektiv emp-
fundene Lebensqualitit sich im Laufe der Pandemiephasen bemerkenswert verringert hat.
Gleichzeitig machen die Befunde dieser Studie deutlich, dass ein Teil der Spieler*innen das
Gliicksspiel fiir sich als eine Moglichkeit des Ablenkens von personlichen Belastungen (mal-
adaptives Coping) entdeckt hat. Sollte bei ithnen die Unzufriedenheit mit dem eigenen Leben
iiber einen ldngeren Zeitraum anhalten, so ist davon auszugehen, dass es mittel- bis langfristig
zu einer Verfestigung der Gliicksspielteilnahme und somit zu einem Anwachsen gliicksspiel-

bezogener Probleme kommt.
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Limitationen

Bei der vorliegenden Studie sind einige Limitationen zu beachten: Zum einen handelt es sich
um ein Gelegenheitssample. Es kann nicht eingeschétzt werden, wie reprasentativ die erhobe-
nen Daten fiir die Gliicksspielenden in Deutschland sind; Referenzumfragen zur Einordnung
fehlen. Zum anderen basieren die dargestellten Ergebnisse auf (subjektiven) Selbstangaben der
Befragten. Im Rahmen dieser Untersuchung konnten ferner nur die kurzfristigen Effekte der
SchlieBungen von stationédren Spielstdtten untersucht werden. Inwiefern die dargestellten Aus-
stiegs- und Umsteigeprozesse nachhaltig sind, ist eine offene empirische Frage. Dariiber hinaus
sei angemerkt, dass insbesondere hinsichtlich der Anteile der Beender*innen bzw. Begin-
ner*innen keine Befunde aus Studien fiir andere Zeitrdume vorliegen, die von (pandemiebe-

dingten) Restriktionen des Gliicksspielmarktes nicht betroffen waren.

Schlussfolgerungen fur Pravention und Hilfe

Die Ergebnisse dieser Studie deuten darauf hin, dass kurzzeitige SchlieBungen von Spielstitten
von den Gliicksspieler*innen — insbesondere denen mit bereits bestehenden gliicksspielbezo-
genen Problemen — dafiir genutzt werden, um mit dem Gliicksspielen aufzuhoren. Wie nach-
haltig und langfristig diese Effekte sind, konnte im Rahmen dieser Untersuchung nicht erfasst
werden. Hierfiir miisste eine Wiederholungsbefragung durchgefiihrt werden. Inwiefern eine
solche erneute Befragung der Teilnehmenden mdglich ist, wére zu priifen.

Gleichwohl verweisen die Ergebnisse auf die zu erwartenden Auswirkungen verhiltnispraven-
tiver Eingriffe im Gliicksspielwesen. Auch wenn die SchlieBungen wihrend der beiden Lock-
downs nicht dem Spielerschutz galten, haben sie offensichtlich fiir einen Teil der Spieler*innen
positive Wirkungen auf das Spielverhalten. Es stellt sich deshalb die grundsétzliche Frage, ob
kurze, zeitlich befristete SchlieBungen von terrestrischen Spielstétten geeignete MalBnahmen
wiren, um Gliicksspielenden die Moglichkeit zu erleichtern, tiber ihr unkontrolliertes Spielver-
halten nachzudenken oder das Spielen gidnzlich zu beenden. Ein zahlenmiBig nennenswertes
Ausweichen auf die bestehenden Gliicksspielangebote im Internet wére nach den Erkenntnissen
dieser Studie durch eine solche ,,Angebotspause* nicht zu erwarten. Suchtpridvention und -hilfe
im Gliicksspielbereich miissten im Falle der Realisierung einer solchen Maflnahme so konzi-
piert sein, dass sie mit geeigneten Maflnahmen potenzielle Aussteiger*innen unterstiitzen kon-
nen.

Es wurde bereits darauf hingewiesen, dass die Untersuchung ebenfalls belegt, dass Personen

mit einem kombinierten Gliicksspielverhalten (online und terrestrisch) von Spielproblemen in
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besonderem Maf3e betroffen sind. Sie sollten deshalb zukiinftig starker in den Fokus von For-
schung, Priavention und Hilfe genommen werden. Das Online-Gliicksspiel ist seit dem
01.07.2021 in Deutschland erlaubt. Von daher besitzt diese Problematik eine aktuelle Relevanz.
Letztendlich weist die Untersuchung auch darauf hin, welchen bedeutsamen Einfluss die Wer-
bung auf die Initiierung bzw. Steigerung eines Gliicksspielverhaltens hat. Daraus ldsst sich die
Empfehlung ableiten, gliicksspielbezogene Werbung in inhaltlicher, zeitlicher und raumlicher

Hinsicht strengeren Restriktionen zu unterwerfen.
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Abbildung Al: Teilnahme an Onlinegliicksspiel nach Spielform, vor 1. LD stationédres Auto-
matenspiel
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Abbildung A2: Teilnahme am Onlinegliicksspiel nach Spielform, vor 1. LD stationéres Kasi-
nospiel
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Abbildung A3: Teilnahme an einer Lotterie (stationér) vor, wiahrend und nach dem ersten
coronabedingten Lockdown
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Abbildung A4: Teilnahme an einer Lotterie (online) vor, wihrend und nach dem ersten

coronabedingten Lockdown
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Abbildung AS: Teilnahme an einer Lotterie (online und stationédr) vor, wihrend und nach dem

ersten coronabedingten Lockdown
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Abbildung A6: Rubbellose (stationdr) vor, wihrend und nach dem ersten coronabedingten

Lockdown
vor 1. im 1. nach 1.
Lockdown Lockdown Lockdown

| online
{ (26%)
—————————

| gemischt
(19%)

stationar
(21%)
gemischt

Rubb.EHNOSE | (4%) ‘ | keine station.
| (stationar) - Rubbellose ‘
| (35%)
.
stationar y online
(48%) : 1%)
N —
| is

| stationar
keine stat. | o
Rubbellose )
(45%) | keine stat.
| Rubbellose
| (72%)

Seite 64 von 79



Abbildung A7: Rubbellose (online) vor, wiahrend und nach dem ersten coronabedingten Lock-

down
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Abbildung A8: Rubbellose (online & stationir) vor, wahrend und nach dem ersten coronabe-

dingten Lockdown
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Abbildung A9: Kasino (stationédr) vor, wiahrend und nach dem ersten coronabedingten Lock-

down
vor 1. im 1. nach 1.
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Abbildung A10: Kasino (online) vor, wiahrend und nach dem ersten coronabedingten

Lockdown
vor 1. im 1.
Lockdown Lockdown

online
] (64%)
% ’

) gemischt
Kasino | (5%)
(Online) ¢ J)
|

nach 1.

Lockdown

online
(13%)

5 stationar
(1%)

-

\

- kein Online
Kasino
(30%)

-

gemischt
(1%)

-

stationar
(2%)

; kein Online

| (3%

L

Kasino

Seite 68 von 79



Abbildung A11: Kasino (online & stationér) vor, wahrend und nach dem ersten coronabeding-

ten Lockdown
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Abbildung A12: Automatenspiel (stationér) vor, wihrend und nach dem ersten coronabeding-
ten Lockdown
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Abbildung A13: Automatenspiel (online) vor, wahrend und nach dem ersten coronabedingten

Lockdown
vor 1. im 1. nach 1.
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Abbildung A14: Automatenspiel (online und stationér) vor, wiahrend und nach dem ersten
coronabedingten Lockdown
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Abbildung A15: Sportwetten (stationér) vor, wihrend und nach dem ersten coronabedingten

Lockdown
vor 1. im 1. nach 1.
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Abbildung A16: Sportwetten (online) vor, wahrend und nach dem ersten coronabedingten
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Abbildung A17: Sportwetten (online & stationér) vor, wiahrend und nach dem ersten
coronabedingten Lockdown

vor 1. im 1. nach 1.
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Abbildung A18: Griinde fiir Beginn des Spielens im 1. LD (Mehrfachantwort)
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Abbildung A19: Lebensqualitét: berufliche Situation, nach Lockdownphase und PGSI
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Abbildung A20: Lebensqualitit: materielle Versorgung, nach Lockdownphase und PGSI
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Abbildung A21: Lebensqualitét: Freizeit, nach Lockdownphase und PGSI
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Abbildung A22: Lebensqualitit: soziale Beziehungen, nach Lockdownphase und PGSI
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Abbildung A23: Lebensqualitét: korperliche Gesundheit, nach Lockdownphase und PGSI
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