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Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wurde auf die doppelte Bezeichnung durch
weibliche und ménnliche Form verzichtet. Ausdriicke, wie Befragte, Berufsschiiler,

Pokerspieler und weitere, sind geschlechtsneutral zu werten.



Zusammenfassung

Hintergrund: Kaum ein Thema wird in der Offentlichkeit und in wirtschaftlichen,
rechtlichen sowie suchtpolitischen Debatten kontroverser diskutiert als das
Gefahrdungspotenzial des Pokerspiels in der Variante ,Texas Hold’em*.
Finanzielle Interessen stehen dabei mit der vom Glicksspielstaatsvertrag
geforderten Pravention der Glucksspielsucht in Konflikt. Besonders der
niedrigschwellige Zugang zu dieser Form des Glicksspiels in Verbindung mit der
hohen Beliebtheit des Spiels bei jungen Mannern lasst dabei befirchten, dass mit
steigender Verfugbarkeit von Pokerangeboten die Inzidenz der Glucksspielsucht
bei Jugendlichen zunimmt. Allerdings existieren bisher kaum Forschungsarbeiten,
die sich konkret mit dem Pokerspiel befassen.
Methode: Es wurden insgesamt 331 Schiler an zwei Hamburger berufsbildenden
Schulen befragt. Mannliche Teilnehmer sind in der Stichprobe mit einem Anteil
von 81,5 % uUberreprasentiert. Der Fragebogen erfasste neben pokerspezifischen
Angaben zu Motivation, Zugang, Spielverhalten und Einstellung zum Spiel,
Kerndaten zum Konsum von Alkohol, Tabak, Cannabis und anderen illegalen
Drogen. Zur Bestimmung der Pravalenz des problematischen Spielens und der
Affinitat zum Glucksspiel wurde der SOGS-RA sowie die GABS verwandt.
Ergebnisse: Die Studie stellt eine 12-Monats-Pravalenz fur das Pokerspiel von 40
% fest. In der Gruppe aktueller Pokerspieler erfullen 9,6 % die Kriterien
problematischen  Glicksspielverhaltens. Unter den 18- bis 20-jahrigen
Pokerspielern liegt der Anteil bei 11,1 % und bei den Personen mit
Migrationshintergrund bei 12,9 %. Das durchschnittliche Einstiegsalter fur das
Pokerspiel liegt unter 18 Jahren. Problematische Spieler lassen sich am starksten
durch Pokerwerbung beeinflussen, spielen haufiger im Kasino (OR 5,49) und
spielen am aggressivsten. Die Wahrscheinlichkeit einen GABS-Wert Uber 2,20 zu
erzielen ist fur Pokerspieler hoher als fur Nichtspieler (OR 2,26).
Fazit: In seiner aktuellen Ausgestaltung muss das Pokerspiel ,Texas Hold’em* als
Risiko fur die Entwicklung problematischen Spielverhaltens bei Jugendlichen
angesehen werden. Daher ist sowohl eine konsequentere Umsetzung des Verbots
von Glucksspielwerbung und Online-Glicksspielen als auch die Konzeption von
an Jugendliche und moderne Glucksspielformen angepasster
PraventionsmalRnahmen notwendig. Es gilt zu Uberlegen, ob streng regulierte
Online-Angebote von Spielbanken eine Losung darstellen kénnten.
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1. Einleitung

Kaum ein Thema wird aktuell in der Offentlichkeit und in wirtschaftlichen,
rechtlichen sowie suchtpolitischen Debatten kontroverser diskutiert als das
Gefahrdungspotenzial des Pokerspiels. Vor dem Hintergrund eines stark
proliferierenden Pokermarktes (Meilander 2009) und des streng regulativ
wirkenden Glicksspielstaatsvertrages (2008b) treffen hier das Pokerspiel
verharmlosende wirtschaftliche Interessen auf bisweilen paternalistische
suchtpraventive Zielvorgaben. Dabei stellt sich die Datenlage, auf der dieser
Konflikt zwischen privaten und staatlichen Anbietern sowie den Einrichtungen der
Suchthilfe und nicht zuletzt den bundesweiten 3,4 Millionen Pokerspielern (Orth
2008) ausgetragen wird, als sehr begrenzt dar. So existieren kaum
Forschungsarbeiten, die sich gezielt mit dem Pokerspiel in seiner derzeit
popularsten Variante ,Texas Hold’em“ beschaftigen. Der Staatsvertrag zum
Glucksspielwesen fordert und fordert nun genau solche Forschungsvorhaben, um
seine vorrangigen Ziele des Jugendschutzes und der Pravention der
Glicksspielsucht mit ihren vielfaltigen Folgen wie der ruinésen Verschuldung,
sozialen Isolation, Straffalligkeit und Komorbiditaten wie Substanzmissbrauch oder

Depressionen zu erreichen.

Die vorliegende Arbeit nimmt deshalb die Zielformulierungen auf und fokussiert
sich darauf, die konkreten Besonderheiten und Gefahren des privaten und
internetbasierten Pokerspiels anhand der Ergebnisse einer Schilerbefragung zu
identifizieren, um daraus Schlussfolgerungen fiur weiteren Forschungs- und
Praventionsbedarf hinsichtlich des Pokerspiels ziehen zu kénnen. Dabei stellt sie
die jungen Nutzer der Poker-Angebote mit der Begriindung, dass besonders junge
Méanner gleichermalRen Hauptzielgruppe der Pokeranbieter wie auch
Hochrisikogruppe fir die Entstehung problematischen Spielverhaltens darstellen,
in den Mittelpunkt. So weisen deutschlandweit Manner im Alter von 18 bis 20
Jahren, von denen jeder Vierte am Pokerspiel um Geld teilnimmt, die hochste
Pravalenzrate des problematischen Glicksspiels auf (Orth 2008). Hohe soziale
Kosten sind die Folge daraus (Fiedler 2008).

Private Gllcksspielanbieter dréangen, vor allem Uber den mit grofer

Rechtsunsicherheit belasteten Vertriebsweg des Internets, mit ihren Angeboten

-1 -



Einleitung

auf den Markt. Dabei verschleiern sie durch crossmediale Vermarktung des
Pokerspiels als Sport- und Geschicklichkeitsspiel und dem Angebot
unentgeltlicher Pokerschulen im Internet sowie dem forcierten Vertrieb von
Pokerutensilien fur den Offline-Bereich den Glicksspielcharakter des Spiels
(Fiedler 2008, S. 83). Folge ist eine erhdhte soziale Akzeptanz und ein
gemindertes Risikobewusstsein gegenuber dem Poker als Glicksspiel.
Insbesondere Jugendliche werden so zu einer regelmalligen Teilnahme an dieser
Form des Gliucksspiels animiert. Dementsprechend setzt sich die vorliegende
Studie gezielt mit dem Zugang und der Motivation zum Spiel, mit dem
Spielverhalten im On- und Offline-Bereich sowie mit der Einstellung zur Werbung,
zum Strategieanteil des Spiels und zu den rechtlichen Rahmenbedingungen

auseinander.

Die vollstandige Erlauterung der Methodik der als nicht reprasentative
Querschnittsstudie durchgefuhrten Schulerbefragung erfolgt in Abschnitt 6.2.

Der Aufbau der Arbeit sieht im Anschluss an die Einleitung eine Gliederung in vier
Kapitel vor, die die notwendigen theoretischen Hintergrinde und den
Zusammenhang des Pokerspiels mit dem problematischen Gliicksspielverhalten
erlautern, bevor sich mit Kapitel 6 der empirische Teil anschliel3t. Dieser beinhaltet
neben der Erlauterung der Methoden und Instrumente die Deskription und
Diskussion der Ergebnisse. Darlber hinaus werden in Abschnitt 6.4 die

methodischen Limitationen besprochen.

Die nachfolgenden vier Kapitel dienen zudem der Herleitung der in der Erhebung
verwandten Fragekomplexe. Im Einzelnen erfolgt in Kapitel 2 die Darstellung der
aktuellen rechtlichen Situation und der noch bestehenden Rechtsunsicherheiten,
ehe die wirtschaftlichen Dimensionen und Potenziale des Pokermarktes
beschrieben werden, um die bestehenden wirtschaftlichen Interessen zu
verdeutlichen. Ergdnzend wird ein kurzer Ausschnitt verschiedener
Marketingstrategien angefiigt. Kapitel 3 schliel3t an mit der Erlauterung von fir den
weiteren Verlauf relevanten Begrifflichkeiten. Des Weiteren wird der aktuelle
Forschungsstand zu der sowohl fur private und staatliche Anbieter als auch fur die
Spieler brisanten Frage, ob es sich beim Poker um ein Glicks- oder
Geschicklichkeitsspiel handelt, vor dem Hintergrund der rechtlichen

Rahmenbedingungen zusammengefasst und weiterer Forschungsbedarf
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Einleitung

formuliert. In Kapitel 4 werden vorwiegend klinische Erkenntnisse zu Entstehung,
Symptomen, Diagnose und Verlauf des problematischen- und pathologischen
Glucksspielverhaltens beschrieben. Ferner enthalt dieses Kapitel die bisherigen
epidemiologischen Erkenntnisse zum problematischen- und pathologischen
Glucksspiel (Abschnitt 4.4) und setzt sich unter Bericksichtigung der dem
Pokerspiel inharenten Kompetenzanteile mit der Frage auseinander, ob diese das
Ausmald kognitiver Verzerrungen seitens der Spieler verstarken konnen.
AbschlielBend blickt Abschnitt 4.9 auf den Stand der Pravention nach den
Vorgaben des Glucksspielstaatsvertrages und stellt das Beispiel einer
pokerspezifischen Intervention aus Schweden vor. Daran fugt sich in Kapitel 5
eine Einschatzung des Gefahrdungspotenzials von ,Texas Hold’em* allgemein
und unter Beachtung internetspezifischer Gefahren an. Die Einschatzung erfolgt

anhand der speziellen strukturellen Merkmale von ,Texas Hold’em®”.



2. Rechtlicher und wirtschaftlicher Hintergrund

,Im Keller von 'ner Bar mit der Mafia!*

Anonym (Antwort eines Schilers auf die Frage, wo er pokert)

2.1 Rechtliche Rahmenbedingungen

Die Veranstaltung offentlicher Glicksspiele unterliegt in Deutschland einem
Monopol des Staates. Veranstaltung von sowie die Teilnahme an nicht staatlich
konzessionierten offentlichen Glicksspielen stehen nach den 88 284, 285 des
Strafgesetzbuches (StGB) unter Strafe (Fischer 2009). Gliicksspiele im Sinne des
StGB sind Spiele bei denen:

» die Entscheidung tUberwiegend vom Zufall abhangt,

* Gewinne einen Vermdgenswert darstellen,

» der Einsatz zum Erhalt einer Gewinnchance ein Vermogensopfer darstellt.
(Meyer 2005, S. 10 f.)

Zweck des Monopols ist die Vermeidung und Bekdmpfung von Glucksspielsucht,
die Begrenzung des Gliucksspielangebotes, die Gewéahrleistung des Jugend- und
Spielerschutzes sowie die Sicherstellung der ordnungsgemaflen Durchfiihrung
des Gliicksspiels. Ebenjene Ziele sind in 8§ 1 des seit 1.1.2008 gultigen
Glucksspielstaatsvertrags (GliStV) (2008b) festgeschrieben. Notwendig wurde der
Glustv, da der vormals giltige Lotteriestaatsvertrag in den Augen des
Bundesverfassungsgerichts eine Ausgrenzung der privaten Anbieter vom Markt
nicht rechtfertigte (2006a).

Der GluStV stellt aktuell die bundesweiten Rahmenbedingungen zur Regulierung
des Glucksspielmarktes. Grundsatzlich bleibt die Auslegung in Landerhand. Die
Ubererfillung der Vorgaben des GIiStV ist mdoglich und findet in
unterschiedlichem Mal3e statt. Erkennbar an der unterschiedlichen Handhabung
des Werbeverbots fir den privaten Wett- und Pokeranbieter bwin oder dem nur in
Rheinland-Pfalz  gultigen vollstdandigen Verbot offentlicher Pokerturniere

(Ministerium des Inneren und fir Sport Rheinland-Pfalz 2008).

Maflnahmen, die das Ziel der Pravention der Glucksspielsucht sichern sollen, sind

im GIluStv formuliert. In 8 4 wird festgelegt, dass nur durch die Lander
-4 -
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konzessionierte Anbieter Glicksspiele veranstalten durfen. Dies dient der
Sicherung des Monopols. Ferner ist der Vertrieb von Glicksspielen tber das
Internet seit dem 1.1.2009 verboten. Im folgenden § 5 wird zur Teilnahme
auffordernde Werbung untersagt. Eng verknipft damit ist die in § 7
festgeschriebene Informationspflicht Gber Gesundheits- und Verlustrisiken.
Zusammenhangend mit diesen Punkten ist die in 8§ 6 verpflichtende Einfihrung
eines Sozialkonzeptes. Bestandteil eines solchen Konzeptes sollte die
Informationspflicht, die wenig suchtférdernde Ausgestaltung des Produktes, die
Schulung des Personals und die Kooperation mit Suchtexperten und
Hilfseinrichtungen sein. Der § 8 legt die Schaffung eines anbieteribergreifenden
Sperrsystems fest (Schiitze 2008). Ausdrticklich betont wird im gesamten GIUStV
die Relevanz des schon im 8§ 6 des Jugendschutzgesetzes (2002) festgelegten

Ausschlusses Minderjahriger vom Gliicksspiel.

Trotz des im GIuStV ausgesprochenen Verbots von Internetgliicksspielen ist im
Verlauf des Jahres 2009 eine konstante Anzahl von Online-Poker-Portalen im
Netz verfugbar. Im Offline-Bereich sieht es ahnlich aus. Offentliche Pokerklubs
und Pokerturniere von nicht konzessionierten Veranstaltern erfreuen sich hoher
Beliebtheit. Die Ursachen hierflr sind vielschichtig. Nach einem bis heute gultigen
Urteil des Reichsgerichtes (1906) gilt Poker als Glicksspiel. Demzufolge dirften
nicht Konzessionierte kein Poker anbieten. Da sich das Urteil auf die damals
gespielte Pokervariante Draw bezieht, kommt es zu der in Abschnitt 3.2
beschriebenen Diskussion, ob es sich bei der heute gespielten Version ,Texas
Hold’em® in ihren unterschiedlichen Auspragungen noch um ein Glicksspiel
handelt.

Gerichtsentscheidungen beantworten diese Frage uneinheitlich. So machen
Oberverwaltungsgerichte in Rheinland-Pfalz und Berlin die Entscheidung von der
Hohe des Einsatzes und Gewinns abhéngig (2009; 2008a). Sie legen dabei
allerdings unterschiedliche MaRstabe an. Das Hamburger Verwaltungsgericht
urteilt wiederum anders. Demnach wirde Poker im Falle einer Klassifizierung als
Geschicklichkeitsspiel dem gewerblichen Spielrecht unterstehen. In diesem Fall
wird nach 8 33e der Gewerbeordnung (GewO) privaten Anbietern die
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Veranstaltung untersagt, da Poker durch einfache Anderungen zu einem
Gluicksspiel verwandelt werden kann (Verwaltungsgericht Hamburg 2008).*

Eine weitere Bedingung der GewO, dem das Pokerspiel als gewerbliches Spiel
standhalten musste, lautet nach § 33e GewO, dass der Spieler keine hohen
Verluste in kurzer Zeit erleiden darf (Tolkemitt 2002, S. 21 f.). Dem widersprechen
die in Abschnitt 3.1.5 beschriebenen Limitspielweisen von , Texas Hold’em®, durch

die ein Totalverlust schon in einer Spielrunde moglich ist.

Die Einfihrung des Unlawful Internet Gambling Enforcement Act (UIGEA) (2006b)
in den Vereinigten Staaten ist mit dem Ziel verbunden, nicht staatliche Online-
Gluicksspielanbieter vom Markt zu verdrangen. Kern des Gesetzes ist, den
Finanztransfer zwischen Banken und Glicksspielanbietern zu verbieten. Als

Konsequenz wandten sich die Anbieter dem europaischen Markt zu.

Im Bezug auf Online-Poker entsteht daraus fur das deutsche Recht neben der
Frage nach Glicks- oder Geschicklichkeitsspiel ein weiteres Problem. Da die
Gesamtheit der Internet-Poker Anbieter ihren Sitz nicht in Deutschland hat,
sondern in Landern wie beispielsweise Antigua (online.casinocity.com 2009a), ist
fraglich, ob fur die Veranstalter und die Teilnehmer dieser Angebote das deutsche
Strafrecht nach den 88 284 und 285 anwendbar ist. Thumm kommt in ihrer
Untersuchung zu dem Schluss, dass deutsches Recht keine Anwendung findet,
weil die maRgebliche Handlung des Pokerns auf dem Server und damit im
Ausland stattfindet (Thumm 2004).

Weitere Urteile zu den Aspekten der Strafbarkeit von Online-Glicksspielen und
zur Einschrankung der Berufswabhlfreiheit der privaten Anbieter sind vom
Europaischen Gerichtshof zu erwarten. Ob die Urteile das Monopol starken oder

eine Liberalisierung des Marktes vorsehen, ist nicht absehbar.

! Eine Ubersicht tber Urteile zum Poker ist unter http://www.gluecksspiel-und-recht.de/urteile-

1.html#poker verfiigbar.
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2.2 Der Pokermarkt

Der Blick auf die finanzielle Dimension des Pokermarktes macht deutlich, dass
effektiver Spielerschutz in einen Zielkonflikt mit wirtschaftlichen Interessen privater

Glicksspielanbieter gerét.

Auf dem deutschen Glicksspielmarkt wurden im Jahr 2006 Umsatze mit einem
Volumen von 27,62 Milliarden Euro getéatigt. Umsatze aus dem Online-
Pokerbereich sind in dieser Summe nicht enthalten. Diese werden neben anderem
als Ursache fur die seit 2001 sinkenden staatlichen Einnahmen aus der
Gllcksspielsteuer angesehen, und zwar begriindet dadurch, dass die privaten
Anbieter keine Abgaben in Deutschland leisten. Mit 4,1 Milliarden Euro liegen die
Einklinfte aus dem Glicksspiel weiter Uber den Einnahmen aus der Alkoholsteuer.
(Meyer 2008a)

Belegbare Finanzdaten fur den Online-Poker Markt sind schwer zu erlangen.
Meilander beruft sich auf das Miunchner Media & Entertainment Consulting
Network (MECN) und die Berliner Unternehmensberatung Goldmedia. Er beziffert
einen Anstieg des weltweiten Umsatzes von 470 Millionen Euro in 2003 auf 2,3
Milliarden Euro in 2005. Fur den gleichen Zeitraum gibt er einen Anstieg der
weltweit beim Online-Poker getatigten Einsatze von 11 auf 47 Milliarden Euro an.
Auf dem deutschen Markt soll der Umsatz im Jahr 2008 bei 23 Millionen Euro
betragen haben. Wachstumsraten von bis zu 50 Prozent werden fur die Zukunft
prognostiziert (Meilander 2009). Die Anzahl der Spieler, die den Umsatz in
Deutschland generiert, betrug im Jahr 2007 circa 492.000 (Orth 2008).

Der Stellenwert als Wachstumsmarkt ist an Giber 500 Sendestunden im Deutschen
Sportfernsehen (DSF) im Jahr 2006 zu erkennen. Die Ausstrahlung eines eigenen
Pokerformates sowie die Kooperationen mit verschiedenen Online-Poker-
Anbietern verdeutlicht die nachhaltige Implementierung von Poker im Fernsehen
(EM.TV.AG 2007).

Nicht wissenschaftlich belastbare Zahlen deuten die hohe Verflugbarkeit des
Spiels im Internet und die Fulle der Anbieter an. So werden 161 deutschsprachige
Pokerseiten im Internet gelistet. Spieler aus Deutschland werden auf 522 Online-
Pokerseiten akzeptiert (online.casinocity.com 2009b). Auf einer einzigen Seite
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davon sind bereits in den Mittagsstunden 40.000 Pokerspieler an mehr als 6.000
Tischen aktiv (PokerStars.de 2009). An Wochenenden und in den Abendstunden
steigt diese Zahl auf Glber 100.000 Spieler an.

Der Zuwachs an o6ffentlichen Pokereinrichtungen und Pokerausriustern in Hamburg
(aceclub.de 2009; der-poker-koenig.de 2009; germanpokerclub.de 2009;
pokerroom-hamburg.de 2009; Pokershop.de 2009) legt nahe, dass auch im
Offline-Bereich nennenswerte Gewinne zu erzielen sind. Ein Blick auf offentliche
Pokerveranstaltungen in und um Hamburg zeigt, dass besonders an
Wochenenden eine Vielzahl von Angeboten verfligbar ist (Hamburg-Poker 2009).
Bei einer Gesamtzahl von 3,4 Millionen Pokerspielern im Jahr 2007 (Orth 2008)

verwundern diese Ergebnisse nicht.
2.3 Marketing

Das Marketing der privaten Pokeranbieter hat innerhalb weniger Jahre einen
vollstandigen Imagewechsel des Pokerspiels erreicht. Poker wird heute nicht mehr
mit dem kriminellen Milieu, sondern durch glorifizierende Darstellung der Sieger
mit erfolgreichen Charakteren und Glamour in Verbindung gebracht. Wesentlich
dazu beigetragen hat die Verfilmung von ,James Bond 007 — Casino Royale“. Der
britische Agent besiegt darin einen Terroristen bei einem ,Texas Hold’em*” Turnier.
Dass Bond in der Romanvorlage Bakkarat anstatt Poker spielt, ist nur eine

Randbemerkung.

Die Vermarktung als beherrschbares Spiel mit sportivem Charakter, ahnlich dem
Schach, nur mit deutlich hherem Nervenkitzel, spricht besonders junge Méanner
an. Der Verkauf von Taktik-Lehrbichern und die Eroffnung von Pokerschulen

verstarken den Eindruck, dass es sich um ein Strategiespiel handelt.

Zur Erreichung der Zielgruppe engagieren sich die Anbieter stark im
Sportsponsoring. So unterstutzt das Online-Poker-Portal Everest-Poker zum
Beispiel den FulBballbundesligisten Bayer Leverkusen (Geidel 2007), wahrend
bwin eine Kooperation mit dem FC St. Pauli eingegangen ist (free-bwin.com
2009). Ergénzend ubertragt das Deutsche Sportfernsehen (DSF) internationale
Pokerevents. Auch die Auswahl der Werbetrager scheint nicht zufallig: Boris
Becker oder Stefan Raab, der regelmafig die ,TV Total PokerStars.de Nacht” mit
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Prominenten veranstaltet, stehen fir Spal3 und sportlichen Erfolg. Weitere
Werbetrager sind professionelle Pokerspieler, unter denen zunehmend Frauen zu

finden sind.

Kernaussage der Werbebotschatft ist: ,Jeder kann gewinnen*. Als Beleg hierflr gilt
Chris Moneymaker. Er erspielte sich durch ein Online-Turnier einen Startplatz
beim Main Event der World Series of Poker (WSOP). Dort gewann er im Jahr
2003 ein Preisgeld von 2,5 Millionen Dollar. Im Anschluss an seinen Erfolg stieg
die Teilnehmerzahl an diesem Turnier von unter 10.000 auf tber 50.000 an
(Shead 2006).

Den Erfolg der Pokeranbieter jingere Altersgruppen fur das Spiel zu gewinnen,
zeigt ein von Everest Poker veroffentlichter Survey. Er berichtet von einem
Zuwachs in der Altersgruppe der 18-24-Jahrigen von 2007 bis 2008 um 24
Prozent. Methodenkenntnis Uber den Survey liegt dem Autor nicht vor, dennoch
lasst sich hier ein gewollter Trend erkennen. Belastbare Zahlen, die in eine
ahnliche Richtung deuten, liefert eine kanadische Studie. Sie stellt im Zeitraum
von 2003 bis 2005 einen Anstieg von 24 auf 33 Prozent unter Schilern fir die
Teilnahme an Kartenspielen um Geld fest (Adlaf 2006). Das Ergebnis lasst auf

einen Einfluss des ,Moneymaker-Effekts* schliel3en.

Es gelingt den Anbietern, Poker allgegenwartig erscheinen zu lassen und die
soziale Akzeptanz zu erhdhen. So gibt es Poker beispielsweise als Handygame
und Pokerutensilien sind vielfaltig verfiigbar. Populare Jugendbuchserien, wie die
drei Fragezeichen, widmen ,Texas Hold’em“ eine Folge (Sonnleitner 2008).
Zusatzlich wird mit Hilfe von TUV-Zertifizierungen eine seriose AuRendarstellung
erlangt (PokerStars.de 2008).



3. Poker als Glucksspiel

.It's called gamble for a reason.”

Anonym (Ausspruch vieler Pokerspieler nach einer Spielentscheidung

entgegen der Wahrscheinlichkeitsrechnung.)

3.1 Begriffsbestimmungen

Im Folgenden werden Begriffe die zum Teil pokerspezifisch sind zum besseren

Verstandnis des Kapitels kurz erlautert.
3.1.1 Definition Glucksspiel

Der seit dem 1. Januar 2008 gultige Staatsvertrag zum Glicksspiel definiert das
Gliicksspiel in 8 3 Abs. 1 wie folgt: ,Ein Glucksspiel liegt vor, wenn im Rahmen
eines Spiels fur den Erwerb einer Gewinnchance ein Entgelt verlangt wird und die
Entscheidung Uber den Gewinn ganz oder Uberwiegend vom Zufall abhangt.”
(2008b)

3.1.2 Spielvariante Texas Hold’em

Seit der Entstehung des Pokerspiels haben sich diverse Variationen des Spiels
entwickelt. Die bekanntesten sind die Versionen ,Omaha®, ,Stud“, ,Draw* und
.rexas Hold’em*. Die vorliegende Arbeit bezieht sich in der Hauptsache auf die
Pokervariante Texas Hold’em, da diese die derzeit am meisten gespielte und am
starksten beworbene Pokerspielart ist. Diese Aussage wird an den Ergebnissen
der Schilerbefragung sehr deutlich. Zum besseren Verstandnis wird an dieser

Stelle der Spielablauf von ,Texas Hold’em*® erklart.

Das Spiel wird mit einem Kartendeck von 52 Karten gespielt. Es gibt keine
Begrenzung der Spieleranzahl. In der Regel spielen allerdings nicht mehr als 10
Spieler an einem Tisch. Nach einer festgelegten Reihenfolge muss ein Spieler
einen Mindesteinsatz bieten und ein weiterer Spieler muss den halben
Mindesteinsatz bieten. Durch diesen Zwangseinsatz wird flir jede Spielrunde ein

Gewinnanreiz sichergestellt.
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Zu Beginn des Spieles bekommt jeder Spieler zwei nur fur ihn sichtbare Karten.
An den Erhalt der verdeckten Karten schliefl3t sich die erste Bietrunde an. Bei einer
Bietrunde haben die Spieler die Mdglichkeit ihren Einsatz an den bis dahin
hdchsten Einsatz anzugleichen, ihn zu erhéhen oder ihre Karten zu passen. Im
Anschluss an die erste Bietrunde werden zunachst drei und danach noch zweimal
eine einzelne Karte offen ausgegeben, sodass insgesamt finf sogenannte
Gemeinschaftskarten offen auf dem Tisch liegen. Jeder Kartenausgabe folgt eine
weitere Bietrunde. Gewinner des Spiels ist der Spieler, der nach der letzten der
vier Bietrunden aus seinen zwei verdeckten und den finf Gemeinschaftskarten die
hochste Finferkombination bildet (Woods 2008).

3.1.3 Cash Game

Bei einem Cash Game kauft der Spieler eine ihm freigestellte Menge an Chips, die
in ihrem Wert identisch zum Einkaufspreis sind. Es besteht die Mdglichkeit nach
jeder Runde in das Spiel ein- und auszusteigen, da jede Runde fur sich alleine
gewertet wird (Woods 2008, S. 108).

3.1.4 Turnierspiel

Ein Turnierspiel zeichnet sich dadurch aus, dass alle Spieler zu Beginn des
Turniers einen festgelegten Betrag zahlen und daflr die gleiche Menge an Chips
bekommen. Nach dem Verlust seiner Chips scheidet ein Spieler aus. Gewinner
des Turniers ist der Spieler, der am Ende alle Chips gewonnen hat. Diese Variante
nennt sich Freezeout. Eine Variation hiervon ist ein Rebuy-Turnier, bei der ein
eigentlich ausgeschiedener Spieler durch nochmalige Zahlung des Startgeldes mit
der urspringlichen Startmenge an Chips weiter am Turnier teilnehmen kann. Zu
welchen Zeitpunkten und wie oft sich ein Spieler nachkaufen kann, wird in der
Regel sehr unterschiedlich gehandhabt (Woods 2008, S. 108 f.).

3.1.5 Limitspielweisen

Grundsatzlich unterscheidet man beim Poker zwischen dem Limit- und dem No-

Limitspiel.

Beim Limitspiel darf ein Spieler wahrend einer Bietrunde, wenn er den Einsatz

erhdhen will, die Erhéhung nur im Rahmen eines festgelegten Limits, zum Beispiel
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funf Euro, tatigen. Das Limit mindert die Gefahr, dass ein Spieler in einer einzigen
Spielrunde einen Totalverlust erleidet.

Bei einem No-Limitspiel ist es dem Spieler moglich, wahrend jeder Bietrunde
seinen kompletten Geldbestand einzusetzen. Hier besteht das Risiko, dass der
Spieler wahrend einer einzigen Spielrunde einen Totalverlust erleidet (Woods
2008, S. 75 ff.).

3.2 Gluck versus Geschicklichkeit

Die Diskussion Uber die Einstufung von Poker als Glicks- oder
Geschicklichkeitsspiel wird von diversen Interessengruppen gefihrt, fir die eine
abschlieBende Entscheidung, egal zu welchen Gunsten, weitreichende
Konsequenzen hatte.

Fur private Anbieter von Pokerspielen hatte die Einstufung als
Geschicklichkeitsspiel zur Folge, dass sie nicht mehr nur unentgeltliches
Pokerspiel anbieten dirften. Die Veranstaltung von Pokerspielen mit Geldeinsatz
und deren offentliches Bewerben waren ihnen in diesem Fall erlaubt. Konsequenz
daraus fur die konzessionierten Spielbanken ware ein anzunehmender
Besucherriickgang im Bereich der Pokerspieler und daraus resultierend geringere
Einnahmen aus der Glicksspielsteuer fur den Fiskus. Bedeutsam fir die Spieler,
ware die Einstufung als Geschicklichkeitsspiel dahin gehend, dass sie sich bei der
Teilnahme an Pokerangeboten mit Geldeinsatz von nicht staatlich
konzessionierten Anbietern, besonders der Mehrzahl der Internetpokerraume,
nicht strafbar machen wirden. Einer Neuausrichtung musste sich der Bereich der
Glucksspielsuchtpravention unterziehen, wenn das Pokerspiel als
Geschicklichkeitsspiel klassifiziert wirde. Die Fragen, ob ein
Geschicklichkeitsspiel Suchtpotenzial in sich birgt, Praventionsmal3hahmen
notwendig sind und ob eventuelle Praventionsangebote den gleichen Ansétzen
folgen sollten wie die Pravention pathologischen Gliicksspielverhaltens, missten
neu diskutiert werden. Eventuell bestehende pokerspezifische Suchtrisiken, die an
anderer Stelle genauer behandelt werden, kénnten schwerer durch staatliche
Reglementierung eingedammt werden und der freie Pokermarkt wirde breiter

angelegte Praventionsbemuhungen erfordern.
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3.2.1 Stand der Diskussion

Aktuell wird die Frage nach Glicks- oder Geschicklichkeitsspiel hauptsachlich in
juristischen Fachzeitschriften diskutiert, wobei sich die Uberlegungen der Autoren
schwerpunktmafiig auf die derzeit beliebteste Variante ,Texas Hold’em* beziehen.
Die Autoren kommen dabei zu unterschiedlichen Schlussfolgerungen. So stellen
Konig und Ciszewski fest, dass der fur die Entscheidung mal3gebliche
Durchschnittsspieler unabhangig von komplizierten
Wahrscheinlichkeitsrechnungen in der Lage ist, den Ausgang eines Spieles durch
einfache psychologische, mathematische und strategische Kompetenzen zu
bestimmen und durch sie den rein zufallsbedingten Einfluss der Kartenverteilung
so minimiert, dass er auch mit einem schlechten Blatt das Spiel gewinnen kann.
Beispielhaft ist hier die fiir das Pokerspiel typische Situation des Bluffens genannt?
(Koenig 2007). Durch die Besonderheit von fiinf offenen Gemeinschaftskarten und
dem damit verbundenen Zuwachs an Informationen wird der Variante ,Texas
Hold’em* ein gréRBerer Geschicklichkeitsanteil als anderen Pokervarianten
zugeschrieben. Es wird festgestellt, dass der Geschicklichkeitsanteil gegeniber
dem Zufall zunimmt, je mehr Hande® gespielt werden. Diese Annahme begriindet
sich darin, dass der Spieler bei zufallsbedingtem Erhalt schlechter Karten durch
seine Spielkompetenz seinen Verlust minimieren kann und somit langer im Spiel
bleibt. Dieser Argumentation folgend wird das Turnierspiel dem
Geschicklichkeitsspiel zugeordnet. Unter der Voraussetzung, dass in der Realitat
kein Spieler nur eine einzige Runde pokern wird, kdnnte auch das Cash Game als
Serienspiel gewertet und somit dem Geschicklichkeitsspiel zugeordnet werden
(Holznagel 2008). Duesberg fuhrt an, dass es grundsatzlich zufallsbedingt sei,
welcher Spieler am Ende die besten Karten hélt (Duesberg 2008). Dem ist
entgegen zu bringen, dass ungefdahr 75 % der Spiele ohne einen Showdown*
beendet werden (McCulloch 2009), was bedeutet, dass nicht das beste Blatt,
sondern der letzte verbliebene Spieler gewinnt, nachdem seine Gegner aufgrund

seiner Setzstrategie ihre Karten bereits gepasst haben. Als deutlichen Hinweis auf

2 Bei einem BIuff suggeriert der Spieler trotz eines schwachen Blattes seinen Mitspielern durch
hohe Einsatze eine starke Hand, so dass diese ihre Karten passen.

® Eine gespielte Hand bedeutet jeweils eine abgeschlossene Spielrunde mit vier Bietrunden.

* Beim Showdown decken die verbliebenen Spieler nach der letzten Bietrunde ihre Karten auf und

der Spieler mit der héchsten Kombination gewinnt.
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den Einfluss des Zufalls wird die Tatsache angesehen, dass die Karten nicht
vollstandig ausgeteilt werden (Fischhaber 2007). Diesem Ansatz folgt Kretschmer,
der darauf hinweist, dass das vollstandige Austeilen der Karten ein Einschleusen
falscher Karten verhindert. Gleichwohl stellt er fest, dass der Zufallseinfluss mit
der Anzahl gespielter Hande abnimmt und der Einfluss mathematischer,
strategischer und psychologischer Kenntnisse zunimmt. Die Erlaubnis 6ffentlicher
Pokerturniere durch private Anbieter stellt er Bezug nehmend auf 833 Abs.1 S.2
infrage, da sie durch geringe Veranderungen zu einem Cash Game modifiziert
werden kénnten und er diese aufgrund der Wertung jeder einzelnen Spielrunde als
Glicksspiel einstuft (Kretschmer 2007). Diesen Versagungsgrund fir ein
Pokerturnier lasst sich durch ein Hamburger Urteil stiitzen (Verwaltungsgericht
Hamburg 2008). Alle Autoren sind sich einig, dass die Kartenverteilung
ausschlief3lich vom Zufall abhangt und Poker damit eine Mischform von Glicks-
und Geschicklichkeitsspiel ist. Die Unterstitzer der Geschicklichkeitstheorie halten
dem entgegen, dass in den seltensten Fallen die Karten ausschlaggebend sind

Uber Gewinn und Verlust.

Studien, die versuchen den Einfluss von Glick und Geschick zu messen, sind
bisher rar und weisen methodische Schwéachen auf. So wurde bei zwei Versuchen
eine Interventionsgruppe einem Pokertraining unterzogen. Im Ergebnis zeigte sich
in beiden Versuchen eine signifikante Uberlegenheit der Spielweise gegentiber
der Kontrollgruppe, trotzdem gelang es der Interventionsgruppe nicht, im Schnitt
einen Gewinn zu erzielen. Die Autoren kommen zu dem Schluss, dass der
Geschicklichkeitsanteil Uberwiegt (Dedonno 2008). Bei einem weiteren Versuch
wurden an zehn Tischen mit jeweils acht Spielern immer an den gleichen Platzen
die gleichen Karten ausgegeben. Die Verteilung der Spieler erfolgte dabei zufallig.
Im Ergebnis wurde festgestellt, dass der Gewinner in 90 % der Féalle auf den
Platzen 2, 3, 5 oder 7 sal3, wogegen die Spieler auf den Platzen 1 und 8
ausnahmslos verloren. Geschlussfolgert wird daraus, dass der Zufallsfaktor
entscheidend ist (Sevigny 2007). In einer weiteren Studie wurden 103 Millionen
gespielte Hande eines Online-Poker-Portals gesichtet und festgestellt, dass es in
75,7 % der Spiele keinen Showdown gibt. Bei den Spielen mit Showdown gewann
zu 50,3 % der Spieler, der wenn alle Spieler ihre Karten behalten hatten, das
beste Blatt gehabt hatte. Aus diesem Ergebnis folgern die Autoren, dass die

zufallsbedingte Kartenverteilung bei der Bestimmung des Gewinners nur eine
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marginale Rolle einnimmt und entsprechend ein Geschicklichkeitsspiel ist
(McCulloch 2009). Fiedler und Rock haben die kritische Wiederholungshaufigkeit
(CRF-Wert) anhand von Tausenden online gespielten Pokerrunden fir die
Variante ,Texas Hold’em“ berechnet. Sie bestatigen damit den Anstieg des
Geschicklichkeitsanteils bei haufiger Spielwiederholung. Unklar bleibt aus ihrer
Sicht, ob der Durchschnittsspieler an einer ausreichenden Anzahl an Spielrunden
teilnimmt. Betont wird in ihrer Arbeit, dass ihre Ergebnisse nur retrospektiv fur ihre
untersuchte Stichprobe giiltig sind. Ihrer Ansicht nach ist beim Poker sowohl eine
Wandlung vom Glicks- zum Geschicklichkeitsspiel als auch andersherum
maoglich. Abhangig ist diese Wandlung von den am Spiel beteiligten Spielertypen.
Dabei gehen sie von einer zukinftigen Entwicklung zurtick zum Glicksspiel aus,
da keine schwécheren Spieler mehr nachriicken und die vorhandenen Spieler ein
identisches Kompetenzprofil erlangt haben. Letztlich sehen sie ,Texas Hold’'em*
sich bewegen auf einem Kontinuum zwischen Gliick und Geschick. Daher gehen
sie zuklnftig von einer verbleibenden Rechtsunsicherheit aus und sehen die
Einstufung nach Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiel als nicht sinnvollen Indikator

fur ein Verbot oder eine Freigabe von ,Texas Hold’em*“ (Rock 2008).
3.2.2 Forschungsbedarf zur Einstufung des Pokerspie  Is

Aus Sicht des Verfassers reichen die vorliegenden Ergebnisse fur eine endgultige
Zuordnung des Pokerspieles zum Glicks- oder Geschicklichkeitsspiel nicht aus.
Ein Grund hierfur ist die Tatsache, dass die Autoren sich bei ihren Uberlegungen
auf die Variante ,Texas Hold’em® beschranken. Fir eine allgemein gultige
Aussage Uber das Pokerspiel wéare es jedoch notwendig alle Spielformen zu
untersuchen, da anzunehmen ist, dass sie sich in ihrem Verhéltnis von Glick und
Geschick unterscheiden. Ferner scheint es vonnéten, dass bei den
Untersuchungen zwischen Live- und Internetpoker unterschieden wird. Dies ist
begrindbar durch die haufig als Geschicklichkeitskomponente genannten
psychologischen Kenntnisse, die im Internet nur eine untergeordnete Rolle
spielen, da die Spieler den Gegner nicht sehen und deshalb keine Tells® erkennen
konnen. GrolRere Aufmerksamkeit sollte dem Einfluss der unterschiedlichen

Limitspielweisen und den unterschiedlichen Budgetvoraussetzungen unter den

® Ein Tell ist z. B. eine physiologische Reaktion des Kérpers wie Schweiausbriiche oder Zittern,

die dem Gegner hilft einzuschéatzen, ob ein Spieler blufft.
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Spielern widerfahren, da die Geldeinsatzmoglichkeiten bei einem Spiel wie Poker
nach Ansicht des Verfassers ein Kernelement sind und zu vermuten ist, dass sie
den Spielausgang malfgeblich beeinflussen. Die Ignorierung monetarer
Determinanten bei den vorliegenden Untersuchungen ist vor dem Hintergrund der
Definition des Glicksspiels nach dem Glicksspielstaatsvertrag, welche die
Entrichtung eines Entgeltes mit einschliel3t, nicht nachvollziehbar. Entsprechend
der aktuellen Definition reicht nach Auffassung des Autors der Nachweis des
Uberwiegenden Einflusses von Geschicklichkeit auf den Spielausgang nicht aus,
um Poker nicht dem Glicksspiel zuzuordnen. In diesem Zusammenhang waren
die Ergebnisse einer Langzeitiberprifung von Spielern hinsichtlich ihres
Gesamtverlustes oder Gewinns interessant, denn selbst, wenn der Spieler durch
seine personlichen Fahigkeiten in der Lage ist, den Ausgang des Spieles zu
beeinflussen, so bleibt ungeklart, ob dies ausreicht, um einen Gesamtgewinn zu
erzielen oder ob es den Spieler lediglich in die Lage versetzt, seine Verluste zu
minimieren. Diese Forderung folgt dem Gedanken, als Entscheidungskriterium
Uber ein Verbot oder eine Freigabe des Pokerspiels eine Berechnung Uber soziale

Kosten und Nutzen infolge des Pokerspiels heranzuziehen (Rock 2008).

In Bezug auf die experimentellen Studien zur Einschatzung des
Geschicklichkeitsanteils scheint die Entwicklung reliabler und valider Indikatoren
zur Einstufung des Kompetenzgrades der Spieler sinnvoll, um deren Aussagekraft
zu starken. Im Besonderen sollten diese bertcksichtigt werden bei der Frage nach
der bendtigten Anzahl zu spielender Hande, um einen tberwiegenden Anteil des
Geschickes zu erreichen (Meyer 2008Db).

AbschlieRend ware eine Uberpriifung des haufig von Pokerspielern zur Erklarung
des Uberwiegenden Geschicklichkeitsanteils angefiihrten Argumentes, wonach an
den Final Tables® von Turnieren héaufig dieselben professionellen Pokerspieler
sitzen, wunschenswert. Im Fokus der Untersuchung sollten hier die Fragen
stehen, bei welcher Spielform die Profis am erfolgreichsten sind und in welchem
Verhéltnis die fur die insgesamt gespielten Turniere gezahlten Startgelder zu den
insgesamt erzielten Gewinnen stehen. Von gleichem Interesse ware das
Verhdltnis der monatlichen Einkinfte durch professionelles Pokerspiel zu den

monatlichen Einkinften aus Sponsoren und Werbevertragen.

® Am Final Table sitzen die verbliebenen Spieler eines Turniers und spielen den Sieger aus.
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4. Poker und pathologisches Gliicksspiel

Im folgenden Kapitel wird der im ICD-10 und DSM-IV verwandte Begriff
Jpathologisches Spielen* aufgrund der korrekten Ubersetzung (Petry 2003, S. 12)
und der klinischen Relevanz (Meyer 2005, S. 30) durch den Begriff

.pathologisches Gliicksspiel* ersetzt.
4.1 Definition pathologisches Gliicksspiel

Das internationale Klassifikationssystem ICD-10 definiert das pathologische
Glicksspiel als ein andauerndes, wiederkehrendes und oft noch gesteigertes
Glucksspielverhalten trotz negativer personlicher und sozialer Konsequenzen wie
Verschuldung, Zerrittung der familiaren Beziehungen und Beeintrachtigung der
beruflichen Entwicklung (Dilling 1991).

4.2 Diagnose pathologisches Gliicksspiel

Die Diagnosestellung ,pathologisches Glicksspiel“ erfolgt bei Vorliegen der zwei
Hauptkriterien nach ICD-10 (F63.0) (Dilling 1991).

» Dauerndes, wiederholtes Glicksspiel
* Anhaltendes und oft noch gesteigertes Glicksspiel trotz negativer

Konsequenzen

Eine weitere Mdglichkeit ist die Diagnosestellung ,pathologisches Gliucksspiel*
(312.31) nach DSM-IV-TR (Sal3 2003). Hier ist die Erflllung von mindestens finf

der insgesamt zehn Diagnostischen Kriterien notwendig.

« Starkes kognitives Eingenommensein von Glicksspielen

* Einsatzsteigerung zur Erlangung der gewinschten Erregung

* Gescheiterte Versuche zur Einschrdnkung oder Einstellung des
Gllcksspiels

* Unruhe / Gereiztheit bei Einschrankungs- und Einstellversuchen

e Glucksspielen zur Vermeidung von Problemen / negativen Gefiihlen

* Den Verlusten durch wiederholtes Gliicksspiel hinterher jagen.

« Vertuschen der Glicksspielproblematik gegentiber nahen Bezugspersonen

» lllegale Handlungen zur Finanzierung des Gliucksspiels
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» Glucksspielbedingte Gefahrdung / Verlust von Bezugspersonen oder
Berufschancen
* Nutzung des Geldes anderer Personen zur Sanierung der finanziellen

Misere

Screeningverfahren

Neben den beiden internationalen Klassifikationssystemen ICD-10 (Dilling 1991)
und DSM-IV-TR (Sal3 2003) wurden fur die klinische Praxis und epidemiologische
Untersuchungen Screeningverfahren zur Identifikation von pathologischen
Glucksspielern entwickelt. Bei diesen handelt es sich um Fragekonstrukte, die den
beiden oben genannten &hnlich sind. Sie kategorisieren die Spieler in
unproblematische, problematische und pathologische Gliicksspieler. Unterschiede
weisen sie in der Anzahl der Fragen, den Cut-off-Werten’ und der Benennung der
Kategorien auf. Die Mehrzahl der Fragebtgen orientiert sich am Phasenkonzept
der Entwicklung zur Glucksspielsucht (Custer 1985). Es unterteilt die Entwicklung
in die ,Gewinnphase®, ,Verlustphase® und ,Verzweiflungsphase”. Die ,20 Fragen*
der anonymen Spieler (Gamblers Anonymous 1980) gelten dabei als Vorbild fir
Fragebdgen, die sich am Phasenkonzept orientieren. Die Screening-Instrumente
fragen mit unterschiedlicher Fokussierung und Formulierung die Symptome des
pathologischen Spielens wie chasing®, Kontrollverlust, Geldbeschaffung,
Spielmotivation, Gewissensbisse und personliche, familidre, berufliche und
strafrechtlichen Konsequenzen ab. Am weitesten verbreitet ist der von Lesieur und
Blume entwickelte ,South Oaks Gambling Screen (SOGS)“ (Lesieur 1987). Dieser
wird in der an Jugendliche angepassten Version ,South Oaks Gambling Screen-
Revised for Adolescents (SOGS-RA)" (Winters 1993a) bei der vorliegenden
Schulerbefragung verwendet. Naher erlautert wird er in Abschnitt 6.2.2.
Gemeinsam ist den Screening-Bégen die Problematik, dass sie keine Aussagen
Uber den Schweregrad des pathologischen Glicksspiels zulassen. Die
Entwicklung solcher Instrumente wird derzeit vorangetrieben (Petry 2003, S. 21
ff.).

" Der Cut-off-Wert ist der Grenzwert fiir die Einstufung in eine Kategorie.
® Chasing kennzeichnet den Versuch des Spielers Verluste durch sofortige Spielwiederholung

aufzuholen.
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Anzumerken ist, dass die Instrumente Uberwiegend im angloamerikanischen
Raum entwickelt wurden und ihre Verwendung im deutschsprachigen Raum
Ubersetzungsbedingte Probleme bereitet. Kompliziert ist die Anwendbarkeit auf
Jugendliche. Es gibt auf diese Zielgruppe angepasste Fragekonstrukte, jedoch
wurden bei einem Vergleich dieser Methoden innerhalb einer Stichprobe sehr
unterschiedliche Préavalenzraten offenbart (Derevensky 2000), sodass ihre

Validitat infrage gestellt ist.

Die Messung kognitiver Verzerrungen beziglich der Beeinflussbarkeit des
Glicksspiels und der damit verbundenen verstarkten Affinitat zum Glicksspiel
gelingt mit weiteren Fragekomplexen (Meyer 2005, S. 42 f.). In diesem
Zusammenhang soll auf die ,Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)*

(Breen 1999) verwiesen werden, die im Methodenteil vertiefend behandelt wird.

4.3 Problematisches Gliicksspielverhalten

Mit Blick auf die in der vorliegenden Arbeit untersuchte Population ist es wichtig,
sich dem Begriff des problematischen Gliicksspiels anzundhern. Diese
Notwendigkeit resultiert aus der Annahme des Verfassers, dass das
Problemspielen eine Vorstufe des pathologischen Spielens darstellt. Demnach
konnten viele der befragten Jugendlichen aufgrund des langen, in Abschnitt 4.8
beschriebenen Verlaufes des pathologischen Glicksspiels in Verbindung mit ihrer
noch  kurzen  Glicksspielerfahrung noch gar kein  pathologisches

Glucksspielverhalten entwickelt haben.

Die Einstufung als problematischer Glicksspieler erfolgt anhand der in Abschnitt
4.2 beschriebenen Screeninginstrumente. Abhangig vom verwendeten Instrument
liegt der Cut-off-Wert fur problematisches Glicksspielverhalten bei drei bis vier.
Ublicherweise stellen die problematischen Gliicksspieler die Kategorie zwischen

unproblematischen und pathologischen Glicksspielern dar.

Der geringen Pravalenz der pathologischen Spieler geschuldet, werden in
epidemiologischen Studien die Kategorien pathologisch- und problematische
Spieler zusammengefugt, um eine bessere Interpretierbarkeit der Ergebnisse zu
erreichen (Orth 2008).
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Vorteil der Benennung als problematische Spieler ist, dass dieser Begriff im
Vergleich zum pathologischen Spielen oder Glicksspielsucht weniger

stigmatisierend fir die Betroffenen ist.

Die problematischen Glicksspieler bewegen sich auf einem Kontinuum zwischen
unproblematischem und pathologischem Glicksspiel, wobei unklar bleibt, ob sie
sich zum pathologischen Glicksspiel hin entwickeln, oder auf dem Level der
problematischen Glicksspieler verharren und chronische sowie moderate

Symptome des pathologischen Gliicksspiels manifestieren (Whelan 2007, S. 6).

In Hinblick auf die Préavention problematischer Glucksspieler sind die Ergebnisse
von Petry interessant, der feststellt, dass Problemspieler sich eher selten in
Behandlung ihrer Glucksspielproblematik begeben, aber von einer Reduktion des
Glicksspiels profitieren (Petry 2005). Einen grundsétzlichen Nutzen durch
offentliche Aufmerksamkeit und Praventionsmalinahmen fur Problemspieler stellt
Blaszczynski fest (Blaszczynski 2004). Charakteristische Merkmale der
Problemspieler sind in Anlehnung an die vorhandenen Screeningkriterien:
Heimliches Spielen, Streitigkeiten wegen des Spielens und das Nachjagen von
Verlusten (Meyer 2005, S. 51). Diese Charakteristika werden in den Ergebnissen

der vorliegenden Schulerbefragung Gberpruft.
4.4 Epidemiologie

Pathologisches Gliicksspielverhalten in Deutschland

Die  Verbreitung des pathologischen  Gllicksspiels, innerhalb  der
Gesamtbevdlkerung, schwankt in Deutschland zwischen 0,2 % (Buhringer 2007,
Orth 2008) und 0,6 % (Stover 2008).

Pathologisches und problematisches Glucksspielverhalten bei Jugendlichen

Bei der Bezifferung der Verbreitung des pathologischen und problematischen
Glucksspielverhaltens unter Jugendlichen variieren internationale
Forschungsarbeiten zwischen 1,6 % und 6 % (Becona 1997; Derevensky 2000;
Molde 2008; Welte 2008; Wood 1998). Die Unterschiede sind dabei unter
anderem auf die differierenden Stichproben zurtickzufihren. Eine Studie unter
Jugendlichen in Nordrhein-Westfalen weist eine Pravalenz des problematischen
Glucksspielverhaltens von 3 % fur die Gesamtstichprobe auf. Jugendlichen mit
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Migrationshintergrund wird dabei ein signifikant hoheres Risiko der Entwicklung
problematischen Spielens zugeordnet (Schmidt 2003). Die Studie der BZgA zeigt
die hochste Pravalenz des problematischen Glucksspielverhaltens fir 18-bis 20-
jahrige Manner an. Sie liegt hier bei 2,3 % im Vergleich zur Gesamtstichprobe, die
einen Anteill von 0,4 % beziehungsweise 0,2 % fur problematische und
wahrscheinlich pathologische Spieler ausweist (Orth 2008).

Merkmale pathologischer und problematischer Gliicksspieler

Ladd (2002) berichtet, dass Internet-Glicksspieler hohere Werte auf dem South
Oaks Gambling Screen erzielen als Offline-Spieler. Eine Meta-Analyse von
Pravalenzstudien aus den Vereinigten Staaten und Kanada findet heraus, dass
junge Manner signifikant haufiger ein problematisches Spielverhalten entwickeln
als Erwachsene und Frauen (Schaffer 1997). Munoz-Molina (2008) kommt in
seiner Meta-Analyse zu gleichen Ergebnissen. Unterstitzung erhalt dieses
Resultat durch eine schwedische Pravalenzstudie, die unter 25-jahrige Manner als
Risikogruppe fur pathologisches Glickspiel benennt (Volberg 2001).

Kartenspiele mit Geldeinsatz

Bundesweit wird den Internetkartenspielen mit 7 % der grofdte Anteil
pathologischer Spieler zugeordnet (Drogenbeauftragte der Bundesregierung 2008,
S. 96). Der gewerbliche Automatenspielbereich wird hierbei aul3er Acht gelassen.
Eine Untersuchung zum Konsum von Glicksspielen bei Jugendlichen im Alter von
13 bis 19 Jahren, in Nordrhein-Westfalen stellt fest, dass die Teilnahme an
Kartenspielen bei der 12-Monats-Pravalenz mit 17 % an der Spitze liegt (Schmidt
2003).

Pokerspiel

Auf nationaler Ebene beschéftigt sich eine reprasentative Studie der BZgA am
Konkretesten mit dem Pokerspiel. Sie weist fur 18- bis 20-jahrige Manner eine 12-
Monats-Pravalenz von 27,6 % fir die Teilnahme an Pokerspielen mit Geldeinsatz
aus. In der Altersgruppe der 16- bis 17-Jéhrigen liegt die 12-Monats-Pravalenz bei
9,3 %, wobei hier vor allem im privaten Rahmen gespielt wird, aber auch im
Internet. Im Vergleich dazu liegt die 12-Monats-Pravalenz der Gesamtbevdlkerung
bei 4,2 %, mit der Praferenz von 3,8 % fur das private Pokerspiel. Internet-Poker

spielen 0,6 % der Personen. Die Studie berechnet fir problematische und
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pathologische Spieler eine doppelt so hohe Wahrscheinlichkeit (Odds Ratio 2,26)
der Teilnahme an Pokerspielen wie fur unproblematische Spieler (Orth 2008).
Nicht erfasst wird flur den Bereich der Minderjdhrigen die Teilnahme an
Pokerspielen um Spielgeld. Solche Angebote sind vor allem im Bereich der

Internet-Pokerschulen von Bedeutung.

Internationale Studien gewdahren weiteren Einblick in die Verbreitung des
Pokerspiels. In Ontario, Kanada, wurde ein Anstieg von 1,4 % auf 5,5 % in den
Jahren 2001 bis 2005 fur die Teilnahme am Online-Poker in der Altersgruppe der
18- bis 24-Jahrigen registriert. Das Ausmald der Nutzung von Online-Poker
Angeboten durch Internetgliicksspieler liegt hier tber 60 % (Wiebe 2006). Wood
(2007) identifiziert in einer Studie unter britischen Online-Pokerspielern einen
Anteil von 18 % als wahrscheinlich pathologische Spieler. Ein reprasentativer
schwedischer Web-Panel erfasste insgesamt 2002 aktive Pokerspieler, von denen
8 % als problematische Spieler eingestuft wurden. 22 % der Personen mit
problematischem Spielverhalten suchten in den vergangenen zw6lf Monaten nach
Unterstitzung im Umgang mit ihren Problemen. Der grof3te Anteil der

Problemspieler war 18 bis 27 Jahre alt (Jonsson 2008).

Merkmale und Motivation von On- und Offline Pokerspielern

Der eCogra Global Online-Gambler Survey (Parke 2007) untersucht das Verhalten
von Internetpoker- und Kasinospielern und zeigt, dass Pokerspieler junger als
Kasinospieler sind. Begriindet wird dies mit dem medialen Umfeld des Online-
Pokers. Ein weiteres Ergebnis dieser Studie ist die Verringerung der Spanne
zwischen mannlichen und weiblichen Teilnehmern. Als typische Merkmale des

Online-Pokerspielers nennt der Survey:

* mannlich

e 26 bis 35 Jahre alt

e spielt seit zwei bis drei Jahren

» spielt durchschnittlich zwei bis drei Mal pro Woche

* spielt zwischen ein und zwei Stunden pro Session

e spielt an Tischen mit Einsatzen zwischen 0,50 Dollar und 2 Dollar
» spielt mit sechs bis zehn Prozent seines Einkommens

» chattet wahrend des Spiels selten
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» schatzt seine Pokerfahigkeiten durchschnittlich ein
« halt Poker eher fir ein Geschicklichkeitsspiel
» spielt an einem bis zwei Tischen gleichzeitig
* entscheidet nach monatlichem Bonus, wo er spielt

» spielt Cash Games und Turniere

Bemerkenswert ist zudem die Entdeckung von Eigenschaften, die Spielern
zugeschrieben werden, die angeben, ein positives finanzielles Outcome zu haben.

Hierzu zahlen:

« keinen Verlusten nachzujagen
» auf Seiten verschiedener Anbieter zu spielen
* Musik wahrend des Spielens zu héren
* an bis zu sechs Tischen gleichzeitig zu spielen
» zwischen zwei und zehn Prozent des Einkommens, als Spielkapital zu
nutzen
* zu spielen, um Geld zu gewinnen, und nicht aus Langeweile
« seine Pokerfahigkeiten Gberdurchschnittlich einzuschatzen
» Poker fur ein Strategiespiel zu halten
* haufig zu spielen
(Parke 2007)

Ahnliche Resultate liefert die schwedische Pravalenzstudie, die ein
Durchschnittsalter von 32 Jahren und einen Frauenanteil von 12 % fur die
schwedischen Pokerspieler beschreibt. Uber die Halfte der Spieler spielt jede
Woche und zu einem groRen Teil auf zwei verschieden Pokerseiten (Jonsson
2008). Unterschiede fir die Teilnahme an Pokerspielen zeigen sich ferner bei der
geschlechtsspezifischen Betrachtung. Bezogen auf die 12-Monats-Pravalenz der
Gesamtbevdlkerung betragt der Anteil der mé&nnlichen Spieler 7,2 %, wahrend der
weibliche Anteil bei 1,2 % liegt. Fur die 16- bis 17-Jahrigen zeigt sich, dass
deutschlandweit 13,3 % der mannlichen und 5,2 % der weiblichen Personen in
dieser Altersgruppe in den letzten 12 Monaten an Pokerspielen teilgenommen
haben (Orth 2008). Wood (2007) berichtet, dass Spieler die unter Angabe eines
anderen Geschlechts pokern, verstarkt gefahrdet sind, ein pathologisches
Spielverhalten zu entwickeln. Als Motive fir die Nutzung von Pokerangeboten

fuhrt er an:
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» die Entspannung

» die Erregung

* Geld zu gewinnen

» das Knupfen von Kontakten
» die Flucht vor Problemen

* den Abbau von Langeweile
« Fahigkeiten zu entwickeln

» das Geflhl Glick zu haben

Pathologisches Glicksspielverhalten und Alkoholkonsum

Widerspruchliche Aussagen gibt es zur Komorbiditat von Glicksspielsucht und
Alkoholmissbrauch. Einigen Forschern gelingt es, einen Zusammenhang zwischen
Glucksspielsucht und erhnéhtem Alkoholkonsum herzustellen (French 2008; Molde
2008; Wardle 2007), wahrend eine schweizer Pravalenzstudie diese Korrelation
nicht bestatigen kann (Bondolfi 2008).

Gambling Attitudes and Beliefs Scale und Gliicksspielwerbung

Fur jingere Altersgruppen wird anhand der Gambling Attitudes and Beliefs Scale
ein hoheres MalR an kognitiven Verzerrungen im Vergleich zu alteren belegt.

Besonders betroffen sind hier mannliche Jugendliche.

Werbung fur Glucksspiele wird von jungeren Personen hauptsachlich Uber das

Internet und Fernsehen wahrgenommen (Orth 2008).

Abschliel3ende Bemerkung

In der Gesamtschau zeigen die Ergebnisse der wenigen pokerspezifischen
Studien, dass Pokern besonders fir junge Manner attraktiv ist. Die Resultate
lassen den Verdacht zu, dass die Gruppe der jungen Manner besonders
empfanglich ist fur die Risiken des Gliicksspiels. Zu bertcksichtigen ist, dass die
internationalen Forschungsergebnisse durch unterschiedliche Gesetzgebungen,
den kulturellen Kontext und differierender Methodik nur begrenzt auf deutsche

Verhéltnisse Ubertragbar sind.

Die Forschung hinsichtlich der Thematik des Pokerspiels sollte deshalb forciert
werden, um mit der rasanten Entwicklung des Marktes Schritt zu halten. Ziel muss
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es sein, mogliche Risiko- oder Schutzfaktoren fur die vulnerable Gruppe der
jungen, mannlichen Spieler zu identifizieren sowie den Zuwachs an Attraktivitat
des Pokerspiels fur weibliche Nutzer zu beobachten. Eine differenziertere
Betrachtungsweise bezlglich des On- und Offlinepokers sowie des
Migrationshintergrundes ware winschenswert, damit praventive MalRnahmen

zielgruppengerecht konstruiert werden kénnen.

4.5 Atiologie pathologisches Gliicksspiel

Das pathologische Gliicksspiel wird in den Klassifikationssystemen ICD-10 und
DSM-IV-TR als Stérung der Impulskontrolle eingeordnet (Dilling 1991; Saf3 2003).
Nach dieser Kategorisierung kann der Gliicksspieler dem Impuls zu spielen trotz
offensichtlicher negativer Konsequenzen nicht widerstehen.

4.5.1 Pathologisches Gliucksspiel als Sucht

In der deutschsprachigen Literatur wird synonym zum pathologischen Gliicksspiel
der Begriff Gllicksspielsucht verwand (Fiedler 2008, S. 10 ff.; Meyer 2005, S. 55 f.;
Petry 2003, S. 12). Diese nicht mit der Klassifikation nach ICD-10 und DSM-IV-TR
im Einklang stehende Begrifflichkeit begrindet sich, in der zunehmenden
Anerkennung des pathologischen Gliicksspiels, als nicht substanzgebundenes
Suchtverhalten. Gestiutzt wird die Anwendung des Suchtmodells auf das
pathologische Spielen durch den Verweis auf neurowissenschaftliche Studien, die
nahelegen, dass Verhaltensweisen wie das Glucksspielen identische
Auswirkungen wie Substanzgebrauch auf Neurotransmitter im Gehirn haben und
dadurch das Belohnungssystem des Korpers innervieren kénnen (Griisser 2007,
S. 28; Holden 2001). Nach Meyer strebt ein Substanzabhangiger den
Entspannungs- oder Betaubungszustand nach Konsum des Suchtmittels an und
nicht den eigentlichen Konsum. Er fuhrt an, dass dieses Suchtkriterium, genauso
wie die obligatorischen Suchtmerkmale Kontrollverlust, Bindung an das
Suchtmittel und eine Eigendynamik, gepragt durch Dosissteigerung und
Toleranzentwicklung, auch fur das Glucksspiel zutreffend ist (Meyer 2005, S. 44
ff.). Fiedler gibt im Bezug auf das Erlangen eines Glicksrausches zu bedenken,
dass dieser im Unterschied zum Rauschmittelkonsum beim Glucksspiel nur durch
einen Gewinn erreicht werden kann. Es liegt dabei in der Natur des Glicksspiels,
dass der gewtinschte Zustand dem folgend nicht immer erreicht wird. Aul3er Acht
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l&sst er dabei Zustande wie Entspannung und Betdubung, die auch bei Ausbleiben
eines Gewinnes maglich sind. Abschlielend stuft auch er das pathologische
Glicksspiel als Sucht ein, da im Kern die folgenden Kriterien substanzabhangiger
Sucht des DSM-IV-TR (SalR 2003) erfullt werden (Fiedler 2008, S. 10 ff.).

* Toleranz

* Entzugserscheinungen

* Mehr Konsum, als zunéchst geplant

* Wunsch, abstinent zu sein, und / oder gescheiterter Abstinenzversuch

e« Hohe =zeitliche Inanspruchnahme durch Aktivitaten, die mit der Sucht
zusammenhangen.

» Aufgabe wichtiger sozialer Aktivitaten

» Fortdauernder Konsum trotz physischer oder psychischer Schaden

Untermauert wird seine Ansicht durch die in Abschnitt 4.6 beschriebenen

Symptome des pathologischen Spielens.

Trotz der schlussigen Begrindung fir die Anwendung des Suchtmodells auf das
pathologische Glucksspiel, sind sich die Forscher dartiber einig, dass ein die im
folgenden naher beschriebenen Entstehungstheorien vereinendes Modell
winschenswert ist, um die individuelle Krankheitsentwicklung der pathologischen
Glucksspieler zu behandeln (Meyer 2005; Petry 2003; Whelan 2007).

Der vorangegangenen Argumentation folgend werden im Verlauf dieser Arbeit die

Begriffe pathologisches Glickspiel und Glucksspielsucht synonym verwendet.

4.5.2 Entstehungstheorien des pathologischen Glicks spiels

Neben der in Abschnitt 4.5.1 beschriebenen Akzeptanz fir die Anwendung des
Suchtmodells auf die Entstehung pathologischen Glickspiels bestehen weitere
Entwicklungstheorien. Im Folgenden werden aufgrund der Fokussierung der
Schilerbefragung das Drei-Faktoren-Modell der Suchtentwicklung und der
kognitive Ansatz erlautert. Kernthesen weiterer Entstehungstheorien werden

nachstehend kurz erlautert.
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Lerntheorie

Positive Ereignisse rund um das Glicksspiel, besonders hohe Gewinne,
fihren zu einem verstarkten Spieltrieb.

Die Anwendung des Glicksspiels als Copingstrategie bei Auftreten
negativer Ereignisse im personlichen Bereich fuhrt zu erneutem
Glucksspiel.

Eine besonders schnelle Spielabfolge, beispielsweise bei
Geldspielautomaten oder der Pokervariante ,Texas Hold’em*, steigern den
Spieltrieb.

Das Angebot von Freispielen durch Glicksspielanbieter verhindert einen

Ausstieg aus dem Glicksspiel.

Biologischer Ansatz

Genetische Faktoren bedingen eine héhere Anfalligkeit fir die Entwicklung
einer Glucksspielsucht.

Verminderte Dopaminausschiuttung  wird  durch pathologisches
Spielverhalten zu kompensieren versucht.

Krankheitsmodell

Eine nicht naher bezeichnete Krankheit ist urséchlich fur das pathologische
Glicksspielen.

Heilung wird nur durch vollstandige Abstinenz erreicht.

(Whelan 2007, S. 21)

4.5.3 Das Drei-Faktoren-Modell der Suchtentwicklung

Dem Modell liegt die Annahme zugrunde, dass Wechselwirkungen zwischen

Merkmalen des Glicksspiels, des Spielers und der sozialen Umwelt ursachlich

sind fur die Entwicklung und Aufrechterhaltung der Spielsucht. Es vereint Aspekte

aller in dieser Arbeit vorgestellten Erklarungsansatze in sich.

Eigenschaften des Gliicksspiels

Die Eigenschaften des Gliicksspiels lassen sich in psychische, physiologische und

strukturelle unterteilen.
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Psychische Auswirkungen

Nervenkitzel als positiv erlebter Erregungszustand entsteht aus der Angst vor
einem Verlust bei gleichzeitiger Hoffnung auf einen Gewinn. Pokerspieler
versuchen diese Spannung, durch ein verzdgertes Aufdecken der Karten am Ende
des Spiels zu verlangern. Gewinnt der Spieler, I6st dieses Ereignis Euphorie in
ihm aus. Grofe Gewinne kdnnen zusatzlich ein Machtgefuhl auslosen, da der
Spieler in seinen Augen die Willkir des Zufalls besiegt hat. Euphorische Geflihle
werden durch die Anerkennung durch Mitspieler oder Glicksspielanbieter
verstarkt. Konservieren lassen sich die durch das Glicksspiel erlangten positiven
Emotionen, durch die gedankliche Beschéaftigung mit dem Glicksspiel und mit der
Entwicklung von Spielstrategien mit deren Hilfe in der Fantasie bereits zukinftige
Gewinne gefeiert werden. Vollstdndiges Eintauchen in die Glicksspielwelt
ermdglicht dem Spieler eine Abschottung von negativen Einflissen seines
personlichen Umfeldes und somit ein Entspannungsgefiihl. Negative Stimmungen,
die durch Verluste ausgelost werden, reichen von Gleichgultigkeit tber
Enttduschung bis hin zu Panik. Solange der pathologische Spieler sein
Spielkapital nicht vollstdndig aufgebraucht hat, gelingt es ihm durch erneuten

Geldeinsatz die beschriebenen dysphorischen Gedanken zu unterdricken.

Physiologische Reaktionen

Physiologische Auswirkungen, wie die gesteigerte Herzfrequenz, Hautleitfahigkeit
und die vermehrte Ausschuttung von Stresshormonen wahrend der Teilnahme am
Glucksspiel, sind nicht Untersuchungsgegenstand der vorliegenden Arbeit und
werden hier nicht tiefer gehend betrachtet. Fir einen n&heren Einblick wird auf
Meyer (2005, S. 63 ff.) verwiesen, der eine Reihe von Studien anfuhrt zu dieser
Thematik.

Strukturelle Merkmale

Die strukturellen Eigenschaften eines Glucksspiels gelten als Indikator fir das
Suchtpotenzial der unterschiedlichen Glucksspielformen. Nachstehend folgt eine
Auflistung der suchtrelevanten Strukturen. Fur ein besseres Verstandnis der
Oberbegriffe wird im Kapitel 5 anhand dieser Punkte eine Einschatzung des

Gefahrdungspotenzials von ,Texas Hold’em* vorgenommen.

- 28 -



Poker und pathologisches Glucksspiel

Folgende Merkmale sind maf3geblich fir den Spielanreiz eines Glucksspiels:

» Ereignisfrequenz

e Auszahlungsintervall

* Aktive Einbeziehung der Spieler und der damit verbundene
Geschicklichkeitsanteil

* Variabilitdt der Einsatze und Gewinnchancen

* Verhaltnis der Gewinnwahrscheinlichkeit zur Auszahlungshéhe

* Assoziation mit anderen Interessen

* Fast-Gewinne

* Art des Einsatzes

* Ton-, Licht-, Farbeffekte

Eigenschaften des Gliicksspielers

Da die vorgelegte Schulerbefragung keine Erkenntnisse zu den genetischen
Bedingungen, neurobiologischen Grundlagen sowie der Personlichkeitsstruktur
und affektiven- und Angststérungen der Gliicksspieler liefern kann, wird fr nahere

Informationen erneut auf das Werk von Meyer und Bachmann verwiesen.

Geschlecht

Die ehemals zutreffende Aussage, dass es sich beim Glicksspiel um eine
Mannerdomane handelt, ist vor dem Hintergrund sich angleichender Biografien
und Konsummuster zwischen Mannern und Frauen nicht mehr zulassig. So liegt
der Unterschied in der 12-Monats-Pravalenz fur die Teilnahme an Glicksspielen in
Deutschland nur noch bei 10 % (Orth 2008). Im Spielverhalten und in der Nutzung
bestimmter Glucksspielformen bestehen nach derselben Studie weiter bedeutende

Unterschiede.

Soziodemografische Merkmale

Spielbankbesucher unterscheiden sich nicht von der Normalbevélkerung.
Automatenspieler zeigen sich im Vergleich zur Normalbevoélkerung dagegen eher
junger und mit niedrigem Einkommens- und Bildungsstatus ausgestattet. Wobei
das Automatenspiel per Gesetz nicht dem Glicksspiel zugeordnet ist, sondern der

Gewerbeordnung unterliegt.
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Sozialfeld

Die Entstehung der Glucksspielsucht unterliegt den folgenden Einful3faktoren aus
dem indirekten und direkten sozialen Umfeld des Spielers:

Einstellung der Gesellschaft

In  Deutschland qilt das Glucksspiel weitestgehend als akzeptiertes
Freizeitvergnugen. Es wird als probates Mittel angesehen, dem naturlichen Trieb
nach Reichtum nachzugehen. Eine verherrlichende Darstellung erfolgreicher
Spieler ist die Folge. Das illegale Glicksspiel sieht sich keinen ernst zu
nehmenden Repressalien ausgesetzt und das Bewerben von Gliicksspielen lasst
auf eine flexible Auslegung des eigentlich gultigen Werbeverbots fir Glucksspiele
schliel3en. Erst seit Inkrafttreten des Glicksspielstaatsvertrages zum 1.1.2008
werden Mal3nahmen zum Spielerschutz intensiviert und Versuche unternommen
privat veranstaltete Glucksspiele einzuschréanken (Ministerium des Inneren und flr
Sport Rheinland-Pfalz 2008; Verwaltungsgericht Hamburg 2008).

Verflugbarkeit

Die Verfugbarkeit von Glicksspielen in Deutschland hat als Folge der sozialen
Akzeptanz und wirtschaftlicher Interessen in den vergangenen Jahrzehnten stark
zugenommen. Mit einer entsprechenden Zeitverzogerung Kkorreliert jene
verbesserte Verflugbarkeit positiv. mit der Préavalenz des pathologischen
Gluckspiels (Productivity Commission 1999, S. 8.31).

Arbeits- und Lebensverhaltnisse / familidre Strukturen

Die Einstellung gegeniber Suchtmitteln erfahrt ihre wesentliche Pragung in der
Familie, sodass Familienmitglieder als  Vorbilder flir  exzessives
Glucksspielverhalten dienen kdnnen. Ein intaktes soziales Netzwerk, das bei einer
Fehlentwicklung hin zu abhangigem Verhalten unterstiitzend auf den Betroffenen
einwirkt, stellt dagegen einen Schutzfaktor gegen die Entstehung einer Sucht dar.
Exzessives Glucksspiel dient nicht selten als Ventilfunktion fur den unerflllten

Wunsch nach sozialem Aufstieg und soziobkonomischer Frustration.
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Fazit

Bisher ist es nicht gelungen den Glicksspielern spezifische Attribute zuzuweisen,
um sie in risikoabgestufte Kategorien einzugruppieren. Den typischen
pathologischen Glicksspieler* gibt es demnach nicht. Das Drei-Faktoren-Modell
der Suchtentwicklung erfullt folglich nur die Funktion, mdgliche Determinanten
aufzuzeigen, welche die Entstehung einer Glicksspielsucht begtinstigen kdnnen
(Meyer 2005, Kap. 4).

4.5.4 Kognitionstheoretischer Ansatz

Dem kognitionstheoretischen Ansatz soll an dieser Stelle erhéhte Aufmerksamkeit
gewidmet werden, da es sich bei der untersuchten Pokervariante ,Texas
Hold’em®, wie bereits in Abschnitt 3.2 geschildert, um eine Mischform aus Glucks-
und Geschicklichkeitsspiel handelt. Dadurch erhalt der Spieler einen bisher nicht
bezifferbaren Einfluss auf den Spielausgang. Mit besonderem Blick auf das
Pokerspiel ergibt sich hieraus die Frage, ob die ohne Zweifel bestehende
Kontrollmdglichkeit des Spielers verzerrte Wahrnehmungen im Sinne der
Kognitionstheorie verstarkt. Mit Auswertung der in der Befragung verwandten
.,Gambling Attitudes and Beliefs Scale* (GABS) zur Einstellung gegentuber der
Beeinflussbarkeit von Gliicksspielen, soll eine Anndherung an die Beantwortung

dieser Frage unternommen werden.

Die kognitionstheoretischen Ansatze beschaftigen sich mit dem Aul3erachtlassen
relevanter Informationen innerhalb einer Entscheidungsphase, der Vorstellung von
Kontrolimdglichkeiten und der Begriindung von Gewinnen und Verlusten beztglich
des Glucksspiels. Alle genannten Aspekte dienen dem Spieler in
Verlustsituationen zur Begrindung der Aufrechterhaltung des
Glucksspielverhaltens (Meyer 2005, S. 96).

Kernthese der Theorie ist die Kontrollillusion (Langer 1975). Der Glucksspieler
geht dabei davon aus, dass er aufgrund personlicher Kompetenzen den Ausgang
des Spiels beeinflussen kann. Verstarkt wird dieser Gedanke durch die
Moglichkeit, aktiv in das Spiel einzugreifen. Beim Pokerspiel geschieht die
Einbeziehung des Spielers beispielsweise durch die Art, in der die Einsatze
getatigt werden. Zusatzlich unterstitzt wird die Kontrollillusion durch die

Bereitstellung von Informationen zum Spiel. Klassischerweise wird hier die
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Anzeige von Roulette-Permanenzen genannt. Im Pokerbereich wird diese

Funktion von der Vielzahl der Strategieblcher (Woods 2008) tiibernommen.

Der Monte-Carlo-Effekt oder auch die ,Gamblers fallacy” stellt eine weitere
schwerwiegende kognitive Verzerrung des Gliucksspielers dar. Hierbei schliefl3t der
Spieler von vergangenen Spielereignissen auf zukunftige Ergebnisse. Geleitet
wird er durch die irrationale Annahme, dass an eine Verlustphase zwangslaufig als
Ausgleich eine Gewinnphase anschliel3t. Er lasst dabei aul3er Acht, dass die
Voraussetzung beispielsweise im Pokerbereich dafir ware, dass die unbestritten
rein zufallsbedingte Kartenverteilung einem Gedachtnisprinzip unterliegen misste.
Additiv férdern diese Annahme ,Fast-Gewinne®. Sie bestarken den Spieler in
seiner Erwartung, dass ein Gewinn kurz bevorsteht (Meyer 2005, S. 97 f.; Petry
2003; S. 42; Whelan 2007, S. 25). Die Besonderheit der funf offenen
Gemeinschaftskarten beim ,Texas Hold’'em® fuhrt zu einer hohen Anzahl von
.Fast-Gewinnen®, da die Spieler nach dem Passen ihres zu Beginn schlechten
Startblattes erkennen kdnnen, dass sich ihr Blatt mithilfe der Gemeinschaftskarten

noch stark verbessert hatte.

In Beziehung zur Kontrollillusion steht das Bewerten von Gewinnen und Verlusten
durch die Spieler. Siegreiches Spiel wird mit personlichen Fahigkeiten begriindet,
im Gegensatz zu Verlusten, die auf externe Ursachen wie Pech oder das Glick
des Siegers zurickgefuhrt werden. Exemplarisch ist das von unterlegenen
Pokerspielern angebrachte Argument, dass der Gegner mit seinen vermeintlich
schlechten Karten vorher hatte aussteigen mussen. Der Glucksspieler
bagatellisiert Verluste, in dem er fur ihr Auftreten leicht korrigierbare Fehler in
seiner Spielstrategie verantwortlich macht. Meyer gibt Ergebnisse von Carroll und
Huxley aus dem Jahr 1994 an, nach denen Gewinne Uberbewertet und

Ubertrieben hoch angegeben werden (Meyer 2005, S. 99 f.).

Anzumerken zum kognitiven Ansatz ist, dass verzerrte Wahrnehmungen und
Einstellungen sowie irrationale Entscheidungen sowohl bei pathologischen
Glicksspielern als auch bei unproblematischen Spielern zu beobachten sind
(Ladouceur 2004). In den Ergebnissen einer Studie der BZgA offenbaren
problematische Spieler allerdings hohere Werte auf der Gambling Attitudes and
Beliefs Scale als unbelastete Spieler (Orth 2008). Einen Beitrag zur Klarung der

Frage, inwieweit die Spielergruppen sich hinsichtlich des Grades der Auspragung
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ihrer gedanklichen Verzerrungen unterscheiden, versuchen die Ergebnisse der

vorliegenden Schilerbefragung zu leisten.

4.6 Symptome pathologisches Glicksspiel

Die Symptome des pathologischen Glicksspiels unterteilt Meyer (2005, S. 31 ff.)

mithilfe von Fallbeispielen in folgende sechs Kategorien:

Glucksspiel als zentraler Lebensinhalt

Der Spieler richtet sein Leben vollstdndig nach dem Gliicksspiel aus. Zentraler
Punkt ist hierbei die Geldbeschaffung, um am Glicksspiel teiinehmen zu kénnen.
Soziale Kontakte nehmen in ihrer Bedeutung ab und im personlichen Umfeld
kommt es zu Streitigkeiten. Zu diesen Konflikten fihrt ein Ligengeflecht, welches
der Spieler aufbaut, um finanzielle Engpasse und seine Gliicksspielteilnahme zu
verheimlichen. Um den Konflikten zu entgehen, flichtet sich der Spieler ins
Glicksspiel, sodass er in einen Teufelskreis gelangt. Nach Uberstandenen
Problemen im Alltag wird das Glucksspiel als Belohnung verwendet. Positive
Emotionen werden ausschliel3lich Uber Gewinne beim Spiel wahrgenommen und

munden in Prahlereien gegenltber anderen Spielern.

Kontrollverlust

Dem Glucksspieler gelingt es nicht, die vor Spielbeginn festgelegte Spieldauer,
Spielfrequenz oder zu verspielende Geldmenge einzuhalten. Versuche, wie zum
Beispiel dem Deponieren von Geldbestanden beim Lebensgefahrten, bleiben
wirkungslos, da der Spieler nach Verlusten massiven Druck ausubt, um an die
verbliebenen Geldreserven zu gelangen. Hintergrund dieser Verletzung selbst
auferlegter Barrieren ist der Versuch, Verluste durch die Erh6hung der Einséatze
umgehend auszugleichen. Im Falle eines Kontrollverlustes ist dem Spieler kein
vernunftgesteuertes Spiel mehr moglich. Dieser Umstand wirkt sich besonders
beim Pokerspiel aus, da es sich hier wie in Abschnitt 3.2 beschrieben, um eine
Mischform aus Gliicks- und Geschicklichkeitsspiel handelt und es dem Spieler
dadurch moglich ist, seine Verluste zu minimieren, indem er bei einem schlechten
Blatt seine Hand passt. Der pathologische Spieler dagegen wird auch ein

schlechtes Blatt spielen und riskiert damit schnelle und erhebliche Verluste.
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Erfolglose Abstinenzversuche

Trotz des Strebens nach Abstinenz gelingt es den pathologischen Gliicksspielern
weder alleine noch mithilfe anderer Personen, eine langfristige Abkehr vom
Glucksspiel zu erreichen. Die Verfugbarkeit finanzieller Mittel starkt das Verlangen
einer Ruckkehr zum Spiel. Rickblickend auf vergangene kurzfristige Phasen der
Glucksspielabstinenz, verstarkt sich das Selbstbild des kontrollierten
Glucksspielverhaltens und der damit verbundenen Féahigkeit, jederzeit aufthdéren zu

kénnen bei den Spielern.

Toleranzentwicklung

Kennzeichnend fir eine Toleranzentwicklung ist eine Steigerung der ,Dosis"
Glucksspiel durch wachsende Einsatze, hoéhere Risiken und Zunahme der
Spielfrequenz. Notwendig wird die ,Dosissteigerung” um die gewinschten
emotionalen Effekte zu erreichen. Ausgesprochen verhangnisvoll kann in diesem
Zusammenhang das Spielen im illegalen Rahmen werden, da dort die gewollten
sehr hohen Einsatzmdglichkeiten verfligbar sind. In Bezug auf das Internet-
Pokerspiel kann eine Frequenzsteigerung durch das gleichzeitige Spielen an

mehreren Tischen erreicht werden.

Entzugserscheinungen

Entzugsahnliche Symptome wie Reizbarkeit, innere Unruhe und Ungeduld werden
von Glucksspielern nach Abstinenzphasen beschrieben. Mit dem ersten Einsatz

weichen diese Erscheinungen einem Entspannungsgefunhl.

Folgeschaden

Im Verlauf einer pathologischen Gliucksspielerkarriere kénnen finanzielle und
soziale Folgeschaden auftreten. Manifestieren lassen sich diese beispielhaft in der
Anhaufung von Schulden und der Zerstérung sozialer Netzwerke. Daraus
resultierend kdnnen sich gesundheitliche Schaden wie zum Beispiel Depressionen

entwickeln.
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4.7 Komorbiditat

Bei pathologischen Gllucksspielern sind nicht selten weitere Erkrankungen
festzustellen. An dieser Stelle wird dabei wird aufgrund der in dieser Arbeit
vorliegenden Daten besonders auf das Auftreten stoffgebundener Sichte
hingewiesen. So wurde bei Personen mit Gliicksspielproblematik deutlich haufiger
eine Alkoholproblematik, der Missbrauch illegaler Drogen und eine hoéhere
Raucherquote im Vergleich zu unproblematischen Gliicksspielern festgestellt
(Cunningham-Williams 1998; Petry 2004). Weitere mit dem pathologischen
Glicksspiel  einhergehende  Krankheiten  sind  depressive  Stdrungen,
Personlichkeitsstérungen und psychosomatische Stérungen (Petry 2003, S. 20).
Zu berucksichtigen ist bei allen genannten Erkrankungen, dass eine kausale
Beziehung zum pathologischen Spielen aufgrund der in der Regel unklaren
zeitlichen Reihenfolge des Auftretens der Storungen nur schwer hergestellt

werden kann.

4.8 Verlauf pathologisches Gliicksspiel

In Anlehnung an die Entwicklung stoffgebundener Sichte beschreibt Meyer (2005,
S. 37 ff.) folgende drei Phasen, die ein Spieler im Verlauf seiner Spielerbiografie
durchlebt:

Gewinnphase

Wahrend der Gewinnphase macht der Spieler erste positive Erfahrungen mit dem
Glucksspiel. Er spielt gelegentlich und erzielt dabei Gewinne, die sein
Selbstwertgefuhl steigern. Nach Meyer dauert diese Phase im Durchschnitt 2,5
Jahre (Meyer 1989).
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Verlustphase

Der Verlauf der Verlustphase zeichnet sich dadurch aus, dass der Spieler beginnt,
systematischer zu spielen. Sein Spiel ist durch die Ausiibung von Ritualen gepréagt
und er entwickelt eine Vorliebe flr bestimmte Spielstatten. Infolge der in Abschnitt
4.6 beschriebenen Toleranzentwicklung steigern sich die Spielfrequenz,
Risikobereitschaft und die Einsatzhdhe. Verfigbares Geld wird als Spielkapital
angesehen und der Bezug zum reellen Geldwert verloren. Verluste haufen sich,
und deren Ausgleich bildet den Antrieb weiterzuspielen. Erste Konflikte innerhalb
des sozialen Netzwerkes stellen sich ein. Die mittlere Dauer der Verlustphase wird
von Meyer auf 5,5 Jahre beziffert (Meyer 1989).

Verzweiflungsphase

Am Ende jeden Spieles steht in dieser Phase der Totalverlust fir den Spieler. Es
gelingt ihm nicht mehr, nach einem Gewinn das Spiel zu beenden. Getrieben vom
Bedarf neuen Spielkapitals, schreckt der Spieler auch vor Straftaten nicht zuriick.
Personlichkeitsveranderungen und sozialer Abstieg durch ein
auseinanderbrechendes soziales Geflecht sind weitere Merkmale dieses dritten

Stadiums.

Meyer merkt an, dass die Ubergange dieser drei Phasen flieRend sind und die
Reihenfolge sowie das Auftreten der auch in Abschnitt 4.6 beschriebenen
Symptome nicht zwingend und festgelegt ist. Negativ verstarkenden Einfluss auf
den Verlauf der Phasen kdnnen einschneidende Lebensereignisse nehmen (Petry
2003, S. 17). Probleme im Umgang mit dem Glicksspiel werden sowohl von den
Spielern, als auch von den Bezugspersonen im Mittel erst nach 3,5 Jahren

wahrgenommen (Meyer 1989).

Da die vorliegende Arbeit die klinischen Behandlungsansatze nicht thematisiert,
wird fur einen vertiefenden Einblick ,Spielsucht: Ursachen und Therapie“ von
Meyer und Bachmann (Meyer 2005), ,Glucksspielsucht: Entstehung, Diagnostik
und Behandlung von Jorg Petry (Petry 2003) und ,Problem and Pathological
Gambling: Advances in Psychotherapy” von Whelan (Whelan 2007) empfohlen.
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4.9 Stand der Pravention

Das primére Ziel des Gliucksspielstaatsvertrages (2008b), die Entstehung von
Gliicksspielsucht zu verhindern, setzt parallele MaRnahmen der Verhaltnis- und
Verhaltenspravention voraus. Die Verhéltnisse rund um das Glicksspiel
unterliegen durch den Staatsvertrag bereits strengen Regularien. Eine
Uberprifung der Verbote von privaten Gliicksspielanbietern, Gliicksspielwerbung
und Internetgliicksspielen sowie die strikte Altersbeschrankung und die Einflihrung
von Sozialkonzepten hinsichtlich ihrer Umsetzung steht dabei noch aus (Kalke
2008).

Eingefuihrt wurde bereits eine deutschlandweite Telefon-Helpline. Interventionen
zur Verhaltenspravention sind dagegen spéarlich gesat und selten direkt an die
besonders vulnerable Gruppe junger Manner adressiert (Schmidt 2008). Ein
Ansatz in diesem Kontext ist das aktuelle Projekt ,Entwicklung, Erprobung und
Evaluation von MalRnahmen der Spielsuchtpravention fur das schulische Setting*
des Instituts fur interdisziplinare Sucht- und Drogenforschung (ISD) in Kooperation

mit dem Buro fur Suchtpravention (BfS) in Hamburg.

Bundesweit weisen die Lotto-Radiospots, die im Anschluss an die Nennung der
Jackpothohe auf die Suchtgefahren und geringen Gewinnchancen hinweisen, die
grol3te Prasenz auf. Hier drangt sich eine Evaluation der offentlichen Akzeptanz
auf, da dem Lottospiel aufgrund seiner Spielausgestaltung ein geringes
Suchtpotenzial zugewiesen wird (Buhringer 2007; Orth 2008). Weitere nationale
Kampagnen sind die Flyer der BZgA ,Spiel nicht bis zur Glicksspielsucht* und
»1otal verzockt?!* (Lang 2008; 2009) die auf Wissen und Einstellung gegeniber
dem Gllcksspiel abzielen. In Hamburg wird die Thematik der Glucksspielsucht
mithilfe der Plakate ,Setz auf Dich selbst* und ,Bleib hier nicht hdngen® in das
Bewusstsein der Offentlichkeit transportiert (Buro fiir Suchtpravention 2007).
Fraglich bleibt, ob die bisherigen Mallnahmen in der Lage sind, das
Glucksspielverhalten der Zielgruppe nachhaltig zu verandern. Interventionen die
auf spezifische Glicksspielformen, wie beispielsweise das Internetglicksspiel,

zugeschnitten sind, stehen noch am Beginn ihrer Entwicklung.

Ein auf das Online-Pokerspiel ausgerichtetes Praventionsprogramm existiert in

Schweden. Hier wurde als Reaktion auf die stark steigende Zahl der Online-
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Pokerspieler im Méarz 2006 ein staatliches Online-Pokerportal (Svenska Spel)
eroffnet. Ziel ist es die schwedischen Spieler auf eine sozial vertragliche und

sichere Seite zu lotsen. Wichtige Elemente der Seite sind:

« die strikte Altersbeschrankung ab 18 Jahren

» die Moglichkeit des Selbstausschlusses

» ein Selbsttest zum eigenen Spielverhalten

» die Einstellung von Limits fur Spieldauer und Spieleinsatz

» eine Pokerschule die Strategien und Regeln erklart

Zwei Studien zeigen dass von den Personen die nur bei ,Svenska Spel“ pokern 3
% ein problematisches Spielverhalten aufweisen im Vergleich zu 11 % der Spieler,
die nur auf internationalen Seiten pokern. Zudem erachtet eine Mehrheit von
zufallig ausgewahlten Spielern von ,Svenska Spel® die Instrumente zur
Spielbeschrankung als gut oder sehr gut. Die Autoren der Studien merken
allerdings an, dass die Spieler die sich bei ,Svenska Spel“ sperren lassen,
problemlos auf andere Seiten ausweichen und ihre Limits kontinuierlich verandern

kénnen (Jonsson 2008).

Im Bereich des Online-Pokers erweist sich also das Instrument der Spielsperre als
wirkungslos, da die Betreiber untereinander nicht vernetzt sind. Daher scheint die
Entwicklung primarpraventiver MalRnahmen vor dem Hintergrund des in Abschnitt
5.2 beschriebenen Gefahrdungspotenzials speziell fir diesen Bereich von hoher

Dringlichkeit.
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Die Frage ob dem Pokerspiel in der Variante ,Texas Hold’em” ein
Gefahrdungspotenzial zuzuschreiben ist, wird in diesem Kapitel anhand der in
Abschnitt 4.5.3 genannten strukturellen Merkmale des Glucksspiels beantwortet.

Erste Tendenzen hinsichtlich des Gefahrdungspotenzials liefern unter anderem
Studien aus Deutschland. So wird festgestellt, dass 96,7 % jugendlicher
Problemspieler in den letzten zwOlf Monaten an Kartenspielen um Geld
teilgenommen haben (Schmidt 2003). Innerhalb der Bundesbevoélkerung wird fur
problematische Glicksspieler eine doppelt so hohe Wahrscheinlichkeit (Odds
Ratio 2,26) der Teilnahme an Pokerspielen in den letzten zwd6lf Monaten im
Vergleich zu unproblematischen Spielern dargestellt (Orth 2008). Wood et al.
klassifizieren 18 % einer Stichprobe von Online-Pokerspielern als wahrscheinlich
pathologische Glicksspieler (Wood 2007).

5.1 Gefahrdungspotenzial ,Texas Hold’em* allgemein

Meyer (2008b) belegt das Suchtpotenzial des Pokerspiels an folgenden sechs
Merkmalen:

Verflugbarkeit

Die hohe Verfugbarkeit des Spiels im On-und Offlinebereich steigert die soziale
Akzeptanz und mindert auf diese Weise das Risikobewusstsein gegeniber der
Glucksspielsucht. Der niedrigschwellige Zugang zu 6ffentlichen Pokerturnieren in
Pokerklubs oder Gaststatten kann Personen als Tur6ffner zum problematischen
Gliicksspiel dienen, denen die Barrieren der Spielbanken in Form von
Kleiderordnung, Eintrittsgeldern etc. bisher die Spielteiinahme versagten. Im
privaten Rahmen hangt die Verfigbarkeit von den Spielutensilien und
Spielteiinehmern ab. Pokersets sind heute weit verbreitet und sogar bei
Lebensmitteldiscountern erhdltlich, sodass von einer hohen Verfligbarkeit des
Pokerspiels im privaten Umfeld gesprochen werden kann.
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Vermarktung

Intensive crossmediale Vermarktung mit prominenten Werbetragern, wie zum
Beispiel Boris Becker, Stefan Raab oder professionellen Pokerspielern, starkt den
Bekanntheitsgrad des Pokerspiels und heftet ihm einen sportiven und seridsen
Charakter an. Dieser verstarkt wiederum die soziale Akzeptanz. Bonusspielkapital
fur Neu- und Stammkunden fuhrt dartber hinaus zu einer verbesserten

Kundenbindung an die Pokeranbieter.

Ereignisdichte

Im Vergleich zu Turnierspielen haben die Cash-Games eine besonders hohe
Ereignisfrequenz, da jede Spielrunde nur wenige Minuten dauert und fir sich
abschlieRend gewertet wird. Die schnelle Spielabfolge verhindert ein andauerndes
Verlusterleben der Spieler, da bei jedem Spielbeginn die positiv empfundene

emotionale Anspannung neu entfacht wird.

Variable Einsatzh6he und Gewinnmdoglichkeit

Das Angebot unterschiedlicher Limitspielweisen und Spielvarianten, wie Turnier
oder Cash Game, ermdglicht dem Spieler die Einsatzhéhe und Gewinnmdoglichkeit
durch einen Wechsel der Spiel- oder Limitform flexibel zu gestalten. So ist ihm
eine Anpassung an das ihm zur Verfiigung stehende Spielkapital mdglich. Kritisch
fur den problematischen Spieler ist hierbei, nicht der Versuchung des ,chasing” zu
erliegen, und beispielsweise Verluste, die bei einem Turnierspiel entstanden sind,
durch den Wechsel zum Cash Game wieder ausgleichen zu wollen.

Fast-Gewinne

An anderer Stelle wird bereits auf die Besonderheit der Gemeinschaftskarten beim
.rexas Hold’em* und ihren Einfluss auf ,Fast-Gewinn“-Erlebnisse bei den Spielern
hingewiesen. Sie erlauben es dem Spieler in der Fantasie seine Hand in das
Siegerblatt zu verwandeln. Dieses gilt besonders vor dem Hintergrund, dass zu
75,7 % der Sieger des Spiels seine Karten nicht offenlegen muss und bei Spielen
mit einem Showdown nur zu 50,3 % der Spieler mit dem bestmdglichen Blatt
gewinnt (McCulloch 2009). Fur den ersten Fall bedeutet dies, dass alle Spieler
einen Bluff des Siegers annehmen kdnnen, den ihr eigenes Blatt geschlagen
hatte. Im zweiten Fall sitzt mindestens ein Spieler am Tisch, der sicher erkennt,
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dass sein bereits gepasstes Blatt zum Sieg gereicht hatte. Daran wird die hohe
Zahl der ,Fast-Gewinner* in jeder Spielrunde deutlich.

Wettbhewerbskomponente

Im Vergleich zu anderen Glicksspielen beinhaltet das Pokerspiel eine
Wettbewerbskomponente, da die Teilnehmer nicht gegen die Bank spielen,
sondern gegen die Mitspieler. Daraus ergibt sich fur den Spieler der Anreiz einer
Selbstwertsteigerung durch Anerkennung der anderen Spieler bei einem Gewinn.
Im Falle eines Verlustes resultiert daraus der Ehrgeiz durch Fortfihrung des
Spiels besser zu werden als die Gegner und die Niederlage im Sinne einer

Revanche vergessen zu machen.

In Anlehnung an die von Meyer aufgefiihrten Merkmale von Glicksspielen (Meyer
2005, S. 67) kann das Geféahrdungspotenzial von ,Texas Hold’em" an weiteren

Punkten kenntlich gemacht werden.

Auszahlungsintervall

Vor allem bei Cash-Games ist das Auszahlungsintervall sehr klein, da der Spieler
nach jeder Spielrunde seinen Chipsbestand in Bargeld umtauschen kann. Die
Auszahlung eines Gewinnes in Form von Spieljetons findet im direkten Anschluss
an eine Spielrunde statt, sodass auch bei Turnierspielen von einem sehr kleinen

Auszahlungsintervall gesprochen werden kann.

Ausmal’ der personlichen Beteiligung

Durch den in Abschnitt 3.2 beschriebenen Kompetenzanteil beim Poker muss der
Spieler bei jeder der vier Bietrunden aktiv in das Spielgeschehen eingreifen. Bei
Annahme eines Uberwiegend zufallsbedingten Ausganges beim Poker steht das

hohe Mal3 aktiven Handelns fir ein gesteigertes Gefahrdungspotenzial.

Assoziationen mit anderen Interessen

Die Attraktivitat des Pokerspiels wird bestimmt durch die elegante oder leicht
anrichige Atmosphéare, den Wettbewerbscharakter und die Gelegenheit, mit
Freunden zu spielen. Bei Betrachtung der Hauptzielgruppe des Pokerspiels und

der Hochrisikopopulation problematischen Spielens, mannlich und jinger als 35
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Jahre (Orth 2008; Parke 2007; Volberg 2001; Wiebe 2006), ist festzustellen, dass
die genannten Attribute sich mit den Interessen dieser Gruppen decken.

Ton-Effekte

Pokertypische Gerdusche konnen bei einem problematischen Spieler einen
Spielanreiz auslésen. Hier ist besonders das Klacken der Spielchips zu nennen,
die nach jeder Spielrunde ihren Besitzer wechseln, bei einem Einsatz effektvoll auf
dem Tisch platziert werden und mit denen die Spieler aus psychologischen
Grinden wahrend des Spieles gerauschvoll Kunststiicke vollfihren. Auch beim

Online-Poker wird auf diesen Ton-Effekt nicht verzichtet.

An den beschriebenen Strukturmerkmalen der Pokervariante ,Texas Hold’em*
wird deutlich, dass diesem Spielformat ein Gefahrdungspotenzial angelastet
werden muss. Zu diesem Schluss leitet die Erkenntnis, dass es Eigenschaften
beinhaltet, die Entstehung und Aufrechterhaltung problematischen Spielverhaltens

im Sinne des Drei-Faktoren-Modells der Suchtentstehung, beglnstigen.

5.2 Gefahrdungspotenzial ,Texas Hold’em* internetsp ezifisch

Im vorhergehenden Punkt wurde festgestellt, dass ,Texas Hold’'em® ein
Gefahrdungspotenzial in sich tragt. In diesem Abschnitt werden speziell fir die
Internetversion dieses Spielformates Strukturmerkmale beschrieben, die den
Schluss  zulassen, dass dem  Online-Pokerspiel ein  zusatzliches
Gefahrdungspotenzial, gegenuber dem Poker im privaten Rahmen oder in der

Spielbank, zugeordnet werden muss.

Hayer fuhrt fur die Einschatzung des speziellen Gefahrdungspotenzials von
Online-Glucksspielen verschiedene Struktureigenschaften an (Hayer 2005). Die
folgenden Punkte sind auf die Pokervariante ,Texas Hold’em* Gibertragbar.

Verfugbarkeit

Speziell die zeitlich unbegrenzte Verflgbarkeit im Internet birgt die Gefahr
Ubermaligen Spiels ohne soziale Kontrolle und erméglicht so beispielsweise eine
Spielteiinahme unter Drogeneinfluss. Selbst Minderjahrigen gestattet das Internet
Zugriff auf Glucksspielwebseiten. Nach einer Studie von GamCare gelang es einer

minderjahrigen Testperson in 30 von 37 Fallen, sich bei einem Online-
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Glicksspielanbieter ein Benutzerkonto einzurichten (Smeaton 2004). Bereits
problematische Spieler erhalten durch das Internet die Maoglichkeit, eine
Spielsperre im Spielbankenbereich zu umgehen und es unterstitzt sie in ihrem

Streben, ihr Spielen zu verheimlichen.

Ereignisdichte

Durch gleichzeitiges Pokern an mehreren Tischen kann im Internet die
Ereignisdichte stark gesteigert werden. Grundséatzlich steht dem Spieler ein
bestimmtes Zeitfenster zur Verfiigung, in dem er seine Entscheidung féllen muss.
Zusatzlich besteht die Mdglichkeit, an besonders schnellen Tischen zu spielen, an

denen dieses Zeitfenster besonders kurz ist.

Bargeldloser Zahlungsverkehr

Typisch fir die Teilnahme am Internet-Poker sind bargeldlose Transaktionen, die
per Kreditkarte, Lastschriftverfahren oder elektronischen Zahlungssystemen, wie
paypal, vollzogen werden. Es besteht dabei die Gefahr, dass der Spieler die
Ubersicht tiber sein Spielkapital verliert. Bei Mitgliedschaft auf multiplen Online-
Poker Seiten erhoht sich dieses Risiko noch einmal. Resultat hieraus kann eine

Verschuldung des Spielers sein.

Anonymitat

Eine allgemeingtiltige Problematik flr das Internet ist die Anonymitéat der Nutzer.
Mit Blick auf die Teilnahme am Internet-Poker bietet es gerade den Personen
einen Platz zum Pokern, deren Hemmschwelle zur Teilnahme am Offline-Poker zu
hoch ist. Auf diese Weise stellt das Internet ein glnstiges Setting fir den
Erstkontakt zum Pokerspiel dar. Hervorzuheben ist in diesem Zusammenhang die
Spielteiinahme von Frauen. Sie erhalten die Mdglichkeit, durch Angabe eines
falschen Geschlechts die Pokerwelt ohne stigmatisierende AuBerungen von
mannlicher Seite zu erkunden. Anonymitat in Verbindung mit der hohen
Ereignisfrequenz, die eine starke emotionale Inanspruchnahme mit sich bringt,
bietet das Online-Pokern ein Umfeld um Alltagssorgen- und Konflikten im Sinne

einer Bewusstseinsveranderung zu entfliehen.
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Kundenfreundliche Angebote

Dem Nutzer von Online-Poker Angeboten steht eine Vielzahl von Anbietern mit
einer breiten Angebotspalette gegentiber. So werden unterschiedliche Limit- und
Spielformen offeriert. Die Anbieter sind durch geringere Betriebskosten in der
Lage, niedrigere Rakes® als im Spielbankbereich zu fordern. Den Erstkontakt zum
Pokerspiel erleichtert die Option, die Regeln in Ruhe nachzulesen und in
sogenannten Pokerschulen unentgeltlich erste Erfahrungen mit dem Pokerspiel zu

sammeln und eine Sicherheit mit dem Spielformat ,Texas Hold’em*" zu erlangen.

° Als Rake wird der prozentuale Anteil am Gesamteinsatz pro Spielrunde bezeichnet, der an die
Bank geht.
-44 -



6. Schulerbefragung Pokerspiel

6.1 Forschungsfrage

Im Rahmen der Schulerbefragung sollte im Wesentlichen eine explorative
Erfassung der relevanten Dimensionen und mdglichen Hintergrinde wie das
Spielverhalten, die Einstellung zum Poker, der Zugang zum Spiel sowie der Motive

zur Teilnahme Jugendlicher an Pokerangeboten erfolgen.
6.2 Methodik

Die vorliegende Studie wurde als nicht reprasentative Querschnittstudie

durchgefuhrt.

6.2.1 Stichprobe

In die Auswertung einbezogen wurden insgesamt n = 286 Personen im Alter von
15 bis 25 Jahren. In Tabelle 1 sind Merkmale der Stichprobe dargestellt. Manner
sind mit einem Anteil von 81,5 % uberreprasentiert. Der Anteil der Schuler mit
Migrationshintergrund (31,5 %) entspricht dagegen anndhernd dem Anteil der
vergeichbaren Altersgruppe der 18- bis 25-Jahrigen in der Hamburger
Bevolkerung (34,8 %) (Statistikamt Nord 2006). Eine Gewichtung fand nicht statt,
da die Studie keinen Anspruch auf Reprasentativitdt erhebt. Die Kategorie
staatliche Ausbildung umfasst rein schulische Ausbildungsformen, wie das
Berufsvorbereitungsjahr und die Berufsfachschule. Der Begriff Berufsschule
schliel3t Schiler in dualer Ausbildung ein. In der Kategorie Weiterbildung befinden
sich Schuler, die nach einer abgeschlossenen Ausbildung eine schulische

Weiterbildung absolvieren.
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Tabelle 1: Verteilung der Stichprobe nach ausgewahl  ten Merkmalen

N %
Gesamt 286 100,0
Mannlich 233 81,5
Geschlecht Weiblich 32 11,2
Keine Angabe 21 23
15 bis 17 Jahre 49 17,1
Alter 18 bis 20 Jahre 116 40,6
21 bis 25 Jahre 111 38,8
Keine Angabe 10 3,5
Ja 90 31,5
Migrationshintergrund Nein 168 58,7
Keine Angabe 28 9,8
Staatliche Ausbildung 68 23,8
Ausbildungsart Berufsschule 191 66,8
Weiterbildung 27 9,4
0-150 Euro 77 26,9
. . 151-300 Euro 50 17,5
Euro monatlich zur freien
Verfiigung 301-500 Euro 61 21,3
> 500 Euro 54 18,9
Keine Angabe 44 15,4

6.2.2 Indikatoren und Instrumente

Der fir diese Studie entwickelte Fragenkatalog zum Pokerspiel wurde in eine
Basisversion des Fragebogens der ,Hamburger Schuler und Lehrerbefragung zum
Umgang mit Suchtmitteln (Hamburger SCHULBUS)" (Baumgartner 2006)
eingefiigt. Dieser vom Hamburger Blro fir Suchtpravention konzipierte
SCHULBUS-Mantelbogen erfasst neben soziodemografischen Merkmalen,
Kerndaten zum Konsum von Alkohol, Tabak, Cannabis und anderen illegalen
Drogen. Weitere Items sind: Zufriedenheit in verschiedenen Bereichen,
Gesprachspartner in  Problemsituationen und  Selbsteinschatzung  der

Schulleistungen.
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Entwickelt wurde der pokerspezifische Abschnitt auf der Basis der bisherigen
epidemiologischen Erkenntnisse (siehe Abschnitt 4.4). Er umfasst 24 Fragen, bei
denen Mehrfachantworten und offene Antworten méglich sind. Einstellungsfragen

werden mithilfe einer Likertskala erhoben. Thematische Schwerpunkte sind:

* Lebenszeit-, 12-Monats- und 30-Tage-Pravalenz

e 12-Monats-Préavalenz des problematischen Glicksspiels (SOGS-RA)
» Einstiegsalter

* Zugangswege

* Spielorte

» Spielarten

e Spielfrequenz und Spieldauer

» Spielverhalten

» Spielausgaben

* finanzielle Bilanz

* Wahrnehmung von Pokerwerbung und Suchthilfeangeboten
* Wahrnehmung des Strategieanteils

* Motive der Nicht- und Teilnahme an Pokerspielen

» Einschéatzung der Suchtgefahr

* Einstellung gegentber dem Glicksspiel (GABS)

» glucksspielbezogene Probleme

* Wissen und Einstellung zur Strafbarkeit von Online-Poker-Angeboten.

Im Folgenden folgt eine ndhere Beschreibung ausgewahlter Indikatoren.

Pravalenz

Um eine Vergleichbarkeit vor allem mit der Studie der BZgA (Orth 2008) zu

gewahrleisten, werden die einzelnen Préavalenzen erhoben.

Die Lebenszeitpravalenz fir das Pokerspiel wird anhand des Einstiegsalters
festgestellt. Teilnehmer die bei der Frage ,Wenn du jemals in deinem Leben
gepokert hast: Wie alt warst du ungefahr, als du zum ersten Mal gepokert hast?"
ein  Einstiegsalter angeben, werden als Pokerspieler codiert. Die
Lebenszeitpravalenz fur das Pokerspiel mit Geldeinsatz wird ebenfalls durch die
Angabe eines Einstiegsalters fur das Spiel um Geld bestimmt.
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Zur Feststellung der Lebenszeitpravalenz des internetbasierten Pokerspiels und
des Spielens im Kasino wird die Frage nach dem Pokerort herangezogen.

Die 30-Tage-Pravalenz wird anhand der Spielfrequenz innerhalb der vergangenen
30 Tage fir den On- und Offlinebereich sowie fur das Geldspiel getrennt erhoben.

Hierzu wird auf den Abschnitt 6.4 Limitationen hingewiesen.

Pokerwerbung und Aufklarungsmalinahmen

Die Wahrnehmung von Pokerwerbung und Angeboten zur Unterstiitzung bei und
zur Vermeidung von Glucksspielsucht ist fir die zielgruppengerechte Konzeption
praventiver MaRnahmen von hoher Bedeutung. Daher wird sie flr verschiedene

Medien flr einen Zeitraum von 30 Tagen vor der Befragung erfasst.

South Oaks Gambling Screen Revised for Adolescents (SOGS-RA)

In der vorliegenden Untersuchung kommt der SOGS-RA zur Anwendung. Dies
dient einer besseren Vergleichbarkeit mit der BZgA Studie zum
Gliicksspielverhalten (Orth 2008), welche den SOGS verwendet. Die Ubersetzung
der Fragen erfolgte in Anlehnung an die deutsche Version der SOGS-Fragen im
BZgA-Interview. Zusatzliche Grunde fur die Auswahl des SOGS-RA sind die fur
eine schriftiche Befragung akzeptable Lange von zwolf Items und die
Anwendbarkeit im Setting Schule. Die unterschiedlichen Ubersetzungen und
Definitionen der Begriffe ,Adolescents® und ,Jugendliche” wurden bei der
Entscheidung fur das Instrument nicht bericksichtigt. Begrindet wird dies damit,
dass die Stichprobe neben bis zu 25 Jahre alten Teilnehmern auch Minderjahrige
mit einschlie3t. Unterschiedliche Fragebdgen wirden aus Sicht des Verfassers
aufgrund des geringen Altersunterschiedes und der kleinen Stichprobengrof3e

keine sinnvolle Loésung darstellen.

Der SOGS-RA (Winters 1993b) ist die an Jugendliche angepasste Version des
South Oaks Gambling Screen (SOGS) (Lesieur 1987). Er wird genutzt, um
problematisches Gliicksspielverhalten bei Jugendlichen zu identifizieren. Winters
(1993Db) bescheinigt seinem Instrument eine befriedigende Reliabilitat (alpha 0.80)
und Validitat. Anwendung findet der SOGS-RA in einer Reihe internationaler
Studien (Becona 1997; Derevensky 2000; Welte 2008; Winters 1993a). Entwickelt
wurde der SOGS-RA fir eine telefonische Befragung von 15-18-jahrigen
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Jugendlichen. Er umfasst zwolf Items, die durch Gliicksspiel ausgeldste Probleme
im finanziellen, emotionalen und Beziehungsbereich erheben. Das erste Item fragt
das ,chasing“ ab und wird auf einer vierstufigen Likertskala von ,nie“ bis ,immer*
beantwortet. Fur die restlichen Items besteht eine ,ja“/,nein“-Antwortmadglichkeit.
Der beurteilte Zeitraum bezieht sich auf die letzten zwolf Monate vor der
Befragung. Voraussetzung fiur die Anwendung des SOGS-RA ist die Teilnahme an
mindestens einem Glicksspiel in einem Zeitraum von zwdlf Monaten vor der
Erhebung (Winters 1993b). Zur Bewertung des Glicksspielverhaltens kénnen
.enge” Kriterien oder ,ausgedehnte” Kriterien angelegt werden (Winters 1995). Die
vorliegende Studie verwendet die ,engen® Kriterien. Hierbei wird jedes mit ,ja“
beantwortete Item mit einem Punkt bewertet. Item eins (chasing) wird bei
Beantwortung mit ,meistens” oder ,immer* als ,ja“ gewertet. Das Spielverhalten

wird anhand der vergebenen Punkte in folgende drei Kategorien unterteilt:

* Unproblematisches Glucksspielverhalten 0-1 Punkt
« Gefahrdetes Gliicksspielverhalten 2-3 Punkte
* Problematisches Glucksspielverhalten 4+ Punkte

Fur die Gruppe der gefahrdeten Glicksspieler wird davon ausgegangen, dass sie
einem erhohten Risiko unterliegen, ein problematisches Gliicksspielverhalten zu

entwickeln.

Bei den ,ausgedehnten® Kriterien wird zum erzielten Punktwert noch die
Spielfrequenz hinzugezogen. So werden Spieler mit niedrigem Punktwert aber
taglicher Spielfrequenz dem problematischen Spielverhalten zugeordnet. In der
Bezeichnung der Kategorien besteht kein Unterschied (Winters 1995). Eine Meta-
Analyse von Screeninginstrumenten stellt fest, dass die ,ausgedehnten” Kriterien
hohere Pravalenzraten des problematischen Glucksspielverhaltens erzielen als die
.engen” Kriterien (Schaffer 1997).

Bei einer Vergleichsstudie von Screeninginstrumenten (Derevensky 2000)
identifiziert der SOGS-RA eine gréRere Anzahl von problematischen
Glucksspielern als die an Jugendliche angepasste Version des DSM-IV (Fisher
1992). Derevensky (2000) wirft die Frage auf, ob der SOGS-RA fur die

Anwendung bei weiblichen Glicksspielern ausreichend reliabel und valide ist.
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The Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)

In Anlehnung an die Studie zum Glucksspielverhalten der BZgA (Orth 2008) wird
die GABS in der Ubersetzung der BZgA verwandt.

Sie erfasst auf einer Likert-Skala von ,trifft gar nicht zu“ (eins) bis ,trifft voll und
ganz zu“ (vier) kognitive Verzerrungen bezuglich des Gliicksspiels. Hierzu gehort
die Kontrollillusion oder der Glauben an Glick. Um das Ausmal? der gedanklichen
Verzerrung festzustellen, wird der Mittelwert der gegebenen Antworten berechnet,
sodass ein Wert zwischen eins und vier erreicht wird. Der Skala liegt die Annahme
zugrunde, dass ein hoherer Wert die Entwicklung problematischen
Glucksspielverhaltens begtinstigen kann. Von den 35 Items der Ursprungsversion
(Breen 1999) werden in der vorliegenden Studie 15 Fragen eingesetzt. Diese 15
Fragen werden von Strong (Strong 2004) sowohl in einem studentischen Sample
als auch in einer Stichprobe pathologischer Gliicksspieler bei Anwendung der
Iltem-Response-Theorie als effektiv identifiziert. Die GABS wird nur von Personen
ausgefillt, die in den zwolf Monaten vor der Befragung mindestens an einem

Glicksspiel teilgenommen haben.

Aktuelle Pokerspieler und Pokertypen

Als aktuelle Pokerspieler werden Pokerspieler angefiihrt, die schon einmal Poker
mit Geldeinsatz gespielt haben und den SOGS-RA ausgefullt haben. Der Begriff
aktuell bezieht sich somit auf den Zeitraum von zwdlf Monaten vor der Befragung,
da der SOGS-RA das Spiel um Geld in den letzten 12 Monaten voraussetzt. Um
die Pokerspieler untereinander vergleichen zu kbnnen, wurden diese anhand ihrer
auf dem SOGS-RA erzielten Werte in eine Variable mit folgenden Pokertypen
codiert:

» Kein aktueller Pokerspieler (kein Pokerspiel in den letzten zwdlf Monaten)

» Unproblematische Pokerspieler (aktueller Pokerspieler und < 2 Punkte im

SOGS-RA)

» Gefahrdeter Pokerspieler (aktueller Pokerspieler und 2-3 Punkte im SOGS-
RA)

* Problematischer Pokerspieler (aktueller Pokerspieler und >3 Punkte im
SOGS-RA)
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6.2.3 Durchfiihrung der Studie

Im Winter 2008 wurde der Antrag auf Forderung im Rahmen des 8 10 des
Hamburgischen Ausfuhrungsgesetzes zum Gllcksspielsstaatsvertrag durch die
Hamburger Behorde fiur Soziales, Familie, Gesundheit und Verbraucherschutz
(BSG) bewilligt. Daraufhin wurden Probanden fir die Teilnahme an einer
Fokusgruppendiskussion akquiriert, deren Ergebnisse bei der Entwicklung des
Fragebogens genutzt werden sollten (siehe hierzu Abschnitt 6.4 ) Parallel wurde
der SCHULBUS-Basisfragebogen vom Hamburger Biro flr Suchtpravention (BfS)
weiterentwickelt und an die vorliegende Studie angepasst. AnschlieRend wurde
der pokerspezifische Fragenkomplex entwickelt, der sich eng am Fragestil des
Mantelbogens orientiert. Im Dezember 2008 erfolgte die Testung des
Pokerabschnitts in Form von Probeerhebungen. Ausgewahlt wurden fir die
insgesamt 15 Probeerhebungen sowohl Pokerspielende als auch nicht spielende
Personen im Alter von 16 bis 35 Jahren aus dem Umfeld des Verfassers. Im
Verlauf der Testphase wurden Anderungen von Begrifflichkeiten, der
Frageformulierung und der Reihenfolge der Fragen vorgenommen. Der
Basisfragebogen wurde von der Testphase ausgeschlossen, da dieser bereits
erfolgreich in den Hamburger SCHULBUS Erhebungen angewandt wurde
(Baumgartner 2006; 2004).

Im Januar 2009 wurde der Kontakt mit den teilnehmenden Berufsschulen
hergestellt. Da es sich bei der vorliegenden Untersuchung um eine nicht
reprasentative und explorative Studie handelt, wurde der Fokus bei der Auswabhl
auf Schulen gelegt, in denen eine grof3e Anzahl an aktiven Pokerspielern zu
erwarten war. Entsprechend den epidemiologischen Erkenntnissen (siehe
Abschnitt 4.4) war ein weiteres Kriterium ein hoher Anteil von mannlichen
Teilnehmern. So fiel die Auswahl auf die staatliche Gewerbeschule Stahl- und
Maschinenbau G1 und die staatliche Gewerbeschule Werft und Hafen G7.

Mit Beginn des Februars 2009 erfolgte die Schulung der drei Interviewerteams.
Wahrend der Schulung wurde den Interviewern Inhalt und Ablauf des Projektes
vorgestellt, die Wahrung der Anonymitat erklart und der Inhalt des Fragebogens

erlautert.
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Die Datenerhebung an der G1 fand vom 10. bis 11. Februar 2009 statt. An der G7
folgte die Befragung in der Zeit vom 25. Februar bis 3. Marz 2009.

Die Befragungen erfolgten klassenweise innerhalb der regularen Schulzeiten.
Ausgewahlt wurden die Klassen in Absprache mit den Lehrkréaften vor Ort, sodass
ein ordnungsgemaller Ablauf des Lehrplanes sichergestellt war. Durchgefuhrt
wurden die Erhebungen von Interviewerteams, bestehend aus jeweils einer
mannlichen und einer weiblichen Person. Den Teams wurde zur Befragung jeweils
ein Zeitraum von 45 Minuten zur Verfigung gestellt. Der Ablauf der Befragung
gestaltete sich so, dass die Interviewer vor der Ausgabe der Fragebdgen
ausdrucklich auf die Freiwilligkeit und Anonymitat der Teilnahme hinwiesen. Das
Ausflllen der Bogen dauerte circa 25 Minuten. AnschlieRend beantworteten die
Interviewer den Schiilern allgemeine Fragen zum Thema Sucht. Den Schilern
wurde ferner angeboten eine E-Mail-Adresse anzugeben, Uber die sie die
Ergebnisse der Untersuchung erhalten. Die betreuende Lehrkraft war wahrend der
gesamten 45 Minuten nicht anwesend und wurde erst nach Beendigung der
Befragung wieder in die Klasse gebeten. Zwischen den Erhebungsterminen
informierten sich die Interviewer Gber Verstandnisfragen der Schuler beztiglich des
Fragebogens, sodass diese einheitlich beantwortet werden konnten.

Im Anschluss an die Erhebung erfolgte bis Anfang April 2009 die Dateneingabe

mit EpiData 3.1 mit anschlieRendem Transfer in eine SPSS-Datenbank.

-52 -



Schulerbefragung Pokerspiel

6.2.4 Ausschopfung und Auswertung

Ausschopfung

An der Befragung nahmen insgesamt 331 Personen teil. Nach der
Plausibilitatsprifung wurden acht Falle entfernt. AnschlieRend wurden samtliche
Teilnehmer die Uber 25 Jahre alt waren von der Untersuchung ausgeschlossen.

Somit wurde eine Ausschépfung von 86,4 % erreicht.

Abbildung 1: Ausschodpfung des Datensatzes

Gesamtdaten N = 331

Datenmanagement und Umgang mit fehlenden Werten

Bei der Berechnung der Préavalenzen und Haufigkeiten wurden nur Falle mit
gultigen Angaben bericksichtigt. Der Skalenwert der GABS wurde nur far
Personen berechnet, die alle 15 Items beantwortet haben. Die Anzahl der positiv
beantworteten SOGS-RA Items wird fur alle Teilnehmer ausgezahlt, die
mindestens ein Item beantwortet haben. Antworten auf pokerspezifische Frage
von Personen, die nicht als Pokerspieler codiert sind, wurden von der Analyse

ausgeschlossen.
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Datenanalyse

Fur die Datenauswertung wurde SPSS 13.0 verwendet. Die Grafiken wurden bis
auf die ebenfalls mit SPSS 13.0 erzeugten Fehlerbalkendiagramme mit Microsoft

Excel erstellt.

Zur Prifung der Variablen auf eine Normalverteilung wurde der Kolmogorov-
Smirnov-Anpassungstest angewandt. Dieser bestéatigte nur fur die Variable der
Mittelwerte der GABS eine Normalverteilung. Fir diese Variable wurden
Mittelwertvergleiche mit dem T-Test bei unabhangigen Stichproben und der
einfaktoriellen Varianzanalyse (ANOVA) durchgefuhrt. Bei allen nicht normal
verteilten Variablen wurden fur bivariate Gruppenvergleiche der nicht
parametrische Mann-Whitney-U-Test sowie der H-Test nach Kruskall und Wallis

angewandt.

Die Haufigkeiten fur unterschiedliche Kategorien wurden durch Kreuztabellen
errechnet. Signifikante Unterschiede zwischen den Gruppen wurden anhand von
Pearson X2 bestimmt. Ergebnisse werden nur als signifikant ausgewiesen, wenn p

< 0,05 ist und in weniger als 20 % der Zellen der erwartete Wert kleiner 5 ist.

Zur Berechnung der Odds Ratios wurden die verwendeten Variablen
dichotomisiert und die Wahrscheinlichkeiten anhand einer Vierfeldertafel

errechnet.

Fir die Berechnung bivariater = Zusammenhangsmale wurde  der

Rangkorrelationskoeffizient nach Spearman verwandt.

6.3 Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Schuilerbefragung rein deskriptiv
dargestellt. Anschliel3end erfolgt in Abschnitt 6.5 die Diskussion der Ergebnisse

vor dem Hintergrund der bisherigen epidemiologischen Erkenntnisse.
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6.3.1 Pravalenz
Lebenszeitpravalenz

Abbildung 2: Lebenszeitpravalenz des Pokerspielens

Lebenszeitpravalenz Poker fur Gesamt N= 286
85%
72% 74%
65% 09% 68% 67% [ ]
52% 51%
0,
38% 41%
‘ mannl.‘ Weibl.‘ 15-17‘ 18-20‘ 21-25‘ staatl.‘Berufs.‘Weiter. ja ‘ nein
Gesamt Geschlecht** Altersgruppen*** Ausbildungsart** igr.Hintergr.*
**=p< 0,01; **=p< 0,001

Aus Abbildung 2 ist zu entnehmen, dass eine Mehrheit der Gesamtstichprobe
(64,7 %) im Laufe des Lebens mindestens einmal an einem Pokerspiel
teilgenommen hat. Bei ausschliel3licher Betrachtung des uberreprasentierten
Méanneranteils steigt die Pravalenz an (68,7 %). Der weibliche Anteil fallt dagegen
signifikant geringer aus (37,5 %, x2 = 12,001, df = 1, p < 0,01). Da die Gesamtzahl
der Frauen, die in ihrem Leben schon einmal an einem Pokerspiel teilgenommen
haben, mit zwolf Personen sehr gering ausfallt, wird auf eine
geschlechtergetrennte Betrachtung der Lebenszeitpravalenzen fir die Bereiche

Altersgruppen, Ausbildungsart und Migrationsstatus verzichtet.

An den Altersgruppen ist zu erkennen, dass die Pravalenz des Pokerspiels mit
zunehmendem Alter ansteigt. Dieser Unterschied ist hoch signifikant (x2 = 15,496,
df = 2, p < 0,001). Der Anstieg von der Altersgruppe der 15- bis 17-Jahrigen zur
Gruppe der 18- bis 20-Jahrigen fallt mit knapp 30 % deutlich héher aus als der
weitere Anstieg um 4 % auf die Gruppe der Personen im Alter von 21 bis 25

Jahren.
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Ebenfalls signifikant stellt sich der Verlauf bei den Ausbildungsarten dar (x2 =
10,438, df = 2, p < 0,01). Von den Berufsschilern, die sich in staatlichen
Ausbildungsprogrammen befinden, haben nur gut die Halfte schon einmal Poker
gespielt (51,5 %). Der Wert steigt Uber 66,5 % an bei den Berufsschilern in
betrieblicher Ausbildung, auf 85,2 % bei den Berufsschilern die an einer

Weiterbildung teilnehmen.

Eine hoch signifikante Differenz von tber 20 % zeigt sich bei der Préavalenz der
Schiler mit und ohne Migrationshintergrund (x? = 13,435, df = 1, p < 0,001). Von
den Teilnehmern mit Migrationshintergrund haben knapp tber die Halfte Poker
gespielt (51,1 %) im Vergleich zu Personen ohne Migrationshintergrund, bei denen
die lebenszeitbezogene Teilnahme einen Anteil von 73,8 % ausmacht. Eine
differenzierte Betrachtung des Migrationsstatus hinsichtlich des kulturellen
Hintergrundes erwies sich aufgrund der vorliegenden Daten als nicht zielfihrend.

12-Monats-Pravalenz

Abbildung 3 zeigt, dass jeder dritte Abbildung 3: 12-Monats-Prévalenz
der Gesamtstichprobe (66,4 %) in Gliicksspielart
den vergangenen zwolf Monaten an
. . . . . 12-Monats-Préavalenz (N=286)
einem Glucksspiel mit Geldeinsatz
teilgenommen hat. Um  welche B Irgendein
.. . . .. 0,29 Gliicksspiel
Glicksspielformen es sich dabei im
. . O Pokerspiel
Einzelnen handelt, wurde nicht it
. Geldeinsatz
erfragt. Eine  Abgrenzung zum Birgendein
. . . . 3,69 B3,69 Glicksspiel
Pokerspiel mit Geldeinsatz st ohne Poker
. - ‘ ‘ " |Dkei
allerdings moglich. So wurde mehr Gliicksspiel  Gliicksspielart G?anksspim
. ja/nein letzte letzte 12
als die Halfte der 12 Monate Monate

Gliicksspielerfahrung in den

vergangenen zwolf Monaten durch die Teilnahme an Pokerspielen erzielt.
Insgesamt haben 40,2 % der Teilnehmer im letzten Jahr um Geld gepokert. Gut
jeder Vierte (26,2 %) hat an einem anderen Glicksspiel teilgenommen. Ein Drittel
der Personen (33,6 %) gab an, im Jahr vor der Erhebung an keinem Gllcksspiel

teilgenommen zu haben.
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Aus Abbildung 4 geht hervor, dass innerhalb des Geschlechtes (x2 = 11,468, df =
1, p < 0,01), der Altersgruppen (x? = 11,368, df = 2, p < 0,01) und der
Ausbildungsart (x? = 14,627, df = 2, p < 0,01) sehr signifikante Unterschiede
bestehen. Knapp die Halfte der méannlichen Teilnehmer der Befragung hat im
letzten Jahr um Geld gepokert (43,8 %). Eine geschlechtergetrennte Betrachtung
der soziodemografischen Merkmale wurde nicht vorgenommen, da insgesamt nur
vier Frauen (12,5 %) der weiblichen Studienteilnehmer im vergangenen Jahr

gepokert haben.

Von der jungsten Altersgruppe zur mittleren betragt die Differenz der 12-Monats-
Pravalenz fast 20 % (20,4 % versus 38,8 %). In der Altersgruppe der 21- bis 25-
Jahrigen hat ungefahr jeder Zweite (48,6 %) im letzten Jahr Pokererfahrung
gesammelt. Zum Vergleich wird an dieser Stelle die 12-Monats-Pravalenz des
Pokerspiels nach Altersgruppen der BZgA Studie (Orth 2008) dargestellt:

16-17 Jahre: 13,3 %; 18-20 Jahre: 27,6 %; 21-25 Jahre: 23,6 %

Bei den Ausbildungsarten besteht eine besonders grof3e Differenz zwischen den
Schilern staatlicher AusbildungsmafRnahmen und den Weiterbildungsteilnehmern
(20,4 % zu 66,7 %).

Abbildung 4: 12-Monats-Pravalenz Poker mit Geldeins  atz

12-Monatspravalenz Poker mit Geldeinsatz fur Gesamt ~ N= 286

66,7%

48,6%

43,8% — 0
: 41,9% 42,9%
40,2% _ 38.8% 0
34,4%

25,0%
20,4%

12,5% H

15-17 ‘ 18-20 ‘ 21-25

m. ‘ w. ‘ Staatl.‘Berufs.‘ Weit. ja ‘ nein

Geschlecht**

Gesamt Altersgruppen**

**= p< 0,01

Ausbildungsart** Mighintergr.
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Auffallend ist das Verschwinden des signifikanten Unterschiedes zwischen
Personen mit und ohne Migrationshintergrund im  Vergleich  zur

Lebenszeitpravalenz (x? = 1,729, df =1, p < 0,188).

30-Tage-Pravalenz Abbildung 5: 30-Tage-Prévalenz Pokerart

Abbildung 5 stellt den Anteil der 30-Tage-Pravalenz fiir aktuelle

Pokerspieler (n=115)
Personen an den aktuellen

41,7%
40,0%

Pokerspielern (n = 115) dar, die in

36,5%

=

) . online Poker offline Poker  Poker mit
Geldeinsatz teilgenommen haben. Geldeinsatz

den letzten 30 Tagen an Online-,

Offline- und  Pokerspielen  mit

12-Monats-Pravalenz des problematischen Gliicksspiels

Abbildung 6 zeigt, dass die 12-Monats-Pravalenz des problematischen
Glucksspielverhaltens in der Gesamtstichprobe 5,2 % betragt. Weitere 7 %

werden nach dem SOGS-RA als gefahrdet eingestuft.

Von den weiblichen Teilnehmern erfillt keine die Kriterien fur problematisches
Gliicksspiel.

Auffallend sind Unterschiede in den Altersgruppen. So wird nur jeweils eine
Person der 15 bis 17 Jahre alten Schiler als gefahrdet oder problematisch
eingestuft. Im Vergleich dazu gelten 10,3 % der 18- bis 20-Jahrigen als gefahrdet
und 8,6 % als problematisch. Die Personen im Alter von 21 bis 25 Jahren weisen
unter den Altersgruppen die hochste Spanne zwischen geféahrdetem und

problematischem Spielen auf (gefahrdet: 6,3 %, problematisch: 2,7 %).

Innerhalb der Ausbildungsarten weist unter den Weiterbildungsschilern niemand
einen Wert von vier oder mehr Punkten im SOGS-RA auf. Der Anteil der
problematischen Spieler ist bei Berufsschilern und Schilern in staatlichen
Ausbildungsangeboten fast identisch (5,8 % zu 5,9 %).
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Abbildung 6: Gefahrdetes und problematisches Gliicks spiel (Gesamt)

Geféhrdetes und problematisches Gliicksspiel in der Gesamtstichprobe (N=286) nach
soziodemografischen Merkmalen

Migrant nein EEEE—

Migrant ja

Weiterbildung |

Berufsschule

ctaatl, Ausbildung IE——
21-25 Jahre _ | :
1820 Jaive. [
15-17 Jahre E

weiblich 1
mannlich ]
Gesamt T_\—I
0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14%

‘I:Igeféhrdet H problematisch ‘

Problematisches Spielen tritt bei 7,9 % der gesamten aktuellen Glucksspieler auf.
Die differenzierte Betrachtung der Glicksspielarten zeigt, dass der Anteil
problematischer Spieler in der Gruppe der aktuell nicht Poker spielenden
Glucksspieler mit 5,3 % geringer ausfallt als bei den aktuellen Pokerspielern (9,6
%, Abbildung 7).

Abbildung 7: Geféhrdetes und problematisches Gliicks spiel (Spieler)

Gefahrdetes und problematisches Gliicksspiel bei akt uellen
Gliucksspielern

aktuelle Pokerspieler 12,2% _
Glucksspiel ohne 8.0%
Poker
Glucksspieler

‘I:Igefahrdet H problematisch ‘
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Innerhalb der Gruppe der aktuellen Pokerspieler fuhrt die Unterteilung nach
soziodemografischen Merkmalen zu folgenden Ergebnissen: Der grof3te Anteil
problematischer Spieler befindet sich in der Gruppe der 18- bis 20-Jahrigen (11,1
%). Von den aktuellen Pokerspielern in der Altersgruppe 15 bis 17 Jahre (n = 10)
weist kein Jugendlicher ein gefahrdetes Spielverhalten auf. Im Gegensatz dazu
fallen 5,6 % der Schiler im Alter von 21 bis 25 Jahren in diese Kategorie.

héheren Anteil

%)

einen
% zu 10

Schiler in staatlicher Ausbildung weisen

(17,6
Weiterzubildenden findet sich kein Problemspieler.

von

Problemspielern auf als Berufsschiler Unter den

Uberraschend ist das Ergebnis des Anteils problematischer Spieler in der Gruppe
der Migranten. Dieser liegt hoher als bei Schilern ohne Migrationshintergrund
(12,9 % zu 8,3 %), obwohl die Schiler mit Migrationshintergrund eine geringere
12-Monats-Pravalenz fur die Teilnahme am Pokerspiel aufweisen (Abbildung 8 -

10).
Abbildung 8: Problematisches Pokerspiel Abbildung 9: Problematisches Pokerspiel

nach Altersgruppen nach Ausbildungsart.

Problematisches Gliicksspiel bei
aktuellen Pokerspielern nach
Altersgruppen

Problematisches Gliicksspiel bei
aktuellen Pokerspielern nach
Ausbildungsart

21-25
Jahre
18-20
Jahre
15-17
Jahre

5,6%
11,1%

Weiterbildung | 0,0%
Berufsschule 10,0%

staatl. 17,6%

Abbildung 10: Problematisches Pokerspiel nach Migra

tionshintergrund.

Migrant nein

Migrant ja

Problematisches Gliicksspiel bei aktuellen Pokerspie
Migrationshintergrund

lern nach

8,3%
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Am haufigsten geben die aktuellen Pokerspieler bei den Einzelitems des SOGS-
RA an, mehr gespielt zu haben, als sie wollten (16,5 %). Das chasing wird von
14,8 % angegeben. Nur eine geringe Differenz besteht zwischen einem
schlechten Gefiuhl aufgrund des Spielens, der Angabe von Gewinnen trotz
erlittener Verluste und der Kritik von anderen hinsichtlich des Spielverhaltens (11,3
%,; 10,4 %; 9,6 %). Probleme in Schule und Familie und den Wunsch, mit dem
Glucksspiel aufzuhoren, geben 6,1 % beziehungsweise 5,2 % der aktuellen

Pokerspieler an.

Items, bei denen es um die Geldbeschaffung und ungesetzliche Handlungen geht,
weisen Nennungen unter 5 % auf (Abbildung 11).

Abbildung 11: SOGS-RA Einzelitems fur aktuelle Poke  rspieler

SOGS-RA Einzelitems fiir aktuelle Pokerspieler

14,8% 16,5%

10,4% 9,69 11:3%

6,1% 9
_” |5,M 4.3% 35% 560, 35% 3,5%

aktuelle Pokerspieler

Ochasing B Gewinn anstatt Verlust OProbleme Schule/Familie B mehr gespielt
O Kritik von anderen B schlecht gefihlt B Wunsch aufzuhéren O Spielzeichen versteckt
H Streit um Geld E Geld geliehen E gefehlt Ogestohlen

6.3.2 Spielanreiz

Zugang zum Pokerspiel

Den Zugang zum Pokerspiel finden alle Pokerspieler hauptsachlich durch den
Freundeskreis. Eine deutlich geringere Rolle spielt nach den Angaben der
Pokerspieler die Werbung. An dritter Stelle steht die Familie. Signifikante
Unterschiede zwischen den einzelnen Pokertypen sind nicht zu erkennen
(Abbildung 12).

-61 -



Schilerbefragung Pokerspiel

Abbildung 12: Zugang zum Pokerspiel

Zugang von aktuellen Pokerspielern
0,
problematischer 18,2%
Pokerspieler 27,3%
i I 81,8%
dhrd ZLa% OFamilie
gefahrdeter . arame
Pokerspieler 0
| 71.4% OFreunde
0,
unproblematischer 13,3%
Pokerspieler 20,0%
p | 90,00
]

Einstiegsalter und Pokerkarriere

Die problematischen Pokerspieler weisen sowohl fir das Einstiegsalter ins

Pokerspiel (16,3 Jahre) als auch fur das Einstiegsalter ins Pokerspiel um Geld

(16,8 Jahre)

im Vergleich zu den unproblematischen und gefahrdeten

Pokerspielern den geringsten Altersdurchschnitt auf. Ebenso haben sie die grofdte

Erfahrung fur das Pokerspiel allgemein (3,8 Jahre) und das entgeltliche Spiel (3,2

Jahre). Zusatzlich liegt mit durchschnittlich funf Monaten die Dauer vom Einstieg

ins Pokerspiel bis zum Einstieg ins Geldspiel bei den Problemspielern am

niedrigsten (Tabelle 2).

Tabelle 2: Einstiegsalter und Pokerkarriere

Variable

Einstiegsalter
Poker

Einstiegsalter
Poker um Geld

Pokerkarriere

Pokerkarriere um
Geld

Einstiegsalter und Pokerkarriere in Jahren

Pokerty

Unprob. Spieler
Gefahrdete Spieler
Probl. Spieler

Unprob. Spieler
Gefahrdete Spieler
Probl. Spieler

Unprob. Spieler
Gefahrdete Spieler
Probl. Spieler
Unprob. Spieler
Gefahrdete Spieler
Probl. Spieler

Mittelwert

16,9
17,4
16,3
17,7
18,4
16,8

355
2,9
3,8
2,7
19
&2

Median

17
17
16
18
18
16

N
wWN W wmw

Standard-

abweichung

2,91
2,98
4,22
2,51
2,21
3,34

2,52
2,11
2,86
1,99
1,35
1,87
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Motive der Pokerspieler

In Anlehnung an Baumgartner (Baumgartner 2008) sind die Motive der Befragten
fur die Teilnahme an Pokerspielen in die Bereiche Wirkung,
Wirksamkeitserwartung und Setting unterteilt. Als Hauptmotiv aus dem
Wirkungsbereich wird von allen Pokertypen zu mehr als der Halfte angegeben,
dass Kartenspiele allgemein Spal3 machen. Auffallend ist, dass Problemspieler
gegeniber den anderen Pokertypen deutlich hdufiger angeben, Poker zu spielen,
da sie dort Glucksgefihle erleben (Abbildung 13). In Bezug auf die
Wirksamkeitserwartung geben jeweils 90 % der problematischen Spieler an Poker
zu spielen, weil sie ihre Skills verbessern und Geld gewinnen kdnnen. Fur diese
beiden Items bestehen signifikante Unterschiede zwischen den Pokertypen (Skills:
X2 = 9,226; df = 2, p < 0,010; Geld: x2 = 6,490; df = 2, p < 0,039) (Abbildung 14).
Settingbezogenes Motiv ist fiir 50 % der Problemspieler, dass sie es gut kbnnen.
Im Gegensatz zu den geringer geféahrdeten Kategorien spielen die
problematischen Spieler seltener aus Geselligkeit oder Langeweile. Die
Geschwindigkeit des Spiels stellt fir die Spieler nur einen geringen Anreiz dar
(Abbildung 15).

Abbildung 13: Motive - Wirkung

Motivation aktueller Pokerspieler (Wirkung)

. 60,0%
problematische 20.0%

Spieler ] 60,0%
50,0% EKartenspiele machen Spal3
gefahrdete Spieler 14,3% OAlltag vergessen
| 28.6% O Gliicksgefihle
B S
unprogleig::rtlsche 16.7%
P 16,7%
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Abbildung 14: Motive - Wirksamkeitserwartung

Motivation aktueller Pokerspieler (Wirksamkeitserwa rtung)

0,
problematische ! 10,0%

Spieler

90,0%
90,0%

; 35,7% B Aufregendes erleben
geféhrdete Spieler 35,7% O Skills verbessern*
| 78.6% O Geld gewinnen*
. 15,6%
unproblematische Llﬂ,l%

Spieler

] 55,6%

*=p<0,05

Abbildung 15: Motive - Setting

Motivation aktueller Pokerspieler (Setting)
. | ] 50,0%
problematische 10,0%
Spieler | 40,0%
P ] 40,0%
g @ kann ich gut
21,4% .
fahrdete Spiel 7.1% @ schnelles Spiel
gerahraete spieer 21.4% O Geselligkeit
| 64,3% 9
1 32 20 O Langew eile
unproblematische 7.8% | 32,27
Spieler ] 52,2%
] 48,9%

Griinde kein Poker zu spielen Abbildung 16: Aktuelle Pokerausstiege

An der 30-Tage-Pravalenz st
Anteil der aktuellen

ersichtlich, dass nicht jede der als Spieler die aussteigen
aktuelle Spieler klassifizierten " 133%
Personen heute noch aktiv pokert. So .

kreuzten 35,7 % der Spieler die il
innerhalb der letzten zwolf Monate

um Geld gepokert haben (N = 115) aktuelle Pokerspieler

mindestens eine Antwortmdglichkeit 0 kein Poker mehr

bei Frage: ,Wenn du kein Poker @ w eiterhin Poker

(mehr) spielst: Was sind deine

Grinde kein Poker (mehr) zu spielen?* an (Abbildung 16). Im Vergleich zu den

Spielern, die in den vergangenen zwo6lf Monaten nicht gepokert haben, geben die
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aktuellen Spieler haufiger an, mit dem Poker aufgehort zu haben, weil sie zu oft
verloren haben (13,3 % versus 26,8 %) (Abbildung 17).

Abbildung 17: Griinde fur Pokerausstieg

Griinde nicht mehr zu pokern

57,8%

31,7%
28,9% ® 26.6% 29,3%
17,8%
13,3% 12,2%
6,7% 7,3%
aktuell kein Poker aktueller Pokerspieler

‘I:lkein Interesse Ezu oft verloren Odeprimiert O Einsatz zu hoch O Suchtgefahr ‘

Einfluss von Werbung und Einschatzung des Strategieanteils

Aktuelle Pokerspieler fihlen sich starker von Pokerwerbung angesprochen als
Personen, die nicht Poker spielen. In der Gruppe der Pokerspieler steigt mit dem
SOGS-RA Wert der Einfluss der Pokerwerbung auf die Spieler.

Den Strategieanteil am Poker schatzen die unproblematischen Spieler am
hdchsten ein, im Gegensatz zu den Nichtspielern, die dem taktischen Geschick
den geringsten Einfluss beimessen (Abbildung 18, Tabelle 3). Geringe positive
Korrelationen bestehen jeweils zwischen dem Einfluss der Pokerwerbung und der
Einschéatzung des strategischen Anteils beim Poker sowie zwischen der Werbung

und dem Taktikanteil mit der Einstufung in die Spielerkategorien (Tabelle 4).
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Abbildung 18: Einfluss Werbung und Strategie

Mittelwerte fir Einfluss Pokerwerbung und Strategieanteil

4,5

4,0— @

3,5
3,0
il
2,0

1,5 @

95% Cl

| | |
kein akt. unprob. geféhrd.
Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler

Pokertypen

|
probl.

Pokerspieler

1= gar nicht; 2-3= sehr/eher wenig; 4-5= eher/sehr stark

Tabelle 3: Einfluss Werbung und Strategie

Kruskal-Wallis-Test fir Einfluss Werbung und Strategi e

Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df
Kein Poker 129 92,37
Einfluss Unprob. Spieler 87 145,01 57 045 3
Pokerwerbung  Geféhrdete Spieler 14 177,07 ’
Probl. Spieler 10 191,00
Kein Poker 137 105,66
Strategieanteil  Unprob. Spieler 90 153,82 27 488 3
beim Poker Gefahrdete Spieler 14 140,75 !
Probl. Spieler 11 144,36
**=p<0,001

Tabelle 4: Korrelationen Einfluss Werbung und Strat  egie

Korrelationen Spearman

Variable Einfluss Werbung Einfluss Strategie

Einfluss Werbung Korrelationskoeffizient ,384x+x

Sig. (2-seitig) ,000

N 228
Einfluss Strategie Korrelationskoeffizient ,384***

Sig. (2-seitig) ,000

N 228

***= p<0,001

Einfluss
Pokerwerbung

Einfluss
Taktik beim
Poker

Asymptotische
Signifikanz

,000%**

,000%**

Pokertyp
48T
,000
240
, 306***
,000
252
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6.3.3 Spielgestaltung

Pokerorte

Bei der Frage nach den Orten an denen gepokert wird, gaben in allen drei
Spielerkategorien Uber 75 % an, im Freundeskreis zu pokern. Im Internet spielen
jeweils gut 60 %. Fur das Spiel zu Hause in der Familie ergeben sich annahernd
gleiche Werte von circa einem Dirittel in den Spielergruppen. Am seltensten
genannt wird das Spiel in Pokerklubs oder Vereinen, wobei auch hier keine
bedeutsamen  Unterschiede festgestellt ~werden konnen.  Signifikante
Abweichungen zeigen sich allerdings fiir den Besuch einer Spielbank (x? = 7,599,
df = 2, p < 0,022). So geben 72,7 % der problematischen Pokerspieler an, schon
einmal in einem Kasino am Poker teilgenommen zu haben. Hier zeigt sich eine
deutliche Differenz zu den gefahrdeten (42,9 %) und den unproblematischen
Spielern (31,1 %) (Abbildung 19). Die Wahrscheinlichkeit eines problematischen
Spielers, schon einmal im Kasino gepokert zu haben ist im Vergleich zu den
weniger geféhrdeten Kategorien deutlich erhéht (OR 5,49; Kl 1,37 — 22,01).
Insgesamt erfullen acht Personen (19 %) der Pokerspieler, die schon einmal in
einer Spielbank gepokert haben, die Kriterien flr ein problematisches
Glucksspielverhalten. Personen mit Migrationshintergrund geben ebenfalls
haufiger an, schon im Kasino gepokert zu haben (54,8 %; x2 = 6,134 df =1, p <
0,013; OR 2,95; KI 1,23 — 7,05), als Personen ohne Migrationshintergrund (29,2
%).

Abbildung 19: Pokerorte

Pokerorte von aktuellen Pokerspielern
9,1% 0
problemati_scher  36.4% ] 63,6%
Pokerspieler 81,8%
ﬁ 0,
| 72,1% @ Pokerklub/Verein
1 14,3% | 35.7% O zu Hause/Familie
gefahrdeter (70
Pokerspieler ] 64,3% 1 78.6% O Internet .
e @ Freundesiaeis
1 11.1% m Kasino*
unproblematischer 33.3% 161,1%
P okerspieler = ] 90,0%
|
*p< 0,05
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Pokervarianten, Modus und Pokerstil

Die beliebteste Pokervariante unter
den Pokerspielern ist die Variante
.rexas  Hold’em®“. Fast jeder
Pokerspieler hat diese Version schon
einmal gespielt. Mit weitem Abstand
folgt die Variante ,Omaha“ (23,3 %).
Das klassische ,Draw-Poker” ist nur
von gut jedem Zehnten gespielt

worden (Abbildung 20).

Die Gesamtheit der Pokerspieler
favorisiert das Cash Game
gegenuber dem Turniermodus.
Wahrend die Differenz zwischen
Cash und Turnier bei gefahrdeten
und unproblematischen Spielern bei
circa 20 % liegt, ist die Differenz bei
den problematischen Pokerspielern
grofer (88,9 % Cash versus 11,1 %

Turnier) (Abbildung 21).

Bemerkenswert ist die Beliebtheit des
Offline-Pokers. So geben tber 90 %
der Pokerspieler an, lieber Offline zu
pokern. Im Vergleich dazu erreicht
das internetbasierte Pokerspiel nur
8,8 % Zustimmung (Abbildung 22).

Von sechs problematischen Spielern,
welche die Frage beantwortet haben,
geben allerdings die Halfte an, lieber

im Internet zu pokern.

Abbildung 20: Gespielte Pokervarianten

Gespielte Pokervarianten von
aktuellen Pokerspielern

96,4%

Texas Stud Omaha Draw Razz
Hold'em

Pokervarianten

Abbildung 21: Préaferierter Spielmodus

Préaferierte Spielmodus
problematischer 88,9%
Pokerspieler
gefahrdeter 60,0% |@ Cash Game
Pokerspieler 40,0% B Turnier
unprob. 61,0%
Pokerspieler 39,0%

Abbildung 22: Beliebtheit On- vs. Offline-
Poker

Préaferierter Spielort aktueller
Pokerspieler

91,3%

monline
m offline

8,8%

aktuelle Pokerspieler
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Abbildung 23: Préaferierter Pokerstil
6.3.4 Spielverhalten

Préaferierter Pokerstil
Pokerstil
Gefahrdete und unproblematische o 50,0%
problem.
. . : 40,0%

Pokerspiel '

Pokerspieler geben zu grof3en Teilen erspieler 10t -:g;;;s;r:;

einen wechselnden Pokerstil an (71,4 T i Ow echselnd
. y 0

% und 70 %). In der mittleren Gruppe getahrdeter TLa%

Pokerspieler 143% @ sehr/eher
halt sich das aggressive und | vorsichtig
vorsichtige Spiel die Waage (jeweils unprob, 1 10:0% oo

. . Pokerspieler =
14,3 %). Das aggressive Spiel kommt [ [200%

bei den problematischen Spielern am
haufigsten vor (50 %). Nur 10 % dieser Gruppe beschreiben ihren Stil als
vorsichtig (Abbildung 23). Der Kruskal-Wallis-Test ergibt ein signifikantes Ergebnis
dafur, dass der Pokerstil von den unproblematischen zu den problematischen
Spielern aggressiver wird (Tabelle 5). Zwischen der Aggressivitdt des
Spielverhaltens und dem Punktwert auf dem SOGS-RA besteht ein sehr geringer
positiver Zusammenhang (r = 0,192; p < 0,05).

Tabelle 5: Pokerstil

Kruskal-Wallis-Test fiir Pokerstil nach Pokertypen

N Mittlerer Chi-Quadrat  df Asymptotische Signifikanz
Rang
Unprob. Pokerspieler 90 54,98
Gefahrdete Pokerspieler 14 59,11 6,343 2 ,042
Problematische Pokerspieler 10 77,90

Spielfrequenz, Spieldauer und Geldeinsatz

Die Spielfrequenz wurde flir den Zeitraum der letzten 30 Tage vor der Befragung
erhoben. Die Angaben beziehen sich dabei auf die Spielfrequenz pro Woche und
die Dauer pro Spieltag. So spielten die Pokerspieler im Durchschnitt an 2,90
Tagen in der Woche Online-Poker fir eine mittlere Dauer von 2,65 Stunden. Im
Vergleich dazu wurde nur an durchschnittlich 2,15 Tagen in der Woche Offline
gepokert, dann allerdings fir eine mittlere Dauer von 5,52 Stunden. Die
verschiedenen Pokertypen unterscheiden sich dabei nicht signifikant voneinander.
Tendenziell hohere Spielfrequenzen fiur gefahrdete und problematische

Pokerspieler sind bei den Offline-Spieltagen zu erkennen (Tabelle 6).
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Tabelle 6: Spielfrequenz und Dauer

Kruskal-Wallis-Test fiir Spieldauer und Spielfrequenz

. . . Asymptotische
Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Signifikanz
N Unprob. Spieler 33 21,74

%‘"gﬁﬁ'ﬁ Gefihrdete Spieler 3 18,33 228 2 892
9 Probl. Spieler 6 21,75
3
N Unprob. Spieler 31 19,63
g&';}“ deem;er Gefihrdete Spieler 3 24,50 884 2 643
9 Probl. Spieler 6 23,00
. Unprob. Spieler 34 21,82
?gllgﬁ/vzocl;g Gefihrdete Spieler 5 27.60 2,329 2 312
9 Probl. Spieler 7 28,71
. Unprob. Spieler 32 22,31
gﬂ]n deem;er Gefihrdete Spieler 5 26.60 711 2 701
9 Pprobl. Spieler 7 20,43

Spieler, die in den letzten 30 Tagen an Pokerspielen mit Geldeinsatz
teilgenommen haben, taten dies im Durchschnitt an 5,17 Tagen. Nach ihren
Angaben erzielten sie dabei im Schnitt an 4,84 Tagen einen Gewinn.

Von den aktuellen Pokerspielern Abbildung 24: Einsatzlimit

setzen 42,3 % normalerweise nicht

. v . Normales Ensatzlimit aktueller
mehr als finf Euro wahrend einer Pokerspieler

Pokersession ein. Als Pokersession 42,3%

definiert der Autor einen vollstandigen 24,0%

14,4% 11,5%
. . . . 0, 1
Spieltag und nicht eine einzelne 7%

Spielrunde. Etwas weniger als 20 %

1-5 Euro  6-10 11-15 16-25 >25 Euro
setzen normalerweise lber 15 Euro Buro  Ruro  Euro

ein (Abbildung 24).

Am Antwortverhalten fur Items, die Geldsummen erfragen, ist zu erkennen, dass
problematische Pokerspieler fast durchgangig die hochsten Werte angeben. Dabei
wurde das Einsatzlimit sowie der hochste Tagesgewinn und -verlust fur die
Lebensspieldauer erhoben. Der Gesamtgewinn und -verlust sowie Geldspiel- und
Gewinntage wurden fir den Zeitraum der letzten 30 Tage vor der Befragung
erfasst. Fur die Variablen Geldspiel- und Gewinntage bestehen zwischen den
gefahrdeten und problematischen Spielern nur marginale Unterschiede (Tabelle
7).
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Tabelle 7: Einsatz, Gewinn und Verlust

Kruskal-Wallis-Test fiir Geldvariablen

Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Asympf(qtlsche
Signifikanz
Unprob. Spieler 80 49,59
E‘ﬁ:s”;‘;"z'ﬁml . Gefahrdete Spieler 14 53,14 , 6,889 2 032
Probl. Spieler 10 74,85
. Unprob. Spieler 73 43,86
ggﬁ:}f‘ﬁa Gefahrdete Spieler 11 53,36 , 7,246 2 027
9 Probl. Spieler 10 67,60
. Unprob. Spieler 72 42,81
Cgﬁgg:ﬁa Gefahrdete Spieler 11 58,36 6,462 2 040
9 Probl. Spieler 9 61,50
n Unprob. Spieler 33 21,71
S:'g;pf' letzte & efanrdete Spieler 9 30.83 4,312 2 116
9 Probl. Spieler 6 30,33
. Unprob. Spieler 26 18,92
sewintage _ Gefahrdete Spieler 7 22,79 779 2 677
9 Probl. Spieler 6 21,42
ST Unprob. Spieler 25 21,16
. BOgTa - Geféahrdete Spieler 9 18,89 ,,513 2 174
9 Probl. Spieler 7 23,14
CrsemveEriva: Unprob. Spieler 22 16,14
letzte 30 Tage Geféahrdete Spieler 7 18,50 ,,543 2 , 762
9 Probl. Spieler 4 19,13
*= p<0,05

Geringe positive Korrelationen bestehen zwischen dem erzielten Punktwert auf
dem SOGS-RA und der Hohe des Einsatzlimits sowie mit der Summe des
Verlustes an einem Tag. Kein Zusammenhang besteht zwischen dem monatlich
verfugbaren Geld und den Pokertypen. Das Einsatzlimit weist eine geringe
positive Korrelation mit dem Gesamtverlust der letzten 30 Tage auf (Tabelle 8).

Tabelle 8: Korrelationen Geldvariablen

Korrelationen (Spearman)

Euro / Gesamt- Gesamt-
Monat Geldspie gewinn  verlust
zur Einsatz- Gewinn/ Verlust/ letzte 30 letzte 30 letzte 30
Pokertyp  Verflg. limit Tag Tag Tage Tage Tage
Punktwert Korrelationskoeffizient ,817** ,076 ,248* ,176 ,265* ,284 ,074 ,245
SOGS-RA Sig. (2-seitig) ,000 ,459 ,011 ,090 ,011 ,051 ,647 ,170
N 115 96 104 94 92 48 41 33
Euro / Korrelationskoeffizient ,082 ,205 ,241* ,257* ,157 ,258 ,279
Monat zur  Sig. (2-seitig) 429 ,056 ,030 ,022 ,304 ,108 ,116
Verflg. N 96 88 81 79 45 40 33
Korrelationskoeffizient ,207* ,205 ,694*** ,705** ,218 ,330* ,428*
Einsatzlimit Sig. (2-seitig) ,035 ,056 ,000 ,000 ,142 ,035 ,013
N 104 88 93 91 47 41 33
Verlust / Korrelationskoeffizient  ,266* ,257* ,705** ,806** ,163 ,458** ,655**
Ta Sig. (2-seitig) ,010 ,022 ,000 ,000 ,278 ,003 ,000
9 N 92 79 91 920 46 39 32

*x = n<0,001; **= p<0,01; *= p<0,05
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Spielverhalten

Von den aktuellen Pokerspielern haben 58 % schon einmal einen privaten
Pokerabend organisiert. Hierzu passt, dass 68 % von ihnen ein eigenes Pokerset
besitzen. Uber das Internet verabredet sich nur ein kleiner Anteil (17 %) zum
Pokern. Zu anderen Spieleabenden treffen sich 51 % der Pokerspieler. Dabei
nehmen allerdings nur 28 % von ihnen auch an anderen Glucksspielen teil. Vier
der problematischen Spieler (40 %) geben an, andere Spiele mit Geldeinsatz zu
spielen. Die von den gefahrdeten und problematischen Spielern neben dem Poker
genannten Spiele um Geld sind Black Jack und Roulette (zwei Personen) sowie
Novoline Geldautomatenspiele (eine Person). Die restlichen Nennungen beziehen
sich auf keine klassischen Glicksspiele, wie zum Beispiel das Kartenspiel
Schwimmen oder die Spielkonsole Playstation 3. Von einer Steigerung ihrer
Einsatze berichten 17 % der Spieler. Vorbilder und Gliicksbringer sind vor allem in
der Gruppe der gefahrdeten Pokerspieler von Bedeutung (jeweils 27,3 %).
Auffallend ist, dass von den Problemspielern niemand angibt, einen Glicksbringer
beim Spiel bei sich zu haben. Den Wunsch, einmal in einer Spielbank zu pokern,
aulRern insgesamt 40 %, wobei dieser Wunsch unter den geféahrdeten Spielern am
ausgepragtesten ist (54,4 %). Der Bekanntheitsgrad von Pokerklubs ist unter
gefahrdeten und problematischen Spielern deutlich héher (27,3 % und 30 %), als

unter den unproblematischen Spielern (10,1 %) (Tabelle 9).

Mehr als die Halfte der Pokerspieler (54,5 %) tauscht sich mit Freunden Uber
Pokerstrategien aus. Das Internet (19,2 %) dient dagegen seltener als Bezugsweg
von Strategien. Von den Problemspielern nutzen es drei Personen (30 %), um sich
Uber Strategien zu informieren. Knapp ein Drittel der Spieler misst der Position, an
der man wahrend des Spieles sitzt, eine hohe Bedeutung zu. Fast zwei Drittel der
Spieler schaut Pokertbertragungen im Fernsehen an. Nur 43,3 % geben an, ihre
Pokerfahigkeiten verbessert zu haben. Die gefdhrdeten Spieler liegen hier mit 25
% am Schluss, wahrend mit 46,8 % bei den unproblematischen Pokerspielern der

grof3te Anteil eine Verbesserung fir sich festgestellt hat (Tabelle 10).
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Tabelle 9: Angaben zum allgemeinen Spielverhalten

Allgemeine Angaben zum Spielverhalten von Pokerspiele m

. Gefahrdeter Problematischer
(Eﬁsfgg Unprob.NFiol;grspleler Pokerspieler Pokerspieler
B B N=11 N=10
Prlvatg _Pokerabende 58 557 72.2 60
organisiert
Ubers Internet zum
Poker verabredet . 14,0 Lz —
Besitze eigenes 68 68.4 63.3 70
Pokerset
Pokerklubs bekann 14 10,1 27,3 30
Wirde gerne im 40 38 54,5 40

Kasino pokern

Treffe mich auch zu
anderen 51 55,7 45,5 20
Spieleabenden

Spiele auch andere

Spiele um Geld ) s L2 <Y
Einsatze sm_d im 17 16,5 18,2 20
Verlauf gestiegen

R 15 12,7 273 20
Lieblingspokerspieler

Habe immer einen 12 114 273 0

Glucksbringer dabei
Angaben in Prozent

Tabelle 10: Angaben zum strategischen Spielverhalte n

Angaben zum strategischen Spielverhalten von Pokerspi elern

. Gefahrdeter Problematischer
Gesamt Unprob. Pokerspieler K ] K iel
N N= 77 Pokerspieler Pokerspieler
N= 12 N= 10

Strategiegesprache 545 545 58,3 50

mit Freunden ' ' ’

Strategien aus dem 192 16,9 25 30
Internet ' ’

Position ist wichtig 29,3 28,6 33,3 30
Schaue Poker im 64.6 64.9 58,3 70
Fernsehen ' ’ ’

Eigene Pokerskills 434 46,8 25 40
verbessert ’ ’

Angaben in Prozent

Fast jeder dritte Internetpokerspieler ist auf mehreren Online-Pokerseiten
angemeldet. Die dort angebotene Chatfunktion nutzen wahrend des Spiels 17,5 %
der Spieler. 43,9 % der im Internet aktiven Pokerspieler gehen davon aus, dass
die Seiten auf denen sie spielen gegen Betrug gesichert sind. Dennoch auf3ern
21,1 % das Geflhl, schon einmal betrogen worden zu sein. Genau so viele Spieler
geben an, nur auf Spielgeldseiten aktiv zu pokern. Zu dieser Antwort wird auf den
Abschnitt 6.4 verwiesen. Reizvoll finden es 59,6 %, im Internet gegen
internationale Gegner pokern zu konnen. Von einem Online-Poker-Anbieter ist

bisher noch keiner abgelehnt worden. Im Durchschnitt wird an 1,79 Tischen
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gleichzeitig gepokert, wobei tiber 80 % an nicht mehr als zwei Tischen gleichzeitig
spielen. Zwischen der Anzahl der parallel gespielten Tische und dem Punktwert
der SOGS-RA besteht eine geringe positive Korrelation (r = 0,313; p < 0,05).
Annahernd die Halfte der Spieler (47,4 %) bevorzugt Tische mit einem schnellen
Spielablauf und gibt an, dass an Echtgeldtischen ein hdoheres Niveau als an
Spielgeldtischen herrscht (43,9 %). Die Anonymitat des Internets nutzen 8,8 %,

um unter der Angabe eines anderen Geschlechts zu pokern.

Tabelle 11: Angaben zum Internetspielverhalten

Angaben zum Internetspielverhalten von Internetspie lern

N= 81

Bin auf diversen Internetseiten angemeldet N=81 32,8
Aktuelle Internetspieler N= 72

Haufige Nutzung der Chatfunktion 17,5
Seiten sind sicher 43,9
Spiele lieber an schnellen Tischen 47,4
Internationale Gegner sind reizvoll 59,6
Spiele im Internet-Cafe 315)
Schon einmal abgelehnt worden 0
Spiele nur an Spielgeldtischen 21,1
Niveau an Echtgeldtischen ist héher 43,9
Spiele unter anderm Geschlecht 8,8
Hatte schon einmal das Gefiihl betrogen zu werden 21,1

Angaben in Prozent

6.3.5 Einstellung und Wissen

Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS)

Auf der GABS erzielen Ma&nner im Durchschnitt mit 2,25 signifikant héhere Werte
als Frauen (1,82) und weisen damit eine starkere Affinitdit gegeniber dem
Glicksspiel auf. Innerhalb der Altersgruppen, Ausbildungsarten sowie dem
Migrationsstatus sind keine signifikanten Unterschiede feststellbar.
Fur die nach Pokertypen gruppierten aktuellen Glicksspieler ergibt die
Varianzanalyse einen hoch signifikanten Unterschied (p < 0,001) der Mittelwerte.
Der Waller-Duncan-Test prazisiert das Ergebnis. Er identifiziert auf einem Niveau
von p = 0,05 zwei homogene Gruppen, zwischen denen der Unterschied besteht.
In der ersten Gruppe befinden sich die nicht aktuellen und unproblematischen
Pokerspieler. Gruppe zwei vereint die aktuell gefahrdeten und problematischen
Pokerspieler. Erwartungsgemald steigt der Mittelwert von den nicht aktuellen
Pokerspielern (Mean = 2,06) zu den problematischen Pokerspielern (Mean = 2,66)
an (Abbildung 25).

-74 -



Schilerbefragung Pokerspiel

Abbildung 25: Einstellung zum Gliicksspiel (GABS)

GABS Mittelwert und 9526 KI fur aktuelle
Glucksspieler nach Pokertypen

v 3,0
(a'm] -1
g 2,8 — —
<P
D —
£ =26 P
E 2,4— _ -4
S =224 T 2
= 2,0— P
LO e
> 1,8—
1 1 1 1
kein akt. unprob. gefahrd. probl.
Pokerspiel Pokerspiel Pokerspiel Pokerspiel
er er er er

Pokertypen

Nach Zusammenfassung der Pokertypen in eine Gruppe ist im Vergleich zu den
nicht Pokerspielenden weiterhin ein signifikant héherer Mittelwert zu erkennen
(2,32 versus 2,06; p < 0,01). Die Wahrscheinlichkeit einen GABS-Wert Uber 2,20
zu erreichen, ist fir Pokerspieler doppelt so hoch wie fir Personen, die kein Poker
spielen (OR 2,26; Kl 1,18 — 4,30). Unterstutzt wird dieses Resultat durch eine
geringe positive Korrelation zwischen dem GABS Wert und dem Punktwert auf
dem SOGS-RA (r = 0,396; p < 0,001). Ebenfalls eine gering positive Korrelation
liegt zwischen dem GABS-Wert und den Pokertypen vor (r = 0,293; p < 0,001).

Mit Blick auf die von den Pokerspielern erzielten Mittelwerte der Einzelitems der
GABS ist festzustellen, dass besonders Items, die sich auf die Aul3endarstellung
wahrend des Spiels und die Konzentration beziehen, hohe Zustimmung erhalten.
Items zur Vorhersehbarkeit von Gewinn- und Verlustphasen werden als eher nicht
zutreffend bewertet (Tabelle 12 - 14)
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Tabelle 12: Einstellung zum Gliicksspiel (GABS) |

T-Test

Gruppe N Mittelwert

chswar  JEmlch T | =
cABSWert oo ein 103 22149
chsswen  Foespeer s zamg

Tabelle 13: Einstellung zum Gliicksspiel (GABS) Il

Oneway ANOVA
Gruppe N Mittelwert

15-17 Jahre 19 2,0386
GABS-Wert 18-20 Jahre 70 2,3019

21-25 Jahre 72 2,1889

Staatl. Ausb. 29 2,1701
GABS-Wert Berufsschule 117 2,2348

Weiterbildung 21 2,2349

kein

Pokerspieler o e

e 82 223742
GABS-Wert ersp

EEEITEL 14 2,5381 b

Pokerspieler

probl. 10 2,6600 b

Pokerspieler

Die in den Zeilen verwandten Zeichen a,b kennzeichnen die Gruppen,
die sich in ihrem Mittelwert auf dem Niveau von p< 0,001 unterscheiden

Tabelle 14: Angaben zu Einzelitems GABS

Item
Glucksspiel mach lebendig

Durch Durststrecke erhoht sich die Wahrscheinlichkeit auf
Gewinn

Eine Gliicksstréhne bemerke ich

Es ist wichtig entspannt zu wirken

Es ist wichtig sich sicher zu fuhlen

Glucksspieler sind abenteuerlustiger als andere
Manchmal weiB ich, dass ich Gliick habe

Ohne Glucksspiel hat man nicht gelebt

Es gibt Strategien zum Sieg

Es ist wichtig ruhig zu bleiben bei Verlusten

Bei Glicksstrahne sollte man den Einsatz erhéhen
Um zu gewinnen mufd man mit Spiel vertraut sein
Manche Menschen kdénnen Pech bringen
Erfolgsrezept = Glicksstrahnen erkennen

Nach Verlust wendet sich wahrscheinlich das Blatt

Standard-
abweichung

,50894
,48534

,61500
47462

,46896
,56165

Standard-
abweichung

,56012
,50882
,50772

,60752
,50965
,60752
,56165

,45795

,43792
,36978

3,305

-,038

3,154

2,200

,185

6,735

Mittelwert
2,28

1,72

2,77
2,81
2,80
1,99
2,03
1,85
2,65
2,87
2,23
3,13
1,93
1,96
1,79

Codierung 1-2 = trifft gar nicht / eher zu; 3-4 = trifft eher / gar nicht zu

Sig.(2-seitig)

,001

,969

,002

Signifikanz

114

,831

,000
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Einstellung zur Suchtgefahr

Der groRte Teil der Befragten (58,4 %) stimmte damit Uberein, dass vom
Pokerspiel die gleichen Suchtgefahren ausgehen wie vom Konsum von Alkohol,
Tabak und illegaler Drogen. Nachfolgend wurden ,besonders jungere Manner*
(26,5 %), die ,gelegentlich* (26,5 %) oder ,taglich* (32,4 %) ,um Geld spielen®
(44,1 %), als Risikogruppe fur die Entwicklung eines abhéangigen Verhaltens
angesehen. ,Internetspieler” (5 %) und ,altere Manner” (7,6 %) wurden weniger
als gefahrdet angesehen. Uberhaupt ,keine Suchtgefahr* schrieben nur 5,5 % der
Teilnehmer dem Pokerspiel zu. ,Keine Suchtgefahr* haben im Vergleich zur
Gesamtpopulation vor allem problematische Spieler dem Pokerspiel zugeordnet
(10 %) (Tabelle 15). Zu den Ergebnissen wird auf den Abschnitt 6.4 verwiesen.

Tabelle 15: Einschatzung Suchtgefahr

Einschatzung Suchtgefahr

. Unprob. Geféahrdeter Problematischer
?\l(isggg K?\;rl igl;er Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler
= - N= 81 N= 14 N= 10

Gelegentliches Spiel 26,5 32,3 14,8 42,9 20
Tagliches Spiel 32,4 32,3 35,8 14,3 30
B«_a_sonders altere 76 9 4.9 71 10
Manner

Nur Internetspieler 5 4,5 6,2 7,1 0
Nur Geldspieler 44,1 46,6 39,5 50 40
=il S Py 2 26,5 30,8 17,3 35,7 30
Manner

Keine Suchtgefahr 5,5 3 8,6 7,1 10
Gleiche Gefahr wie 58.4 57.9 593 64.3 50

andere Drogen
Angaben in Prozent

Wahrnehmung von Pokerwerbung und Aufklarungsmaterialien

Uber drei Viertel der Abbildung 26: Wahrnehmung Pokerwerbung

Befragten nehmen

.. Wahrneh : Pok b
Pokerwerbung  Uber anrnenmung: FoKerwering

das Fernsehen und

] 82,7%

das Internet wahr. Nur akweller |_|15,5%

Pokerspieler 12,7%
eine kleine Gruppe hso,g%

von Personen gibt an, | 76,2%
|15,1%

Pokerwerbung  Uber kein Poker 14,3%
. . 75,4%
Medien wie Plakate

‘I Internet O Zeitung OPlakate OFernsehen

oder Zeitungen

wahrzunehmen.
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Ahnlich stellt sich die Abbildung 27: Wahrnehmung Aufklarungsmaterialien

Verteilung der
Wahrnehmung: Suchthilfe

Wahrnehmung von

Suchthilfeangeboten | 51,5%
aktueller | 18,2%

und Pokerspieler 16,7%
54,5%

Aufklarungsmaterialien

dar. Hier gibt fast jeder | 50.0%
: | 22,1%
. kein Poker

Zweite an, im 13,2%
48,5%
Fernsehen oder

‘llnternet OZeitung OPlakate OFernsehen ‘

Internet darauf

aufmerksam geworden
Abbildung 28: Vergleich Wahrnehmung Werbung /

Zu sein. Zeitungen und

Suchthilfe
Plakate spielen auch
hier eine Vergleich Wahrnehmung (Pokerspieler N=115)
untergeordnete Rolle 1
. Fernsehen
(Abbildung 27). 82,7%
Fur Pokerspieler zeigt Plakate 8.2 Bwahmehmung
. . . ’ Suchthilf
sich eine deutliche penthie
. 16.7% lwaht;nehmumg
Differenz zwischen der Zeitung 12.7% eroung
Wahrnehmung  von 54.5%
] Internet . 80.9%
Suchthilfeangeboten ’

und Pokerwerbung.

Diese besteht vor allem fir die Medien Fernsehen und Internet (TV: 31,2 %;
Internet: 26,4 %). Deutlich kleiner fallt der Unterschied fur die Medien Plakat und
Zeitung aus, in denen insgesamt sehr viel seltener Pokerwerbung und

Aufklarungsmaterial wahrgenommen wird (Abbildung 28).

-78 -



Schilerbefragung Pokerspiel

Wissen und Einstellung zur Strafbarkeit von Internetpoker

Nicht einmal einem Drittel der
Befragten ist bekannt, dass die
Teilnahme an Pokerspielen mit
Geldeinsatz bei privaten Anbietern im
Internet strafbar ist.
Interessanterweise liegen die
problematischen Pokerspieler (27,4
%) mit ihrem Wissen Uber den
rechtlichen Hintergrund an der Spitze
(Abbildung 29). Den rechtlichen
Regelungen des Pokerspiels stehen
die problematischen Pokerspieler am
negativsten gegentber (Abbildung
30; Tabelle 16). Zur Begriindung
einer positiven Einstellung nannten
die Befragten vorwiegend den
Jugendschutz, die Suchtpravention,
Vermeidung von Schulden und den
Schutz  vor Betrug. Liberalere
Haltungen wurden vor allem mit
einem grél3eren Malf3 an
Selbstbestimmung begriindet und mit

der Unwirksamkeit von Gesetzen.

Tabelle 16: Einstellung zum Pokerrecht

Abbildung 29: Wissen von Strafbarkeit

Internet-Poker

lllegalitat von Internetpoker bekannt

1 27,3%
problematischer |

Pokerspieler

geféhrdeter

0,
Pokerspieler | 23,19

unproblematischer

0,
Pokerspieler | 20,2%

kein Poker | 22,3%

Abbildung 30: Einstellung zum Pokerrecht

Mittelwert fur Einstellung zum Pokerrecht nach
Pokertypen

4,5 —
4,0
3,5+
3,0—

2,5— §
2,0 §

1,54
I I I I

kein unprob gefdhr probl.
akt.... d.... Poker...

95% ClI Einstellung zu
Gesetzen

Pokertypen
1-2=sehr/eher gut; 3-4=eher/sehr schlecht

Kruskal-Wallis-Test fir Einstellung zum Pokerrecht

Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Asy_mp'tc')tlsche
Signifikanz
Kein Poker 93 80,27
Einstellung Unprob. Spieler 78 106,81 ok
Pokerrecht Gefahrdete Spieler 12 113,38 AR & 1LY
Probl. Spieler 8 147,38
**= p<0,001
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Setting, Alkohol- und Cannabiskonsum

Pokertypen, die hthere Werte auf dem SOGS-RA erzielen, schatzen die Wirkung
des Musikhdrens auf das Spielergebnis am positivsten ein. Fur unproblematische
und gefahrdete Spieler kann das Tragen einer Sonnenbrille wahrend des Spiels
das Spielergebnis positiv beeinflussen. Die Wirkung des Rauchens auf den
Spielausgang schatzen die Problemspieler genauso wie den Alkohol- und
Cannabiskonsum am positivsten ein (Tabelle 17). Der Blick auf die Frequenz des
Alkohol- und Cannabiskonsums unter den Pokertypen zeigt, dass die
problematischen Spieler die Gruppe mit der hochsten Konsumfrequenz von mehr
als funf Glasern Alkohol bei einer Gelegenheit sind (Tabelle 18; Abbildung 31).
Zwischen dem Punktwert des SOGS-RA und der Konsumfrequenz von mehr als
funf alkoholischen Getranken besteht ein signifikanter geringer Zusammenhang (r
=—0,225; p < 0,01; Kodierung Alkohol: 1 = jeden Tag bis 5 = nie).

Tabelle 17: Wirkung Setting auf Spielergebnis

Kruskal-Wallis-Test fur Einschatzung von Wirkung auf das Spielergebnis

Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Asy'mp't('Jtlsche
Signifikanz
Kein Poker 74 73,82
Rauchen beim  Unprob. Spieler 46 64,51
Poker Gefahrdete Spieler 10 58,40 A J 258
Probl. Spieler 6 50,25
Kein Poker 113 112,79
Alkohol trinken  Unprob. Spieler 78 102,80
beim Poker Gefahrdete Spieler 13 84,46 i & 250
Probl. Spieler 7 72,00
; Kein Poker 117 111,16
gi’;?g?]'sbeim Unprob. Spieler 79 106,72 865 3 834
Poker Gefahrdete Spieler 12 119,00 ' '
Probl. Spieler 10 100,60
Kein Poker 106 93,21
Musik héren Unprob. Spieler 61 93,88
beim Poker Gefahrdete Spieler 11 88,36 A J 29
Probl. Spieler 7 89,50
Sonnenbrille Kein Poker 96 97,00
3 Unprob. Spieler 67 84,45
g‘gﬁgp L=l Geféahrdete Spieler 9 82,83 ERUIE & =
Probl. Spieler 10 93,75
1-2= sehr/ eher positiv; 3-4= eher/ sehr negativ
Tabelle 18: Alkohol und Cannabiskonsum
Kruskal-Wallis-Test fir Akohol und Cannabiskonsum
" - - Asymptotische
Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Signifikanz
Kein Poker 155 152,13
Wie haufig >5  Unprob. Spieler 87 108,68 xk
Glaser Alkohol  Geféihrdete Spieler 14 124,71 23,512 s 000
Probl. Spieler 11 90,59
o (T Kein Poker 119 117,55
Wie haufig Unprob. Spieler 76 101,66
Cannabis .. h 6,230 3 ,101
rauchen Gefahrde_te Spieler 13 105,38
Probl. Spieler 10 78,65
1= jeden Tag; 5= nie ***p< 0,001
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Abbildung 31: Frequenz > 5 Glaser Alkohol

Mittelwert wie oft > 5 Glaser Alkohol

o 3,5—
= ¢ T
=5 3,0 —_—
(SR~ (]
D <C | §
=g 2° — ¢
g & 2,0
5 O —
° 1,5—
I I I I
kein akt. unprob. gefahrd. probl.
Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler
Pokertypen

1= jd.Tag; 2= jd.Woche; 3= jd. Monat; 4= wenig. 1x/Monat; 5= nie

6.3.6 Selbsteinschatzung

Zufriedenheit, Problemkommunikation und Schulleistungen

Problematische Pokerspieler erzielen in den Bereichen Wohnen, Schule und
Freunde den hochsten Mittelwert zur Zufriedenheit, im Vergleich mit den tbrigen
Pokertypen. Zuséatzlich geben sie fur sich selbst und insgesamt durchschnittlich
die hochsten Zufriedenheitswerte an. Auffallend ist in diesem Zusammenhang,
dass die Problemspieler im Bereich Freizeit den geringsten durchschnittlichen
Zufriedenheitswert erreichen ebenso im Bereich Familie. Fir die gefahrdeten
Spieler ist festzustellen, dass sie mit ihrer Wohnsituation, mit ihren Freunden und

mit sich selbst unzufriedener sind als die anderen Pokertypen (Abbildung 32, 33).
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Abbildung 32: Zufriedenheit |

Mittelwerte Zufriedenheit

T Zufriedenheit
Schule

o 5d ¢ ! % I Zuiedenner
3t ¥ ¢

Zufriedenheit
Freunde

95% Cl
'_\

T Zufriedenheit
Familie

I I I I
kein akt. unprob. gefahrd. probl.
Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler Pokerspieler

Pokertypen
-3= sehr unzufrieden; +3= sehr zufrieden

Abbildung 33: Zufriedenheit Il

Mittelwerte Zufriedenheit

- CIJ 1T Freizeit
&) Ibst
S o0o 200 & [ selbs
Iy ol insgesamt
-1 —

| | | |
kein akt. unprob. gefahrd. probl.

Pokertypen
-3= sehr unzufrieden; +3= sehr zufrieden

Der Freundeskreis ist als Ansprechpartner problematischer Spieler in
Konfliktsituationen eher von Bedeutung als Familienangehérige. So sprechen sie
im Vergleich der Pokertypen mit familiaren Bezugspersonen und auch Lehrkréaften
am seltensten Uber Dinge, die ihnen wichtig sind (Tabelle 19). Dabei schatzen sie
ihr Verhaltnis zu den Lehrern nicht viel schlechter ein, als unproblematische und
Nichtspieler. Am schlechtesten schatzen die gefahrdeten Spieler ihr Verhaltnis zu
den Lehrern ein, im Gegensatz zur Beurteilung ihrer Schulleistungen, denen sie
innerhalb der zu vergleichenden Gruppen die besten Noten erteilen. Die
Einschéatzung der Schulleistungen liegen bei Nicht- und problematischen Spielern
auf einem ahnlichen Niveau (Tabelle 20).
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Tabelle 19: Problemgesprache

Kruskal-Wallis-Test fuir Problemgesprache

. . . Asymptotische
Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Signifikanz

Kein Poker 123 102,89

Problemgespréch Unprob. Spieler 71 106,75

mit Vater Geféahrdete Spieler 9 118,44 1S & 18D
Probl. Spieler 5 87,00
Kein Poker 144 122,14

Problemgespréach Unprob. Spieler 77 118,73

mit Mutter Gefahrdete Spieler 12 120,04 Sl S =
Probl. Spieler 6 84,83
Kein Poker 126 102,87

Problemgesprach Unprob. Spieler 61 99,30 220 3 974

mit Geschwistern Gefahrdete Spieler 10 100,55 ’ ’
Probl. Spieler 5 95,80
Kein Poker 153 118,26

Problemgesprach Unprob. Spieler 78 140,18

mit Freunden Geféahrdete Spieler 13 127,85 e & AL
Probl. Spieler 7 133,64
Kein Poker 116 96,56

Problemgespréach Unprob. Spieler 64 97,60

mit Lehrern Gefahrdete Spieler 7 85,43 D S e
Probl. Spieler 4 72,50

Kodierung Haufigkeit Problemgesprach 1= nie Tag; 4= immer

Tabelle 20: Einschatzung der Schulleistung

Kruskal-Wallis-Test fir Einschatzung Schulleistung un d Verhéltnis zu Lehrern

Variable N Mittlerer Rang Chi-Quadrat df Asy_mp'tc')tlsche
Signifikanz

Kein Poker 154 138,60

Einschatzung Unprob. Spieler 85 116,99

Schulleistung Gefahrdete Spieler 11 115,91 R S 126
Probl. Spieler 10 136,65
Kein Poker 159 135,26

Verhéltnis zu Unprob. Spieler 88 132,62

Lehrern Gefahrdete Spieler 13 157,00 1,280 3 734
Probl. Spieler 10 136,70

Kodierung Einschatzung und Verhaltnis 1= sehr gut; 6= sehr schlecht

6.4 Limitationen

Im Folgenden werden die Begrenzungen der vorliegenden Studie und deren

Auswirkungen auf die Ergebnisse und deren Interpretation besprochen.

Im Vorfeld der Fragebogenentwicklung war, wie bereits in Abschnitt 6.2.3 erwahnt,
geplant, eine Fokusgruppendiskussion mit jugendlichen Pokerspielern
durchzufihren. Deren Ergebnisse sollten als Leitlinie fir die Entwicklung der
pokerspezifischen Fragen dienen. Nach zweimonatiger Probandenakquise
konnten lediglich zwei Teilnehmer, die sich untereinander bekannt waren,
gewonnen werden. Folglich wurde die Fokusgruppendiskussion abgesagt und der
Fragebogen auf Basis der vorhandenen epidemiologischen Erkenntnisse
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(Abschnitt 4.4) entwickelt. Der Versuch der Teilnehmergewinnung erfolgte tber
Aushénge in Videotheken, Internetcafes und Hochschulen sowie tber Anzeigen in
pokerspezifischen Internetforen und personlicher Ansprache in Pokerklubs.
Zusatzlich wurde ein monetérer Anreiz in Hohe von 20 Euro gegeben. In den
personlichen Gesprachen mit den Spielern verdeutlichte sich ein starker Vorbehalt
gegeniber wissenschaftlichen Untersuchungen bezlglich des Pokerspiels. Die
Spieler aul3erten unter anderem die Beflirchtungen als Sichtige stigmatisiert zu
werden, eines Verbots des Pokerspiels infolge der Studie und nicht zuletzt eine
strafrechtliche Verfolgung. Ahnlich lauteten die Kommentare in den Internetforen.
Bemerkenswert war zudem die hohe Abrissquote der Kontaktdaten an den
Aushéngen in den Hochschulen, ohne dass dies zu einer Kontaktaufnahme

gefuhrt hatte.

Die Studie unterliegt aufgrund der Stichprobenauswahl einem sehr starken
Selektionsbias. Das Ziel moglichst viele mannliche Pokerspieler zu erreichen
fihrte zu dem geringen Frauenanteil (11,2 %) an der Gesamtstichprobe sowie
einem zu vermutenden hoéheren Anteil von Pokerspielern und problematischen

Glicksspielern im Vergleich zur Allgemeinbevolkerung.

Mit Bedacht sind die Ergebnisse zu interpretieren, die Personen mit
Migrationshintergrund betreffen. Begriindet wird dies damit, dass aufgrund des
geringen Stichprobenumfanges keine Stratifikation nach Herkunftsregion
durchgefuihrt wurde. So bleibt unklar, ob innerhalb der Personengruppe mit
Migrationshintergrund Unterschiede hinsichtlich des Spielverhaltens bestehen.

Aussagen aus den Ergebnissen der GABS sind nur begrenzt auf das Pokerspiel
zu Ubertragen. Grund dafir ist die Tatsache, dass die GABS die Einstellung zum
reinen Glicksspiel erfragt und ihre Anwendbarkeit auf Mischformen aus Glicks-

und Geschicklichkeitsspielen wie dem Poker nicht belegt ist.

Bei den Ergebnissen fiur die Spielfrequenz und Spieldauer des On- und Offline-
Pokers wahrend der letzten 30 Tage kann eine starke Abweichung von der
Realitdt angenommen werden. Begrindet ist dies in der missverstandlichen
Frageformulierung ,In den letzten 30 Tagen: An wie vielen Tagen hast du in der
Woche ...“. Hier ergaben sich eine Reihe von Angaben, die sich auf 30 Tage

bezogen und nicht auf den Zeitraum einer Woche, sodass eine Reihe von
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Antworten als ungultig codiert wurde. Wahrend des Pretests fuhrte die

Formulierung zu keinen Unklarheiten.

Stark eingeschrankt ist die Aussagekraft des Antwortverhaltens zu Fragen der
Suchtgefahr des Pokerspiels. Hier ist von einer hohen sozialen Erwinschtheit
auszugehen, die durch die Vorstellung der Interviewer als Mitarbeiter des Blros
fur Suchtpravention und der Nennung des Biuros auf dem Deckblatt des

Fragebogens verstarkt wurde.

Ahnlichen Verzerrungen dirfte die Beantwortung der Fragen zum
Internetpokerspiel unterliegen, da die Frage zum Wissen nach der Strafbarkeit von
entgeltichem Online-Pokerspiel dem Themenkomplex Internetspielverhalten

voranging.

Abschlielend ist anzumerken, dass die gegebenen Antworten zwar auf
Plausibilitat gepruft wurden, der Wahrheitsgehalt aber untiberprufbar bleibt, da es
sich ausschliel3lich um Selbstauskinfte handelt.

6.5 Diskussion

Um eine verbesserte Lesbarkeit zu erreichen, werden im nachfolgenden Text die
Spielerkategorien der gefahrdeten und problematischen Pokerspieler haufig unter

dem Begriff symptomatische Spieler zusammengefasst.

6.5.1 Pravalenzen und problematisches Gliicksspiel

Die Lebenszeitpravalenz fir das Pokerspiel in der Gesamtstichprobe (N = 286)
wirkt Uberraschend hoch, sobald man vergleichbare Daten heranzieht. So weist
die Studie der BZgA fur die Teilnahme am privaten Glicksspiel - bei dem
Kartenspiele dominieren - flr die Altersgruppe der 18- bis 20-jahrigen Manner eine
Lebenszeitpravalenz von 38,1 % auf (Orth 2008), wéahrend der Anteil der
Lebenszeit-Pokerspieler in der gleichen Personengruppe der vorliegenden Studie
bei 68 % liegt. Zurickzufuhren ist dies — neben dem Selektionsbias (siehe
Abschnitt 6.4) — darauf, dass hier im Ergebnis auch das unentgeltliche Pokerspiel
— wie es beispielsweise im Internet ermoglicht wird — enthalten ist. Somit lasst sich
ein Teil des Riuckganges um 20 % fur die Teilnahme am Pokerspiel in der

Gesamtstichprobe von der Lebenszeitzeitpravalenz zur 12-Monats-Pravalenz
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erklaren, da letztere ausschlie3lich das Pokerspiel mit Geldeinsatz erhebt.
Dementsprechend bietet auch die lebenszeitbezogene Pokererfahrung der
Minderjahrigen von tber 40 % keinen Grund zur Hysterie. Dennoch verdeutlicht
sie die frihzeitige Annaherung an diese Form des Gliucksspiels. Bestatigung findet
sie im durchschnittlichen Einstiegsalter der aktuellen Pokerspieler, welches fur alle
Pokertypen deutlich unter 18 Jahren liegt.

Die signifikante Differenz fur die lebenszeitbezogene Teilnahme am Pokerspiel
zwischen Personen mit und ohne Migrationshintergrund ist am ehesten mit
kulturellen und religiosen Aspekten zu erklaren. So ist beispielsweise im Islam die
Nutzung von Gliucksspielangeboten nicht erlaubt. Warum sich diese Differenz bei
der 12-Monats-Pravalenz stark verringert, bleibt allerdings unklar. Zur Klarung
erscheint eine stratifizierte Analyse nach kulturellen und religiésen Hintergriinden
notwendig (siehe Abschnitt 6.4).

Wenn auch die Ergebnisse der geschlechtergetrennten Pravalenzen aufgrund der
Stichprobenauswahl nur sehr begrenzt aussagefahig sind, so folgen sie doch den
bisherigen epidemiologischen Erkenntnissen, dass der typische Pokerspieler
mannlichen Geschlechts ist. Um zu beurteilen, wie sich der Anteil Poker
spielender Frauen im Vergleich zu anderen Glicksspielen verhalt und ob er im
Verlauf ansteigt, ist ein reprasentatives Monitoringsystem vonnéten, wie zum
Beispiel die glicksspielbezogene Hamburger SCHULBUS-Erhebung 2009 des
Hamburger Buros fur Suchtpravention.

Die Resultate der 12-Monats-Pravalenz fur die Teilnahme am Gliicksspiel belegen
die hohe Attraktivitat des Pokerspiels unter den befragten Jugendlichen. So kann
ein deutlich groRBerer Anteil der aktuellen Glucksspieler als Pokerspieler codiert
werden. Zusatzlich zeugen die von den Pokerspielern additiv gespielten
Glucksspiele davon, dass das Pokerspiel aktuell die grof3te Prasenz unter den
ausgeubten Spielformen aufweist. Die zwischen 7 % und 25 % niedrigeren 12-
Monats-Pravalenzraten der BZgA Studie fir die untersuchten Altersgruppen (Orth
2008) legen zudem einen Zuwachs der Pokerspieler seit dem Jahr 2007 nah, auch
wenn die Zahlen durch die Stichprobenauswahl verzerrt sind. Demgegenuber
steht der Wert der 30-Tage-Pravalenz, die unter den aktuellen Pokerspielern (N =
115) noch 42 % aktive Spieler identifiziert. Neben den methodischen Mangeln in

der Frageformulierung (siehe Abschnitt 6.4), denen ein Pravalenz reduzierender
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Effekt zugeordnet werden muss, deutet der Rickgang darauf hin, dass die 30-
Tage-Pravalenz von Trend- oder Modespielern bereinigt ist. Es ist also von einem
Einpendeln des Marktes in Richtung eines Niveaus kontinuierlich spielender
Personen auszugehen. Als Indikator kann der Anteil der aktuellen Pokerspieler
genutzt werden, die keinen Grund angegeben haben fir einen Ausstieg aus dem
Pokerspiel (64 %). Genauere Aussagen Uber die Hohe dieses Niveaus erfordern
allerdings ein reprasentatives Monitoringsystem. Ein solches Instrument kdnnte
den Einfluss moglicher Effekt-Modifikatoren minimieren. Beispielhaft hierfir wére
eine vor der Befragung durchlebte Phase intensiver Prifungsvorbereitung der
Schuler oder die verminderte Werbeaktivitat seitens der Anbieter, die eine
herabgesetzten Spielfrequenz bedingen kodnnte. Allerdings geben von den 12-
Monats-Pokerspielern 36 % mindestens einen Grund an nicht mehr zu pokern.
Vergleichend mit den Grinden von Spielern, die schon vor tber zwolf Monaten
aufgehort haben zu pokern, nehmen die Nennungen der Argumente des héaufigen
Verlierens und dem vermutlich damit in Zusammenhang stehenden Gefihls,
deprimiert sein zu. Somit bestatigt sich die Aussage: “Das gréf3te Glick ist, wenn

man am Anfang Pech hat**°.

Der Vergleich der Pravalenzrate des problematischen Spielverhaltens zwischen
der BZgA Studie und der vorliegenden ergibt markant hohere Zahlen innerhalb der
Schilerbefragung. So liegt der Anteil bei den 18- bis 20-Jéhrigen bundesweit bei
2,3 % (Orth 2008) wéahrend die nicht reprasentativen Daten einen Wert von 8,6 %
in dieser Altersgruppe ermitteln. Eine Verzerrung dieser Kennzahlen durch die
selektive Stichprobenauswahl ist auch in diesem Fall anzunehmen. Bezug
nehmend auf den Titel der Arbeit ,Poker als Risiko fir die Entstehung
problematischen Spielverhaltens” ist festzustellen, dass dieser Aussage
zugestimmt werden kann. So weisen die Pokerspieler (9,6 %) unter den
Glucksspielern eine hohere Rate problematischer Spieler auf als nicht Pokernde
(5,3 %). Auch der Anteil der gefahrdeten Spieler (12,2 %) Ubersteigt die Rate bei
den nicht Poker Spielenden (8 %). Bemerkenswert sind in diesem Zusammenhang
die Ergebnisse einer schwedischen Studie, die in einer Stichprobe von
Pokerspielern (N = 2002) unter Anwendung des ,Problem Gambling and Severity

1 Quelle, Autor sowie der genaue Wortlaut dieser wahrend der Literaturrecherche

wahrgenommenen Aussage ist dem Verfasser leider nicht mehr bekannt.
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Index (PGSI)* (Ferris 2001) 8 % problematische und 15 % geféhrdete Spieler
identifiziert (Jonsson 2008) und damit zu vergleichbaren Zahlen kommt.

Die soziodemografisch differenzierte Betrachtung identifiziert in Ubereinstimmung
mit den bisherigen wissenschaftlichen Erkenntnissen (siehe Abschnitt 4.4) die
Pokerspieler im Alter von 18 bis 20 Jahren als am meisten gefahrdet. Ihr Anteil
von Problemspielern (11,1 %) wird lediglich in der Gruppe der Spieler mit
Migrationshintergrund (12,9 %) Ubertroffen. Wie bereits angemerkt erfordert das
Ergebnis den Migrationsstatus betreffend eine differenziertere Analyse, auch wenn

die Tendenz des Resultats dem bisherigen Kenntnisstand folgt (Schmidt 2003).

Innerhalb der aktuellen Pokerspieler stellt der Ausbildungsstatus (siehe Abschnitt
6.2.1) einen mdoglichen Préadiktor des problematischen Spielens dar. So fallt der

Anteil der Problemspieler von der staatlichen Ausbildung hin zur Weiterbildung ab.

Das Antwortverhalten der befragten aktuellen Pokerspieler bei den SOGS-RA-
Einzelitems berechtigt zu der Annahme, dass die Jugendlichen sich im Sinne des
in Abschnitt 4.8 beschriebenen Verlaufes der Glicksspielsucht, noch im
Anfangsstadium befinden. So bejahen sie in der Mehrzahl weichere Faktoren
gegenuber Items, die mit der Spielfinanzierung und Spielzeitbeschaffung mittels
unrechtmafiger Handlungen in Zusammenhang stehen. Dementsprechend ist die
Vorhersage uber den Verlauf des Spielverhaltens der Jugendlichen abhangig von
der einerseits zukinftigen Verfigbarkeit von Glucksspielangeboten und
Mafl3nahmen der Suchtpravention sowie andererseits von deren Ausgestaltung. So
ist fur den Fall der konsequenten Umsetzung des Gliicksspielstaatsvertrages
prognostisch  fur die Betroffenen von einem sozial vertraglichen
unproblematischen  Glicksspiel auszugehen. Wogegen eine liberalere
Glucksspielpolitik eher ein persistierendes problematisches Glickspielverhalten

oder einen progredienten Verlauf bis zur Glucksspielsucht erwarten lasst.

6.5.2 Spielanreiz

Mafgeblichen Einfluss auf die Entscheidung, erstmalig an einem Pokerspiel
teilzunehmen, hat der Freundeskreis. Mit deutlichem Abstand folgt der Anreiz
durch die Werbung oder der Erstkontakt zum Spiel im Familienkreis. Im Hinblick

auf die Ausgestaltung praventiver Interventionen ist diese Information als
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Aufforderung zu verstehen, Glucksspielpravention in einem Rahmen stattfinden zu
lassen, der flr den Freundeskreis eine hohe Abdeckungsrate erreicht. Allen voran

ist das Setting Schule hier als geeignet anzusehen.

Dass die gefahrdeten Spieler am seltensten den Einstieg in das Pokerspiel Uber
den Freundeskreis finden, regt in Verbindung mit den Ergebnissen der geringsten
Zufriedenheit und den seltensten Problemgesprachen mit dem Freundeskreis, zu
der Diskussion an, ob sich die gefahrdeten Spieler durch ein weniger intaktes

Sozialfeld auszeichnen.

Problemspieler wie gefahrdete Spieler geben als Grund fur das Pokerspiel mit der
Erlangung eines ,Kicks* in Form von Glicksgefuhlen ein klassisches Motiv
substanzgebundener Sucht an (Meyer 2005). Sie belegen damit eindrucksvoll,
dass dem Pokerspiel eine wesentliche Voraussetzung fur die Entwicklung einer
Abhéangigkeit innewohnt. Als Leitmotiv wird von beiden Spielertypen die
Geldgewinnmaoglichkeit angegeben. Ein Zusammenhang mit den
Werbebotschaften ,Jeder kann gewinnen* und ,mit dem Poker kann man seinen
Lebensunterhalt verdienen® liegt hier auf der Hand. Ebenfalls sprechen die
signifikanten Korrelationen zwischen der Affinitdt zur Pokerwerbung und dem
hoheren Mal3 der Erfullung von SOGS-RA-Items sowie dem verstarkten Glauben
an die strategische Beeinflussbarkeit des Pokerspiels dafur, dass die
Vermarktungsstrategie des Pokers als beherrschbares Geschicklichkeitsspiel in
den symptomatischen Spielergruppen auf fruchtbaren Boden fallt. So verwundert
es nicht, dass 90 % der Problemspieler angeben zu spielen, weil sie ihre
Pokerskills verbessern kénnen. Schlussfolgernd zeigt sich, dass das durch den

Staatsvertrag ausgesprochene Werbeverbot im Pokerbereich nicht effektiv wirkt.

Der hohe Anteil der gefahrdeten Spieler, die aus Langeweile am Poker
teilnehmen, nahrt in Verbindung mit den oben diskutierten Charakteristika die
Hoffnung, dass es sich bei ihnen um eine effektiv intervenierbare Zielgruppe
handelt. MaRnahmen, die sowohl eine Einflechtung in soziale Netzwerke als auch
die Befahigung zu einer positiven Freizeitgestaltung zum Ziel haben, sollten in
Verbindung mit glucksspielspezifischer Wissensvermittlung eine Verdnderung in
Richtung eines sozial vertraglichen Glicksspielverhaltens fir diese Spieler

ermdglichen.
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Die Dringlichkeit der Konzeption praventiver Angebote darf trotz der vorhandenen
positiven Perspektive nicht in Abrede gestellt werden. In Anbetracht der
Auspragung symptomatischen Spielverhaltens der gefahrdeten Spieler in einem
Zeitraum von durchschnittlich nur 1,9 Jahren mit entgeltlicher Pokerspielerfahrung,
ist ein zOgerliches Zuwarten nicht vertretbar. Verstarkend kommt hinzu, dass bei
den problematischen Spielern, in Anlehnung an den in Abschnitt 4.8
beschriebenen Verlauf pathologischen Spielverhaltens, in absehbarer Zeit mit
einer wachsenden Auspragung finanzieller Probleme zu rechnen ist. So ist bei den
Berufsschilern perspektivisch zum Zeitpunkt der Beendigung der Ausbildung mit
einer verbesserten finanziellen Situation zu rechnen. Folge kann die Expansion

des Spielbudgets und damit ein verstarkter Spieltrieb sein.

6.5.3 Spielgestaltung

Grundsatzlich stellt die vorliegende Befragung anhand der gespielten Pokerformen
fest, dass der Begriff Poker in aktuellen Diskussionen synonym fur die
Spielvariante ,, Texas Hold’em* verwandt wird. Keine andere Variante reicht an die
Popularitat dieser Spielform heran. Nicht zuletzt mag dies daran liegen, dass die
Regeln im Vergleich zu den anderen Spielformen unkompliziert erscheinen.
Gespielt wird vorwiegend im Freundeskreis und im Internet, wobei das Pokern im
Offline-Bereich sich sehr viel groRRerer Beliebtheit erfreut als Online-Poker-
Angebote. Die Begriindung der Spieler, dass die strategische Komponente im
Internet eine geringere Rolle spielt, klingt dabei plausibel. Zusatzlich ist den
Spielern der gesellschaftliche Aspekt beim Spiel wichtig. Dies ist durchaus positiv
zu bewerten, da die Spielhandlungen sich so im Rahmen einer sozialen Kontrolle
bewegen. Interessant ware in diesem Zusammenhang eine genauere
Beschreibung der Atmosphére, in der die durchschnittlich tUber finf Stunden
dauernden privaten Pokerspiele ablaufen. Der Erkenntnisgewinn Uber den
Konsum von Alkohol, Tabak oder illegalen Drogen wahrend des Spiels sowie Uber
das Ausmall an Kommunikation und parallel ausgefihrten Beschéaftigungen
konnte wertvolle Ansto3e liefern fir die Konzeption interdisziplinarer

Praventionsangebote.

Die Praferenz fir das Cash-Game gegentber dem Turniermodus ist fur alle
Pokertypen gultig. Die Spieler begrinden dies vor allem mit der kirzeren

Spieldauer und der Aussicht auf schnellere und hohere Gewinne.
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Erwartungsgemal} liegt die Begeisterung fur diese Spielform in der Gruppe der
Problemspieler am hdchsten, da das Cash-Game optimale Voraussetzungen
bietet fur ein Spielverhalten im Sinne des ,chasing®. In diesem Kontext liefert die
Schilerbefragung leider keine Daten dariber, welche Spielformen die
problematischen Spieler im Internet ausiben. So lasst sich zwar anhand der
Daten erkennen, dass in allen Spielerkategorien knapp tber 60 % im Internet
pokern und davon nur 21 % angeben, dies ausschlie3lich auf Spielgeldseiten zu
tun. Jedoch ist anzunehmen, dass die unproblematischen sich von den
symptomatischen Spielern hinsichtlich der Nutzung von Spielgeldmodus,
Freerolls™ und verschiedener Limitspielweisen beim Cash-Game unterscheiden.

Bezug nehmend auf die Neuentstehung von 6ffentlichen Pokerklubs in Hamburg
ist festzustellen, dass die Einrichtungen im Kreis der symptomatischen Spieler
einen hoheren Bekanntheitsgrad besitzen als unter den unproblematischen
Spielern. Insgesamt liegt der Bekanntheitsgrad dabei auf einem niedrigen Niveau.
Die Attraktivitat als Spielort ist allerdings fiir alle Spielergruppen der Stichprobe als
niedrig einzustufen. Von daher ist diesen Spielstatten im Bereich der

Glucksspielpravention junger Menschen keine prioritdre Relevanz zuzuordnen.

Erhdhte Aufmerksamkeit sollte dagegen den Spielbanken gewidmet werden, fur
die eine erhohte Wahrscheinlichkeit besteht, schon einmal von einem
Problemspieler frequentiert worden zu sein. Dass die Mehrheit der geféahrdeten
Spieler den Wunsch hegt in einem Kasino zu pokern, ist dabei als
besorgniserregende Bestatigung des Ergebnisses zu bewerten. Verursacht sein
kann dieses Phadnomen durch eine Toleranzentwicklung gegentber der
Einsatzhthe fir das Spiel im Freundeskreis, da in der Regel von einem hdheren
Spieleinsatz im Kasino ausgegangen werden kann. Dazu passend geben rund 20
% der symptomatischen Spieler eine Steigerung ihres Einsatzes seit Beginn des
Pokerns an, und ergdnzend belegt die Studie ein signifikant progredientes
Einsatzlimit mit steigendem SOGS-RA-Wert. Auch in puncto der Verfugbarkeit und
Spielgeschwindigkeit besteht fur die Spielbanken durch ausgedehnte
Offnungszeiten und professionelle Croupiers kaum noch ein Wettbewerbsnachteil
gegeniber den Online-Poker-Angeboten. Lediglich die Kapazitdten der

' Ein Freeroll ist ein Turnier, bei dem der Spieler keine Startgebiihr zahlt, aber Preise wie

beispielsweise die Teilnahme in der , TV Total PokerStars.de Nacht* gewinnen kann.
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Hamburger Spielbanken sind dem Ansturm der Pokerspieler noch nicht
gewachsen, sodass die Spieler zum Teil lange Wartezeiten auf einen Platz am
Tisch in Kauf nehmen missen. Der Verdacht, dass die Spieler die Wartezeit mit
der Erprobung anderer Glicksspielarten wie Blackjack oder Roulette ausfillen,
wird durch die Nennung der additiv gespielten Glicksspiele erhartet. Als
Konsequenz daraus ist eine Evaluation der Anwendbarkeit bereits bestehender
Praventionsangebote im Kasinobereich auf die Pokerspieler und deren spezielle
Eigenschaften und gegebenenfalls eine Anpassung der Instrumente angezeigt.
Die erhohte Wahrscheinlichkeit der Nutzung von Kasino-Poker-Angeboten durch
Migranten mit der korrelierenden hohen Pravalenzrate fur das problematische

Glucksspiel unterliegt den bereits diskutierten Limitationen der Studie.

6.5.4 Spielverhalten

Am Spielverhalten der Befragten Personen sind einige Merkmale und Symptome
des in Abschnitt 4.8 beschriebenen Verlaufes des pathologischen

Glucksspielverhaltens identifizierbar.

So kann der positiv mit dem Punktwert auf dem SOGS-RA in Zusammenhang
stehende aggressive Pokerstil, der entsprechend haufig bei den Problemspielern
entdeckt wird, als Auspragung eines Verhaltens im Sinne des ,chasing”
interpretiert werden. Zusatzlich deutet das Antwortverhalten der Problemspieler
auf Fragen des finanziellen Einsatzes und Outcomes, bei denen durchgehend die
hdchsten Mittelwerte erreicht werden, zum einen hin auf die Erfillung des zweiten
SOGS-RA Items — dem Angeben von Gewinnen trotz erlittener Verluste —und
zum anderen kann es ein Anzeichen dafir sein, dass sich ein Teil der
Problemspieler in der ,Gewinnphase® am Beginn des Verlaufes zur
Glicksspielsucht befinden. Dass der Anteil unter den symptomatischen Spielern,
die sich Uber Pokerstrategien im Internet informieren, fast doppelt so hoch wie bei
den unproblematischen Spielern ist, deutet zudem eine verstarkte Involvierung

des Pokerspiels in den Alltag der symptomatischen Spieler an.

Die in Abschnitt 3.2.2 aufgestellte These, dass eine Verbesserung der
strategischen Fahigkeiten beim Poker nicht zum Gewinn, sondern lediglich zu
einer Minimierung der Verluste fihrt, kann ebenfalls mit den vorliegenden Daten

gestlitzt werden. So geben vor allem die unproblematischen Spieler (47 %) an,
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thre Skills im Verlauf verbessert zu haben, was aber nicht den hdochsten
Gesamtgewinn unter den Pokertypen zur Folge hat, sondern nur zum geringsten

Gesamtverlust fuhrt.

Fur das Internetspielverhalten kann gesagt werden, dass sich die Pokertypen
beziglich der abgefragten Variablen nicht unterscheiden. Die alle Pokertypen
zusammenfassende Analyse leitet jedoch zu dem Schluss, dass die Nutzung von
Online-Poker-Angeboten anderen Motiven folgt als das Offline-Spiel. So steht hier
der Faktor des ,sich in Gesellschaft Befinden® klar im Hintergrund, da kaum ein
Spieler die Chatfunktion regelmalig wahrend des Spielens nutzt. Vornehmlich
scheint es beim Online-Poker um schnelles Spiel und Spielboni der Anbieter zu
gehen, da im Schnitt an mehr als einem Tisch gleichzeitig gespielt wird und fast
ein Drittel der Internetspieler auf mehreren Seiten angemeldet ist. Dartiber hinaus

spielt knapp die Halfte lieber an schnellen Tischen.
6.5.5 Einstellung und Wissen

Die Veranderung von Einstellungen durch Wissensvermittlung ist ein
fundamentaler Baustein nachhaltiger Praventionsarbeit. Von daher zeugt die
anhand der GABS bemessenen Affinitat der Schiler zum Glicksspiel von einem
enormen Bedarf an Aufklarungsarbeit. Deutlich wird der Bedarf vor allem an der
verstarkten Auspragung kognitiver Verzerrungen in der Gruppe der
symptomatischen Spieler. Die Ergebnisse erweisen sich dabei als vergleichbar mit
reprasentativen Ergebnissen. So erzielen bundesweit Personen im Alter von 18
bis 20 Jahren einen durchschnittichen GABS-Wert von 2,25 (Orth 2008). Zum
Vergleich erreichen die Manner (15 bis 25 Jahre) der Gesamtstichprobe ebenfalls
einen Wert von 2,25. Durch die erhéhte Wahrscheinlichkeit der Pokerspieler
gegenuber nicht Pokernden, einen Wert von Uber 2,20 zu erzielen (OR 2,26), wird
verdeutlicht, dass die Nutzer von Pokerangeboten bei den erforderlichen
Interventionen einer besonderen Bericksichtigung bedurfen. Zudem erlaubt das
Ergebnis die bejahende Beantwortung der in Abschnitt 4.5.4 gestellten Frage, ob
der Strategieanteil des Pokerspiels verzerrte Wahrnehmungen bezlglich des

Glucksspiels verstarken kann.

Hinsichtlich des Abhangigkeitspotenzials des Pokerspiels ordnet eine klare

Mehrheit der Befragten dem Spiel ein dem Konsum von Alkohol, Tabak oder
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anderer illegaler Drogen identisches Niveau zu. Als Indiz dafir, dass dieses
Bewusstsein eher auf einem sozial erwinschten Antwortverhalten beruht als auf
fundiertem Wissen, kann gewertet werden, dass nur rund ein Viertel der Befragten
jungere Manner als besonders gefahrdete Personengruppe ansehen. Daraus
resultierend sollten vermehrt Anstrengungen unternommen werden, Jugendlichen
die speziellen Risiken und Gefahren des Pokerspiels verstandlich zu machen. Fur
die Verbreitung solcher wissensvermittelnden Aufklarungsbemihungen sollten
vorwiegend elektronische Massenmedien genutzt werden, da — so zeigen die
Ergebnisse — die Zielgruppe der Jugendlichen mit Hilfe von Plakaten (18,2 %) und
Flyern nur in einem mangelhaften AusmaR erreicht wird. Uberraschen kann das
Ergebnis vor dem Hintergrund des Medienumgangs junger Menschen (Kutteroff
2007) kaum. Bedenklich erscheint in diesem Kontext allerdings die Spanne von
nahezu 30 % zwischen der Wahrnehmung von Hilfsangeboten und Pokerwerbung
in den Medien Internet und Fernsehen. Da vorwiegend private Anbieter ihre
Produkte Uber diese Medien offerieren, ist unabhangig von deren Rechtmafigkeit
festzustellen, dass eben diese Veranstalter ihre Informationspflicht nach dem 85

des Glucksspielstaatsvertrages (2008b) nicht ausreichend wahrnehmen.

Ausgesprochen defizitar stellt sich das Wissen um die Strafbarkeit der Teilnahme
an entgeltlichen Online-Poker-Angeboten privater Anbieter nach 8285 StGB
(Fischer 2009) dar. So ist kaum jedem Vierten die lllegalitat solcher Angebote
bekannt. Dies birgt die Gefahr in sich, dass die Spieler unbewusst in illegalem
Rahmen handeln und sich zuséatzlich der geringen rechtlichen Handhabe im Falle
manipulativer oder betriigerischen Vergehen nicht im Klaren sind. Die Brisanz
dieser Thematik wird anhand der Tatsache hervorgehoben, dass nicht einmal die
Halfte (44 %) der Internetspieler davon ausgeht, dass die Seiten, auf denen sie

spielen, gegen Betrug gesichert sind.

Interessanterweise ist der Anteil der Spieler, denen die Rechtslage bekannt ist,
unter den Problemspielern am gréf3ten (27 %). Gleichermal3en stehen sie
erwartungsgemal der staatlichen Regulierung am negativsten gegeniber. Dies
regt zu der Diskussion an, ob eine mit der lllegalitdit einhergehende
Kriminalisierung Problemspieler davon abhalt, in Kontakt mit einer
Suchthilfeeinrichtung zu treten. Im Falle der Bestatigung dieser These waére

nachfolgend zum einen der Ruf nach einer Offnung des Marktes flr private
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Anbieter und zum anderen die Forderung nach staatlichen Online-Poker-
Angeboten zu erwarten. Der Verfasser unterstitzt dabei den Ausbau staatlich
konzessionierter Online-Angebote. Hiermit ware einerseits, wie das in Abschnitt
4.9 beschriebene Beispiel aus Schweden zeigt, eine effektive Pravention
problematischen Glicksspielverhaltens méglich, und andererseits ein wirksamer
Spielerschutz vor betriigerischen Machenschaften zu erwarten.

Bei der Betrachtung der Resultate zur Einstellung gegeniber dem Alkohol oder
Cannabiskonsum wahrend des Pokerns prasentieren sich erneut die
problematischen Pokerspieler als die Liberalsten. In Ubereinstimmung mit ihrer
Einstellung weisen sie zudem im Vergleich mit den Ubrigen Pokertypen die
haufigste Frequenz des Rauschtrinkens und des Cannabiskonsums auf. Trotz des
verstarkenden Effektes der Stichprobenselektivitat beziglich Geschlecht und
Tatigkeitsfeld, steht dieses Ergebnis dennoch in Einklang mit den Erkenntnissen
zur Komorbiditat (Abschnitt 4.7) des pathologischen Glicksspiels.

6.6 Fazit

Zusammenfassend ist festzustellen, dass Poker in seiner popularsten Variante
.rexas Holdem*“ ein Risiko fur die Entstehung problematischen
Glucksspielverhaltens bei Jugendlichen darstellt. Dieses Risiko ist auch im
Vergleich zu anderen Glucksspielformen erhdht, was nicht zuletzt mit der
Besonderheit des strategischen Anteils des Spiels begriindet werden kann. Damit
steht das Pokerspiel in seiner heutigen Ausgestaltung im Konflikt mit den in

Abschnitt 2.1 beschriebenen Zielen des Gliucksspielstaatsvertrages.

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit zeigen, dass die jungen Pokerspieler eine
Reihe von Symptomen des klassischen Verlaufes der Glucksspielsucht aufweisen.
Der Autor geht deshalb davon aus, dass bei gleichbleibenden
Rahmenbedingungen mit einem Anstieg der Inzidenz des pathologischen
Glucksspiels zu rechnen ist. Begrindet werden kann dies mit der hohen Anzahl
junger Menschen, die Uber das Pokerspiel den Einstieg in das Glicksspiel finden,
und dem spezifischen Gefahrdungspotenzial des Spiels. Desweiteren besteht
Anlass zu der Annahme, dass ein Ansteigen des Einkommens bei jungen
Menschen zu einem gesteigerten Spieltrieb und damit zu verstarkten finanziellen

Problemen fihrt.
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Die Arbeit identifiziert fur die vorliegende Stichprobe folgende Merkmale
problematischer Pokerspieler:

* Mannlich

* 18-20 Jahre

* Migrationshintergrund

* Spielt Poker im Kasino

» Erlebt Glucksgefuhle beim Poker

* Spielt Poker, um Geld zu gewinnen

* Glaubt, seine Pokerfahigkeiten verbessern zu kdnnen

* Bevorzugt Cash-Games

e Spielt einen aggressiven Pokerstil

« Spielt mit héheren Einsatzen als unproblematische Pokerspieler

* Glaubt an die Beherrschbarkeit von Glucksspielen

* Hat eine liberale Einstellung zum Alkoholkonsum

Vertiefender  Forschungsbedarf besteht vorrangig zum Verhalten der
unterschiedlichen Pokertypen hinsichtlich der Nutzung von Online-Poker-
Angeboten sowie zum Einfluss des Migrationshintergrundes auf die Entwicklung
problematischen Spielverhaltens. Zusétzlich erscheint die Einbettung des
Pokerspiels in ein reprasentatives Monitoringsystem unerlasslich, um die Quantitat
und Qualitdt der Dimensionen, Risiken sowie der gesundheitlichen und sozialen

Folgen verifizieren zu kdnnen.

Mit Blick auf die Konzeption notwendiger Praventionsmal3nahmen ist die
Fokussierung auf das Setting Schule zu empfehlen. Dabei erachtet der Verfasser
die Entwicklung eines interdisziplindren modularen Konzeptes, das neben dem
Pokerspiel und anderen Glicksspielformen sowohl Aspekte substanzgebundener

Sucht als auch den Umgang mit neuen Medien bericksichtigt, als sinnvoll.

Speziell auf das privat veranstaltete Pokerspiel bezogen, muss die Effektivitat der
sozialen Kontrolle das tbergeordnete Ziel darstellen. Um dies zu erreichen, sollten
MaflRnahmen, die sowohl der Verbesserung des Wissens Uber die Gefahren und
Risiken des Spiels, als auch deren Abwehr dienen, im Mittelpunkt der

Bemuhungen stehen.
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Weiterer Schwerpunkt zukinftiger Praventionsarbeit bezuglich des Offline-
basierten Pokerspiels sollte die Kooperation mit lokalen Pokerklubs sein, um
bestehende Vorbehalte auf Seiten der Anbieter und Spieler, aber auch auf Seiten
der Offentlichkeit abzubauen. Zudem erscheint es sinnvoll deren spezielles
Wissen rund um das Pokerspiel zu nutzen, um mdglichst niedrigschwellige

Praventionsangebote zu konzipieren.

Im Bereich der Spielbanken ist aufgrund des in den Ergebnissen beschriebenen
bestehenden Zusammenhanges mit dem problematischen Spielverhalten der
Ausbau vorhandener Praventionsangebote sowie deren Anpassung an das
Klientel der Pokerspieler winschenswert. Um bestehende Rechtsunsicherheiten
zu beenden gilt es, in diesem Kontext eine konstruktive Diskussion dartber zu
fuhren, ob der Online-Poker-Markt weiter liberalisiert werden soll, was eine
Scharfung der sozialen Verantwortung bei den privaten Anbietern voraussetzt
oder die Kasinos mit entsprechend sozial vertraglichen Angeboten in diesen Markt

vordringen lasst.
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Eidesstattliche Erklarung

Ich versichere, dass ich die vorliegende Arbeit ohne fremde Hilfe selbststandig
verfasst und nur die angegebenen Hilfsmittel benutzt habe. Wortliche oder dem
Sinn nach aus anderen Werken entnommene Stellen sind unter Angabe der

Quelle kenntlich gemacht.

Hamburg 05. August 2009

Roland Fiirst
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