Deutsche Gesellschaft
fur Glucksspiel

Online Glucksspiel Atlas Q1 2023

Veroffentlicht am 27. Mai 2023



Vorwort

Firmenportrait

Hintergrund

Methodik

Der Online Gliicksspiel Atlas

Der Image-Index flir Online-Gliicksspiel

Der Verhaltens-Index fiir Online-Gliicksspiel
Index Ergebnisse im Einzelnen

Detaillierte Ergebnisse der Einzelfragen
Legaler Online-Glucksspiel-Markt in Deutschland
Entwicklung erlaubter Anbieter

Aktuelle Herausforderungen

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023

11

13

17

53

o4

62

2166



® Deutsche Gesellschaft
fur Glicksspiel

Herzlich willkommen in der Welt der Online-Glucksspiele!

Herzlich willkommen in der Welt der Online-Gllicksspiele!

In einer aufregenden Welt, die sich anhaltender und steigender Beliebtheit erfreut,
gleichzeitig aber auch mit Vorurteilen und einigen Schattenseiten behaftet ist. In einer
lebendigen Branche, die im Begriff ist, die Art und Weise zu verandern, wie Gliicksspiel
wahrgenommen und wie daran teilgenommen wird.

Mit Inkrafttreten des Gliicksspielstaatsvertrags (GIUStV 2021) gibt es seit Sommer
2021 erstmals eine bundesweit einheitliche Regelung fir Online-Gllicksspiel. Der zen-
trale Punkt des GIUStV: Die Legalisierung des Online-Glicksspiels in allen 16 Bundes-
landern. Mit diesem wegweisenden Gesetz wurde ein sicheres und reguliertes Umfeld
fur Online-Gllicksspiele geschaffen, dass die Spieler schitzt und dabei hohe Anfor-
derungen hinsichtlich Transparenz und Fairness an die Betreiber stellt. Damit ist der
Glicksspielstaatsvertrag ein bedeutender Meilenstein fur die Online-Glicksspielbran-
che und bildet die Grundlage flr ein verantwortungsvolles und nachhaltiges Gliicks-
spielangebot im Internet.

Die DGGS Deutsche Gesellschaft fiir Glicksspiel mbH (DGGS) hat als erster Anbieter
die strengen Auflagen des GIUStV erfillt und am 27. April 2022 die Veranstaltererlaub-
nis von der Gemeinsamen Gliicksspielbehdrde der Lander (GGL) erhalten. Nach rund
einem Jahr ziehen wir eine erste Bilanz und legen mit Hilfe des Marktforschungsins-
titutes Civey eine reprasentative und langfristig angelegte Meinungsstudie auf. Darin
untersuchen wir gemeinsam aktuelle Trends und Entwicklungen und bieten lhnen
exklusive Einblicke in die Welt des Online-Gllicksspiels. Wir beleuchten die Gewohn-
heiten der Spielerinnen und Spieler und liefern Informationen zu ihrem Nutzungsverhal-
ten. Wir beobachten das gesamtgesellschaftliche Image des Online-Gliicksspiels und
decken Vorurteile sowie Missverstandnisse auf.

Mit der ersten Ausgabe unseres Online Glucksspiel Atlas stellen wir [hnen nicht nur
unsere Forschungsergebnisse vor. Wir liefern Ihnen vielseitige Einblicke in die Heraus-
forderungen, denen sich die Online-Glicksspielbranche stellen muss. Der neue Online
Gliicksspiel Atlas wird ab sofort regelmaBig, einmal pro Quartal, erscheinen und bildet
damit langfristig Trends und Entwicklungen ab.

Transparenz und Sicherheit sind Kernelemente der Angebote der DGGS. Diesem An-
spruch werden wir mit dem Online Gliicksspiel Atlas gerecht und leisten damit einen
wertvollen Beitrag zur 6ffentlichen Debatte rund um den Glicksspielstaatsvertrag und
insbesondere rund um das Online-Glicksspiel.
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Legal. Transparent. Bundesweit.

Als erster Anbieter von virtuellen Automatenspielen wurde
die DGGS Deutsche Gesellschaft fur Glucksspiel mbH im Mai
2022 auf die Whitelist der Gemeinsamen Glucksspielbehorde
der Lander (GGL), angesiedelt in Halle (Saale), gesetzt.

Gegrundet 2020 bietet die DGGS mit Sitz in Berlin 100 Pro-
zent legales Online-Glucksspiel fir ganz Deutschland. Auf
unseren Plattformen fir virtuelle Automatenspiele, Jackpot-
Piraten und BingBong, finden Besucherinnen und Besucher
ein breit gefachertes Angebot an virtuellen Automatenspielen
verschiedener Premium-Marken flr ein einzigartiges Spiel-
erlebnis.

Kontrolliertes Online-Glicksspiel: Sicher & Legal

Spielerschutz und Suchtpravention liegen uns am Herzen und wir méchten den Nutzerin-
nen und Nutzern ein legales und sicheres Spielvergniigen entsprechend den Bestimmun-
gen des Gliicksspielstaatsvertrags (GIiStV 2021) ermdglichen.
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Warum rufen wir den Online Glicksspiel Atlas ins Leben?

Gliicksspiel ist fast so alt wie die Menschheit. Dennoch ist es mit vielen Vorurteilen
und Missverstandnissen behaftet — vor allem mit Blick auf Online-Gllcksspiel. Der
regulierte Teil der Branche gewinnt in Deutschland seit der Legalisierung zunehmend
an Bedeutung. Angesichts der damit verbundenen wirtschaftlichen Relevanz und des
Einflusses auf die Gesellschaft sind fundierte Daten und Einblicke entscheidend.
Gleichzeitig ist mit der Gemeinsamen Gllicksspielbehdrde der Léander (GGL) eine Re-
gulierungsbehdrde geschaffen worden. Bei der Durchsetzung der strengen Vorgaben
des Glucksspielstaatsvertrags sammelt die GGL Erfahrungen, die eine Grundlage fur
spatere politische Entscheidungen darstellen kénnen. Zu ihren Aufgaben gehdren die
Lizenzierung und Uberwachung der Anbieter im deutschen Markt, das Vorgehen gegen
illegale Angebote und die Uberwachung der Einhaltung der Regeln zur Werbung fiir
Online-Glicksspiele. Ziel des Atlasses ist es, die Regulierung zu unterstitzen und die
politische Diskussion konstruktiv und kritisch zu begleiten.

Auch der Gllicksspielstaatsvertrag selbst bietet Anlass zur Diskussion. Zudem ist
vielen Verbraucherinnen und Verbrauchern nicht klar, dass es einen legalen Rahmen fiir
Online-Glicksspiel gibt und wie streng die Angebote zum Schutz von Spielerinnen und
Spielern reguliert sind. Dazu bestehen in einigen Medien und Teilen der &ffentlichen
Diskussion Vorbehalte und es wird oftmals pauschalisierend argumentiert. Angesichts
des Trends zur Digitalisierung aller Lebensbereiche und der zunehmenden Relevanz
unserer Branche steigt die Nachfrage nach fundierten Informationen.

So entstand die Idee, einen regelmaBigen Online Glicksspiel Atlas aufzulegen. Auf der
Basis umfassender Marktforschung liefern wir Einblicke in das Spielverhalten, zeich-
nen das 6ffentliche Image unserer Branche nach und tragen wichtige Daten fiir eine
konstruktive gesellschaftliche und politische Debatte zusammen. Wir helfen mit dem
Online Gllicksspiel Atlas, die Branche zu verstehen, ihre Entwicklung nachzuvollziehen
und voranzubringen. Wir gewinnen wertvolle Informationen, um als Anbieter sowie als
Branche insgesamt zuklinftig besser auf die BedUrfnisse der Kundinnen und Kunden
einzugehen. Und wir fillen unseren selbst gestellten Anspruch nach Transparenz und
offener Kommunikation mit Leben.

Wir wollen die Zukunft des sicheren und legalen Online-Gllcksspiels aktiv gestalten

und sind Uberzeugt, dass dieser Online Gllcksspiel Atlas Spielerinnen und Spielern,

Anbietern, politischen und anderen gesellschaftlichen Akteuren sowie Meinungsbild-
nerinnen gleichermaBen zugutekommt.
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Unser Partner Civey erhebt Daten in seinem eigenen Online-Panel mit rund einer Million
verifizierten und monatlich aktiven Teilnehmerinnen und Teilnehmern. Die Ergebnisse
sind aufgrund von Quotierungen und Gewichtungen reprasentativ unter Beriicksichti-
gung der jeweils ausgewiesenen statistischen Fehler. Bitte entnehmen Sie die statisti-
schen Angaben den jeweiligen Umfragen.

1. Netzwerkbasierte Panel-Rekrutierung

Civey fuhrt alle Befragungen in Echtzeit auf Gber 25.000 URLs von reichweitenstarken
Webseiten wie DER SPIEGEL, DIE WELT oder T-Online.de durch. Uber dieses Ver-
fahren rekrutiert Civey Personen mit den unterschiedlichsten Interessen und Eigen-
schaften fUr das eigene Panel. Die Fragen behandeln beispielsweise Politik, Wirtschaft,
Technik, Sport und Konsumverhalten und dienen als Einstieg in den Verifizierungs-
prozess fir Teilnehmerinnen und Teilnehmern. Ein besonderer Algorithmus stellt sicher,
dass alle Umfragen gleichm&Big tber die URLs und innerhalb der Befragungszeit
durchgefiihrt werden. Jeden Monat werden so rund 15 Millionen Antworten der Teil-
nehmer ermittelt.
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2. \Verifizierung der Teilnehmenden

Bevor eine Antwort in der Stichprobe berilicksichtigt wird, werden die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer verifiziert. Die Verifizierung umfasst eine niedrigschwellige Registrie-
rung, bei der die Teilnehmenden drei Soziodemographika und ihr Einverstandnis zur
Datenverarbeitung abgeben. Fir die weitere Prifung fiihrt Civey technische, statisti-
sche und inhaltliche Plausibilitdtschecks durch. Dazu zahlen beispielsweise das Klick-
verhalten und die Geschwindigkeit der Teilnahme sowie Widerspriiche in gegebenen
Antworten. Eine gezielte Manipulation der Ergebnisse ist somit ausgeschlossen.

3. Quotierte Stichprobe unverzerrter Antworten

Aus den verifizierten Antworten zieht ein weiterer Algorithmus aus allen Umfragen rund
um die Uhr quotierte Stichproben. Neben der Quotierung nach Soziodemographika,
wie beispielsweise dem Geschlecht oder dem Alter, stellt der Algorithmus sicher, dass
eine mogliche inhaltliche Verzerrung bei der Stimmabgabe ausgeglichen wird. Um-
fragen, die einem Nutzer Uber den Empfehlungsalgorithmus angezeigt werden, flieBen
in die Stichprobe ein. Antworten zu einer Umfrage, die in einem Artikel direkt einge-
bunden sind, werden aufgrund einer mdglichen inhaltlichen Beeinflussung in der Regel
nicht berticksichtigt.

4. Gewichtung in Echtzeit

Im finalen Schritt vor der Ergebnisermittlung werden mit klassischen Methoden der
Survey-Statistik mdgliche demographische Ungleichgewichte beseitigt. Dies geschieht
auf Grundlage amtlicher Kennzahlen etwa des Statistischen Bundesamtes oder des
Bundeswahlleiters. Je nach Verfugbarkeit der amtlichen Daten wird Uber die Randver-
teilungen (Ranking) oder Uber die gemeinsamen Verteilungen (Poststratifizierung) ge-
wichtet. Zur Ermittlung von regionalen Ergebnissen werden Small Area Methoden mit
Multilevel Regression with Poststratification (MRP) eingesetzt.

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Der Online Glucksspiel Atlas

Insgesamt acht Fragen hat Civey fiir die DGGS Deutsche Gesellschaft flir Gllicksspiel
mbH formuliert und ausgewertet. Fur die Fragen eins bis sechs wurde eine Stichpro-
bengroBe von 5.000 Teilnehmerinnen und Teilnehmern der bundesdeutschen Gesamt-
bevolkerung ab 18 Jahren gewahlt. Die Fragen sechs und sieben richteten sich an ins-
gesamt 2.000 Personen, die in den letzten zwolf Monaten Online-Gliicksspiel-Angebote
genutzt haben.

Insgesamt teilgenommen haben mehr als 9.500 Personen. Befragt wurden diese seit
dem 31. Méarz 2023, als Stichtag flr die Auswertung wurde der 1. April 2023 gewahlt.
Die jeweiligen statistischen Fehler lagen bei 2,5 bis 4,0 Prozent.

Im Detail wollen wir Erkenntnisse gewinnen Uber das Image von Online-Gliicksspielan-
geboten und das individuelle Nutzungsverhalten dieser. Daraus wurden Indizes gebil-
det, deren Entwicklung wir in den kommenden Jahren beobachten wollen. Ausgewer-
tet wurden hierflir Fragen aus den folgenden Bereichen:

Image der Online-Gliicksspielanbieter

Vertrauenswiirdigkeit

Verhaltenspotenziale

Verhalten in Bezug auf die Legalitat und Vertrauenswiirdigkeit
Haufigkeit der Nutzung

Bedeutung eines legalen Rahmens fiir das Gliicksspiel

Arten von erlaubten Gliicksspielen

Ad-hoc Frage: Ausgabebereitschaft

O NOo oAb

Der jeweilige Index wird dabei aus dem quadratischen Mittel der relevanten Antwortka-
tegorien gebildet. Liegen bei einer Frage mehr als eine relevante Antwortkategorie vor,
werden die Antwortkategorien einer Umfrage zuvor gemaR ihrer Relevanz fiir den Index
gewichtet. Die Ergebnisse der Fragen sind, unter Berlicksichtigung der statistischen
Fehler, repréasentativ.

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Image-Index

Der ,Image-Index”
fur Online-Glucksspiel

Auf einer Skala von eins bis 100 bewertet dieser Index die Wahrnehmung des Images
von Online-Glucksspielanbietern. Ein Indexwert von eins bedeutet eine negative Wahr-
nehmung des Images, die maximal mégliche positive Wahrnehmung liegt bei 100.

Das Gesamtergebnis des Image-Index zeigt fir die Bundesrepublik einen Wert von
sieben auf. Generell wird das Image der Online-Gllicksspielanbieter in Deutschland
somit als deutlich negativ angesehen. Den héchsten Indexwert aller Altersgruppen
erreicht die Gruppe der Personen im Alter von 18 bis 28 Jahren (Indexwert: 14). Den
niedrigsten Indexwert weist die Zielgruppe der tber 65-jahrigen Teilnehmerinnen und
Teilnehmer mit vier auf.

Der geringe Indexwert von sieben Punkten ist gleichermaBen eine Herausforderung
flr unsere Branche mit ihren legalen Akteuren wie auch fir die Gliicksspielbehérde
der Lander und die politischen Entscheidungstrager. Einerseits resultiert dieses derzeit
schlechte Image sicher aus der Historie in Deutschland: Die gescheiterte Regulierung
der letzten 15 Jahre hat zu einem Wildwuchs von illegalen Angeboten gefihrt, dem
erst mit den nun mdéglichen legalen Angeboten begegnet werden kann. Andererseits
scheinen die strengen Anforderungen, die legale Anbieter erflillen und fortlaufend
nachweisen missen, nicht in der Breite der Gesellschaft bekannt zu sein. Das gilt so-
wohl fir Personen, die in den letzten zwdlf Monaten Angebote fir Online-Gllcksspiele

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023

9166



genutzt haben, als auch fir jene Studienteilnehmerinnen und -teilnehmer, die bislang
keine solchen Angebote genutzt haben. Unter den aktiven Nutzerinnen und Nutzern
bewerten etwa 42,6 Prozent das Image der Online-Anbieter als eher positiv oder
neutral (davon 12,4 % positiv und 30,4 % unentschieden), bei den Nicht-Spielerinnen
und -spielern hingegen ordnen nur 1,4 Prozent der Befragten das Image als gut ein,
wahrend etwa 21,2 Prozent hier unentschieden waren. In beiden Gruppen wertet eine
Uberwiegende Mehrheit von 52,2 Prozent unter den Aktiven sowie 77,4 Prozent in der
Gruppe der Nicht-Nutzenden das Image der Branche als negativ. Eine offene und pro-
aktive Kommunikation der legalen Anbieter fiir Online-Gliicksspiel sowie der Verbande
kann daher dazu beitragen, Image und Ansehen der Branche insgesamt zu steigern
und positiv zu entwickeln. Dabei sollte es weniger um die konkreten Spielangebote ge-
hen, sondern vielmehr um die Vermittlung von Zusatz- und Hintergrundinformationen,
etwa hinsichtlich Jugend- und Spielerschutz, Transparenz und Sicherheitsmechanis-
men.

Auch die GGL und die politischen Akteure kdnnen mit dem schlechten Image der
Branche nicht zufrieden sein. Denn der geringe Indexwert steht in direkter Verbindung
mit den unklaren Grenzen zwischen legalen, zugelassenen Angeboten und solchen, die
illegal und ohne Freigabe der Regulierungsbehdrde verfiigbar sind. Nicht nur erschei-
nen illegale Angebote auf Grund vermeintlich hoher Gewinnversprechen oder verein-
fachter Nutzung besonders attraktiv. Vielmehr zeigt die Untersuchung, dass bei einer
Vielzahl der Befragten das Bewusstsein fir illegale Online-Glicksspielplattformen fehlt,
dass keine Kenntnis darlber besteht, wie nicht zugelassene Angebote von legalen
Anbietern mit GGL-Zulassung unterschieden werden kdnnen. So beantworteten 169
von 2.006 Teilnehmerinnen und Teilnehmern die Frage, welche Art von legalem On-
line-Glicksspiel sie schon einmal gespielt hatten, mit Blackjack (3 %) und Online-Ca-
sinospiele wie Roulette (5,4 %). In keiner dieser Kategorien wurden bislang jedoch
Zulassungen durch die GGL erteilt. So kann im aktuellen Zustand noch nicht von einer
Erreichung eines der Kernziele des GIUStV gesprochen werden, ndmlich der Kanali-
sierung der Spielerinnen und Spieler hin zu einem begrenzten und streng regulierten
Angebot sowie der Bekdmpfung des Schwarzmarktes. Dies ist ein klarer Beleg fur die
Notwendigkeit der gesellschaftlichen Aufklarung in Bezug auf legale Online-Gliicks-
spielangebote, dem unsere Branche, aber auch die GGL nachkommen muss. Zugleich
zeigt sich deutlich, dass Nutzerinnen und Nutzer dahingehend aufgeklart werden mis-
sen, illegale Angebote schnell und sicher zu erkennen und diese gegebenenfalls auch
bei der Regulierungsbehdrde zu melden.

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Verhaltens-Index

Der , Verhaltens-Index*
fur Online-Glucksspiel

Der Verhaltens-Index bildet zum einen Antworten auf die Fragestellung ab, ob sich
Befragte grundséatzlich vorstellen kénnten, online Gliicksspiele zu spielen. Zum ande-
ren stellt er da, ob Hinweise auf die Legalitdt und Vertrauenswirdigkeit Einfluss auf die
Haufigkeit der Spielteilnahme haben.

Ein Wert von eins spiegelt den Willen wider, nicht an den digitalen Spielformen teilneh-
men zu wollen. Ein Wert von 100 stellt den héchsten Indexwert dar und ist gleichbe-
deutend mit einer starken Offenheit sowie potenziell hdufigeren Teilnahme am Online-
Gliicksspiel.

Der Verhaltens-Index weist dabei einen Wert von acht auf und liegt somit auf einem
insgesamt niedrigen Niveau. Dabei sind die Altersgruppen von 18 bis 29, 30 bis 39
und 40 bis 49 allesamt bei einem Uberdurchschnittlichen Wert von neun angesiedelt.
Die stérkste Ablehnung gegenuber der Teilnahme am Online-Glicksspiel weist die
Altersgruppe der Uber 65-jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit einem Wert von
sechs auf. Der Verhaltens-Index zeigt, dass vor allem jingere Zielgruppen offener sind
fir Online-Angebote im Bereich Gliicksspiel. Dies spiegelt auch allgemeine Beobach-
tungen zur vermehrten Digitalisierung des Lebensstils dieser Gruppen wider.

*DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023 11166



Verhaltens-Index

Interessant im Zusammenhang mit dem Verhaltens-Index ist zudem die Frage, in-
wieweit die Befragten es fir richtig halten, Spielerinnen und Spielern einen sicheren
Rahmen durch die Etablierung eines legalen Marktes fiir Online-Gllicksspiele zu ge-
ben. Dem stimmen unter allen Befragten 31,7 Prozent eindeutig oder eher zu, weitere

23,4 Prozent sind diesbezlglich noch unentschieden. Mit Blick auf die Personen, die in
den letzten zwolf Monaten entsprechende Angebote genutzt haben, teilt eine Mehrheit
von 59,7 Prozent diese Meinung und selbst unter den nicht aktiv spielenden Befragten

stimmen 29,1 Prozent dieser Aussage zu. Dementsprechend scheint ein klar definier-
tes und leicht zu erkennendes legales Angebot fir Online-Gllicksspiel von entschei-
dender Bedeutung zu sein, eines der Kernziele des GIUStV erreichen zu kdnnen: Die
Lenkung der Spielerinnen und Spieler hin zu regulierten Angeboten. Umgekehrt ergibt
sich daraus die Notwendigkeit, noch effizienter gegen unseridse oder illegale Anbieter
vorzugehen und gegebenenfalls Sicherheitsmerkmale, Siegel oder andere schnell er-
sichtliche und leicht nachvollziehbare Kennzeichnungen fir seriése Anbieter im Rah-
men des GIUStV zu etablieren.

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: (Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote fir Online-
Gliicksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™?

& Zustimmung Unenlschieden  » Ablehnung

— o n
o _

0% L0 4% 0% B85 100%

Personen, di in den ketzten 12 Monaten am
Online-Gllcks spisien telgencmmen haben

Personen, diein den letzten 12 Monaten nicht an
Online-Glbcksspisien 1algenommen haben

[ACIVEY
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Ergebnisse

Index-Ergebnisse im Einzelnen
Der Image-Index
fur Online-Glucksspiel im Detail

Geschlecht

Eine erste Unterteilung der Index-Ergebnisse zum Online-Glicksspiel-Image in
Deutschland kann auf Basis der Geschlechter erfolgen. Der hdhere Indexwert auf
Seiten der Ménner (10) verdeutlicht ein generell positiveres Image der Branche als auf
Seiten der Frauen (4).

Geschlecht Indexwert
Manner 10
Frauen 4

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Altersgruppen

Die Indexwerte wurden fur die Altersgruppen von 18 bis 29, 30 bis 39, 40 bis 49, 50 bis
64 und Uber 65 Jahre ermittelt. Erkennbar ist dabei, dass der Indexwert mit zunehmen-
dem Alter der Zielgruppe abnimmt. Den héchsten Indexwert weist die Gruppe der 18
bis 29-Jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit 13 auf. Identisch hoch ist dieser in
der Altersgruppe der 40- bis 49-J&hrigen. Fur die Altersgruppen von 30 bis 39 Jahren
liegt dieser bei acht. Ein Indexwert von 7 ergibt sich fir die Gruppe der 50- bis 64-Jah-
rigen, ein Wert von vier fir die Gruppe der Uber 65-Jahrigen.

18 bis 29 Jahre 13
30 bis 39 Jahre 8
40 bis 49 Jahre 13
50 bis 64 Jahre 7
uber 65 Jahre 4

Bildungsabschluss

Bezogen auf den Bildungsabschluss weisen Personen mit einem Abitur sowie Perso-
nen mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss mit acht den héchsten Indexwert
auf. Auf Seiten der Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit der mittleren Reife liegt dieser
bei sieben.

Abitur 8
Mittlere Reife 7
Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss 8

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Der Verhaltens-Index
fur Online-Glucksspiel im Detail

Geschlechter

Die Unterteilung nach Geschlechtern zeigt bei den M&nnern mit neun einen héheren
Indexwert als bei den Frauen (6).

Manner 9
Frauen 6
Altersgruppen

Bezogen auf die Altersgruppen weisen die Gruppen der 18- bis 29-Jahrigen, 30- bis
39-Jahrigen und 40- bis 49-Jahrigen mit neun den héchsten Indexwert auf. Bei den
50- bis 64-Jahrigen liegt dieser bei sieben. Den niedrigsten Indexwert weist die Grup-
pe der Uber 65-Jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit sechs auf.

18 bis 29 Jahre 9
30 bis 39 Jahre 9
40 bis 49 Jahre 9
50 bis 64 Jahre 7
uber 65 Jahre 6

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Bildungsabschluss

Bezogen auf den Bildungsabschluss wurden die Befragten in drei Gruppen unterteilt:
Abiturienten, Personen mit dem Abschluss der mittleren Reife und Personen mit einem
Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss.

Abiturienten erreichen einen Indexwert von acht. Die Personen mit mittlerer Reife
weisen einen Indexwert von sechs auf, wahrend die Gruppe der Personen mit einem
Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss mit zehn den héchsten Indexwert erreicht.

Abitur 8
Mittlere Reife 6
Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss 10

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023
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Ergebnisse

Detalillierte Ergebnisse der Einzeifragen

1. Image

Wie bewerten Sie das Image von Anbietern
von Online-Gliicksspielen in Deutschland?

Gesamtergebnis

Das Image der Online-Gliicksspielanbieter wird in Deutschland von 0,4 Prozent der
Teilnehmer und Teilnehmerinnen als sehr gut bewertet. 2,1 Prozent gaben an, dass
sie das Image als eher gut bewerten wirden. 21,9 Prozent gaben sich unentschieden,
22,6 Prozent bewerten das Image der Unternehmen dieser Branche als eher schlecht.
Mit 52,9 Prozent bewertet die Mehrheit das Image der Online-Glicksspielanbieter
sogar als sehr schlecht.

Wie bewerten Sie das Image von Anbietern von Online-Glicksspielen in Deutschland?

& Sehr guit & Eher gut Unent schieden @& Eher schlechi ® Sehr schiechit
Gut I 28%
Linsendschieden 1,9%
% Z0% 4% e a0k 100%

FACIVEY
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Ergebnisse

Teilnahme am Online-Glicksspiel in den letzten zwilf Monaten

0,5 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die in den letzten zwélf Monaten On-
line-Gllcksspiele gespielt haben, bewerten das Image der Anbieter als sehr gut, 13,3
Prozent als eher gut. 32,8 Prozent der Menschen, die in den letzten zwdlf Monaten
gespielt haben, sind rund um das Image unentschieden, 33,3 Prozent bewerten dieses
als eher schlecht und 20,1 Prozent als sehr schlecht.

Wie bewerten Sie das Image von Anbietern von Online-Glicksspielen in Deutschland? Ausgewertel nack

Zielgruppen und Kreuzungen {Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Gliicksspielen
teilgensmmen haben)
@ Sehr gut & Eher gut Unentschieden & Eher schiecht » Satw schiecht
Lirsgns schisden 32 E%
il _ ﬁﬂ.lﬁ
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Geschlecht

Die Unterteilung nach Geschlecht zeigt, dass im Vergleich zu den Frauen ein groBe-

rer Anteil der mannlichen Teilnehmer das Image der Online-Glucksspielanbieter in
Deutschland als gut ansieht. 3,8 Prozent der Manner bewerten das Image als gut, bei
den Frauen sind es lediglich 0,9 Prozent. Als schlecht wiirden 78,9 Prozent der M&nner
das Image der Online-Gliicksspielanbieter bewerten, bei den Teilnehmerinnen sind es
72,0 Prozent. Unentschieden bei der Einschatzung des Image sind 17,3 Prozent der
Manner und 27,1 Prozent der Frauen.
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Wie bewerten Sie das Image von Anbietern von Online-Glicksspielen in Deutschland? Ausgewertel nack
Geschlecht

& Gut Unentschieden @ Schilechi
o ‘=‘ -
Frauen I 7% T20%

% 200% 0% S B0% 100%
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Altersgruppen

Bezogen auf die Altersgruppen wird das Image der Online-Glicksspielanbieter von
11,6 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer in der Altersgruppe von 18 bis 29
Jahren als gut bezeichnet. Diese Gruppe bildet damit die Spitze vor der Gruppe der
40- bis 49-jahrigen Personen mit 2,5 Prozent. 2,3 Prozent sind es in der Gruppe der
50- bis 64-Jahrigen, 1,3 Prozent in der Gruppe der Uber 65-Jéhrigen. Aufféllig: In der
Altersgruppe von 30 bis 39 Jahren bewerten 0,0 Prozent das Image der Online-Gliicks-
spielanbieter als positiv.

Mit 82,6 Prozent stellt die Altersgruppe der 18- bis 29-Jahrigen den gréBten Anteil de-
rer, die das Image der Online-Gliicksspielanbieter als schlecht bewerten. In den ande-
ren Altersgruppen ist dieser Anteil aber ebenfalls auf einem hohen Niveau. So bewer-
ten in der Altersgruppe der 30- bis 39-Jahrigen 76,9 Prozent das Image als schlecht,
74,3 Prozent sind es in der Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen. Die Altersgruppen von 50
bis 64 Jahren (75,3 %) und Uber 65 Jahren (75,0 %) liegen leicht darlber.

In der Altersgruppe von 30 bis 39 Jahren stehen 23,1 Prozent der Fragestellung Unent-
schieden gegenlber. Hoéher ist dieser Anteil in der Gruppe der 40- bis 49-J&hrigen mit
23,2 Prozent und in der Gruppe der Uber 65-Jahrigen mit 23,7 Prozent. In der Gruppe
der 50- bis 64-Jahrigen sprechen sich 22,4 Prozent als Unentschieden aus, in der
Gruppe der 18- bis 29-Jahrigen liegt der Anteil bei 5,8 Prozent.
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Wie bewerten Sie das Image von Anbietern von Online-Glicksspielen in Deutschland? Ausgewertet nack
Alter

@ Gut Unentschieden @ Schiechl
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Schulbildung

Unterteilt nach dem Bildungsabschluss findet sich der hdchste Anteil derer, die das
Image der Online-Gllicksspielanbieter als gut bewerten, in der Gruppe der Personen
mit einem Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss. Hier bewerten 4,7 Prozent der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer das Image als gut. In der Gruppe der Personen mit
Mittlerer Reife sind es 3,2 Prozent, in der Gruppe der Personen mit Abitur sind es 1,8
Prozent.

Als schlecht bewerten in der Gruppe mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss
77,4 Prozent das Image der Online-Gliicksspielanbieter. In der Gruppe der Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer mit der Mittleren Reife sind es 73,1 Prozent, in der Gruppe der
Befragten mit Abitur 76,3 Prozent.

21,9 Prozent der Gruppe mit Abitur sprachen sich unentschieden bei der Bewertung
des Image aus. Den héchsten Anteil stellt hier die Gruppe der Personen mit Mittlerer

Reife mit 23,7 Prozent. Die Gruppe der Personen mit einem Hauptschulabschluss oder

ohne Abschluss kommt auf 17,9 Prozent.
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Wie bewerten Sie das Image von Anbietern von Online-Glicksspielen in Deutschland? Ausgewertet nach
Schulbildung

= Gut Unentschieden @ Schlecht
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2. Vertrauenswurdigkeit

Halten Sie legale Online-Gliicksspielanbieter fur vertrauenswiirdig?

Gesamtergebnis

Bei der Frage nach der Vertrauenswirdigkeit der legalen Online-Gliicksspielanbieter
zeigt sich ebenfalls ein deutliches Bild. 1,1 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer halten diese auf jeden Fall fiir vertrauenswiirdig, 8,0 Prozent wiirden diese als
eher vertrauenswirdig bezeichnen. 17,2 Prozent erklarten sich unentschieden, wéh-
rend 18,8 Prozent die Anbieter als eher nicht vertrauenswiirdig erachten. 54,9 Prozent
gaben an, die legalen Online-Gllcksspielanbieter auf keinen Fall fiir vertrauenswiirdig
zu halten.
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Halten Sie legale Online-Glicksspielanbieter fir vertravenswirdig?

& Ja, @il jeden Fall & Eher ja Unentschieden & Ehernein @ Mein, auf keinen Fall
Ja - §1%
Unentschieden 17.2%
% 10% 2% 0% 0% 0% % % Bl% W%
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Teilnahme am Online-Glucksspiel in den letzten zwslf Monaten

Von den Personen, die in den letzten zwdlf Monaten an einem Online-Gllicksspiel
teilgenommen haben, halten 4,2 Prozent die legalen Online-Anbieter auf jeden Fall
fur vertrauenswirdig. 29,4 Prozent geben hier eher ja, als Antwort, 36,4 Prozent sind
unentschieden. 11,8 Prozent halten die Anbieter eher nicht fir vertrauenswiurdig, 18,2
Prozent flr auf keinen Fall vertrauenswurdig.

Halten Sie legale Online-Glicksspielanbieter fiir vertravenswiirdig? Ausgewertet nach Zielgruppen und
Kreuzungen (Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen haben)

# Ja, aul jpeden Fall » Eher ja Unentschieden @ Ehernein @ Mein, auf keinen Fall
Unentschieden 3b.4%
0% 0% Z0% % 40% %
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Geschlechter

Die ménnlichen Teilnehmer der Umfrage stufen die legalen Online-Glicksspielanbieter
deutlich haufiger als vertrauenswiirdig ein als die Teilnehmerinnen. So bewerten 11,7
Prozent der Befragten diese Anbieter als vertrauenswiirdig. Bei den Frauen liegt der
Anteil bei 6,2 Prozent.

Hoher ist in der Gruppe der Teilnehmerinnen auch der Anteil der Personen, die legale
Online-Glicksspielanbieter nicht als vertrauenswirdig erachten. 75,6 Prozent geben
bei den Teilnehmerinnen diese Antwort. Bei den Mannern sind es 72,0 Prozent. 16,3
Prozent der Teilnehmer sind bei der Fragestellung unentschieden, bei den Teilnehme-
rinnen sind es 18,2 Prozent.

Halten Sie legale Online-Glicksspielanbieter fir vertrauenswirdig? Ausgewertel nach Geschlecht

& Unentschieden & MNein

= e —
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Frauen
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Altersgruppen

Das groBte Vertrauen in die legalen Online-Gliicksspielanbieter in Deutschland weist
die Altersgruppe der 40- bis 49-J3hrigen auf. Hier bewerten 15,7 Prozent die legalen
Anbieter als vertrauenswirdig. Gefolgt von der Gruppe der 30- bis 39-Jahrigen mit
14,9 Prozent und der Gruppe der 18- bis 29-Jahrigen mit 12,7 Prozent. Jeweils einstel-
lige Anteile weisen die Gruppen der 50- bis 64-Jahrigen mit 8,4 Prozent und der Uber
65-Jahrigen mit 5,4 Prozent auf.
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Am kritischsten sehen die Vertrauenswiirdigkeit der legalen Online-Gliicksspielanbieter
die 18- bis 29-Jahrigen. 81,0 Prozent gaben an, diese Unternehmen als nicht vertrau-
enswirdig einzuschatzen. Auf einem &hnlichen Niveau rangiert die Gruppe der tber
65-Jahrigen mit einem Anteil von 77,9 Prozent. In der Altersgruppe der 50- bis 64-Jah-
rigen sind es 72,8 Prozent. Die Altersgruppen von 30 bis 39 Jahren (66,2 %) und von
40 bis 49 Jahren (65,8 %) weisen die niedrigsten Werte auf.

In der Gruppe von 30 bis 39 Jahren liegt der Anteil derer, die unentschieden auf die
Frage antworten, bei 18,9 Prozent, bei den 40- bis 49-Jahrigen sind es 18,5 Prozent
und bei den 50- bis 64-Jahrigen 18,8 Prozent. In der Gruppe der Uiber 65-Jahrigen
geben 16,7 Prozent das Unentschieden als Antwort, in der Gruppe der 18- bis 29-Jah-
rigen 6,3 Prozent.

Halten Sie legale Online-Glicksspielanbieter fiir vertrauenswiirdig? Ausgewertet nach Zielgruppen und
Kreuzungen (Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Gliicksspielen teilgenommen haben)

#Ja, aul jeden Fall  w Eher ja Unentschiedenn @ Ehernein @ Nein, auf keinen Fall
Unsenischieden 36 A%
% 0% 20% 0% 40% 0%
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Schulbildung

In der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten findet sich mit 9,6 Prozent der
héchste Anteil derer, die legale Online-Glicksspielanbieter fir vertrauenswiirdig halten.
Bei Teilnehmerinnen und Teilnehmern mit der Mittleren Reife liegt der Anteil bei 9,0
Prozent, bei den Befragten mit einem Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss bei
7,4 Prozent.

12,6 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer ohne Abschluss oder mit einem
Hauptschulabschluss geben das Unentschieden als Antwort. 80,0 Prozent halten die
legalen Online-Gllicksspielanbieter in dieser Gruppe nicht fur vertrauenswurdig. In der
Gruppe der Personen mit der Mittleren Reife sind 16,9 Prozent unentschieden, 74,1
Prozent halten die legalen Online-Anbieter fur nicht vertrauenswurdig. In der Gruppe
der Abiturientinnen und Abiturienten liegt der Anteil der unentschieden gestimmten
Befragten bei 18,3 Prozent. 72,1 Prozent halten die Anbieter auf dem Online-Markt hin-
gegen flr nicht vertrauenswiirdig.

Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen {inklusive Sportwetten)?
Ausgewertet mach Schulbildung

wa  ehlein  » Keine Angabe

Abitur

Mitthers Reife

Hauptschule ! kein
Abschiuss
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3. Verhalten: Potenzial

Gesamtergebnis

Ein Anteil von 4,9 Prozent der Befragten kann sich auf jeden Fall vorstellen, grundséatz-
lich online an Gllicksspielen teilzunehmen. 5,4 Prozent erklarten, dass sie sich dies
eher vorstellen kdnnen. Unentschieden sind in dieser Fragestellung 5,1 Prozent der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer, wéhrend sich 11,1 Prozent eher nicht vorstellen kdn-
nen, online zu spielen. 73,5 Prozent der Befragten gaben sogar an, sich dies auf keinen
Fall vorstellen zu kénnen.

Kennen Sie sich grundsatzlich vorstellen, enline Glicksspiel zu spielen?

& Ja, aul jpden Fa & [Eher Unentschieden & Eher nein & Mein, auf keinen Fall
Jai .j 10,3%
Unentschieden 51%
as Z0 40% Gl a80% 100%
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Geschlechter

Im Vergleich mit den Frauen kdnnen sich fast doppelt so viele M&nner grundsétzlich
die Teilnahme am Online-Glicksspiel vorstellen. Bei den Befragten geben 13,1 Prozent
diese Antwort. Bei den Teilnehmerinnen sind es 7,1 Prozent. 5,6 Prozent der Teilneh-
mer geben das Unentschieden als Antwort, bei den Frauen sind es 4,4 Prozent. Héher
ist bei den Teilnehmerinnen mit 88,5 Prozent der Anteil der Personen, die sich generell
keine Teilnahme am Online-Glicksspiel vorstellen kdnnen. Bei den Mannern liegt die-
ser Anteil bei 81,3 Prozent.

Kénnen Sie sich grundsatzlich vorstellen, online Glicksspiel zu spielen? Ausgewertel nach Geschlecht

& Unentschieden & Nein
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Altersgruppen

Vergleichsweise offen zeigen sich fir die Teilnahme am Online-Gliicksspiel die Alters-
gruppen von 30 bis 39 Jahren und 40 bis 49 Jahren. In der Gruppe der Personen von
30 bis 39 Jahren kénnen sich 11,7 Prozent grundsétzlich eine Teilnahme vorstellen. Bei
den 40- bis 49-J&hrigen ist der Anteil mit 12,6 Prozent noch ein wenig hdher. Niedriger
ist der Anteil in der Gruppe der Personen zwischen 50 und 64 Jahren mit 10,2 Pro-
zent und in der Gruppe der 18- bis 29-Jahrigen mit 9,9 Prozent. Den niedrigsten Anteil
weist die Gruppe der Uber 65-Jéhrigen mit 9,3 Prozent auf.

Unentschieden sind in dieser Fragestellung 3,2 Prozent der Uber 65-Jahrigen, womit
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diese den geringsten Anteil der jeweiligen Altersgruppen bilden. 5,1 Prozent sind es in
der Gruppe der 18- bis 29-Jahrigen, 6,3 Prozent bei den 50- bis 64-J&hrigen, 6,1 Pro-
zent bei den 40- bis 49-Jahrigen und 7,1 Prozent bei den 30- bis 39-Jahrigen.

Der héchste Anteil der Personen, die eine Teilnahme am Online-Gliicksspiel grundsétz-
lich ablehnen, findet sich mit 87,5 Prozent in der Gruppe der Uber 65-jahrigen Teilneh-
merinnen und Teilnehmer. 85,0 Prozent sind es in der Gruppe der 18- bis 29-Jahrigen,
83,5 Prozent in der Gruppe der 50- bis 64-Jahrigen und 81,3 Prozent bei den 40- bis
49-Jahrigen. Den niedrigsten Anteil weist die Gruppe der 30- bis 39-Jahrigen mit 81,2
Prozent auf.

Koénnen Sie sich grundsatzlich vorstellen, online Glicksspiel zu spielen? Ausgewertel nach Alter

®.Ja Unentschioden & Main
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Schulbildung

Unterteilt nach der Schulbildung weist die Gruppe der Personen ohne Abschluss bzw.
mit Hauptschulabschluss den gréBten Anteil derer auf, die sich eine Teilnahme an On-
line-Glucksspielen grundsatzlich vorstellen kdnnen. 12,7 Prozent gaben diese Antwort.
In der Gruppe der Personen mit Abitur sind es 10,9 Prozent, 7,9 Prozent in der Gruppe
der Personen mit Mittlerer Reife.

4,3 Prozent der Abiturienten und Abiturientinnen erklaren, der Fragestellung unent-
schieden gegenuber zu stehen. Bei den Personen mit Hauptschulabschluss oder

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023

28166



Ergebnisse

ohne Abschluss sind es 4,6 Prozent, bei den Personen mit Mittlerer Reife 7,3 Prozent.
Grundsétzlich abgelehnt wird die eigene Teilnahme am Online-Gliicksspiel von jeweils
84,8 Prozent der Personen mit Mittlerer Reife und Abitur. Bei den Personen mit Haupt-
schulabschluss oder ohne Abschluss sind es 82,7 Prozent.

Kénnen Sie sich grundsatzlich vorstellen, cnline Glicksspiel zu spielen? Ausgewertel nach Schulbildung

®.Ja Unentschieden & Nein
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4.Verhalten: Legal und vertrauenswurdig

Wiirden Sie haufiger online Gliicksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist,
adass der Anbieter legal und vertrauenswiirdig ist?

Gesamtergebnis

Auf die Frage, ob sie bei einem klar erkennbar legalen und vertrauenswirdigen Anbie-
ter haufiger online Glicksspiele spielen wiirden, erklarten 1,2 Prozent der Befragten,
dies auf jeden Fall tun zu wirden. 3,1 Prozent gaben eher ja als Antwort. 5,8 Prozent
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der Befragten sind in dieser Thematik unentschieden. 11,4 Prozent gaben an, nicht

haufiger zu spielen und 78,5 Prozent erklarten, dass sie auf keinen Fall hdufiger spielen

wurden, wenn es sich um einen klar erkennbar legalen und vertrauenswurdigen An-
bieter handelt.

Wirden Sie haufiger online Glucksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass der Anbieter legal und
verfravenswirdig ist?

w Ja, aul jeden Fa ® Eher ja Unentschieden & Eher nein & Mein, auf keinen Fall
|
Ja N 4.3%
Ursenischieden i0%
s _ m
Qs 20 40% &0 80% 100%
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Teilnahme am Online-Glucksspiel in den letzten zwslf Monaten

Bei den Personen, die in den letzten 12 Monaten an einem Online-Gllicksspiel teilge-
nommen haben, liegt der Anteil derer, die auf jeden Fall haufiger spielen wiirden, bei
5,1 Prozent. Bei 12,9 Prozent liegt der Anteil derer, die eher haufiger spielen wiirden.
Unentschieden sind 21,9 Prozent der Befragten. Eher nein geben 18,7 Prozent an und
auf keinen Fall wirden demnach 41,4 Prozent haufiger spielen.
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Wiirden Sie haufiger online Glucksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass der Anbieter legal und
vertravenswirdig ist? Ausgewertet nach Zielgruppen und Kreuzungen (Personen, die in den letzten 12
Monaten an Online-Glicksspielen tellgenommen haben)

& Ja, auf jpden Fall & Eher ja LinsenE schiesden o ERer nisn » Main, gud keingn Fall
Lirenischieden 219%
% 0% 20% % 20% ik 0% T0% a0%
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Geschlechter

3,7 Prozent der Teilnehmerinnen und 4,9 Prozent der Teilnehmer wiirden h&ufiger on-
line Glicksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass es sich um einen legalen und
vertrauenswurdigen Anbieter handelt. 5,2 Prozent der Frauen sind bei dieser Frage
unentschieden, ebenso wie 6,4 Prozent der M&nner. Der Uberwiegende Anteil in beiden
Gruppen wirde nicht haufiger spielen, wenn es sich um einen erkennbar legalen und
vertrauenswurdigen Anbieter handelt. Bei den Ménnern liegt der Anteil bei 88,7 Pro-
zent, bei den Frauen sogar bei 91,1 Prozent.

Wirden Sie haufiger online Glucksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass der Anbieter legal und
vertravenswiirdig ist? Ausgewertet nach Geschlecht

w.0a Unentschicden & Mein
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Altersgruppen

Ausgewertet nach dem Alter zeigt sich, dass in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jah-
ren 0,0 Prozent haufiger online Gliicksspiele spielen wiirden, wenn es sich um einen
klar erkennbar legalen und vertrauenswirdigen Anbieter handelt. Jeweils 3,6 Prozent
sind es in den Altersgruppen von 30 bis 39 Jahren und 40 bis 49 Jahren. Bei den Uber
65-Jahrigen wurden 4,4 Prozent haufiger spielen, bei den 50- bis 64-J&hrigen ist der
Anteil mit 5,5 Prozent am gréBten.

In der jingsten Altersgruppe (18 bis 29 Jahre) erklarten 94,6 Prozent der Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer, dass sie bei einem klar erkennbar legalen und vertrauenswiirdigen
Anbieter nicht haufiger online Glicksspiele spielen wirden. In der Altersgruppe von

30 bis 39 Jahren sind es 91,8 Prozent, in der Altersgruppe der Uber 65-jahrigen Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer sind es 90,8 Prozent. In den beiden anderen Altersgrup-
pen liegt der Anteil knapp unter 90,0 Prozent. So sind es 89,7 Prozent bei den 40- bis
49-Jahrigen und 87,5 Prozent bei den 50- bis 64-Jahrigen.

Die Altersgruppe der 50- bis 64-Jahrigen stellt den gréBten Anteil derer, die unent-
schieden auf diese Frage geantwortet haben (7,0 %). In der Altersgruppe von 40 bis
49 Jahren sind es 6,7 Prozent, in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren 5,4 Prozent.
Unterhalb der FUnf-Prozent-Schwelle rangieren die Altersgruppen ab 65 Jahren mit 4,8
Prozent und zwischen 30 und 39 Jahren mit 4,6 Prozent.

Wirden Sie haufiger online Glucksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass der Anbieter legal und
vertravenswirdig ist? Ausgewertet nach Alter

e .Ja Unentschieden ® Mein
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Schulbildung

Von den Teilnehmerinnen und Teilnehmern mit Abitur gaben 4,0 Prozent an, bei einem
klar erkennbar legalen und vertrauenswirdigen Anbieter hdufiger online Gliicksspiele
zu spielen. Bei den Teilnehmerinnen und Teilnehmern mit der Mittleren Reife sind es
4,8 Prozent, 5,5 Prozent in der Gruppe der Personen mit einem Hauptschulabschluss
oder ohne schulischen Abschluss.

In dieser Gruppe gaben 88,3 Prozent an, bei einem klar erkennbar legalen und vertrau-
enswirdigen Anbieter nicht haufiger online Gliicksspiele zu spielen. Der niedrigste An-
teil aller Altersgruppen. 88,5 Prozent gaben diese Antwort in der Gruppe der Personen
mit Mittlerer Reife, 90,6 Prozent in der Gruppe der Personen mit Abitur.

Mit Unentschieden antworteten in der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten 5,4
Prozent auf die Fragestellung. In der Gruppe der Personen mit Mittlerer Reife liegt der

Anteil bei 6,7 Prozent, bei 6,2 Prozent in der Gruppe der Personen mit einem Haupt-
schulabschluss oder ohne Abschluss.

Wirden Sie haufiger online Glucksspiele spielen, wenn klar erkennbar ist, dass der Anbieter legal und
vertravenswiirdig ist? Ausgewertet nach Schulbildung

= .Ja Unentschieden ® Mein
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5. Nutzung der letzten 12 Monate

Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Gliicksspielen teilgenom-
men (inklusive Sportwetten)?

Gesamtergebnis

9,7 Prozent der Befragten gaben an, in den letzten zwolf Monaten an Online-Gllicks-
spielen teilgenommen zu haben. 5,1 Prozent wollten keine Angabe machen, 85,2 Pro-
zent haben im letzten Jahr nicht an einem Online-Gllicksspiel teilgenommen.

Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen (inklusive Sportwetten)?

i
Angabie ll 51%

0 0% 40% 0% a0% 100%
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Geschlechter

6,5 Prozent der Teilnehmerinnen gaben an, in den letzten zwdlf Monaten an On-
line-Glicksspielen teilgenommen zu haben. Bei den Mannern war der Anteil mit 12,8
Prozent fast doppelt so hoch. 82,1 Prozent der Manner erklarten, in den vergangenen
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zwolf Monaten nicht an einem Online-Gliicksspiel teilgenommen zu haben, 88,3 Pro-
zent sind es bei den Frauen. Mit 5,1 Prozent bei den Mannern und 5,2 Prozent bei den
Frauen ist der Anteil derer, die keine Angabe machen wollten, nahezu identisch.

Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen {inklusive Sportwetten)?
Auzsgewertet mach Geschlecht

wa  ehlen e Keine Angabe

Minner

Fr s

0% 0% a0% e UL 100%
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Altersgruppen

Ausgewertet nach den Altersgruppen, zeigt sich die Gruppe der 30- bis 39-Jahrigen
als am aktivsten im Bereich des Online-Gliicksspiels. 15,7 Prozent gaben an, in den
letzten zwdIf Monaten an Online-Gliicksspielen teilgenommen zu haben. In der Alters-
gruppe von 40 bis 49 Jahren sind es 14,0 Prozent, in der Altersgruppe von 18 bis 29
Jahren 13,4 Prozent. Spirbar geringer ist der Anteil in der Altersgruppe von 50 bis 64
Jahren mit 9,2 Prozent und der Gruppe der Uber 65-Jahrigen mit 5,9 Prozent.

In der Gruppe der Uber 65-Jéhrigen gaben 90,5 Prozent der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer an, in den letzten zwolf Monaten nicht an einem Online-Gllicksspiel teil-
genommen zu haben. Der hdchste Anteil aller Altersgruppen. 86,0 Prozent sind es in
der Gruppe der 50- bis 64-Jahrigen, 80,8 Prozent bei den 30- bis 39-Jahrigen, 78,2
Prozent bei den 18- bis 29-Jahrigen und 77,3 Prozent bei den 40- bis 49-Jéhrigen.

Keine Angabe machen wollten zu der Frage nach den Online-Glucksspielaktivitaten
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der letzten zwoIf Monate 8,7 Prozent der 40- bis 49-Jahrigen, die damit die groBte
Gruppe abbilden. 8,4 Prozent bei den 18- bis 29-Jahrigen wollten ebenfalls keine An-
gabe machen, genau wie 4,8 Prozent bei den 50- bis 64-Jahrigen, 3,6 Prozent bei den
Uber 65-Jéhrigen und 3,5 Prozent bei den 30- bis 39-J&hrigen.

Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen {inklusive Sportwetten)?
Ausgewertet mach Alter

wa  ehlen e Keine Angabe

[ACIVEY

Schulbildung

Die Personen mit Mittlerer Reife stellen mit 9,2 Prozent den geringsten Anteil derer, die
in den vergangenen zwdlf Monaten am Online-Gliicksspiel teilgenommen haben. 9,6
Prozent sind es in der Gruppe der Abiturienten, 10,7 Prozent in der Gruppe der Perso-
nen mit einem Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss.

Diese Gruppe stellt gleichzeitig auch den niedrigsten Anteil derer, die nicht am On-
line-Glicksspiel in den letzten zwdlf Monaten teilgenommen haben (84,7 %). Bei den
Personen mit Mittlerer Reife sind es 85,3 Prozent, bei den Personen mit Abitur 85,7
Prozent.

4,6 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer in der Gruppe ohne Abschluss bzw.
mit Hauptschulabschluss wollten keine Angabe machen. Minimal héher ist der Anteil in
der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten mit 4,7 Prozent. 5,5 Prozent wieder-
um enthielten sich in der Gruppe der Personen mit Mittlerer Reife.
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Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen {inklusive Sportwetten)?
Ausgewertet mach Schulbildung

sda  eNein ® Keine Angabe
Abtur Gi% B TS
Mitthere Reife RS B5,3%

Hauptschule / kein
Abschiuss

o% 20% a0y Bl B 100%
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6. Legales Glucksspiel als
sicherer Rahmen

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: , Es ist wichtig, dass es in Deutsch-
land legale Angebote fiir Online-Gliicksspiele gibt, um Spielern einen
sicheren Rahmen zu geben“?

Gesamtergebnis

15,3 Prozent der Befragten stimmen der Aussage eindeutig zu, dass es in Deutsch-
land legale Angebote fir Online-Gliicksspiele geben sollte, um Spielern einen sicheren
Rahmen fiir ihr Spiel zu bieten. 16,4 Prozent stimmen dieser Aussage eher zu, wahrend
23,4 Prozent der Befragten unentschieden sind. 9,7 Prozent stimmen der Aussage
eher nicht zu, 35,2 Prozent wiirden der Aussage eindeutig nicht zustimmen.
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Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: (Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote fir Online-
Gliicksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™

& Stimmeeindeuligou @ Stimemes eher zu Unentechieden & Stimmesher nicht zu @ Stimmee eindeulig nichi 2u
Zustimmiung _ b e
Unentschieden 234%
Q Lt 0% 30 40% =0 0%
FACIVEY

Teilnahme am Online-Glicksspiel in den letzten zwiif Monaten

In der Gruppe der Personen, die in den vergangenen zwolf Monaten am Online-
Gliicksspiel teilgenommen haben, stimmen 39,2 Prozent der Aussage eindeutig zu,
dass den Spielern durch legale Angebote fiir Online-Gliicksspiele ein sicherer Rahmen
geboten werden sollte. Weitere 20,5 Prozent stimmen eher zu. 20,9 Prozent antworten
unentschieden, wahrend 7,4 Prozent eher nicht zustimmen und 12,0 Prozent eindeutig
nicht zustimmen.

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote filir Online-
Gliicksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™? Ausgewertel nach Zielgruppen und
Kreuzungen (Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Glilcksspielen teilgenommen haben)

®» Stmme sindeutig 2y @ Shimemes eher 7u Unenischioden = Stimme cher nicht 7u & Stimme sindeutsg nicht 2u
Ursenischisden 20.9%
Ablehnung _ 19.4%
% 0% 0% % =% W% % % 0%
FACIVEY

* DGGS Gliicksspiel Atlas Mai 2023 38166



Ergebnisse

Geschlechter

Auf Seiten der Manner ist bei der Frage nach der Wichtigkeit der legalen Angebote fiir
Online-Glicksspiele und einen sicheren Rahmen fiir Spieler eine hdhere Zustimmung
als in der Gruppe der Frauen zu erkennen. Bei den Befragten geben 33,9 Prozent ihre
Zustimmung, bei den Teilnehmerinnen sind es 29,1 Prozent. 25,4 Prozent der Teilneh-
merinnen sind unentschieden bei dieser Fragestellung, bei den M&nnern sind es 21,6
Prozent. Abgelehnt wird die Aussage von 45,5 Prozent der befragten Teilnehmerinnen

und 44,5 Prozent der befragten Teilnehmer.

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: (Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote fir Online-
Gliicksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™ Ausgewertel nach Geschlecht

& Zustimmaung Unentschieden @ Ablehmung

e : I‘x
_ o —

0% 0% a0% e, B0 100%

Frausn
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Altersgruppen

51,5 Prozent in der Altersgruppe der 30- bis 39-jahrigen Befragten gaben an, dass sie
der Aussage zustimmen, dass in Deutschland legale Angebote fiir Online-Gllicksspiele
verflgbar sein sollten, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben. In dieser Alters-
gruppe ist damit die héchste Zustimmung zu erkennen. 37,3 Prozent stimmen dieser
Aussage in der Altersgruppe von 40 bis 49 Jahren zu, 36,2 Prozent in der Altersgruppe
von 18 bis 29 Jahren. Bei 31,1 Prozent liegt die Zustimmung in der Altersgruppe von
50 bis 64 Jahren, bei 25,6 Prozent die Zustimmung der Uber 65-Jahrigen.

In der Gruppe der Uber 65-J&hrigen ist mit 50,8 Prozent der hdchste Anteil derer zu
finden, die der Aussage nicht zustimmen. Es folgt die Altersgruppe von 50 bis 64 Jah-
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ren mit einem Anteil von 45,4 Prozent, in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren sind
es 41,6 Prozent. Geringer ist der Anteil in der Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen mit 37,5
Prozent und der Gruppe der 30- bis 39-Jahrigen mit 29,2 Prozent.

Unentschieden antworten in dieser Fragestellung 25,2 Prozent der Befragten in der
Altersgruppe der 40- bis 49-Jéhrigen, womit diese den héchsten Anteil abbildet. 23,6
Prozent sind es in der Gruppe der Uber 65-Jahrigen, 23,5 Prozent bei den 50- bis
64-Jahrigen. Geringer ist der Anteil der unentschiedenen Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren mit 22,2 Prozent und der Altersgruppe
von 30 bis 39 Jahren mit 19,3 Prozent.

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: (Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote fir Online-
Gliicksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™? Ausgewertel nach Alter

& Fustimmung Unenlschieden  w Ablehnung

18
25 2z T
S T
‘o I 252%
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Schulbildung

Unterschieden nach der Schulbildung weist die Gruppe der Personen mit Mittlerer Rei-
fe die hdchste Zustimmung zur Aussage auf, dass in Deutschland legale Angebote fiir
Online-Glicksspiele vorhanden sein sollten, um den Spielern einen sicheren Rahmen
zu geben. Der Anteil liegt hier bei 33,8 Prozent. Etwas geringer ist dieser in der Gruppe
der Abiturientinnen und Abiturienten mit 31,5 Prozent. In der Gruppe der Personen mit
einem Hauptschulabschluss oder ohne schulischen Abschluss sind es 25,0 Prozent.

Gleichzeitig findet sich in der Gruppe der Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit Haupt-
schulabschluss bzw. ohne Abschluss der héchste Anteil derer, die diese Aussage
ablehnen (59,2 %). In der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten sind es 44,1
Prozent, bei den Personen mit Mittlerer Reife 41,9 Prozent.

15,8 Prozent der Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne schulischen Abschluss
sind in dieser Fragestellung unentschieden. Bei den Teilnehmerinnen und Teilnehmern
mit Abitur sind es 24,4 Prozent, in der Gruppe der Personen mit Mittlerer Reife 24,3
Prozent.

Inwieweit stimmen Sie der Aussage zu: (Es ist wichtig, dass es in Deutschland legale Angebote fir Online-
Glucksspiele gibt, um Spielern einen sicheren Rahmen zu geben™? Ausgewertet nach Schulbildung

& Fustimmung Unenlschieden  w Ablehnung

Hauptschule f kein
Abschiugs

&
)
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7. Arten von Glucksspiel

Gesamtergebnis

Far die Ermittlung des Gesamtergebnisses wurde bei dieser Frage der Befragungszeit-
raum vom 31. Marz 2023 bis zum 9. April 2023 als MaBstab genommen. Von den Per-
sonen, die in den vergangenen zwdlf Monaten am Online-Glicksspiel teilgenommen
haben, gaben 81,7 Prozent an, bereits mindestens einmal online Lotterien gespielt zu
haben. 7,0 Prozent erklarten, bereits einmal Online-Spielautomaten gespielt zu haben.
16,2 Prozent nahmen mindestens einmal online an Sportwetten teil, 7,3 % am Online
Poker. 5,4 Prozent der Befragten gaben an, mindestens einmal online Casinospiele wie
Roulette gespielt zu haben, 3,0 Prozent nannten Blackjack und 2,2 Prozent die Pferde-
wetten. 7,8 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer erklérten, keines der genann-
ten Glicksspiele gespielt zu haben, 3,1 Prozent wollten keine Angabe machen.

Welche Art von legalem Online-Glicksspiel haben Sie bereils elnmal gesplelt?

& Personen, die in den letzien 12 Monaten an Online-Gleckssptolen toilgenommen haben

Biackjack [l 3.0%
sportwetten [N 16.2%
Plerdewstien ] 22w
Ondne Poker [ 7.3%
Cnline Spesleautomaten (Sio1s) [ 7.0%
Online-Casincapiele (Roulens) [T 54%
Latterien I <.
Keine dor Genannten [ 7.8%
Keine Angabe [l 205
0% 208 A0 [ A 100%
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Geschlechter

Fur die Ermittlung des Ergebnisses auf Basis der unterschiedlichen Geschlechter wur-
de bei dieser Frage der Befragungszeitraum vom 31. M&rz 2023 bis zum 9. April 2023
als MaBstab genommen. Sowohl bei den Mannern als auch bei den Frauen gaben die
meisten Personen an, bereits mindestens einmal Online-Lotterien genutzt zu haben.
Bei den Mannern liegt der Anteil bei 82,0 Prozent, bei den Frauen bei 81,0 Prozent.
7,5 Prozent der Manner nannten die Online-Spielautomaten, bei den Teilnehmerinnen
waren es 6,0 Prozent. 7,6 Prozent der befragten Frauen haben bisher Online-Sport-
wetten platziert. Die mannliche Gruppe stellt hier einen Anteil von 20,2 Prozent. 9,3
Prozent der Manner haben bereits einmal Online Poker gespielt, bei den Frauen sind
es 3,0 Prozent.

Geringer ist auch der Anteil auf Seiten der Frauen, die online mindestens einmal auf
Pferderennen gesetzt haben. Die Damen weisen hier einen Anteil von 1,6 Prozent auf.
Auf Seiten der Manner liegt dieser bei 2,5 Prozent. 6,5 Prozent der Manner erklarten,
bereits mindestens einmal Online-Casinospiele wie Roulette gespielt zu haben. Hier
kommen die Frauen auf einen Anteil von 2,9 Prozent. 1,7 Prozent der Damen spielten
bereits mindestens einmal online Blackjack. Bei den M&nnern gaben 3,5 Prozent an,
bereits mindestens einmal online das beliebte Kartenspiel gespielt zu haben.

Keines der genannten Spiele haben 9,1 Prozent der Teilnehmerinnen als Antwort ge-

geben, 7,2 Prozent waren es auf Seiten der Manner. 6,0 Prozent der Teilnehmerinnen
wollten zudem keine Angaben machen, genau wie 1,8 Prozent der Manner.

Welche Art von legalem Online-Glucksspiel haben Sie bereils einmal gespielt? Ausgewertel nach

Geschlecht © Personen, die in den letzien 12 Monaten an Ondine-Glucksspielen teilgencmmen haben

& Blackjnck ® Sportwedten Flerdoweiten # Online Foker Online Spielpoutomaten (Skds)
Onbre-Casinospede [Roulette) & Lolledien & Haine der Genannen King fungabe
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Altersgruppen

Far die Ermittlung des Ergebnisses auf Basis der unterschiedlichen Altersgruppen wur-
de bei dieser Frage der Befragungszeitraum vom 31. Marz 2023 bis zum 9. April 2023
als MaBstab genommen. Uber alle Altersgruppen hinweg gaben jeweils die meisten
Befragten an, mindestens einmal online an Lotterien teilgenommen zu haben. 87,9
Prozent sind es in der Gruppe der 30- bis 39-jdhrigen Personen, héher ist der Anteil in
der Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen mit 88,6 Prozent. 79,6 Prozent sind es in der Grup-
pe der Uber 65-Jahrigen und 82,6 Prozent in der Gruppe der 50-bis 64-J&hrigen. Den
niedrigsten Anteil weist die Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren mit 46,7 Prozent auf.

23,0 Prozent der 30- bis 39-Jahrigen haben bereits mindestens einmal am Online
Poker teilgenommen. In der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren liegt der Anteil bei 8,9
Prozent, nur minimal geringer ist der Anteil bei den 40- bis 49-Jahrigen mit 8,6 Prozent.
3,8 Prozent sind es in der Gruppe der 50- bis 64-Jahrigen, 2,0 Prozent in der Gruppe
der Uber 65-Jahrigen.

Mit Blick auf die Sportwetten kann die Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren den héchs-
ten Anteil vorweisen. 31,7 Prozent gaben an, diese mindestens einmal online platziert
zu haben. Auf Platz zwei folgt die Gruppe der 30- bis 39-Jahrigen mit einem Anteil von
29,8 Prozent. 21,9 Prozent sind es bei den 40- bis 49-Jahrigen, 11,6 Prozent bei den
Uber 65-Jahrigen und 7,3 Prozent bei den 50- bis 64-Jahrigen.

Online-Spielautomaten haben 17,7 Prozent der 18- bis 29-Jahrigen mindestens einmal
gespielt. Bei den 30- bis 39-Jahrigen liegt der Anteil bei 12,4 Prozent, die Gruppe der
40- bis 49-Jahrigen kommt auf 11,9 Prozent. Deutlich geringer ist der Anteil bei den
50- bis 64-J&hrigen mit 4,5 Prozent und den Uber 65-Jéhrigen mit 1,4 Prozent.

Beim Roulette weist die Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren mit 17,7 Prozent den
hdchsten Anteil auf. 7,3 Prozent spielten dieses Casinospiel mindestens einmal in der
Altersgruppe der 30- bis 39-Jéhrigen, 9,5 Prozent in der Gruppe von 40 bis 49 Jahren
und 3,3 Prozent in der Altersgruppe von 50 bis 64 Jahren. Mit 1,2 Prozent bildet die
Altersgruppe ab 65 Jahren den geringsten Anteil ab.

8,9 Prozent der Befragten im Alter zwischen 18 und 29 Jahren gaben an, mindestens

einmal online Blackjack gespielt zu haben. 5,4 Prozent gaben diese Antwort in der
Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen. In der Altersgruppe von 30 bis 39 Jahren liegt der An-
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teil bei 2,9 Prozent. Auf 2,2 Prozent kommt die Gruppe der tber 50- bis 64-Jahrigen,
wéhrend die Altersgruppe ab 65 Jahren einen Anteil von 0,9 Prozent aufweist.

Bei den Pferdewetten entféllt der gréBte Anteil derer, die an dieser Art des Glicksspiels
mindestens einmal teilgenommen haben, auf die Altersgruppen von 30 bis 39 Jah-

ren und 50 bis 64 Jahren mit jeweils 3,2 Prozent. 2,1 Prozent betragt der Anteil in der
Gruppe der Uber 65 jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer, 0,8 Prozent sind es in
der Altersgruppe von 49 bis 49 Jahren. Gar nicht teilgenommen haben an dieser Form
des Glicksspiels die Befragten im Alter von 18 bis 29 Jahren (0,0 %).

13,3 Prozent der Personen ab 65 Jahren gaben an, keines der genannten Glicksspiele
online gespielt zu haben. In der Gruppe der 50- bis 64-Jahrigen sind es 7,2 Prozent,

in der Gruppe von 40 bis 49 Jahren 5,4 Prozent und 4,2 Prozent in der Gruppe von 30

bis 39 Jahren. Erneut bei 0,0 Prozent liegt der Anteil in der Gruppe der 18- bis 29-Jah-
rigen.

In der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren wollten 17,7 Prozent keine Angabe machen.
3,8 Prozent erklarten dies auch in der Gruppe 50- bis 64-Jahrigen und 3,2 Prozent der
Uber 65-Jahrigen. Bei den 30- bis 39-Jahrigen liegt der Anteil bei 0,2 Prozent, auf 0,0
Prozent kommt die Altersgruppe zwischen 40 und 49 Jahren.

Welche Art von legalem Online-Glucksspiel haben Sie bereits einmal gespielt? Ausgewertel nach Alter

& Personen, dic in den letzien 12 Monaten an Online-Glicksspiolen tellgenommen haben
& Biackjpck & Sportw etten Plerdeweiten ® Online Poker # Online Spietpautomaten (Skods)
Onbre-Casinospds [Rouletta) w Lolledian @ Keine def Gemannlesn Ksinse fungakbe
4
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Schulbildung

Fir die Ermittlung des Ergebnisses auf Basis der Schulbildung wurde bei dieser Frage
der Befragungszeitraum vom 31. Marz 2023 bis zum 9. April 2023 als MaBstab ge-
nommen. Die Auswertung nach der Schulbildung zeigt, dass Online-Lotterien sowohl
bei Personen mit Abitur, der Mittleren Reife und einem Hauptschulabschluss bzw. ohne
Abschluss den groBten Anteil der Personen stellen, die dieses Glicksspiel bereits ein-
mal gespielt haben. In der Gruppe der Personen mit Hauptschulabschluss bzw. ohne
Abschluss nannten 80,4 Prozent die Lotterien als Spiel der Wahl. 81,8 Prozent sind es
in der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten, 82,1 Prozent in der Gruppe der
Personen mit Mittlerer Reife.

Online Sportwetten wurden von 15,5 Prozent der Befragten mit Abitur mindestens ein-
mal platziert. Bei den Personen mit Mittlerer Reife sind es 17,5 Prozent, bei den Perso-
nen mit Hauptschulabschluss bzw. ohne Abschluss 17,2 Prozent. Die Online-Spielau-
tomaten kommen in der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten auf einen Anteil
von 6,8 Prozent und 7,1 Prozent bei den Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne
Abschluss. In der Gruppe der Personen mit Mittlerer Reife gaben 7,4 Prozent an, die
Online-Spielautomaten mindestens einmal gespielt zu haben.

Online Poker wurde von 7,2 Prozent der Befragten in der Gruppe der Personen mit Ab-
itur bereits einmal gespielt. 8,1 Prozent sind es in der Gruppe der Personen mit Mittle-
rer Reife, womit diese den héchsten Anteil stellt. 6,1 Prozent sind es in der Gruppe der
Personen mit Hauptschulabschluss bzw. ohne Abschluss. 4,9 Prozent der Personen
mit Abitur gaben an, mindestens einmal Online-Casinospiele wie Roulette gespielt zu
haben. Bei den Personen mit dem Hauptschulabschluss bzw. ohne Abschluss sind es
3,4 Prozent, 7,1 Prozent in der Personengruppe mit der Mittleren Reife.

Blackjack ist als weiteres klassisches Casinospiel weitaus schwéacher in den Gruppen
vertreten. 4,1 Prozent der Personen mit Mittlerer Reife nannten das Kartenspiel als
Antwort und bilden damit die Spitze. 2,8 Prozent folgen in der Gruppe der Abiturientin-
nen und Abiturienten und 1,1 Prozent in der Gruppe der Personen mit Hauptschulab-
schluss bzw. ohne Abschluss. Ebenfalls eher gering ist jeweils der Anteil der Personen,
die online Pferdewetten platziert haben. Bei den Abiturientinnen und Abiturienten ga-
ben 2,2 Prozent diese Antwort, bei den Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne
Abschluss 2,8 Prozent und bei den Personen mit Mittlerer Reife 2,0 Prozent.
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Keines der genannten Spiele haben 7,0 Prozent in der Gruppe der Personen mit
Abitur gespielt, 8,9 Prozent in der Gruppe mit der Mittleren Reife und 9,1 Prozent in
der Gruppe der Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss. 3,1 Prozent
der Personen mit Mittlerer Reife wollten keine Angabe machen, ebenso wie 2,1 Pro-
zent der Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss und 3,3 Prozent der
Personen mit Abitur.

Welche Art von legalem Online-Glucksspiel haben Sie bereits einmal gespielt? Ausgewertel nach

Schulh,idunq @ Personen, dic in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen haben
& Blyckjnck & Sportwetien Flerdeweiten * Online Foker ® Online Spieleautomaten (Skoda)
Dilfe-Casinospiels [Rouletta) @ Lotledian @ Keine def Gemannle K Angake

% 20% 40% E0% B 100% 120% 140
FRCIVEY

8. Ad-hoc Frage: Ausgabebereitschaft

Wie viel waren Sie maximal bereit, beim Online-Gliicksspiel
in einem Einsatz einzusetzen?

Gesamtergebnis

Fir die Ermittlung des Gesamtergebnisses wurde bei dieser Frage der Befragungs-
zeitraum vom 31. Mérz 2023 bis zum 9. April 2023 als MaBstab genommen. Bezogen
auf den Spieleinsatz beim Online-Glicksspiel erklarten 24,1 Prozent der Befragten,
dass sie zu einem Einsatz von maximal zehn Euro pro Spielrunde bereit waren. Einen
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maximalen Einsatz von bis zu 20 Euro pro Runde wirden 21,6 Prozent der Befragten
platzieren. 12,0 Prozent wiirden maximal bis zu 50 Euro pro Spielrunde einsetzen, 6,7
Prozent mehr als 50 Euro pro Runde.

Der Anteil derer, die bis zu finf Euro pro Runde einsetzen wirden, liegt bei 11,5 Pro-
zent. der Anteil der Befragten, die bis einschlieBlich einen Euro einsetzen wiirden, bei
6,4 Prozent. 17,8 Prozent machten bei dieser Frage keine Angabe.

Wie viel waren Sie maximal bereit beim Online-Glicksspiel in einem Einsatz einzusetzen?

2 Personen, dic in den letzien 12 Monaten an Online-Glicksspiolen teilgenommen haben
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Geschlechter

Far die Ermittlung des Ergebnisses auf Basis der Geschlechter wurde bei dieser Frage
der Befragungszeitraum vom 31. Marz 2023 bis zum 9. April 2023 als MaBstab ge-
nommen. 5,7 Prozent der Frauen, die in den vergangenen zwolf Monaten an Online-
Gliicksspielen teilgenommen haben, wéren bereit, bis einschlieBlich einen Euro pro
Spiel einzusetzen. Bei den Mannern ist der Anteil mit 6,6 Prozent etwas hoher. Bis zu
finf Euro pro Runde wirden 11,4 Prozent der Manner einsetzen, bei den Frauen sind
es mit 11,7 Prozent etwas mehr. Ebenfalls fast auf einem identischen Niveau rangieren
beide Geschlechter bei einem Einsatz von bis zu zehn Euro pro Runde. Diesen kdnnten
sich 23,8 Prozent der Ménner und 24,8 Prozent der Frauen vorstellen.
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Ergebnisse

Ein Einsatz von bis zu 20 Euro pro Spielrunde kommt fiir 20,5 Prozent der Manner in
Frage, bei den Frauen liegt der Anteil mit 24,0 Prozent erneut hoher. Geringer ist aber
der Anteil auf Seiten der Frauen, der bis zu 50 Euro pro Spielrunde einsetzen wirde.
Dieser betragt 6,9 Prozent, wahrend es auf Seiten der Ménner 14,4 Prozent sind. Mehr
als 50 Euro waren 5,3 Prozent der Frauen bereit, pro Spiel beim Online-Glicksspiel
einzusetzen, bei den Méannern liegt der Anteil mit 7,4 Prozent erneut héher. 15,9 Pro-
zent der Manner wollten keine Angabe machen, ebenso wie 21,6 Prozent der Frauen.

Wie viel waren Sie maximal bereit beim Online-Glucksspiel in einem Einsatz einzusetzen? Ausgeweriet
nach Geschlecht @ Personen, die in den letzien 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen haben
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Altersgruppen

Fir die Ermittlung des Ergebnisses auf Basis der unterschiedlichen Altersgruppen
wurde bei dieser Frage der Befragungszeitraum vom 31. Méarz 2023 bis zum 9. April
2023 als MaBstab genommen. Getrennt nach Altersgruppen, wéaren 0,0 Prozent der
18- bis 29-Jahrigen bereit, beim Online-Glicksspiel maximal einen Einsatz von einem
Euro pro Spiel zu platzieren. 5,8 Prozent gaben diese Antwort in der Gruppe der Uber
65-jahrigen Teilnehmer, 6,1 Prozent in der Altersgruppe von 50 bis 64 Jahren. Héhere
Anteile weisen die Altersgruppen von 30 bis 39 Jahren mit 7,8 Prozent und von 40 bis
49 Jahren mit 7,9 Prozent auf.
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Einsatze von bis zu finf Euro pro Spiel wéren 17,9 Prozent in der Altersgruppe von

18 bis 29 Jahren bereit, einzusetzen. 14,7 Prozent sind es in der Gruppe ab 65 Jah-
ren, 13,1 Prozent in der Gruppe von 50 bis 64 Jahren und 7,8 Prozent bei den 40- bis
49-Jahrigen. Die Altersgruppe von 30 bis 39 Jahren stellt mit 4,5 Prozent den gerings-
ten Anteil.

14,5 Prozent in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren gaben an, bis zu zehn Euro pro
Spiel beim Online-Gllcksspiel setzen zu wollen. Bei 21,9 Prozent liegt dieser Anteil bei
den 30- bis 39-J&hrigen. Auf 22,1 Prozent kommt die Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen,
auf 22,6 Prozent die Gruppe der 50- bis 64-Jéhrigen und auf 29,9 Prozent die Gruppe
der Teilnehmerinnen und Teilnehmer ab 65 Jahren.

In der Altersgruppe der Teilnehmerinnen und Teilnehmer ab 65 Jahren wéren 19,0
Prozent bereit dazu, bis zu 20 Euro als Einsatz zu platzieren. Niedriger ist der Anteil
lediglich bei den 18- bis 29-J&hrigen mit 8,9 Prozent. Auf 25,3 Prozent kommt hier die
Altersgruppe zwischen 50 und 64 Jahren, die so den hdchsten Anteil vorweisen kann.
Die Gruppe von 30 bis 39 Jahren kommt auf 23,8 Prozent, die Altersgruppe von 40 bis
49 Jahren auf 21,8 Prozent.

0,1 Prozent der Befragten zwischen 18 und 29 Jahren sind bereit dazu, bis zu 50 Euro
Einsatz pro Spiel in die Hand zu nehmen. Es folgt die Gruppe der Uber 65-Jahrigen
Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit 9,7 Prozent. Bei den 40- bis 49-J&hrigen sind es
9,9 Prozent, die Gruppe der 50- bis 64-Jahrigen kommt auf einen Anteil von 11,3 Pro-
zent. Der hochste Anteil ist in der Gruppe der Personen zwischen 30 und 39 Jahren mit
26,3 Prozent zu finden.

14,0 Prozent in der Altersgruppe von 18 bis 29 Jahren wéren bereit dazu, mehr als 50
Euro pro Spiel einzusetzen. Diese Altersgruppe stellt damit den héchsten prozentualen
Anteil. 10,8 Prozent folgen in der Gruppe der 40- bis 49-Jahrigen, 8,8 Prozent bei den
30- bis 39-Jéhrigen und 5,6 Prozent bei den 50- bis 64-Jahrigen. Die Personengruppe
der Uber 65-Jahrigen weist mit 2,6 Prozent den geringsten Anteil auf.

Enthalten haben sich bei dieser Frage 44,6 Prozent der Personen im Alter von 18 bis
29 Jahren und 19,7 Prozent der Personen von 40 bis 49 Jahren. 18,3 Prozent waren

es in der Gruppe der Uiber 65-jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer, 16,0 Prozent in
der Altersgruppe von 50 bis 64 Jahren. Bei den 30- bis 39-Jahrigen wollten 6,9 Prozent
keine Angabe zur Frage machen.
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Ergebnisse

Wie viel waren Sie maximal bereit beim Online-Glicksspiel in einem Einsatz einzusetzen? Ausgeweriet

nach Alter @ Personen, die inden letzten 12 Monaten an Online-Ghlicksspiclen teilgenommen haben
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Schulbildung

Einen Einsatz bis einschlieBlich einen Euro kdnnten sich 9,7 Prozent der Personen
mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss als maximalen Einsatz in einem Spiel
vorstellen. Geringer ist der Anteil mit 6,7 Prozent bei den Personen mit Mittlerer Reife
sowie 5,4 Prozent bei den Personen mit Abitur.

Bis zu finf Euro kommen in der Gruppe der Personen mit Abitur fiir 11,2 Prozent der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in Frage. In der Personengruppe mit Mittlerer Reife

sind es 11,5 Prozent, bei den Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss

13,6 Prozent.

In dieser Gruppe waren 29,5 Prozent bereit dazu, bis zu zehn Euro pro Spiel einzu-
setzen. Hoher ist der Anteil mit 22,8 Prozent in der Gruppe der Personen mit Mittlerer
Reife und 24,7 Prozent in der Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten.

Einen Hbchsteinsatz von bis zu 20 Euro kdnnten sich 25,0 Prozent der Teilnehmerinnen

und Teilnehmer mit Mittlerer Reife beim Online-Gllcksspiel vorstellen. Bei den Abitu-
rientinnen und Abiturienten sind es 20,5 Prozent. Minimal geringer ist der Anteil in der
Gruppe der Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit dem Hauptschulabschluss oder ohne
Abschluss. Hier sind es 20,2 Prozent.
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Ergebnisse

18,0 Prozent der Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne Abschluss wéaren
bereit dazu, bis zu 50 Euro pro Spiel beim Online-Gliicksspiel einzusetzen. In der Per-
sonengruppe mit Mittlerer Reife ist der Anteil mit 6,5 Prozent genau halb so hoch. Die
Spitze bildet die Gruppe der Abiturientinnen und Abiturienten mit 14,8 Prozent.

In dieser Gruppe kénnen sich zudem 7,6 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer
einen Einsatz von mehr als 50 Euro pro Spiel vorstellen. Bei den Personen mit Mittlerer
Reife sind es 3,8 Prozent, bei den Personen mit Hauptschulabschluss oder ohne Ab-
schluss findet sich mit 10,0 Prozent der héchste Anteil.

Keine Angabe wollten bei dieser Frage 14,0 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer mit dem Hauptschulabschluss bzw. ohne Abschluss machen. 23,7 Prozent gaben
diese Antwort in der Gruppe der Personen mit Mittlerer Reife, 15,8 Prozent in der
Gruppe der Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit Abitur.

Wie viel waren Sie maximal bereit beim Online-Glucksspiel in einem Einsatz einzusetzen? Ausgeweriet

nach Schulbildung @ Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Glucksspiclen teilgenaommen haben
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Legaler Online-Glucksspiel-Markt
in Deutschland

Der Staatsvertrag zur Neuregulierung des Gliicksspielwesens in Deutschland ist am

1. Juli 2021 in Kraft getreten. Das bedeutet, virtuelles Automatenspiel, Online-Poker,
Sportwetten und Lotterien dirfen hierzulande legal angeboten werden. Unter bestimm-
ten Voraussetzungen sollen auch Online-Casinospiele erlaubt werden.

Am 1. Januar 2023 hat die Gemeinsame Gliicksspielbehérde der Lander (GGL) mit Sitz
in Halle (Sachsen-Anhalt) offiziell inre Tatigkeit aufgenommen. In der Ubergangsphase
bis Ende 2022 hatten die verschiedenen Lander und deren Aufsichtsbehdrden die Auf-
sicht und Kontrolle Uber die Glicksspielangebote im Internet.

Anzahl der Internetseiten zugelassener Online-Spielotheken
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Lotto

Lotterien sind die beliebtesten Online-Glicksspiele der Deutschen. Laut unserer Studie
haben 81,7 Prozent der Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die in den vergangenen zwolf
Monaten an Online-Gliicksspielen teilgenommen haben, mindestens einmal Online-

Lotterien gespielt.

Welche Art von legalem Online-Glicksspiel haben Sie bereits einmal gespielt?

@ Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Glicksspielen teilgenommen haben
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Es gibt zahlreiche M&glichkeiten, an Lotterien teilzunehmen. Aktuell vereint der Deut-
sche Lotto- und Totoblock (DLTB) 16 Landeslotteriegesellschaften (LLG). An 20.972
Annahmestellen kdnnen die Spielerinnen und Spieler ihren Tipp abgeben. Zudem kann
auch online gespielt werden. Die LLG des DLTB betreiben je eine Online-Plattform fiir
das virtuelle Spiel. Hinzukommen aktuell 16 lizenzierte gewerbliche Spielevermittler, die
das Online-Spiel ermdglichen.

Das Spielangebot der Lotterien umfasst neben dem Klassiker 6aus49 zudem den Eu-
rojackpot, mehrere Zusatzlotterien, die GlicksSpirale, KENO, Bingo!, Rubbellose und
mehr. Aus der Jahresbilanz des DLTB fir das Jahr 2022 geht hervor, dass die Spieler
7,97 Mrd. Euro fur die Lotterien der staatlich erlaubten Landeslotteriegesellschaften
ausgegeben haben.

Im Vergleich zum Vorjahr ist dies ein Zuwachs von 0,9 Prozent. Uber alle Spielarten
hinweg konnten 3,9 Mrd. Euro an Gewinnen ausgeschiittet werden. 187 Spielerinnen
und Spieler konnten sich Uber eine Auszahlung in Millionenhéhe freuen. 3,18 Mrd. Euro
flossen an Wohltatigkeits-, Sport- und Kultureinrichtungen.

Doch nicht nur die Lotto-Produkte des DLTB ziehen die Spieler an. Auch die Gemein-
same Klassenlotterie der Lédnder (GKL) sowie die Sozial- und Sparlotterien sorgen fiir
Zulauf. Vertreter dieser Kategorien sind zum Beispiel die Aktion Mensch e.V., die Post-
code Lotterie DT GmbH und das Deutsche Hilfswerk Stiftung des Biirgerlichen Rechts.

Glucksspiel-Klassiker
Lotto 6aus49 immer noch Favorit der Spieler

Deutschlandweit haben 2022 die meisten Spieler ihre Tipps beim altbewahrten Klas-
siker 6aus49 abgegeben. Mit etwa 3,84 Mrd. Euro machte 6aus49 knapp 50 Prozent
aller Einsatze der Lotteriegesellschaften aus.

Mit etwa 1,76 Mrd. Euro Spieleinsatzen folgt der Eurojackpot auf dem zweiten Rang.
Die 16 Landeslotteriegesellschaften verfolgen eine Digital-Strategie und generierten

2022 1,09 Mrd. Euro an Einsatzen - mit steigender Tendenz.
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Sportwetten

Sportwetten sind nach Lotterien und Spielautomaten die beliebtesten Online-Gliicks-
spiele in Deutschland. Laut unserem Online Glicksspiel Atlas haben 8,6 Prozent der
befragten Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die in den letzten zwdélf Monaten an einem
Online-Glicksspiel teilgenommen haben, schon einmal eine Sportwette im Internet
platziert.

Die Legalisierung der Sportwetten hatte einen recht holprigen Anfang. Bereits im April
2020 sollte das Regierungsprasidium Darmstadt (RPDA) die ersten Konzessionen an
Sportwettenveranstalter vergeben. Das Genehmigungsverfahren wurde jedoch gericht-
lich gestoppt.

Erst nachdem das RPDA eine Beschwerde beim Verwaltungsgerichtshof (VGH) in
Kassel eingelegt hatte, konnten im Herbst 2020 die ersten Lizenzen vergeben werden.
Allein im Oktober und November 2020 stellte das RPDA 21 Erlaubnisse flr den terrest-
rischen und virtuellen Betrieb aus.

Im Jahre 2021 kamen weitere 15 Lizenzen hinzu. Das bedeutet, insgesamt waren in
besagtem Jahr schon 36 Anbieter zugelassen und 40 Sportwetten-Plattformen gingen
online. Davon werden 34 Plattformen von Unternehmen mit Sitz in Malta betrieben.
Drei Webseiten gehéren zu einem 6sterreichischen Anbieter, eine zu einem franzési-
schen. Lediglich zwei Angebote gehdren zu Unternehmen mit Sitz in Deutschland.
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Laut dem dem Deutschen Sportwettenverband (DSWV) platzierten die Kundinnen und
Kunden der 2.700 deutschen Wettbiiros und virtuellen Buchmacher im Jahre 2022 Ein-
satze in Hohe von insgesamt 8,2 Mrd. Euro. Davon wurden 6,9 Mrd. Euro als Gewinn
ausgeschdttet, so dass die Branche einen Gesamtumsatz von 1,3 Mrd. Euro generier-
te. 433 Mio. Euro flossen als gezahlte Sportwettensteuern an den deutschen Staat.
Der Sportwettenmarkt ist im Vergleich zu 2020 um etwa 18 Prozent gewachsen. Die
Griinde hierfur kdnnten in der im Jahr 2021 nachgeholten UEFA-FuBball-Europameis-
terschaft (EM 2020) und den Olympischen Sommerspielen in Tokyo liegen. Online-
Sportwetten konnten 2021 im Vergleich zu 2020 um zwdlf Prozent zulegen. Der statio-
nére Betrieb konnte die Verluste der coronabedingten SchlieBungen von 16 Prozent im
Jahr 2020 bis zum Jahr 2021 wieder wettmachen. Die Branche verzeichnete ein Plus
von 21 Prozent.

Nach Angaben des DSWV entwickelt sich der deutsche Sportwettenmarkt positiv.
Dass die Sportwette in der Mitte der Gesellschaft angekommen sei, belegten die
jahrlich steigenden Umsétze. Dennoch gebe es einen groBen Anteil nicht genehmig-
ter Sportwettenangebote, so der Verband. Die Gemeinsame Gliicksspielbehdrde der
Lander (GGL) habe demnach noch viel zu tun.

Der deutsche Sportwettenmarkt wachst weiter.

Entwicklung des deutschen Sportwettenmarktes
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Poker

Online-Poker ist seit dem Inkrafttreten des GlUStV ebenfalls offiziell in Deutschland
erlaubt. Zum Zeitpunkt unserer Umfrage haben 7,3 Prozent der Befragten mindestens
einmal im Jahr an einem virtuellen Pokerspiel teilgenommen. Anbieter, die hierzulande
aktiv sind, haben ihr Spielangebot bereits im Oktober 2021 an die neue Gesetzge-
bung angepasst. Dazu z&hlt unter anderem, dass das simultane Spiel nun an nur vier
Tischen gleichzeitig erlaubt ist. Auch einige Turnierformate verschwanden aus dem
Angebot.

Dennoch mussten die Spieler lange warten, bis sie auf der ersten lizenzierten Platt-
form spielen konnten. Erst im November 2022 wurden die ersten Anbieter fir virtuelles
Pokerspiel der Whitelist hinzugefigt. Aktuell verfigen funf Betreiber Uber eine Zulas-
sung fir sieben Online-Poker-Plattformen in Deutschland, die auf sémtliche Poker-Ein-
satze eine Steuerabgabe von 5,3 Prozent entrichten.
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Pferdewetten

Der Anteil der Pferdewetten am lizenzierten Markt ist mit 1,2 Prozent recht gering. Den-
noch generierten die Buchmacher im Jahr 2021 insgesamt einen Umsatz von immerhin
42 Mio. Euro. Pferdewetten im Internet generierten Bruttospielertrdge in Hohe von 24
Mio. Euro. Der Anteil der Produktlinien entfiel zu 64 Prozent auf Rennvereine mit Totali-
sator und zu 36 Prozent auf Buchmacher.

Interessant ist die Auswertung nach Alter in Bezug auf die Popularitat von Pferde-
wetten. Laut unserer Umfrage spielt der Pferderennsport in der Altersgruppe der
18-29-jahrigen so gut wie keine Rolle. Die héchsten Beteiligungen verzeichnen die 30-
bis 39-Jahrigen sowie die Altersgruppe zwischen 50 und 64 Jahren.

Welche Art von legalem Online-Glicksspiel haben Sie bereits einmal gespielt? Ausgewertet nach Alter
@ Personen, die in den letzten 12 Monaten an Online-Glidksspiclen teilgemomman haben
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Aktuell sind auf der Whitelist sechs Veranstalter von Pferdewetten im Internet aufge-
listet, die insgesamt sieben Wettangebote zur Verfigung stellen. Drei Anbieter davon
sind in Malta ansassig, einer in Osterreich und zwei in Deutschland.

Pferderennen haben trotz der vergleichsweisen geringen Beliebtheit eine lange Tradi-
tion. Der erste organisierte Wettkampf soll 1822 an der Ostsee stattgefunden haben.
Heute gibt es in Deutschland etwa 50 Trab- und Galopprennbahnen.

Casinospiele

Der GlUStV 2021 und die landesrechtlichen Bestimmungen besagen, dass die Ver-
anstaltung von virtuellen Automatenspielen, Online-Poker und Online-Casinospielen
erlaubt werden kann. Das Gesetz definiert genau, welche Spiele unter die Kategorie
Casinospiele fallen.

Klarheit verschafft ein Blick in die Erlduterungen des GIUStV. Dort hei3t es in § 3 Ab-
satz 1a Satz 2, dass ausschlieBlich virtuelle Nachbildungen von Bankhalterspielen als
Casinospiele bezeichnet werden kénnen. Dies gilt auch firr Live-Ubertragungen eines
terrestrisch durchgefiihrten Bankhalterspiels, an dem die Spieler liber das Internet teil-
nehmen kdnnen (Live-Casino). Es kann sich also um ein rein virtuelles Spiel handeln,
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aber auch um ein Bankhalterspiel, das von einer realen Person, also dem Dealer oder
dem Croupier, geleitet wird.

Bankhalterspiele sind definiert als Spiele, an denen der Veranstalter selbst beteiligt ist.

Darunter fallen Roulette, Blackjack, Baccarat und Casino-Poker-Varianten. Das be-
deutet auch, dass virtuelle Automatenspiele nicht als Casinospiele bezeichnet werden
kénnen.

Aktuell hat die GGL noch keine Zulassung fir die Veranstaltung von Casinospielen
ausgestellt. Darum sind alle Angebote fur Blackjack, Roulette, etc., die im Internet
verfligbar sind, derzeit noch illegal. Es dirfte sich jedoch nur um eine Frage der Zeit
handeln, bis die ersten Online-Casinos im regulierten deutschen Markt verfligbar sein
werden.

Interessant ist allerdings ein Blick auf das Resultat unserer Umfrage. Auf die Frage,
welche Art von legalem Online-Gliicksspiel die Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die in
den letzten zwolf Monaten Online-Gliicksspiele spielten, mindestens einmal gespielt
haben, gaben drei Prozent Blackjack als Antwort. Weitere 5,4 Prozent haben Roulette
gespielt.

Es stellt sich hierbei die Frage, ob noch mehr Aufklarungsarbeit notwendig sein kénn-
te, da die Teilnehmer augenscheinlich davon ausgegangen sind, bei legalen Anbietern
zu spielen.
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Virtuelle Automatenspiele

Die ersten Zulassungen fir Online-Spielautomaten lieBen auf sich warten. Am 27. April
2022 erfolgte schlieBlich der Durchbruch: Die DGGS Deutsche Gesellschaft fiir Gllicks-
spiel mbH, ehemals Mernov Betriebsgesellschaft mbH, erhielt die erste Erlaubnis fir
die Veranstaltung von virtuellem Automatenspiel unter den Marken JackpotPiraten und
BingBong.

Zwei Monate lang befanden sich die beiden einzigen lizenzierten Online-Spielotheken
allein auf dem legalisierten Markt fir virtuelles Automatenspiel. Erst im Juni 2022 er-
hielt ein maltesischer Betreiber die zweite Lizenz fiir Online-Slots.

Ende des Jahres 2022 gab es bereits 60 lizenzierte Online-Spielhallen, die um Kunden
werben. Bis zum April 2023 wuchs die Zahl auf insgesamt 70 Online-Spielotheken von
29 Betreibern. Davon haben fiinf Unternehmen ihren Sitz in Deutschland. Die Gbrigen
haben ihren Sitz im Ausland, beispielsweise in Osterreich (1) sowie in Malta (23).
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Aktuelle Herausforderungen

Der deutsche Gliicksspielmarkt befindet sich im Umbruch. Dies bringt eine Reihe von
Herausforderungen mit sich, die bewaltigt werden miissen. Dazu gehéren fehlende
Erlaubnisse fir viele Spieletitel, die restriktiven Einzahlungs- und Einsatzlimits und der
Schwarzmarkt. Doch es gilt auch, das negative Image zu verbessern, das der Gliicks-
spielbranche derzeit noch anhaftet.

Anzahl der Spieletitel

Als die DGGS als erster zugelassener Anbieter in Deutschland mit ihren Online-Spie-
lotheken JackpotPiraten und BingBong startete, war das Angebot an von der GGL
erlaubten Spielen noch sehr limitiert. Allerdings sei die Attraktivitat des regulierten
Marktes laut dem Deutschen Online-Casino-Verband (DOCYV) stark abhangig von den
Spielangeboten.

So haben die illegalen Anbieter, die hinsichtlich der Anzahl der Spiele nicht begrenzt
sind, einen enormen Wettbewerbsvorteil. Daher drangte Dr. Quermann die GGL zu
einer Beschleunigung der Priif- und Genehmigungsverfahren der Spieletitel, damit der
regulierte Markt in Fahrt kommt.

Die GGL reagierte mit einem Schreiben an den DOCV mit der Zusage, dass den
lizenzierten Online-Spielotheken in Kiirze mehr Spiele zur Verfligung stehen sollen. Die
Behorde sicherte zu, dass zeitnah rund 1.500 Titel erlaubt seien. Wie ein Sprecher der
GGL erklarte, sei es im Interesse der Behdrde, die Spiele fiir den regulierten Markt zur
Verfligung zu stellen, um eine Abwanderung auf den Schwarzmarkt zu verhindern.
Verlassliche Daten zur Kanalisierung hin zum legalen Markt fir virtuelles Automaten-
spiel sind noch nicht verfligbar. Aktuell 14uft eine Studie zur Marktvermessung, die der
DOCV in Kooperation mit Prof. Gunther Schnabl vom Institut fir Wirtschaftspolitik an
der Universitat Leipzig in die Wege geleitet hat.

Erhohung des Einzahlungs- und Einsatzlimits

Der GIUStV sieht strenge Bestimmungen zum Spieler- und Jugendschutz vor. Zu
diesen MaBnahmen gehdrt unter anderem ein anbietertibergreifendes Einzahlungs-
limit. Jeder Spieler kann monatlich nicht mehr als 1.000 Euro in seine Spielerkonten bei
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regulierten Online-Glicksspielanbietern einzahlen.

Es wird von den Anbietern beobachtet, dass viele Spieler, die finanziell entsprechend
leistungsféhig sind, mehr einzahlen wollen.

Um eine Abwanderung dieser Spieler auf den illegalen Markt zu verhindern, haben die
ersten Anbieter bei der GGL eine Genehmigung flr die Erh6hung des monatlichen an-
bieteriibergreifenden Einzahlungslimits beantragt. Uber die ersten Antrage soll noch im
zweiten Quartal dieses Jahres entschieden werden.

Um die Ziele des GIUStV zu erreichen und eine erfolgreiche Kanalisierung zu gewéahr-
leisten, ist eine Erhéhung des Einzahlungslimits zwingend notwendig. Dies belegt auch
die aktuelle Studie ,Attitude Towards Deposit Limits and Relationship with Their Ac-
count-Based Data Among a Sample of German Online Slots Players” von Dr. Michael
Auer und Mark D. Giriffiths.

Dabei wurden 605 Spielerinnen und Spieler eines legalen Anbieters von virtuellen Auto-
matenspielen befragt. Unter anderem wurde gefragt, was sie tun, wenn sie die monat-
liche Einzahlungsgrenze erreicht haben.

42 Prozent der befragten Spieler machten die Angabe, dass sie in diesem Falle in einer
anderen Online-Spielothek weiterspielen wiirden. Aufgrund der LUGAS Limitdatei kann
dies nur bei einem illegalen Anbieter erfolgen. Die Lenkung in den regulierten Markt
wére in diesen Fallen verfehlt. Daher muss die stufenweise Erhéhung der Einzahlungs-
und Einsatzlimits fur einzelne Spieler ermdglicht werden.

Bekampfung des Schwarzmarkts

Zur effizienten Bekdmpfung des illegalen Marktes setzt die GGL vor allem auf Payment
Blocking. Die Behorde hat zur Durchfiihrung der MaBnahmen die Zahlungsdienstleister
zur Mitwirkung aufgefordert. Dazu gehdrten neben Banken, Kredit- und E-Geld-Institu-
ten auch E-Wallet Anbieter wie PayPal, Skrill und Neteller.

Die Gliicksspielbehorde stellte im Rahmen des 20. Symposiums Gllicksspiel der
Forschungsstelle Gliicksspiel der Universitdt Hohenheim im Marz 2023 aktuelle Zahlen
vor.

So hat die GGL 194 Webseiten Uberprift und 2.252 Einzahlungsversuche zur Beweis-
fuhrung dokumentiert. Dabei wurden 15 Verwaltungsverfahren in die Wege geleitet und
neun Einstellungen von Kooperationen erwirkt.

Angesichts der groBen Anzahl illegaler Betreiber diirfte noch viel Arbeit auf die Gliicks-
spielbehdrde zukommen.
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Nachfolgend finden Sie Links zu unserer Website und unseren Plattformen, sowie

druckfahiges Bildmaterial zum Download.

Website

https://dggs-online.de/

Plattformen

https://www.bingbong.de
https://www.jackpotpiraten.de

Druckfahiges Bildmaterial zum Download

Logos
Florian Werner

Pressekontakt

behle & partner GmbH & Co. KG
Jean Marc Behle, Florian Richter
Carl-Jordan-StraBe 16, 83059 Kolbermoor

dggs@behle-partner.de
Tel. 08031/ 39 16 00

DGGS Deutsche Gesellschaft fir Gliicksspiel mbH
Florian Werner

MoritzstraBe 23, 13597 Berlin
werner@dggs-online.de
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