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Jonathan Duhamel gilt seit kurzem als Vorbild seiner 

Generation. Der 23-jährige Kanadier gewann am 09. 

November 2010 die Pokerweltmeisterschaft in Las 

Vegas und damit ein Preisgeld in Höhe von mehr als 

8,9 Millionen US-Dollar. Duhamel, der bereits als 

Jugendlicher mit dem Pokerspielen begann, setzte sich 

gegen insgesamt 7.318 Kontrahenten durch. Aufgrund 

seiner Erfolge beim Online-Poker entschied sich der 

gebürtige Kanadier schon im Vorfeld dieses Events 

dafür, sein Studium der Finanzwissenschaften 

zugunsten einer Karriere als Pokerprofi aufzugeben – 

gegen den Rat seiner Familie.  

Siegertypen und Vorbilder 
vgl. Hayer (2011) 



Die nächste Generation 
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Kollateralschäden 

Arbeitgeber will sein Geld zurück 
Die Konstanzer Agentur für Arbeit fordert von einem ehemaligen 

Mitarbeiter die Rückzahlung von 327.000 Euro. Das Geld soll der 

Mann über zweieinhalb Jahre veruntreut haben, um es in Internet-

Casinos zu verspielen. Die Situation von Frank S. (Name geändert) 

mutet kurios an. Lange war er als Mitarbeiter der Arbeitsagentur 

Konstanz für Leistungstransfers, sprich Geldüberweisungen an 

Arbeitslose zuständig. Jetzt ist er sozusagen selbst Kunde der 

Agentur und befindet sich zudem in einer ernsten rechtlichen 

Auseinandersetzung mit dem früheren Arbeitgeber. Parallel laufen 

staatsanwaltliche Ermittlungen gegen S. wegen des Vorwurfs der 

Veruntreuung von mehr als 300.000 Euro. Der 46-Jährige soll über 

Jahre Geldbeträge, die für Leistungsempfänger der Agentur 

bestimmt waren, abgezweigt und in Internet-Casinos verspielt haben. 

Der Beschuldigte räumt sein Fehlverhalten im Prinzip ein, sieht sich 

aber als schuldunfähig an – wegen Spielsucht. 

(Südkurier vom 23.07.2010)  

Dipl.-Psych. Tobias Hayer 

Universität Bremen 



Dipl.-Psych. Tobias Hayer 

Universität Bremen 

… aus der Sicht eines Betroffenen …  
www.forum-gluecksspielsucht.de/forum/index.php/topic,284.0.html vom 23.06.2007 

„Ich bin ein wenig verzweifelt. Ich habe vor gut einem Jahr angefangen Poker zu 

spielen. Erst nur auf Spielgeld-Seiten. Irgendwann bin ich auf einer Seite gelandet, 

die auch das Spielen um echtes Geld anbietet, und ich dachte mir: ‚Probier’s doch 

einfach mal!‘ Zuerst habe ich 50 Euro eingezahlt, damit ich den angepriesenen 

Bonus bekommen kann, doch das Geld war schneller weg, als ich gucken konnte 

[...]. Ich habe irgendwann den Bonus von 50 Euro bekommen, doch leider waren 

da schon knapp 500 Euro verspielt. So fing leider alles an, und ich zahlte immer 

mehr ein. Mittlerweile bin ich auch auf einer zweiten Seite angemeldet. Ich habe 

meine Kreditkarte derzeit mit insgesamt knapp 5.000 Euro belastet, und ich weiß 

nicht mehr weiter. Ich verdiene nicht viel, da ich noch Student bin, und ich weiß 

leider auch nicht, wie ich das abbezahlen soll [...]. Meine Freundin und meine 

Eltern wissen nichts davon, und dass soll auch so bleiben. Ich will da irgendwie 

wieder raus aus den Schulden. In letzter Zeit spiele ich auch nur, um mit einem 

größeren Gewinn die Schulden auszugleichen. Ich weiß, dass das dumm ist, aber 

es packt mich immer wieder.“ 
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Live-Demonstration: Das Beispiel bwin 
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bwin – Keno Master (Lotterie) 
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bwin – Sportwetten 
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bwin – European Roulette 



Online-Penny-Auktionen 
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Phase 1 – Entscheidung für eine Glücksspielteilnahme 

Phase 2 – Geldeinsatz 

Hoffen auf den Gewinn: Anspannung, Stimulation, Nervenkitzel 
↳ Emotionsregulation (positive Verstärkung) 

↳ Ablenkung von Belastungen (negative Verstärkung) 

Phase 3a – Gewinnsituation 
Glücksgefühl, Euphorie, Allmachtsphantasien, ...  

Phase 3b – Verlustsituation 
Frustration, Ärger, Niedergeschlagenheit, ... 

Phase 4 – Weiterspielen 
Befindlichkeitsveränderung, Verschiebung der Motivation 

Der Spielanreiz beim Glücksspiel 
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Typischer Verlauf einer Spielerkarriere 
Heuristisches Modell nach Custer (1987) 
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Hauptdiagnose und Verschuldung bei Klienten ambulanter Beratungs- und 

      Behandlungsstellen; Zugänge in 2009 (Pfeiffer-Gerschel et al., 2010) 

Sucht und Verschuldung 

Hauptdiagnose 
Verschuldung (in Euro und %) 

keine bis 10.000 bis 25.000 bis 50.000 > 50.000 

Alkohol (n=44.506) 72,4 18,1 4,8 2,5 2,1 

Opioide (n=12.050) 42,1 43,5 9,5 3,1 1,9 

Cannabinoide (n=9.747)  70,9 23,6 3,7 1,1 0,6 

Sedativa/Hypnotika (n=642) 73,1 17,3 5,0 3,1 1,6 

Kokain (n=1.616 44,8 34,3 11,8 4,5 4,5 

Stimulanzien (n=1.894) 59,6 30,2 6,5 2,5 1,2 

Essstörungen (n=568)  91,2 6,5 1,4 0,4 0,5 

Pathologisches Spielverhalten (n=3.064) 32,1 32,0 16,4 11,1 8,3 
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Psychologie des Glücksspiels: Fast-Gewinne 

Fast-Gewinne fördern das Weiterspielen und lösen ähnliche Aktivierungsmuster im Gehirn 
aus wie tatsächliche Gewinne (fMRI-Daten; Clark et al., 2009). 

Fast-Gewinne rufen physiologische Veränderungen hervor, die im Wesentlichen mit dem 
subjektiven Erlebniszustand von Erregung gleichzusetzen sind 
(Herzraten und  elektrodermale Aktivität; Clark et al., 2011). 
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Nutzungsverhalten Erwachsener 

eCogra Global Online Gambler Report (2007) 

N = 10.865 aus 96 Ländern 

Der typische  Online-Casinospieler Der typische  Online-Pokerspieler 

Ist weiblich (55%) Ist männlich (74%) 

Ist zwischen 46 und 55 Jahre alt (30%)  Ist zwischen 26 und 35 Jahre alt (27%)  

Spielt 2-3mal die Woche (37%) Spielt 2-3mal die Woche (27%) 

Spielt seit 2-3 Jahren (22%) Spielt seit 2-3 Jahren (24%) 

Spielt 1-2 Stunden pro Session (27%) Spielt 1-2 Stunden pro Session (33%) 

Setzt 30-60$ pro Sitzung ein (18%) 
Hält das monatliche Bonusspielkapital für einen 

wichtigen Spielanreiz (31%) 

Spielt von zu Hause aus (90%)  
Glaubt, dass beim Pokerspiel eher Geschicklichkeit 

als Glück eine Rolle spielt (32%) 
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Befunde zum Online-Gambling aus Deutschland  
BZgA  (2010, S. 47) 



Hurrelmann et al. 

(2003) 

Baumgärtner 

(2009) 
BZgA (2008) BZgA (2010) Meyer et al. (2011) 

Stichprobe 

(Alter) 

5.009 Schüler 

(13-19 Jahre) 

1.132 Schüler 

(14-18 Jahre) 

355 Jugendliche 

(16-17 Jahre) 

298 Jugendliche 

(16-17 Jahre) 

947 Jugendliche 

(14-17 Jahre) 

Prävalenz 

Lebenszeit (%) 
62 82 60,7 56,6 43,8 

Prävalenz 

Letztes Jahr (%) 
39,9 

20 

(letzten 30 Tage) 
26,6 24,2 22,2 

Beliebte 

Spielformen 

(Rangreihe) 

Letztes Jahr (%) 

Kartenspiele 

Rubbellose 

Oddset 

Geldspielautomaten 

Poker 

Sportwetten 

Geldspielautomaten 

Rubbellose 

(letzten 30 Tage) 

Private Spiele 

Sofortlotterien 

Poker 

TV-Quiz 

Private Spiele 

Poker 

Sofortlotterien 

Lotto 

Sofortlotterien 

Geldspielautomaten 

Poker 

Private Sportwetten 

Anteil der 

Problemspieler 

(%) 

2,96 

(DSM-IV-MR-J) 
--- 

0,3 

(SOGS) 
--- 

1,1 + 1,5 

(DSM-IV) 

Spielverhalten Jugendlicher in Deutschland 
Vorliegende Befunde 
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Spielverhalten Jugendlicher in den USA 
http://www.annenbergpublicpolicycenter.org/NewsDetails.aspx?myId=395 

Männlich (14-17 Jahre) Männlich (18-22 Jahre) 

2008 2010 2008 2010 

Karten 20,1 14,5 31,6 33,3 

Sportwetten 28,9 24,1 23,7 23,1 

Internet 2,7 6,2 4,4 16,0 

Sonstiges 10,5 6,9 33,0 32,1 

Weiblich (14-17 Jahre) Weiblich (18-22 Jahre) 

Karten 8,5 0,8 6,5 5,7 

Sportwetten 9,5 22,0 5,5 8,2 

Internet 0,5 1,5 0,0 4,4 

Sonstiges 5,7 6,9 25,1 28,5 

N = 835 (2008) bzw. N = 596 (2010) – Spielteilnahme im letzten Monat (%) 
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Ausgewählte Forschungsbefunde – Spieleinstieg 

- Bereits in 2005 hatte knapp die Hälfte aller österreichischen Jugendlichen im 
Alter von 11 bis 18 Jahren zufällig oder nach gezielter Suche Websites mit 
Glücksspielangeboten besucht (http://www.ots.at/presseaussendung/ 
OTS_20050616_OTS0058). 

 

- McBride et al. (2006) untersuchten Jugendliche bzw. junge Erwachsene und 
stellten fest, dass insbesondere Trainingsspielseiten vergleichsweise oft 
besucht werden. 

 

- Eine Untersuchung mit Automatenspielangeboten im Internet lässt die 
Schlussfolgerung zu, dass die Auszahlungsquoten im Trainings- und 
Realspielbetrieb bei einigen Anbietern erheblich voneinander abweichen 
(Sévigny et al., 2005). 
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Ausgewählte Forschungsbefunde – Spielverhalten 

- Online-Pokerspieler ändern ihre Spielstrategie unmittelbar nach dem Gewinn 
bzw. Verlust eines großen Pots. Es deutet sich insbesondere an, dass ein 
erheblicher Verlust in der Folge zu einem weniger vorsichtigen Spielverhalten 
führt (Break-Even-Hypothese) (Smith et al., 2009).  

 

- Beim Online-Poker existiert eine negative Beziehung zwischen der Anzahl 
gewonnener Hände und der Profitabilität des Spielverhaltens. Zudem 
scheinen tight-aggressive Spielstrategien am Ehesten zum finanziellen Erfolg 
zu führen (Siler, 2010). 

 

- Ein Feldversuch mit einer 16-jährigen Schülerin konnte belegen, dass eine 
Registrierung nur bei 7 von insgesamt 37 zufällig ausgewählten Gambling-
Websites geblockt wurde (GamCare, 2005). 
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Ausgewählte Forschungsbefunde – Spielexzesse 

- Wiebe et al. (2003) ermittelten, dass Spieler mit den schwerwiegendsten 
glücksspielbezogenen Problemen häufig auch am Online-Gambling 
teilnehmen. 
 

- Wood & Williams (2007) belegten anhand einer Stichprobe von 1.920 Online-
Glücksspielern, dass 22,6% der Probanden moderate und weitere 20,1% 
schwerwiegende Glücksspielprobleme aufweisen. 
 

- Nach Tryggvesson (2007) fällt der Anteil von Personen mit glücksspiel-
bezogenen Problemen in der Gruppe der Internetpokerspieler deutlich 
(26,8%) bzw. in der Gruppe der Internetglücksspieler (8,1%) noch immer 
merklich höher aus als in der Gruppe der „klassischen“ Glücksspieler (2,1%). 

 

- Nach Shead et al. (2008) unterscheiden sich Online-/Casinopokerspieler von 
sozial-informellen Pokerspielern durch folgende Merkmale: a) Geschlecht 
(männlich), b) Spielhäufigkeit, c) Zeitaufwand pro Glücksspielsitzung, d) 
monatliche Einsatzhöhe sowie e) glücksspielbezogener Problemstatus. 
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Ausgewählte Forschungsbefunde – Risikofaktoren 

- Wood et al. (2007) zeigten, dass 18% der befragten Online-Poker-Spieler 
(422 Studenten) als Problemspieler gelten. Zu den Prädiktoren 
problematischen Spielverhaltens zählen negative Gefühlszustände nach dem 
Spiel, das Angeben einer falschen Geschlechtsidentität während des Spiels 
sowie die Flucht vor Problemen als Motiv der Spielteilnahme. 

 

- Hopley und Nicki (2010) stellten unter Personen, die regelmäßig im Internet 
pokern, folgende Prädiktoren problematischen Spielverhaltens fest: 
Spielhäufigkeit, dissoziative Erlebniszustände, Anfälligkeit für Langeweile, 
Impulsivität und negative Affekte (Symptome von Depression, Angst, Stress). 

 

- Pokerspieler zeigen während eines Pokerwettbewerbs eine verstärkte 
Ausschüttung von Testosteron. Interessanterweise findet sich dieser Effekt 
unabhängig vom Spielausgang (d.h. sowohl bei Gewinnern als auch bei 
Verlierern) (Steiner et al. 2010). 

 



Internetbasierte Information und Prävention 
 TeenNet Project – www.youthbet.net 
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http://www.gesundheitsamt-bw.de/ML/TR/Gluecksspiel/Wissensquiz/Documents/frage_1_TR.html 
Für Betroffene mit Migrationshintergrund 
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Neue Medien = Neue Herausforderungen 

Multiple Wirkung 

Das vermeintliche Suchtmittel kann 

sowohl positive als auch negative 

Qualitäten mit sich bringen 

Interventionsziel 

Es müssen Alternativen zur 

Totalabstinenz verhandelt 

werden 

Wissensdivergenz 

Unwissenheit schürt auf Seiten der 

digitalen Immigranten Vorurteile 

und Missverständnisse  

Nutzen 

Neue Medien können in Zukunft eine 

wichtige Säule des Hilfesystems 

darstellen 

Prävention 

Primärpräventive Angebote 

gewinnen weiter an Bedeutung 

(= Medienkompetenz) 
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„Durch wen oder was wurden Sie auf die Angebote der Suchtberatung aufmerksam? 
 

- Partner / Bekannte / Verwandte: 49,6% 
- Medien (z.B. Internet / Presse): 28,9% 

- Selbsthilfegruppe: 19,3% 
- Praxis oder Krankenhaus: 14,1% 

- Amt / Behörde:11,1% 
- Aufklärungsmaterial aus Spielstätten: 7,4% 

- Anderer Beratungsdienst: 5,9% 
- Sonstiges Aufklärungsmaterial: 5,2% 

- Arbeitgeber: 3,0% 
- Telefon-Hotline: 1,5% 

- Mitarbeiter von Spielstätten: 0,7% 
- Warnhinweise auf Spielscheinen: 0,7% 

Befragung von Spielern aus ambulanten Suchtberatungsstellen in 

Niedersachsen und Bremen (N = 135, Stand: Juli 2011) 
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Internet als Türöffner für Betroffene 
Hayer (2011, unveröffentlichte Daten) 



Technische Hilfsmittel?! 
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit! 

Dipl.-Psych. Tobias Hayer 
Universität Bremen 

Institut für Psychologie und Kognitionsforschung 
Grazerstr. 4 

28359 Bremen (Deutschland) 
Tel.: ++49 / (0)421 218-68708 
E-Mail: tobha@uni-bremen.de 

Web: http://www.tobha.de  


