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Vorwort zur dritten Auflage

Unser Buch »Spielsucht — Ursachen und The-
rapie« erscheint in der dritten Auflage unter
dem Titel »Spielsucht - Ursachen, Therapie
und Privention von gliicksspielbezogenem
Suchtverhalten«. Die Anderung bot sich an,
da die Pravention im Gliicksspielbereich in
den letzten Jahren an Bedeutung gewon-
nen hat und entsprechend in dem Buch ei-
nen breiteren Raum einnimmt (» Kap. 14).
Auflerdem ist eine Abgrenzung zu Suchter-
scheinungen bei Computerspielen und On-
line-Games notwendig geworden, die in der
offentlichen Diskussion und in Publikatio-
nen zunehmend unter der Diagnose »Spiel-
sucht« abgehandelt werden.

Die wichtigsten Verdnderungen gegen-
Uber der zweiten Auflage lassen sich wie
folgt zusammenfassen: Der deutliche An-
stieg gliicksspielbezogener Publikationen
(» Kap. 1) fihrte zur Einbeziehung von mehr
als 600 neuen Forschungsbefunden und Li-
teraturhinweisen. Unsere Datenbank basiert
im Wesentlichen auf Veréffentlichungen, die
bis Ende 2010 erfolgt sind. Aktuelle Entwick-
lungen in Deutschland, wie die Veroffentli-
chung von Prévalenzdaten und der Entwurf
zur Anderung des Gliicksspielstaatsvertrags
(Stand: 14. April 2011), konnten wir aller-
dings noch beriicksichtigen.

In Kapitel 4 wurde das Unterkapitel
»Charakteristika des Spielers« neu gegliedert
und durch »Komorbide psychische Stérun-
gen« erganzt, die in der zweiten Auflage nur
kurz Erwahnung gefunden hatten. Mit der
Uberarbeitung des Unterkapitels »Neuro-
biologische Theorien« (» Abschn. 5.1) versu-
chen wir, den bemerkenswerten Fortschrit-
ten in der Hirnforschung gerecht zu werden.
Die Aufnahme des » Abschn. 7.1 (»Ratgeber
und Selbsthilfemanuale«) und des » Kap. 8
(»Telefon-Hotline und Online-Beratung«)
greift den weltweiten Trend nach einer stér-
keren Aktivierung von Selbsthilferessourcen

und verdnderten Kommunikationsgewohn-
heiten auf.

Das professionelle Behandlungsangebot
erfuhr in den letzten Jahren durch die Ein-
fihrung ambulanter Rehabilitationsmaf3-
nahmen einen betrachtlichen Ausbau. Nach
wie vor fehlt es jedoch an einer flichende-
ckenden Versorgung sowohl fiir die ambu-
lante Therapie als auch fiir entsprechende
Nachsorgemoglichkeiten —stationdrer Be-
handlungsmafinahmen. Hier sind zusitzli-
che Zulassungen durch die Rentenversiche-
rer fiir ortlich schon vorhandene oder noch
zu schaffende Spielerberatungsstellen not-
wendig. Um die Entwicklung im ambulan-
ten Bereich zu berticksichtigen, erfuhr das
Grundsatzkapitel zur Spielertherapie (» Kap.
9) eine betrachtliche Erweiterung, wihrend
die Kapitel zur ambulanten und stationa-
ren Therapie (»Kap. 10 und » Kap. 11) sich
nun auf die Besonderheiten dieser Verfahren
konzentrieren.

Weiter vertieft wurden Therapieansitze,
die eine Ressourcenorientierung hervorhe-
ben und die, insbesondere in der Gruppen-
therapie, ein zielorientiertes, strukturiertes
und manualisiertes Verfahren bevorzugen.
Ein besonderes Augenmerk lag auf einer
kooperativen und lernfreundlichen thera-
peutischen Atmosphidre. Die Fortschritte
der Gehirnforschung zum Suchtverhalten,
insbesondere zu Verdnderungen im Beloh-
nungssystem, fithren zu konkreten thera-
peutischen Schlussfolgerungen. Vor allem
neuere Meta-Analysen zur Therapiefor-
schung unterstiitzen bereits vorhandene Be-
handlungsansitze, und eine umfassende Li-
teratursichtung erweitert das therapeutische
Wissen im Bereich des familidren Umfeldes
der Spieler (» Kap. 12) und der notwendigen
Riickfallpravention (P Kap. 13).

Schliefilich sei darauf hingewiesen, dass
sich die Anzahl der eingebauten Cartoons



Vi Vorwort

rund um die Themen »Gliicksspiel« und
»Spielsucht« verdoppelt hat.

Besonders bedanken mochte ich, Ger-
hard Meyer, mich bei meinem wissenschaft-
lichen Mitarbeiter, Herrn Dipl.-Psych. Tobi-
as Hayer, der mir durch seine Anregungen
notwendige Anderungen und Erginzungen
aufgezeigt und bei der Klirung von Ein-
zelfragen geholfen hat. Bei meiner Ehefrau
Anke bedanke ich mich herzlich fiir die kri-
tische Durchsicht des Manuskripts und die
sprachlichen Korrekturen, vor allem aber fiir
ihr Verstandnis fiir die zusatzliche Arbeits-
belastung, auch an den Wochenenden. Dem
Sekretariat des Instituts fiir Psychologie und
Kognitionsforschung, Frau Katherine Scholz
und Frau Christiane Degering-Machirus, gilt
mein Dank fiir die Erstellung und Korrektur
des Manuskripts und die Zusammenstellung
des Literaturverzeichnisses.

Das Lektorat des Springer Medizin Ver-
lags, Frau Renate Scheddin, Frau Renate
Schulz und Herr Volker Driike, hat uns er-
neut wohlwollend, verstandnisvoll und fach-
lich kompetent betreut. Dafiir mdchten wir
unseren besonderen Dank aussprechen.

Bremen und Giitersloh, im Juli 2011
Gerhard Meyer und Meinolf Bachmann
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2 Kapitel 1 - Einfiihrung

Spielen ist menschlich - wer wiirde diesem Wer-
beslogan der Gliicksspielanbieter nicht zustimmen,
ist doch das Spielen seit den Anfingen der Mensch-
heit eine primére Lebenskategorie. Es gehort zu
den Grundelementen der individuellen und sozia-
len Reifung. Kinder lernen spielerisch, sich in un-
serer Welt zurechtzufinden. Im Spielen konnen sie
Selbststandigkeit, Kreativitit, soziale Identitit und
Belastbarkeit entfalten und stirken. Es lasst sich
als eine zweckfreie Tatigkeit charakterisieren, die
um ihres eigenen Anregungspotenzials willen auf-
gesucht und ausgefithrt wird (Heckhausen, 1974).
Aber nicht nur in den ersten Lebensjahren, son-
dern auf jeder Altersstufe sollte das Spielen als Le-
bensbereicherung einen entsprechenden Freiraum
haben, da es u.a. Distanz zum Alltag ermdéglicht,
Zeit und Raum entgrenzt, das Gefiihl anspricht
und fordert, Spannung und Risiko vermittelt so-
wie Gemeinschaft bewirkt (Schilling, 1990). Dieser
Freiraum ist in der heutigen Zeit — mit zunehmen-
der Freizeit — einmal mehr gegeben, daher gewinnt
auch das Spielen als Ausdruck von Lebensfreude an
Bedeutung.

Gelten die aufgezeigten Sachverhalte nicht
ebenso fiir Gliicksspiele? Im Gegensatz zu ande-
ren Spielen im Kindes- und Erwachsenenalter ent-
scheidet bei Gliicksspielen allein oder ganz {iber-
wiegend der Zufall iber Gewinn oder Verlust. Es
bedarf auflerdem eines duBeren Anreizes in Form
eines ausgesetzten Gewinns sowie eines Einsatzes,
der mit Gewinnerwartung und Verlustrisiko ver-
bunden ist. In der Regel wird mit und um Geld ge-
spielt.

© Erst das Geld verleiht dem Gliicksspiel
seine eigentliche Bedeutung. Es sorgt fiir
einen hohen Spielanreiz und ist fiir die
ausgepragte psychotrope Wirkung von
Gliicksspielen verantwortlich.

Geld verkorpert das Maf3 aller Dinge in unserer
Gesellschaft, erméglicht die Befriedigung vielfalti-
ger Bediirfnisse, ldsst Wiinsche in Erfiillung gehen
und Trdume wahr werden.

Der finanzielle Gewinn lockt aber nicht nur die
Spieler, sondern auch die Veranstalter. Wahrend
die Spieler mit ihrem Einsatz ein Risiko eingehen,
winkt den Gliicksspiel-Betreibern ein sicheres, du-
Berst eintragliches Geschaft.

© Kaum ein Wirtschaftszweig ist so
krisensicher und profitabel wie
die offentliche Veranstaltung von
Glucksspielen.

Diese lukrative Einnahmequelle hat sich weitest-
gehend der Staat gesichert, vordergriindig zum
Schutz der Bevélkerung. Neben der Gewihrleis-
tung eines ordnungsgeméflen Spielablaufs sollen
die Spieler vor einer Ausbeutung der Spielleiden-
schaft und dem Absturz in den finanziellen Ruin
bewahrt werden. Es ist also durchaus bekannt,
dass Gliicksspiele mit einem Gefahrenpotenzial
verbunden sind, dennoch trat der Staat lange Zeit
als Promoter auf: Fiskalische Interessen hatten
den in der Gesetzgebung verankerten Schutzge-
danken verdringt. Der restriktiven Zulassung von
Gliicksspielen bis Mitte der 1970er Jahre folgte eine
Expansionswelle, die bis zu einem Urteil des Bun-
desverfassungsgerichts im Marz 2006 anhielt. Sie
beruht nicht auf einer gestiegenen Nachfrage in der
Bevolkerung, sondern auf den finanziellen Bediirf-
nissen des Staates. Zusitzliche Wachstumsimpul-
se erfahrt der Gliicksspielmarkt iiber eine Aufwei-
chung des staatlichen Monopols, verbunden mit
einem Wettbewerb zwischen privaten und staat-
lichen Anbietern (Hayer & Meyer, 2004). Um die
Nachfrage zu steigern, wird der Spielanreiz erhoht
und Werbung fiir ein Produkt betrieben, das mit
erheblichen individuellen und sozialen Folgescha-
den verbunden ist.

Fiir viele Menschen bieten Gliicksspiele eine
anregende Form der Unterhaltung, problemlos in-
tegriert in das Alltagsleben. Einige Spieler zeigen
jedoch ein riskantes Konsumverhalten und verlie-
ren die Kontrolle tiber das Spiel. Die Betroffenen
und/oder ihre Angehoérigen fiithlen sich schlief3lich
so stark belastet, dass sie Beratungs- und Behand-
lungseinrichtungen sowie Selbsthilfegruppen auf-
suchen. Der Personenkreis ist im Zuge des expan-
dierenden Angebots angewachsen.

Es handelt sich bei den Betroffenen nicht mehr
nur - wie frither — um wenige Einzelfille. Eine der-
artige Entwicklung zeigt sich ebenfalls auf inter-
nationaler Ebene. Sie hat zweifellos die politische,
wissenschaftliche und therapeutische Auseinan-
dersetzung mit der Spielsucht vorangetrieben und
die Akzeptanz als psychische Stérung gefordert.
Die »Amerikanische Psychiatrische Gesellschaft«
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hat das »Pathologische Spielverhalten« bereits
1980 in das »Diagnostische und Statistische Manu-
al Psychischer Storungen« (DSM-III) aufgenom-
men (American Psychiatric Association, 1980). Die
Weltgesundheitsorganisation (WHO) fiihrt dieses
Storungsbild erstmalig in der 10. Revision der »In-
ternationalen Klassifikation Psychischer Storun-
gen« (ICD-10, Dilling et al., 1991). Mit der Verab-
schiedung spezieller Empfehlungen zur ambulan-
ten und stationdren medizinischen Rehabilitation
(» Kap. 10) folgte im Mirz 2001 die Anerkennung
des Krankheitsbildes in seiner Eigenstindigkeit
durch die bundesdeutschen Kostentriger im Ge-
sundheitswesen.

Nach mehrheitlicher Meinung der Therapeuten
und Wissenschaftler, die mit pathologischen Spie-
lern arbeiten, handelt es sich um eine Suchterkran-
kung bzw. ein Suchtverhalten (» Kap. 3.5). Diese
Betrachtungsweise schliefit nicht aus, dass fiir klei-
nere Subgruppen andere Stérungskonzepte — wie
bei stoffgebundenen Suchtformen - den Ursachen
eher gerecht werden.

Mit unserem Buch mochten wir zum einen auf-
zeigen, dass und warum pathologisches Spielen als
Suchtkrankheit zu werten ist, zum anderen aber
auch die dem Spieler und seinen Angehérigen zur
Verfiigung stehenden Moglichkeiten der Hilfe be-
nennen.

Wir kénnen dabei auf zahlreiche Untersuchun-
gen und Erkenntnisse zuriickgreifen — vor allem
aus dem angelsichsischen Sprachraum. In den
USA, in Grofibritannien und Australien wurden
Forschungs- und Behandlungsaktivititen Mitte der
1970er bzw. 1980er Jahre intensiviert und Anfang
der 1990er Jahre noch einmal deutlich gesteigert.

1985 erschien die erste Ausgabe der wissenschaft-
lichen Fachzeitschrift Journal of Gambling Be-
havior (seit 1996 Journal of Gambling Studies),
ausschliefllich mit Beitrdgen zur Problematik des
Gliicksspiels. Es folgten das Journal of Gambling
Issues (2000), International Gambling Studies
(2001) und Asian Journal of Gambling Issues and
Public Health (2010).

Insgesamt ist die Anzahl gliicksspielbezogener,
begutachteter Publikationen in Fachzeitschriften
in den letzten Jahren stark gestiegen. Dies doku-
mentiert eine Recherche von Shaffer et al. (2006)
in den Datenbanken »Medline« und »PsychInfo«.
Sie haben fiir den Zeitraum von 1964 bis 2003 Bei-
trage herausgefiltert, die das Wort »gambling« im
Titel, in der Zusammenfassung oder als Schliissel-
wort enthalten. Ist schon bis 2003 ein exponentiel-
ler Zuwachs der aufgelisteten Artikel zu verzeich-
nen, zeigt die Aktualisierung bis 2010 auf, dass der
Trend ungebrochen ist (B Abb. 1.1). Neben »patho-
logical gambling« gehdren »risk taking«, »decision
making« und »addiction« zu den haufiger angege-
benen zusitzlichen Schlisselwortern. Aktuelle Pu-
blikationen beziehen sich verstirkt auf neuropsy-
chologische und -biologische Befunde (» Kap. 5.1)
und reichen bis zur Entwicklung von Tiermodellen
fiir Spielverhalten (Zeeb et al., 2009; Peters et al.,
2010; Zental & Stagner, 2010).

Immer héufiger greifen zudem siichtige Spieler
selbst zur Feder und schildern in Autobiographien
und Erlebnisberichten ihre »Spielerkarriere« (z.B.
in deutscher Sprache: Varnholt, 2001; Schuller,
2008; Schmidt, 2009; Riesen, 2009; in englischer
Sprache: Lee, 2005; Sojourner, 2009; Schlichter,
2009) oder ihr Schicksal ist Gegenstand von Ro-
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manen (Jacobs, 2009) und Filmen (Uberblick in:
Dement, 1999). Wenn auch die literarische Qualitat
nicht immer vergleichbar ist mit dem autobiogra-
phischen Roman »Der Spieler« von Fjodor Dosto-
jewski (1866/1981), so geben sie doch interessante
Einblicke in Entwicklungsverldufe, in Erlebens-
und Verhaltensweisen von Spielsiichtigen.

Ohne Zweifel besteht hier ein Zusammen-
hang mit der weltweiten Verbreitung des Gliicks-
spiels. Die Expansionswelle rollt weiter, angetrie-
ben durch neue, grenzenlose Vertriebswege wie das
Internet. Gleichzeitig werden vermehrt Versuche
unternommen, die individuellen und gesellschaft-
lichen Folgeschdden zu minimieren. Im Wesentli-
chen dienen Mafinahmen diesem Ziel, die auf ein
verantwortungsbewusstes Spielverhalten und
Produktmanagement ausgerichtet sind. Die bei-
den Berichte der australischen Productivity Com-
mission (1999, 2010) liefern ein gutes Beispiel mit
vielfaltigen Befunden und Empfehlungen, wie in
einem Land mit hoher Verfiigbarkeit von Gliicks-
spielen die Gratwanderung zwischen Sicherung der
Einnahmequelle und hinreichendem Spielerschutz
fortentwickelt wird.

Die Ergebnisse der Studien aus dem angelsach-
sischen Sprachraum sind zwar nicht ohne Wei-
teres auf unsere Verhiltnisse iibertragbar und er-
fordern - gegebenenfalls — die Beriicksichtigung
unterschiedlicher Gliicksspielformen und sozialer
Grundbedingungen, dennoch liefern sie wertvolle
Hinweise fiir das Verstdndnis dieser psychischen
Storung und den Umgang mit den Betroffenen.
Vergleiche mit den Ergebnissen und Aussagen
deutschsprachiger Veroffentlichungen, deren An-
zahl in den letzten Jahren ebenfalls stetig gestie-
gen ist, verdeutlichen auflerdem ein sehr dhnliches
Erscheinungsbild sowie Analogien in den Entste-
hungsbedingungen, Folgen und Behandlungs-
ansitzen der Spielsucht bzw. des pathologischen
Gliicksspiels — ohne dass bestehende Unterschie-
de, wie sie beispielsweise auch zwischen deutschen
Roulette- und Automatenspielern bestehen, ausge-
schlossen werden sollen.

1.1 Zum Aufbau und Inhalt
des Buchs

Wie sich bereits im Titel »Spielsucht — Ursachen,
Therapie und Pravention von gliicksspielbezoge-
nem Suchtverhalten« andeutet, spannt das vorlie-
gende Buch einen Bogen von theoretischen und
therapeutischen bis hin zu préventiven Perspekti-
ven, um pathologisches Spielverhalten umfassend
zu betrachten. Den iibergeordneten Rahmen gibt
dabei das Suchtkonzept vor: Wir verstehen gestor-
tes Spielverhalten von einer gewissen Auspragung
(Kontrollverlust, Bindung an das Gliicksspiel, Ei-
gendynamik) an als Suchtkrankheit und stellen
dementsprechend Behandlungsansitze vor, die sich
an suchttherapeutischen Konzepten/Leitgedanken
orientieren.

Nach einer allgemeinen Einfithrung in ver-
schiedene Varianten des Gliicksspiels und Informa-
tionen zur historischen Entwicklung und aktuellen
Situation (» Kap. 2) beschiftigt sich Kapitel 3 mit
dem klinischen Stérungsbild der Spielsucht, deren
Diagnostik und Epidemiologie. Die Phianomeno-
logie und Entwicklung der Symptomatik werden
ausfiihrlich beschrieben und die nosologische Zu-
ordnung pathologischen Spielverhaltens als Sucht-
krankheit begriindet. Anhand der beiden daran
anschlieflenden Kapitel wird deutlich, dass sich die
Frage nach den Ursachen der Spielsucht nicht ein-
deutig beantworten ldsst: Zum einen sind sowohl
Merkmale des Gliicksspiels, des Spielers und des-
sen sozialen Umfelds als Entstehungsbedingungen
in Betracht zu ziehen (» Kap. 4), zum anderen sind
die Blickwinkel neurobiologischer, psychoanalyti-
scher, lern- und kognitionstheoretischer sowie so-
ziologischer Erklarungsansitze sehr unterschied-
lich (» Kap. 5). Die Schilderung der finanziellen,
emotionalen, familidren sowie straf- und zivil-
rechtlichen Folgen pathologischen Spielverhaltens
(» Kap. 6) bildet den Abschluss des theoretischen
Teils des Buchs.

Ankniipfend an die Beschreibung von Sympto-
matik, Ursachen und Folgen bieten die Kapitel 7-13
einen ausfithrlichen Uberblick iiber verschiedene
Moglichkeiten und Ansiétze in der Behandlung der
Spielsucht. Einen wichtigen Stiitzpfeiler in der Be-
treuung von Spielern und Angehorigen bilden da-
bei die Selbsthilfegruppen, deren Konzept und Ar-
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beitsweise in Kapitel 7 dargestellt werden. Kapitel 8
enthilt eine kurze Analyse telefon- und internetba-
sierter Beratungskonzepte, die in jiingster Zeit an
Bedeutung gewonnen haben.

Kapitel 9 beinhaltet die grundsétzlichen Merk-
male und Schritte der therapeutischen Arbeit mit
Spielern, die wir sowohl der ambulanten (» Kap.
10) als auch der stationdren Behandlung (» Kap.11)
zugrunde legen. In stirkerem Mafe werden neu-
robiologische Erklarungsansitze zur Suchtentste-
hung und Aufrechterhaltung sowie zur Erlangung
optimaler Lernbedingungen und Therapieprozesse
in den theoretischen Ansatz einbezogen. Im Ka-
pitel »Grundsitzliches zur Spielertherapie« findet
eine kritische Auseinandersetzung mit zieloffenen
vs. manualisierten, planvollen gruppentherapeuti-
schen Herangehensweisen statt. Weiter ausgearbei-
tet wird ein psychotherapeutischer Ansatz (Grawe,
2004; Csikszentmihalyi, 2010; Bachmann & El-
Akhras, 2010), der in der Suchtbehandlung weniger
von einem Defizit- und Verzichtsdenken bestimmt
ist als von der Ausbildung konstruktiver Alterna-
tiven, einer selbstwerterh6henden Ressourcenak-
tivierung und positiv verstirkenden Atmosphire,
»Jenseits von Angst und Langeweile«, wie ein Un-
tertitel des Buches von Csikszentmihalyi (2010)
postuliert. Durch die Etablierung »ambulanter Re-
habilitationsmafinahmen« und der damit verbun-
denen personellen und konzeptionellen Standards
haben gruppen- und einzeltherapeutische Uberle-
gungen in diesem Bereich die gleiche Bedeutung
wie im stationdren Behandlungsrahmen. Aus die-
sem Grund wurde eine betrichtliche Umstruktu-
rierung der Kapitel 9-11 dahingehend vorgenom-
men, dass die Kapitel 10 und 11 ausschliefilich die
spezifischen Moglichkeiten, Phasen und Probleme
ambulanter und stationdrer Spielertherapien auf-
zeigen. Zur ambulanten Versorgung ist allerdings
anzumerken, dass die Rehabilitationsmoglichkei-
ten bisher nicht »flichendeckend« zur Verfiigung
stehen.

Jeweils ein eigenes Kapitel wurde zwei beson-
ders relevanten Themen in der Spielerbehandlung
gewidmet: So hat es sich als unverzichtbar erwie-
sen, die Familie des Betroffenen, die sowohl an
der Entwicklung des Problemverhaltens beteiligt
sein kann als auch in vielen Fillen erheblich unter
dessen Folgen zu leiden hat, in den Behandlungs-

prozess einzubeziehen (» Kap. 11). Dartiber hin-
aus ist die therapeutische Auseinandersetzung mit
der Rickfilligkeit (> Kap. 12) ein vertrautes und
gleichzeitig hochrelevantes Thema in der suchtthe-
rapeutischen Arbeit, das insbesondere unter dem
Gesichtspunkt langfristiger Behandlungserfolge
ein eigenes Kapitel rechtfertigt.

Schliefilich erfolgt in Kapitel 14 eine ausfiihr-
liche Darstellung praventiver Mafinahmen, die
geeignet erscheinen, um der steigenden Erkran-
kungsrate entgegenzusteuern.

Angesichts der — auch in dieser kurzen Inhalts-
iibersicht erkennbar gewordenen - Komplexitit
des Themas »Spielsucht« bezieht das vorliegende
Buch sowohl den wissenschaftlichen, therapeuti-
schen als auch den Blickwinkel des Betroffenen ein.
Es enthalt

Darstellungen aktueller empirischer Untersu-

chungen,

konkrete therapeutische Arbeitsmaterialien,

die unmittelbar in der Behandlung siichtiger

Spieler genutzt werden kénnen sowie

Falldarstellungen und Tonbandabschriften von

Gespréachen mit Spielern.

Es bietet somit einen vielseitigen Uberblick iiber
die Problematik. Um dem Leser jedoch gleichzei-
tig einen je nach Interessenlage gezielten Informa-
tionszugriff zu ermoglichen, wurden Fallberichte
(Kasten) und weiterfithrende, detailliert dargestell-
te empirische Untersuchungsergebnisse (Klein-
druck) optisch gekennzeichnet. Zudem wurde je-
des Kapitel durch eine Einleitung und Zusammen-
fassung ergénzt, sodass dessen Inhalte problemlos
und schnell abruf- und erfassbar sind.

Der Einfachheit halber und da die Mehrzahl
der »Zocker« (jiddisch »z[ch]ocker«: Gliicksspieler)
mannlich ist, sprechen wir im Text von dem Spieler.
Die Begriffe »Spielsucht«, »siichtiges bzw. pathologi-
sches Spielen/Spielverhalten/Gliicksspiel« verwen-
den wir synonym.

Vor dem Hintergrund der unterschiedlichen
Inhalte und deren didaktischer Aufbereitung hof-
fen wir, unterschiedlichen Personengruppen mit
jeweils spezifischen Interessenlagen gerecht gewor-
den zu sein. Wir richten uns an

den im Umgang mit Spielern praktisch titigen

Leser in ambulanten Beratungs- und Behand-
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lungsstellen, Praxen und stationdren Therapie-
einrichtungen,

»Zocker« und ihre Angehorigen,

den Leser, der sich aus der Perspektive des
Anbieters mit Gliicksspielen und Spielern
beschiftigt,

den wissenschaftlich und préventiv arbeiten-
den Leser,

den in Strafverfahren von Spielern tatigen
Leser,

den politisch verantwortlichen Leser und nicht
zuletzt an

den sich fiir das Thema interessierenden Leser.

Wir wiinschen uns, mit unserem Buch das Bewusst-
sein fiir die von dem stetig steigenden Gliicksspie-
langebot ausgehenden Gefahren zu wecken und
der wachsenden Anzahl derer, die mit den Folgen
konfrontiert werden, praxisbezogene Hilfe an die
Hand zu geben.
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2.1 Historische Aspekte des Gliicks-

spiels und der Spielleidenschaft

Erste Zeugnisse von Gliicksspielen sind aus der
agyptischen Kultur etwa um 3000 v. Chr. iiberlie-
fert. Eines der dltesten Gliicksspiele ist das Wiirfeln,
wie der Fund von Wiirfeln aus Elfenbein aus dem
Jahr 1573 v. Chr. in Agypten belegt (Wykes, 1967). In
historischen Niederschriften der indischen Hoch-
kultur werden Schicksale von Spielern beschrieben,
die ihr ganzes Vermogen beim Wiirfelspiel verlo-
ren.

Seit der griechischen und romischen Antike
hat sich der kubische Wiirfel mit vertieften Punk-
ten und Zahlen von eins bis sechs eingebiirgert
(Gizycki & Goérny, 1970). Die Zahlen waren bereits
so angeordnet, dass die gegentiberliegenden Ziffern
zusammengezihlt sieben ergaben.

Zwar widmeten sich die Griechen der Antike
wohl nicht so ausgepragt dem Gliicksspiel wie die
Volker des Orients und spiter die Romer und Ger-
manen, besorgte Aufrufe gegen das Spiel und seine
Auswiichse gab es dennoch. Themistokles (um 525
v. Chr.) pladierte 6ffentlich dafiir, allen Staatsbeam-
ten das Spiel zu verbieten.

Tacitus (51-116 n. Chr.) berichtet, dass sich die
Germanen derart fiir das Wiirfelspiel begeisterten,
dass sie nach Verlust simtlichen Hab und Gutes
letzten Endes ihre personliche Freiheit aufs Spiel
setzten.

Fir die Romer war das Gliicksspiel unerldssli-
cher Bestandteil der gesellschaftlichen Unterhal-
tung. Zahlreiche Belege einer sich ausbreitenden
Spielleidenschaft, nicht nur unter den rémischen
Kaisern, liegen vor. Ambrosius (334-397 n. Chr.)
schilderte beispielsweise Spielertreffen, bei denen
unter dem Beifallsgeschrei der Zuschauer und dem
Jammer der Verlierenden ganze Vermdgen den Be-
sitzer wechselten, den hochsten Gewinn aber die
Wucherer machten. Der Satirendichter Juvenal ent-
ristete sich tiber die Senatoren, die sich ihre Spiel-
kasse sogar in die Sitzungen nachtragen liefen, und
bezeichnete das Spielen als das grof3te aller Laster.
Die uneingeschrinkte Verbreitung und schadlichen
Auswirkungen des Gliicksspiels auf das Staatsleben
riefen den Protest und Widerstand weltlicher und
kirchlicher Institutionen hervor, die in der Folge
ein Verbotsgesetz fiir Gliicksspiele, zunéchst vor

allem bezogen auf Wiirfelspiele, erwirkten. Kaiser
Justinian (482-527 n. Chr.) verbot schliefllich samt-
liche Gliicksspiele (Gizycki & Gérny, 1970, S. 24).

In allen groflen Religionen wird das Gliicks-
spiel verdammt. Im Koran bezeichnet Mohammed
(632 n. Chr.) es als Grauel von Satans Werk: Der Sa-
tan versuche durch Wein und Spiel Zwietracht und
Hass zu sden.

Durch die folgenden Jahrhunderte zieht sich bis
in die heutige Zeit als roter Faden eine wechselnde
Beurteilung des Gliicksspiels. Moralische Beden-
ken, den Wohlstand nicht durch Arbeit, sondern
durch pures Gliick zu mehren, Falschspiel, Spiel-
leidenschaft und Folgekriminalitdt liefSen das Spiel
mit dem Gliick als etwas Verwerfliches, als Stinde
erscheinen. Auf der anderen Seite ermdglichte es
die Befriedigung spezieller Bediirfnisse, wie die des
lustvollen Zeitvertreibs, und verschaffte den Anbie-
tern eine lukrative Einnahmequelle.

© soist das Gliicksspiel im Auf und Ab
weltanschaulicher Uberzeugungen von
Staat und Obrigkeit einmal verboten und
reglementiert, ein anderes Mal toleriert
oder gefordert worden.

Als in der zweiten Halfte des 14. Jahrhunderts das
Kartenspiel in Europa aufkam, fand es sehr schnell
Anerkennung und Verbreitung, zunichst vor allem
bei den biirgerlichen Schichten in den Stadten und
an den Fiurstenhofen. Schon bald folgten jedoch
Verbote, die aber immer wieder durch Sonderbe-
stimmungen und Gesetzesliicken umgangen wur-
den. Die mafllosen Luxusanspriiche und Spielver-
luste des Adels im 16. und 17. Jahrhundert musste
der Untertan durch wachsende Abgaben und Leis-
tungen ausgleichen, mit der Folge, dass auch das
Volk zu spielen begann, noch mafiloser und wil-
der, als es das Zeremoniell der adligen Gesellschaft
zuliefl (Kraus, 1952). Die zahlreichen Verbote im
Spatfeudalismus konnten die ausufernde Spiellei-
denschaft in Lindern wie Deutschland, Frankreich,
Italien und England nur begrenzt beeinflussen.
Aus dieser Zeit stammt eine erste wissenschaft-
liche Auseinandersetzung mit der Spielleidenschaft
als Krankheit. Im Jahr 1561 veroffentlichte der fland-
rische Arzt und Philosoph Piquier Joostens seine
Schrift »Uber das Wiirfelspiel oder die Heilung der
Leidenschaft, um Geld zu spielen« (Reprint in Bau-
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er, 1995). Detailliert beschreibt er (selbst Spieler)
den Ubergang vom harmlosen Freizeitvergniigen
zur alles beherrschenden Sucht, zeigt Symptome
und Ursachen der pathologischen Entwicklung so-
wie — in einer zweiten Schrift — deren Heilverfah-
ren auf. Nach Petersmann (1995) stellt dieses Werk
eines der frithesten Zeugnisse einer Suchtschilde-
rung der Neuzeit dar (B Abb. 2.1).

Im Jahr 1643 wurde die erste Lotterie (»5 aus
90«) in Genua gestartet. Lotteriespiele breiteten
sich in der Folgezeit {iber ganz Europa aus. Sie tra-
fen allgemein auf weniger Ablehnung, selbst die
Kirchen bedienten sich ihrer als Geldquelle. Papst
Clemens XII (um 1735) fithrte selbst ein Lottospiel

in Rom ein, nachdem sein Vorginger es noch mit
einem Bann belegt hatte.

In das 17. Jahrhundert féllt auch die Erfindung
des Rouletts durch den franzdsischen Mathema-
tiker und Philosoph Blaise Pasqual (1623-1662).
Ein halbes Jahrhundert nach seinem Tod begann
der Siegeszug dieses »koniglichen Spiels von edler
mathematischer Herkunft« durch die Spielkasinos.
Bis heute verkorpert es das Gliicksspiel in seiner
leidenschaftlichsten, vollendetsten Form (Gizycki
& Gorny, 1970, S. 227). Von Anbeginn wurde dem
Spiel ein besonderer Reiz zugeschrieben: durch die
Einfachheit der Spielregeln und Eindeutigkeit der
Ergebnisse, die Prézision und Schnelligkeit des Ab-
laufs, die unbeeinflussbare Souverénitit des Zufalls
und den stindigen Wechsel von Gewinn und Ver-
lust sowie die konstante Spannung (Kraus, 1952).
Sowohl Freude als auch Leiden waren damit ver-
bunden. Die zerstérende Wirkung blieb vielfach
hinter dem glanzenden Schein der Eleganz, des Lu-
xus und der Unterhaltung verborgen.

Nach dem Verbot offentlicher Gliicksspiele
in Frankreich im Jahr 1837 fithrten die Bankhal-
ter das Roulette in deutschen Kurorten wie Hom-
burg, Baden-Baden und Wiesbaden ein. Dort kam
der russische Schriftsteller Fjodor Dostojewski um
1862 mit dem Gliicksspiel in Berithrung und »ver-
fiel ihm mit Leib und Seele«. In dem Roman »Der
Spieler« verewigte er diese leidvollen Erfahrungen
(Dostojewski, 1866/1981).

Nach lautstarken Protesten von Gegnern des
Gliicksspiels in der Frankfurter Nationalversamm-
lung, die in dem Spiel einen »Ubelstand« sahen,
der die »Demoralisierung der einzelnen Individu-
en begiinstigt«, ordnete der Norddeutsche Bund
schlieSlich per Gesetz vom 1. Juli 1868 die Schlie-
flung aller Spielbanken an — mit einer 4-jahrigen
Ubergangsfrist (Bundes-Gesetzblatt, 21, S. 367).
Es blieb den Nationalsozialisten vorbehalten, das
Spielbankverbot am 14. Juli 1933 wieder aufzuhe-
ben (Reichsgesetzblatt, I, S. 480f.). Die Wiederzu-
lassung erfolgte jedoch nur unter einschrianken-
den Bedingungen. Spielbanken waren lediglich in
Kur- und Badeorten erlaubt, die entweder jahrlich
mindestens 70.000 Kurgiste bei einem Mindest-
auslianderanteil von 15 % nachweisen konnten oder
in der Nahe einer auslindischen Spielbank lagen.
Eine ergidnzende Verordnung vom 27. Juli 1938 be-
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grenzte zudem das Zutrittsalter auf 21 Jahre, fithrte
das Residenzverbot ein, das ortsansissigen Biirgern
den Zutritt zur Spielbank verwehrte, und schloss
diejenigen Personen vom Spiel aus, bei denen die
Gefahr bestand, dass sie sich durch das Spiel wirt-
schaftlich ruinieren kénnten (Reichsgesetzblatt I, S.
955). Sinn und Zweck dieser Bestimmungen war es,
ein vornehmlich auslandisches Publikum spielend
auszunehmen, das Abflieflen potenzieller Steuer-
gelder als Spieleinsitze ins benachbarte Ausland
zu verhindern sowie unerwiinschten Begleiter-
scheinungen in Form der Spielleidenschaft vorzu-
beugen. Das Spannungsfeld zwischen Staatsrdson
und der Aufgabe des Staates, drohende Gefahren
von seinen Biirgern abzuwenden, fand hier fiir das
Gliicksspiel seinen gesetzlichen Ausdruck (Kum-
mer & Kummer, 1986).

Im Jahr 1895 stellte der deutsche Auswanderer
Charles Fey in Amerika den ersten »Einarmigen
Banditen« (Slotmachine) auf. Diese Gliicksspiel-
automaten erfreuen sich inzwischen auch in deut-
schen Spielkasinos stindig wachsender Beliebtheit.
Jahr fiir Jahr verschiebt sich das Interesse der Spie-
ler (weltweit) zugunsten der Automaten, tiber die
die Spielbanken im Jahr 2009 bereits mehr als 73 %
der Einnahmen erwirtschafteten (Meyer, 2011).

Davon abzugrenzen sind die Geldspielautoma-
ten, wie sie heute in Spielhallen und Gaststitten ste-
hen. Die Vorldufer dieser Gerite wurden erstmalig
Ende des 19. Jahrhunderts als reine Geschicklich-
keitsautomaten zugelassen. Ob an den Geriten, wie
beispielsweise dem »Bajazzo, tatsdchlich die Ge-
schicklichkeit oder die Zufallsentscheidung (was
einen Verstof3 gegen das Gliicksspielverbot darge-
stellt hatte) im Vordergrund stand, war Gegenstand
zahlreicher Prozesse, die erst im Jahr 1927 mit der
Anerkennung als Geschicklichkeitsspiel ihren Ab-
schluss fanden.

Aktuelle und rechtliche
Situation

2.2

Gegenwirtig haben fast alle Staaten auf der Welt
fiir die offentliche Veranstaltung von Gliicksspie-
len einschrinkende Regelungen getroffen. In der
Européischen Union werden sie aufgrund ihres
Gefahrenpotenzials nicht dem »Wirtschaftsrechtc,

sondern dem »Recht zur Wahrung der 6ffentlichen
Sicherheit und Ordnung« zugeordnet. Jeder Mit-
gliedsstaat ist somit berechtigt, eigene Wertungen
bis hin zum Verbot vorzunehmen, um u. a. die Ge-
fahr von betriigerischen Manipulationen zu redu-
zieren und sozialschidliche Folgen durch im Uber-
maf} betriebene Gliicksspiele zu verhindern (Euro-
paischer Gerichtshof, EuGH, Rs 275/92).

Gliicksspiele diirfen in Deutschland nur unter
staatlicher Aufsicht und Kontrolle durchgefiihrt
werden (§ 284 StGB). Das Gliicksspielmonopol
des Staates soll dem Zweck dienen, die natiirli-
che Spielleidenschaft vor strafbarer Ausbeutung zu
schiitzen (Bundesverfassungsgericht, BVerfG, 1970,
S. 148).

Diese Rechtsauffassung hat das BVerfG in sei-
ner Entscheidung vom 19. Juli 2001 bestétigt:

© »Der Betrieb einer Spielbank ist eine
an sich unerwiinschte Tatigkeit, die der
Staat gleichwohl erlaubt, um das illegale
Gliicksspiel einzudammen, dem nicht zu
unterdriickenden Spieltrieb des Menschen
staatlich liberwachte Betdtigungsmoég-
lichkeiten zu verschaffen und dadurch die
natirliche Spielleidenschaft vor strafbarer
Ausbeutung zu schiitzen« (Az: 1 BvVR
539/96, S. 27).

Die Strafandrohung des § 284 StGB verfolgt aufier-
dem die Zielsetzung, eine itbermiflige Anregung
der Nachfrage von Gliicksspielen zu verhindern
und durch staatliche Kontrolle einen ordnungsge-
maflen Spielablauf zu gewdhrleisten.

o Den gesetzgeberischen Erwdagungen
liegt die Einschatzung zugrunde, »dass
das Gliicksspiel grundsatzlich wegen
seiner moglichen Auswirkungen
auf die psychische (Spielsucht) und
wirtschaftliche Situation der Spieler
(Vermogensverlust) und seiner Eignung,
Kriminalitat namentlich im Bereich der
Geldwasche zu beférdern, unerwiinscht
und schadlich ist« (Bundesverwal-
tungsgericht, Urteil vom 28. Marz 2001, 6
C2.01,S.10).
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Als Gliicksspiel ist im strafrechtlichen Sinne ein
Spiel anzusehen,
bei dem die Entscheidung iiber Gewinn und
Verlust allein oder ganz tiberwiegend vom
Zufall, d.h. dem Wirken unberechenbarer und
dem Einfluss der Beteiligten in ihrem Durch-
schnitt entzogener Ursachen, abhéngt,
der Gewinn einen nicht ganz unerheblichen
Vermogenswert darstellt und
der Spieler, um an der Gewinnchance teilzuha-
ben, durch seinen Einsatz ein Vermogensopfer
erbringt (Schonke & Schroder, 1997, S. 2048f).

Uneinigkeit herrscht allerdings in der Rechtspre-
chung, wann Gewinne oder Verluste die Bedeutung
eines Vermogenswertes annehmen (Aubin et al.,
1981, S. 17f). Unter psychologischen Gesichtspunk-
ten sorgen erst Gewinne mit Vermogenswert und
entsprechende Einsitze fiir den hohen Spielanreiz
und die ausgeprigten psychischen Wirkungen von
Gliicksspielen. Welche Betrige die beteiligten Spie-
ler als bedeutungsvoll erleben, hangt von individu-
ellen Bewertungen und nicht zuletzt von den Le-
bensverhiltnissen ab. Fiir einen jungen Menschen,
der nur dber ein geringes Einkommen verfiigt,
diirfte ein Gewinn oder Verlust von beispielsweise
100 € ebenso bedeutungsvoll sein, wie der 10-fache
Betrag fiir einen finanziell besser gestellten Spieler.
Ist der Kreis der Spieler ungewiss (wie bei Geld-
und Gliicksspielautomaten), sollte ein absoluter
Bewertungsmafistab wie die allgemeinen gesell-
schaftlichen Anschauungen herangezogen werden
(Schonke & Schroder, 1997 S. 2049).

Dem Schutzzweck des § 284 StGB im Sinne
einer Zigelung der Spielleidenschaft wurde der
Staat jedoch ab Mitte der 1970er Jahre nicht mehr
gerecht. Die staatliche Kontrolle sicherte lediglich
noch einen ordnungsgemiflen Spielbetrieb, d.h.
einen Schutz vor der Gefahr von Manipulationen.
Ansonsten standen die finanziellen Interessen
des Staates im Vordergrund. Alles war auf Markt-
erweiterung ausgerichtet. Das Angebot stieg stark
an. Die Einfithrung neuer Spielformen wie Keno,
Sofort-Lotterien, Sportwetten und Gliicksspielau-
tomaten, die Erh6hung der Spielanreize {iber Jack-
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pots' (z.B. bei Lotto »6 aus 49«) sowie die Verviel-
fachung der Spielstitten und die Erleichterung des
Zugangs haben die Verfiigbarkeit und Griffnahe
von Gliicksspielen erheblich vergroflert. Gezielte
Marketingstrategien haben die Allgegenwartigkeit
noch verstarkt.

Gab es beispielsweise 1974 in den alten Bun-
deslandern 13 Spielbanken, hat sich deren Anzahl
bis Ende 2005 auf 66 erhoht (einschlieSlich der
reinen Automatenkasinos). In den neuen Bundes-
landern wurden nach dem Fall der Mauer 14 Ka-
sinos eroffnet. Gleichzeitig erfolgte die Authebung
von Schutzbestimmungen wie das Residenzverbot,
das seit 1995 in keinem Bundesland mehr gilt. Die
Spielbanken begannen, die Werbetrommel zu riith-
ren, lockten mit freiem Eintritt, Gratis-Jetons und
Freigetranken, nicht zuletzt, um dem wachsenden
Konkurrenzdruck zu begegnen. Uber die Werbung
weckten sie Bediirfnisse zu spielen, es galt, die teil-
weise noch vorhandene Hemmschwelle in der Be-
volkerung abzubauen.

Eine expansive Entwicklung ldsst sich ebenso
fiir den Bereich der Geldspielautomaten dokumen-
tieren.

© Die »Aufriistung« der harmlosen
»Groschengréaber« zu einem Gliicksspiel
fiihrte bereits in den 1980er Jahren zu
einem wahren »Spielhallenboom«.

An den Geriten stehen mittlerweile Gewinne und
Verluste mit Vermogenswert auf dem Spiel, obwohl
dies eigentlich nach der Gesetzgebung nicht zulds-
sig ist (> Abschn. 2.3.2). Fehlentwicklungen werden
jedoch von staatlicher Seite grofiziigig toleriert, da
wirtschaftliche Interessen im Vordergrund stehen.

Eine Neuorientierung der staatlichen Gliicks-
spielpolitik initiierte schliefllich ein Urteil des Bun-
desverfassungsgerichts vom 28. Mérz 2006 zum
staatlichen Monopol fiir Sportwetten:

1 Der Begriff »Jackpot« (amerikanisch jack = Bube; pot =
Topf) stammt urspriinglich aus dem Pokerspiel und hat
spater in anderen Gliicksspielbereichen Verwendung ge-
funden. Beim Draw Poker ist der Jackpot eine bestimmte
Eréffnungsvariante. Vor Spielbeginn werden die Einsétze
in der Mitte des Pokertisches gesammelt. Wer mindestens
zwei Buben hat, darf das Spiel eréffnen. Wenn das Spiel
nicht beginnen kann, bleiben die Einséatze im Jackpot.
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0 »Das staatliche Monopol fiir Sportwetten
ist mit dem Grundrecht der Berufsfreiheit
des Art.12 Abs.1 GG nur vereinbar, wenn
es konsequent am Ziel der Bekampfung
von Suchtgefahren ausgerichtet ist (Az: 1
BvR 1054/01).«

Die Bundeslinder haben daraufhin einen neuen
Gliicksspielstaatsvertrag (GliStV) ratifiziert, um
das staatliche Gliicksspielmonopol zu erhalten. Der
GIaStV trat am 1. Januar 2008 in Kraft und war zu-
néchst auf vier Jahre ausgerichtet.

Die gesetzlich festgeschriebenen Mafinahmen
zur Erreichung des vorrangigen Gemeinwohlziels
der Suchtbekampfung umfassen Angebotsverbote
(Gliicksspiele im Internet) und -beschrankungen
sowie Strukturvorgaben fiir einzelne Spielformen,
Restriktionen der Werbeaktivititen, Aufklarungs-
mafinahmen auf der Bevolkerungsebene, Perso-
nalschulungen in der Fritherkennung problemati-
scher Spieler und Optionen fiir Spielsperren. Zu-
sammengenommen gehoren die Versatzstiicke zu
einer breiten Palette an Handlungsstrategien, die
weltweit zum Zweck der Schadensminimierung
im Gliicksspielbereich implementiert worden sind
(Meyer & Hayer, 2010).

Der GluStV erfasst allerdings weder Geld-
spielautomaten, die im rechtlichen Sinne kein
Gliicksspiel darstellen und weitestgehend durch
die in Bundeskompetenz liegende Gewerbe- und
Spielverordnung normiert sind, noch Pferdewet-
ten, deren bundesweit einheitliche Regelung aus
der Ubernahme des Rennwett- und Lotteriegeset-
zes aus dem Reichsgesetzblatt von 1923 herriithrt
(Schiitze, 2008). Damit regelt der Staatsvertrag fak-
tisch nur einen Ausschnitt der Gliicksspiele, denn
die Definition (§ 3 Abs.1 GliStV), dass ein Gliicks-
spiel vorliege, »wenn im Rahmen eines Spiels fiir
den Erwerb einer Gewinnchance ein Entgelt ver-
langt und die Entscheidung iiber den Gewinn ganz
oder iiberwiegend vom Zufall abhingt, triftt si-
cher auch auf Geldspielgerate und Pferdewetten zu.

Aufgrund der Tatsache, dass einzelne Formen
von Gliicksspielen (wie das Spielen an Geldspiel-
automaten) nicht unter das Monopol fallen, ob-
wobhl sie ein hoheres Suchtpotenzial aufweisen und
Werbemafinahmen fiir staatliche Lotterien zwecks
Gewinnmaximierung auf die Stimulation der
Spielteilnahme ausgerichtet waren, hat der EuGH

in einem Urteil vom 08. September 2010 (Rechtsa-
che C-316/07 und weitere) einen Verstof$ der deut-
schen Gliicksspielregulierung gegen Europarecht
festgestellt. Zwar sei grundsitzlich nichts gegen ein
staatliches Gliicksspielmonopol einzuwenden, etwa
um die Menschen vor der Spielsucht zu schiitzen.
Es bestiinde jedoch berechtigter Anlass zu der
Schlussfolgerung, dass die deutsche Regulierung
die Gliicksspiele nicht in kohérenter (schliissiger)
und systematischer Weise begrenzt.

Unter Berticksichtigung dieses Urteils, der Ex-
pansion illegaler Gliicksspiele im Internet und des
Riickgangs staatlicher Einnahmen haben die Bun-
deslinder den GliStV iiberarbeitet und die Neu-
regelung der EU-Kommission zur Notifizierung
vorgelegt. Eine endgiiltige Entscheidung iiber das
Vertragswerk soll auf der Konferenz der Minister-
prasidenten im Oktober 2011* getroffen werden. In
der Zielsetzung sind im Verhaltnis zum GliStV von
2008 geringfiigige Anderungen erfolgt: So werden
dem zentralen Ziel der Bekdmpfung von Suchtge-
fahren die weiteren Zielsetzungen gleichrangig da-
neben gestellt. Die Eckpunkte des ab Januar 2012
geltenden GliiStV sehen wie folgt aus:

Eckpunkte der Neuregelung des Gliicksspiel-

wesens (Stand: 14. April 2011)

= Zielsetzung: Die Ziele der Gliicksspielre-
gulierung, die mit differenzierten Maf3nah-
men fiir die einzelnen Gliicksspielformen
erreicht werden sollen, sind gleichrangig
die Vermeidung der Gliicksspielsucht und
Suchtbekdampfung, die Kanalisierung des
natiirlichen Spieltriebs, die Gewahrleistung
des Jugend- und Spielerschutzes, des
Schutzes vor Betrugs-, Manipulations- und
Kriminalitatsgefahrdungspotenzialen
sowie die Vorbeugung von Gefahren fiir
die Integritat des sportlichen Wettbewerbs.

v

2 Nach der Drucklegung unseres Buchs.
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= |otterien: Die Begrenzung der erlaubnisfa-
higen Lotterien nach der Ereignisfrequenz
und Gewinnhdhe sowie die bisherige
Abgrenzung zwischen Lotterien, deren
Veranstaltung nur staatlichen Unterneh-
men erlaubt ist und den generell erlaub-
nisfahigen Lotterien (u.a. Klassen-, Sozial-
oder Fernsehlotterien und Gewinnsparen),
wird beibehalten.

= Sportwetten: Es werden sieben bundes-
weite Konzessionen fir private Anbieter
von Sportwetten vergeben, zunachst im
Rahmen einer auf fiinf Jahre begrenzten,
wissenschaftlich begleiteten Experimen-
tierphase. Ergebniswetten in Form von
Endergebniswetten sind zuldssig, Ereignis-
wetten (wie Zwischenergebnisse, Torschiit-
zen, gelbe Karten) unzuldssig.

= Werbung: Die Werbung ist an den Zielen
des GIUStV auszurichten. Sponsoring im
Fernsehen fiir Lotterien und Sportwet-
ten ist ebenso zuldssig wie Trikot- und
Bandenwerbung; Fernsehwerbung fiir
Sportwetten im Umfeld von Sportsendun-
gen dagegen nicht.

= |nternet: Die Teilnahme und Vermittlung
von Lotterien und Sportwetten im Internet
ist erlaubt. Der Hochsteinsatz je Spielteil-
nehmer pro Monat fir das Internet wird
auf 750 € begrenzt. Reale Kasinospiele,
wie sie im Spielsaal einer terrestrischen
konzessionierten Spielbank angeboten
werden, sind ins Internet libertragbar und
damit online spielbar.

= Geldspielautomaten und Pferdewetten:
Unter Verweis auf die Verantwortung des
Bundes, bei der Gestaltung der Neuord-
nung des Gliicksspielrechts in diesem
Bereich mitzuwirken, werden ein Mindest-
abstand zwischen Spielhallen (Verbot von
Mehrfachkonzessionen) und Sperrzeiten
(mindestens drei Stunden) festgesetzt.

Inwieweit die erkennbare Liberalisierung und
Kommerzialisierung des Gliicksspiels mit indivi-
duellen und sozialen Folgeschdden verbunden ist,
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muss die (unabhingige) Evaluation der umgesetz-
ten Mafinahmen zeigen. Ob die privaten Anbieter
dem Spielerschutz einen hinreichenden Stellenwert
in ihrer Geschiftspolitik einrdumen werden, ist
eine weitere Frage, die es zu kliren gilt. Schlief3-
lich bleibt abzuwarten, ob der neue GliStV vor der
Gerichtsbarkeit der Européischen Union Bestand
haben wird. Bei den Sportwetten streben die Bun-
desldnder trotz des nachweislich héheren Suchtpo-
tenzials (» Abschn. 4.1.2) ein Konzessionsmodell
an, wihrend sie bei den ungefahrlicheren Lotterien
das Monopol behalten wollen. Der Forderung nach
Kohirenz und Systematik entspricht dieses Vorge-
hen wohl kaum.

2.3 Varianten des Gliicksspiels

2.3.1 Gliicksspiele in Spielbanken

Das Angebot der Spielbanken umfasst das »Grof3e
Spiel«, den Lebendspielbereich mit Roulette, Black
Jack und Poker sowie das »Kleine Spiel«, den Au-
tomatenbereich mit Gliicksspielautomaten (»Ein-
armige Banditen«) als Walzengerite, Video-Auto-
maten, Mini-Roulette und Mehrplatzspielgerite
(Multi-Player).

Roulette

Roulette gehort zu den traditionellen Angeboten
des »Groflen Spiels«. Die Teilnahme ist nur nach
Vorlage eines giiltigen Ausweises beim Betreten der
Spielbank und durch Einhalten der - inzwischen
teilweise gelockerten — Kleiderordnung moglich.
Das Mindestalter betragt 18 Jahre, in einigen Bun-
deslindern 21 Jahre. Auf einer Karteikarte muss der
Besucher zudem per Unterschrift bestétigen, dass
er sich in geordneten wirtschaftlichen Verhéltnis-
sen befindet und sich im Falle einer Sperre mit der
entsprechenden Mitteilung an andere Spielbanken
einverstanden erklart (» Abschn. 14.2.8).

Das Spiel beginnt mit dem Einsatz der Jetons
(statt Bargeld) auf einem Roulettetableau. Die
Einsatzvarianten und Gewinnmoglichkeiten rei-
chen von dem Spiel auf »einfache Chancen« (rot/
schwarz, gerade/ungerade, Zahlen 1-18/19-36), das
im Falle eines Gewinns den 1-fachen Einsatz ein-
bringt, bis hin zu Einsitzen auf einzelne Zahlen
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von o bis 36 (»plein«), mit der Chance, das 35-Fache
des Einsatzes zu gewinnen.

Auf lange Sicht gehen 1/37 oder 2,7% des Ein-
satzes beim Zahlenspiel und 1,4 % beim Spiel auf
einfache Chancen verloren. Diese rein statistischen
Werte sollten aber nicht iiber haufige Totalverluste
hinwegtauschen. Der mittlere Verlust bezieht sich
nur auf ein einziges Spiel — und welcher Spieler
setzt schon bei einem Spielbankbesuch nur ein ein-
ziges Mal? Nach 37 Spielen hat der Spieler im Mittel
den ganzen Einsatz eingebiifit (Krdmer, 1998).

In den Spielbanken stehen jeweils mehrere Rou-
lettetische mit unterschiedlichen Mindesteinsatzen
(1—20€) und Hochsteinsatzen (7.000-21.000 €, ein-
fache Chancen). Die Gewinnzahl wird ermittelt,
indem ein Croupier eine Elfenbeinkugel in die Ge-
genrichtung einer sich drehenden Scheibe in den
Roulettekessel einwirft, die schliefllich in einem der
37 Zahlenficher liegen bleibt — der klassische Fall
einer Zufallsentscheidung.

Représentative Befragung

Nach einer reprasentativen Befragung der Stiftung Warentest
(1992) glauben 14% bzw. 17% der Birger aus den alten bzw.
neuen Bundeslédndern, dass mit Spielsystemen die Gewinn-
chancen beim Roulette steigen. Diesen Glauben nutzen »Ge-
schéftemacher, die in Tageszeitungen per Anzeige Kaufer fur
ihre »Gewinnstrategien« suchen und »Systemanalysen« anbie-
ten. Dem ist neben dem Hinweis auf den zufallsbestimmten
Ausgang des Spiels entgegenzuhalten: »Albert Einstein hatte
sich ein Jahr lang mit der Materie des Roulettespiels beschaf-
tigt und gelangte zu der Erkenntnis, dass es nur zwei Moglich-
keiten gibt, auf Dauer beim Roulette zu gewinnen: Jetons zu
stehlen oder Systeme zu verkaufen« (Jandek, 1986, S. 9).

Black Jack

Nach dem Roulette war »Black Jack« lange Zeit das
zweithdufigste Angebot im »GrofSen Spiel«. Die Ka-
sinovariante des Kartenspiels »17 und 4« wird mit
mindestens vier Kartenspielen a 52 Blatt gespielt.
Der Spieler tritt gegen die Bank an und verfolgt
das Ziel, mit den ausgegebenen Spielkarten den
Gesamtwert von 21 zu erreichen oder diesem mog-
lichst nahe zukommen - ohne ihn zu tiberschrei-
ten. Nach dem Einsatz der Jetons (Minimum: s, 10
oder 20 €, Maximum: 500 oder 1.000 € sowie weite-
re Einsétze beim Splitten und Verdoppeln) gibt der
Croupier die Karten an die Spieler und sich selbst
nach festgelegtem Modus aus. Kommt der Spieler,
der beliebig viele Karten ziehen kann, nidher an den
Wert 21 als der Croupier, gewinnt er die Hohe sei-
nes Einsatzes — bei Black Jack (As und 10/Bild) das
1,5-Fache. Bei Gleichstand bleiben die Jetons liegen,
konnen zurtickgezogen oder verdndert werden, bei
niedrigerem Gesamtwert oder Uberschreiten der
Zahl 21 gehen sie verloren. Ein optimales Spiel-
verhalten, d.h. Spielen nach der sogenannten Ba-
sisstrategie, fithrt auf Dauer zu einem Verlust von
0,7% der Einsitze, ansonsten schwanken die Ver-
lustquoten zwischen 2 und 15 %.

Poker

Die Vermarktung von Poker als anregendes Frei-
zeitvergniigen und sportlicher Wettkampf (& Abb.
2.2), die Ubertragung von Pokerrunden im Fernse-
hen und der Poker-Boom im Internet haben dazu
gefiihrt, dass die Spielbanken in jiingster Zeit ver-
starkt dieses Spiel in Cash- oder Turnierform an-
bieten. Beim Poker »kdmpft« der Spieler — im Ge-
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gensatz zu Roulette oder Black Jack - nicht gegen
die Spielbank, sondern gegen andere Spieler.

Die populdrste Form des Pokers ist »Texas
Holdem«. Bei dieser Spielvariante setzt sich das
Blatt aus zwei eigenen (verdeckten) Karten und
finf offenen Gemeinschaftskarten zusammen.
Beim »Stud Poker« erhilt jeder Spieler ebenfalls
zundchst eine festgelegte Anzahl verdeckter Karten
sowie eine offene. Nachfolgend werden weitere of-
fene Karten und abschlieflend wiederum eine ver-
deckte ausgeteilt. Beim »Draw Poker« bekommen
die Spielteilnehmer dagegen ausschlief3lich eigene,
fiir andere Personen nicht sichtbare Karten. Hier
besteht im weiteren Spielverlauf die Moglichkeit,
eine gewisse Anzahl von Karten gegen unbekann-
te auszutauschen. Demzufolge variiert das Ausmaf}
der fiir alle Spielteilnehmer transparenten Informa-
tionen in Abhéngigkeit zur jeweiligen Spielform (zu
den verschiedenen Spielregeln vgl. Meinert, 2007).

Bei den Spielmodalititen sind im Wesentlichen
Turnierspiele von sogenannten Cash-Games abzu-
grenzen. Bei den Cash-Games entspricht die Men-
ge der eingesetzten Chips einem bestimmten Ge-
genwert an Echtgeld. Somit hat jeder Gewinn bzw.
Verlust unmittelbare Auswirkungen auf die indivi-
duellen Besitzverhdltnisse. Das Turnierspiel zeich-
net sich hingegen dadurch aus, dass alle Spielteil-
nehmer vor Spielbeginn gegen Entrichtung eines
Startgelds Spielchips erhalten, mit denen gespielt
wird. Der Verlust aller Chips bedeutet tiblicherwei-
se das Ausscheiden aus dem Turnier. Es gewinnt
derjenige Spielteilnehmer, der zum Schluss alle
Chips fiir sich verbuchen kann. Ein weiteres wich-
tiges Unterscheidungsmerkmal bezieht sich auf die
Setzstruktur, mit der festgelegt wird, welche Sum-
me ein Spieler prinzipiell einsetzen bzw. um wie
viel er erhohen darf. Grundsitzlich stehen »No-
Limit«-Versionen mit unlimitierten Setzmdglich-
keiten »Limit«-Versionen gegeniiber, bei denen die
maximale Einsatzhohe begrenzt ist.

Gelegenheiten zum Poker bieten sich auch au-
Berhalb von Spielbanken. Auf Turnierveranstaltun-
gen in offentlichen Pokerrdumen (z.B. in Gaststit-
ten, Jugendfreizeitheimen oder an Universititen)
wird in der Regel um Sachpreise oder um Quali-
fikationsplatze bei hoch dotierten Poker Events ge-
spielt. Ob und in welcher Hohe eine Gebiihr (z.B.
15 €) fiir die Turnierteilnahme rechtlich zuléssig ist,
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bewerten die Gerichte unterschiedlich (vgl. OVG
Thiiringen, Az: 3EO 513/10; OVG Rheinland-Pfalz,
Az: 6A 10199/09). Neben den selbst organisierten
Pokerrunden im Freundeskreis ermoglichen zu-
dem zahlreiche Webseiten Poker im Demospiel-
bzw. Trainingsmodus (Spiel um Punkte) sowie im
Echtgeldmodus mit vielfaltigen Einsatz- und Ge-
winnstrukturen (z.B. »Everest Poker«, »Party Po-
ker« und »Poker Stars«).

Da Poker-Veranstaltungen ein lukratives Ge-
schiftsfeld darstellen, heben vor allem private An-
bieter in jlingster Zeit gezielt den Geschicklich-
keits- oder Strategiecharakter dieser Spielform her-
vor. Die Einstufung als Geschicklichkeitsspiel wire
mit weitaus weniger Reglementierungen und einer
Offnung des Markts fiir die Protagonisten verbun-
den.

Die Verwaltung und Rechtssprechung in
Deutschland wertet das Pokerspiel allerdings nach
wie vor als Gliicksspiel (Rock & Fiedler, 2008). Im
Jahr 2008 bestitigten mehrere Verwaltungsgerichte
die generelle Zufallsbezogenheit der Spielausgin-
ge und damit den Gliicksspielcharakter (Meyer &
Hayer, 2008). Auf europiischer Ebene liegen dage-
gen unterschiedliche Bewertungen vor. Wihrend
ein hochstrichterliches Urteil in der Schweiz im
Sinne der deutschen Rechtssprechung ausfiel, qua-
lifizierten entsprechende Urteile in den Niederlan-
den und in Danemark Poker als Geschicklichkeits-
spiel.

Zweifellos verkorpert Poker eine Spielform,
bei der der Spielausgang sowohl durch Zufalls- als
auch Geschicklichkeitsanteile bestimmt wird. Es
handelt sich um eine Mischform zwischen reinen
Gliicksspielen wie Roulette, Spielautomaten oder
Lotterien und reinen Geschicklichkeitsspielen wie
Schach, Dame und Halma. Abgesehen von der zu-
fallsbasierten Verteilung der Karten hiangt der Aus-
gang von Pokerrunden von strategischen Elemen-
ten ab, wie die Optimalerfassung der Spielweise der
Gegner (8 Abb. 2.3), Tauschungsmanéver durch
»Bluffen« (Einsatz trotz eines schwachen Blattes)
oder »Sandbagging« (Mitgehen ohne weitere Erho-
hung oder kleiner Einsatz bei einem starken Blatt)
unter Beriicksichtigung der Gewinnwahrschein-
lichkeiten verschiedener Kartenkonstellationen.

Obwohl sich die experimentell-psychologische
Forschung in Deutschland schon sehr frith mit der
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B Abb. 2.3 Der Anfanger. (Mit freundlicher Genehmigung
von Tim Tripp)

Frage beschiftigt hat, ob der Ausgang bestimmter
Spielformen im Wesentlichen auf Zufallsprozessen
oder den individuellen Fihigkeiten der Spielteil-
nehmer basiert (vgl. Krueger, 1939, zu Spielautoma-
ten), ist die empirische Befundlage zu Poker insge-
samt unbefriedigend (Meyer & Hayer, 2008). Ne-
ben zwei Studien von Dedonno und Dettermann
(2008) sowie Sévigny et al. (2007), die zu kontraren
Ergebnissen gelangen (vgl. Meyer & Hayer, 2008),
haben Rock und Fiedler (2008) eine interessan-
te Datenanalyse vorgelegt. Sie haben Daten zum
Spielverhalten von Pokerspielern (N=51.761) auf
Online-Plattformen ausgewertet und die kritische
Wiederholungshaufigkeit als Analysemaf3stab ver-
wandt. Ab diesem Schwellenwert wird das Spiel-
ergebnis iiberwiegend vom Geschick beeinflusst.
Nach den empirischen Daten war die kritische
Wiederholungshaufigkeit nach etwa 1.000 gespiel-
ten Hénden erreicht. Erreicht der durchschnittli-
che Spieler eine Wiederholungshiufigkeit von rund
1.0oo Spielen, ist Poker als Geschicklichkeitsspiel
einzuschitzen. Da sich das Spielerniveau allerdings
zukiinftig angleichen wird und sich die Geschick-
lichkeitsgrenzen verringern werden, ist das »Um-
schlagen« zum Gliicksspiel vorprogrammiert (Rock
& Fiedler, 2008).

Gliicksspielautomaten

Neben den »Live Games« betreiben Spielbanken
separat — zum Teil in Dependancen - das »Kleine
Spiel« an Automaten. Die Hemmschwelle ist etwas
niedriger als beim formelleren und vornehmeren
Roulette, bei Black Jack oder Poker. Wer an einem
Gerit spielt, braucht sich weder mit Croupiers noch
mit Spielern auseinanderzusetzen.

Nach dem Einwurf des Geldes (Mindestein-
satz: 0,01-2€, Hochsteinsatz: 500 € pro Spiel) und
der Bedienung des Starthebels oder der Starttaste
erfolgt die Ausspielung der Gewinnsymbole auf
den meist 3-6 rotierenden Walzen der Automaten
im Sekundentakt. Liuft eine Gewinnkombinati-
on ein, kann der Gewinn {iber 50.000€ betragen,
an Automaten, die zur Ausspielung eines Jackpots
zusammengeschaltet sind, mehr als 1 Mio. €. Vie-
le Kasinospiele wie »Draw Poker«, »Black Jacks,
»Bingo«, »Keno« oder die klassische »Slotmachi-
ne« finden ihre Entsprechung iiber Computersimu-
lation in den Videoautomaten. Ein Tastendruck an
den Multi-Game-Automaten geniigt, und auf dem
Bildschirm erscheint die gewéhlte Spielform. An
Multi-Roulette- Automaten, an denen gleichzeitig
mehrere Spieler ihr Gliick versuchen kénnen, wird
die Gewinnzahl durch den automatischen Einwurf
der Elfenbeinkugel in den Roulettekessel ermittelt.
Das Mehrfachspielgerit »Derby« bietet Einsatz-
moglichkeiten bei Pferderennen.

2.3.2 Geldspielautomaten

Im rein rechtlichen Sinne sind Geldspielautomaten
(amtlich: »Spielgerdte mit Gewinnmoglichkeit,
von Spielern als »Daddelkdsten« bezeichnet) nicht
den Gliicksspielen zuzurechnen. Der Gesetzgeber
hat fiir das Automatenspiel eine Reihe von Vor-
schriften erlassen, die Gewinne und Verluste mit
Vermogenswert ausschliefSen sollen, um es vom
Gliicksspiel abzugrenzen und fiir eine gewerbliche
Betitigung zu 6ffnen. Die gesetzliche Regelung er-
folgt in der Gewerbeordnung (GewO) und erlasse-
nen Rechtsverordnungen, hier vor allem der Spiel-
verordnung (SpielV). Die Bestimmungen sollen
die Gefahr unangemessen hoher Verluste in kurzer
Zeit ausschlielen (§ 33e GewO), den Spieltrieb ein-
ddmmen, die Allgemeinheit, Spieler und Jugend
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B Abb. 2.4 Moderne Spielautomaten: Intelligenztest fir
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schiitzen (§ 33f) und eine iitbermaflige Ausnutzung
des Spieltriebs in Spielhallen und dhnlichen Unter-
nehmen verhindern (§ 33i). In der SpielV sind u. a.
die Aufstellorte (§ 1) und die Hochstzahl der Gerite
(§ 3) sowie Details zum Spielablauf wie Mindest-
spieldauer, Einsatz- und Gewinnhohe (§ 13) gere-
gelt.

Bereits Anfang der 1970er Jahre gelang es der
Automatenindustrie  jedoch, Sonderspielsyste-
me von der Physikalisch-Technischen Bundesan-
stalt (PTB) als Zulassungsbehérde genehmigt zu
bekommen, die die intendierte Abgrenzung der
Spielgerate vom Gliicksspiel unterliefen (Meyer,
1983). In Sonderspielserien wurden die Hochstge-
winne pro Spiel mit einer Chance von 50% und
mehr gewidhrt, sodass nach Ablauf der Serie hohe-
re Gewinne méglich waren, als in der SpielV fest-
gelegt. Waren es anfinglich nur kleine Serien mit
zwei oder zehn Spielen, steigerte sich die Anzahl
schrittweise bis Mitte der 1970er Jahre auf 100, die
erstmalig an dem Gerit »Merkur B« direkt in ei-
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B Abb. 2.5 Warnhinweis auf Geldspielautomaten (BT-
Drucksache)

nem Spiel erzielbar waren. In dem serienauslosen-
den Spiel einer 100er-Sonderserie wurde praktisch
ein Gewinn von 120 DM (Erwartungswert) erzielt,
obwohl der Hochstgewinn pro Spiel damals bei 3
DM lag (8 Abb. 2.4).

Uber das Risikospielsystem, das seit Ende der
1970er Jahre in den Spielablauf eingebunden ist,
schafft die Automatenindustrie ein breiteres Spek-
trum an Einsatzmoglichkeiten, als die SpielV vor-
sieht. Beim Risikospiel lassen sich Gewinne des
Grundspiels per Tastendruck schrittweise immer
wieder verdoppeln. Risikotasten sowie an das Spiel
gekoppelte Licht- und Tonsignale beziehen den
Spieler aktiv in den Spielablauf ein, obwohl das
Spielergebnis bereits im Steuerungsprogramm der
Automaten vorbestimmt ist.

Die offensichtlichen Liicken in der SpielV, wie
der fehlende Ausschluss von Merkmalsiibertragun-
gen, fiihrten schliefSlich Anfang 2000 zu Gewinn-
ballungen durch die Aneinanderreihung von Son-
derspielen mit Geldgewinnen von mehr als 1.600 €
(bei einem urspriinglichen Einsatz von o,20€ fiir
das ausfiihrende Spiel). Festgestellte Extremwerte
fiir Verlustsummen lagen bei 490 € in 10 Stunden
an einem Gerdt, bei einer Spieldauer von 15 Sekun-
den (PTB, 1999). Der potenzielle Gewinnbetrag er-
hohte sich dariiber hinaus durch Jackpot-Gewinne
auf bis zu 10.000¢€, die Spielstittenbetreiber unter
den teilnehmenden Spielern auslosten. Warnhin-
weise auf der Frontscheibe der Gerite (B Abb. 2.5),
die im Rahmen von freiwilligen selbstbeschréin-
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kenden Vereinbarungen der Automatenindustrie
seit 1990 angebracht werden, erzielen vor diesem
Hintergrund sicher nur eine geringe Wirkung.

Die Novellierung der SpielV, die am 1. Januar
2006 in Kraft getreten ist (BGBL 1, S. 280), sollte die
Missstdnde beseitigen und fiir mehr Transparenz
sorgen. Neben Grenzwerten fiir das Einzelspiel
(Mindestspieldauer, Hochstwerte des Einsatzes
und der Auszahlung) wurden zusitzliche, auf Zeit-
intervalle bezogene Grenzwerte festgelegt, um die
Gewinne und Verluste der Spieler in gewiinschten
Schranken zu halten. Bei der Festlegung der Werte
orientierte sich der Gesetzgeber allerdings an den
durch die intensive Nutzung der vorhandenen Lii-
cken bereits realisierten Werten.

Einige Vorgaben der SpielV (8§ 3, 12, 13)

= Mindestlaufzeit pro Spiel: 5 Sekunden

== Maximaler Einsatz pro Spiel: 0,20 €

= Hochstgewinn pro Spiel: 2€

== Maximaler Verlust pro Stunde: 80€

= Hochstgewinn pro Stunde: 500€

== Durchschnittlicher maximaler Stundenver-
lust: 33€

== QObligatorische Spielpause nach einer
Stunde Spielbetrieb: 5 Minuten

= |n Spielhallen darf je 12 m? Grundfliche
hochstens ein Geldspielgerdt aufgestellt
werden (maximal zwolf Gerate); in gast-
ronomischen Betrieben sind maximal drei
Gerate gestattet.

Die Novellierung der SpielV ist bei Betrachtung
dieser Eckdaten dem eigentlichen Sinn und Zweck
nicht gerecht geworden. Der Gliicksspielcharakter
des Automatenspiels ist unangetastet geblieben.
Statt die Fehlentwicklungen der vergangenen
Jahre zu korrigieren und einen effektiven Spie-
lerschutz durch die Beschrankung der Verlus-
te und Gewinne auf ein vertretbares Maf$ (keine
Vermogenswerte) zu gewihrleisten, wurden die
Spielanreize durch ein schnelleres Spiel (5 statt 12
Sekunden) gesteigert, die durch die Umgehung
der Verordnung erreichten Hochstgewinne festge-
schrieben und der mégliche Stundenverlust von
60 € auf 8o € deutlich erhoht. Mit der Erhohung der
Anzahl aufstellbarer Gerite ist zudem eine leichte-

re Verfiigbarkeit und Griffnahe verbunden. Inzwi-
schen locken mehr als 10.000 Spielhallen mit ihren
Angeboten.

Zwar enthélt die neue Fassung auch wirkungs-
volle praventive MafSnahmen, wie das Verbot der
missbrauchsgeeigneten »Fun-Games « (§ 6a) und
Jackpot-Anlagen (§ 9) sowie die Verpflichtung
zur Auslage von Informationsmaterial zu den
Risiken iibermafligen Spielens (§ 6). Gleichzeitig
wurde jedoch der Gestaltungsspielraum fiir die
Automatenindustrie vergroflert, die diesen Frei-
raum wiederum genutzt hat, um die Verordnung
in systematischer Weise auszuhebeln. So koénnen
in einem Einzelspiel innerhalb von 2-3 Sekunden
Einsétze von mehreren Euro getitigt und Gewin-
ne bis zu 1.000 € (bis Ende 2010 waren es sogar bis
zu 10.000€) erzielt werden. Der Trick: Nicht das
eigentliche Spielereignis, wie etwa das Rotieren
der Walzen bis zum Stillstand und Spielergebnis,
sondern ein vor- bzw. nachgeschalteter Umwand-
lungsprozess werden als Spieleinheit interpretiert.
Der Transfer der Geldeinsitze oder Geldgewinne
in Punkte und von Punkten zuriick in Echtgeld
(»Wihrungseinheit«: 1 Cent = 1 Punkt) erméglicht
derart hohe Einsatz- und Gewinnbetrige (Hayer,
2010), da das Spiel im Punktemodus weniger Re-
striktionen unterworfen ist. Schiitze und Kalke
(2009) kritisieren in diesem Kontext die Rechtfer-
tigung der PTB, die diese »Uberdehnung« der Vor-
gaben der SpielV legitimiert, und werfen die Frage
auf, wie eine nachgeordnete technische Oberbe-
hoérde durch ihr konkretes Handeln augenschein-
lich die Intention des Gesetzgebers in ihr Gegenteil
verkehrt.

Ein Gewinn von beispielsweise 100.000 Punk-
ten wird zunachst im 5-Sekunden-Takt mit jeweils
2€ verbucht. Nach 250 Umwandlungseinheiten
stoppt das Gerdt, da der hochstmégliche Gewinn
pro Stunde (500€) erreicht ist. Mit Beginn der
néchsten vollen Stunde setzt sich der Prozess fort,
bis nach zwei Stunden ein Betrag von 1.000 € zur
Verfiigung steht. Erneute Einsitze und Verlus-
te sind wihrend des Auszahlungsprozesses jeder-
zeit moglich. Mitunter ibernehmen die Mitarbei-
ter der Spielhallen das Umwandeln der Punkte in
Geld und zahlen dem Spieler das Bargeld direkt
aus (Reichertz et al,, 2010, S. 117). Oder der Spie-
ler kann »vorgeglithte« Gerite gegen ein entspre-
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chendes Entgeld iibernehmen, an denen im Vorfeld
des Spielbeginns der Transfer von Geld in Punkte
durch das Spielhallenpersonal vorgenommen wur-
de. An diesen Geriten ist dann sofort ein Spiel mit
Hochsteinsdtzen realisierbar.

Im Rahmen eines Feldversuchs hat Meyer
(2010) die aufgezeigten Spielstrukturen auf etwa-
ige Vermoégensgefahrdungen seitens der Spielteil-
nehmer untersucht. Der Testspieler verspielte den
durchschnittlichen Nettolohn eines Arbeitnehmers
in Hohe von 1.450 € in der Spielhalle eines markt-
fiihrenden Unternehmens innerhalb von 5 Stun-
den und 37 Minuten. Der Spielablauf gestaltete sich
wie folgt: Der Testspieler hat mit dem Spiel auf der
hochsten Risikostufe an zwei Geriten gleichzeitig
begonnen. An zwei weiteren Geriten fand zunéchst
tiber drei Stunden nur die Umwandlung von Geld
(480€) in Punkte im Stillstand der Automaten
statt. Der transferierte Geldbetrag wurde anschlie-
8end in 8—9 Minuten tiber den Einsatz von Punk-
ten riskiert und »verzockt«. Auf dem Weg zum
Totalverlust wurde ein zwischenzeitlicher Gewinn
von 974 € registriert. Der Hochstverlust pro Spiel
lag bei 330 € (Risikospiel).

© An den Geldspielautomaten stehen
Vermdgenswerte auf dem Spiel, und es
besteht ein dringender Handlungsbedarf
fiir notwendige Korrekturen der
Spielverordnung.

Die vom Bundesministerium fiir Wirtschaft und
Technologie (BMWi) in Auftrag gegebene Evalua-
tion der Novellierung der SpielV (Biihringer et al.,
2010) bestitigt zahlreiche Fehlentwicklungen (> Ab-
schn. 4.1.2 mit weiteren Ergebnissen der Studie):

Durch Punktesysteme wird die maximale
Obergrenze von 500€ Gewinn je Stunde (legal)
umgangen, verbunden mit hoheren Gewinnerwar-
tungen der Spieler. Nach den hochsten Tagesge-
winnen im Jahr 2009 befragt, nannten Spieler aus
Spielhallen im Mittel 1.180 €, 29,7 % gaben Betrige
bis zu 5.000 € an.

Hohe, vermogensgefihrdende Verluste sind
moglich. So lag der hochste Tagesverlust in Spiel-
hallen im Jahr 2009 im Durchschnitt bei 610€.
14,3% der befragten Spieler berichteten iiber Ver-
luste von 1.001-5.000 €.
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Die neuen Spielmerkmale haben die Spielanrei-
ze und Risiken der Spielteilnahme deutlich erhoht.
45% der Spieler in Spielhallen bestitigten hohere
Spielanreize im Vergleich zu frither, 61% hohere
Verlustrisiken.

Illegale Formen des Spielens an Geldspielgera-
ten bestehen im Zusammenhang mit dem »Vorhei-
zen« der Gerdte und der illegalen Auszahlung von
Punktegewinnen bzw. Gewinnen iiber 500 €. Nach
Angaben der Spieler wurde der hochste von ihnen
gewonnene Betrag in 34 % der Falle illegal ausbe-
zahlt, 13% hatten an »vorgeladenen« Gerdten ge-
spielt.

Vor dem Hintergrund der Untersuchungser-
gebnisse sieht das BMWi (2010) einen erneuten
Novellierungsbedarf. Folgende Regelungsalternati-
ven (mit 4-jahrigen Ubergangsfristen) werden dis-
kutiert:

Beschrankung von Gewinnaussichten

Da ein Verbot des Punktespiels nach Ansicht des
Ministeriums wirkungslos wire, weil es »kreative
Umgehungen« zur Folge hitte (Darstellung anderer
»Wertzeichen« statt »Punkte«, Einladung zu Son-
derspielen etc.), wird die Einfithrung einer absolu-
ten Tagesgewinngrenze in Erwigung gezogen. Ein
konkreter Grenzwert wird nicht genannt. In diesem
Kontext wird darauf hingewiesen, dass das Ministe-
rium mit seiner Weisung vom 17.10.2007 den zuléssi-
gen geldwerten Gegenwert von Punkteanzeigen be-
reits auf 1.000 € beschrankt hat (Konkretisierung in
der technischen Richtlinie 4.1 der PTB vom 21. April
2009). Seit Januar 2011 sollen sich aufgrund freiwilli-
ger Selbstverpflichtungen der Branche nur noch der-
artige Geritetypen in der Aufstellung befinden. Die
Grenze von 1.000 € wurde allerdings schon wieder
durch die Verkniipfung des Hochstgewinns mit Zu-
satzspielen (beispielsweise » Action Games«) umgan-
gen, die weitere Gewinne versprechen.

Einfiihrung einer absoluten Tagesver-
lustgrenze

Ohne Nennung von Grenzwerten verweist das Mi-
nisterium auf den Vorschlag von Biihringer et al.
(2010), den maximalen Verlust pro Stunde (80€)
durch einen maximalen Wert pro Tag von 200 € zu
erganzen.



