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Vorwort zur 2. Auflage

Die Fortschritte in der Forschung und therapeutischen Praxis der Spielsucht, die anhaltende
oOffentliche Diskussion iiber das Gefahrenpotential von Gliicksspielen sowie nicht zuletzt das
grofle Interesse der Leserschaft erméglichen eine zweite, vollstindig tiberarbeitete und erweiter-
te Auflage dieses Buches.

Wihrend einige Kapitel eine vollstindige Neubearbeitung erfahren haben, reichten in an-
deren Abschnitten Veranderungen aus. Der Trend zu biopsychologischen Gliicksspielstudien,
verbunden mit zahlreichen neuen Forschungsergebnissen, fithrte beispielsweise zu einer
Neufassung des Kap. 5.1 »Neurobiologische Theorien«. Neue Ansitze im Bereich der Praven-
tion brachten eine betrachtliche Erweiterung des Kap. 14 » Ansatzpunkte praventiver Mafinah-
men« mit sich. Dagegen wurde das Kap. 5.2 »Psychoanalytische Konzepte« nur geringfiigig
modifiziert, da keine Weiterentwicklung erkennbar ist. Insgesamt wurden 350 neue Veroffent-
lichungen eingearbeitet. Zusitzliche Cartoons sollen die stellenweise etwas »trockene« Materie
auflockern.

Sowohl im ambulanten, hier besonders durch die Einbeziehung der pathologischen Gliicks-
spieler in die »Empfehlungsvereinbarungen der Rentenversicherungstréigerc, als auch im statio-
néren Bereich ist die Therapie suchtkranker Spieler inzwischen »alltégliche« Praxis. Sorge berei-
tet, dass Einsparungen im Gesundheitsbereich dazu fiihren, Therapiezeiten weiter zu verkiirzen.
Entwohnung benétigt Zeit, und je langer und intensiver der Krankheitsprozess, umso schwieri-
ger und langwieriger gestaltet sich die Behandlung. Die Behandlungsdauer ist individuell anzu-
passen und sollte sich in einem Rahmen von etwa 8-16 Wochen bewegen. Ansonsten besteht die
Gefahr, dass die Suchtkranken zu Drehtiirpatienten werden, und letztlich wird nicht eingespart,
wenn mehrere kurze Behandlungen eine lingerfristige ersetzen.

Epidemiologische Untersuchungen im Bereich pathologischen Gliicksspiels zeigen, dass ein
betrichtlicher Anstieg der Erkrankungsrate bei Frauen stattfindet. Auflerdem weisen unsyste-
matische Beobachtungen daraufhin, dass bei bestimmten Gruppen von Migranten ein erhéhtes
Risikopotential besteht. Um den Besonderheiten der Klientel gerecht zu werden, ist die Thera-
piekonzeption stindig weiterzuentwickeln. Die erhohte Verfligbarkeit von suchtgefihrdenden
Gliicksspielen tiber das Internet hat ebenfalls Auswirkungen auf den Therapieverlauf (» Kap. 10.7
»Besonderheiten in der Klientel«). Erheblich erweitert und umbenannt wurde das Kap. 11.2.1 in
jetzt »Kinder von Spielsiichtigen«. Neuere Studien und eine Falldarstellung zeigen, dass hier
nicht nur ein betréichtlicher Behandlungsbedarf angezeigt ist, sondern auch wichtige MafSnah-
men zur Suchtprivention ansetzen miissen.

Kiirzere Therapiezeiten lassen es notwendig erscheinen, den Behandlungsablauf in star-
kerem Mafle zu strukturieren: Programme zur Riickfallpravention haben sich als besonders
erfolgreich erwiesen. Hinzu kommt, dass bei Spielern das Interessenspektrum stark einge-
schrénkt ist (Interessenabsorption) und Projekte zur konkreten Umsetzung alternativer Ver-
haltensweisen zum Gliicksspielen sowie eine sinnvolle Tagesstrukturierung und Freizeitgestal-
tung besonders wichtig sind. Abstinenz wird nur dann dauerhaft eingehalten, wenn sie einen
Vorteil darstellt, eine abwechslungs- und erlebnisreiche Lebensgestaltung an dessen Stelle tritt.
Nicht das »Verzichten« steht im Mittelpunkt, sondern das konkrete Umsetzen von positiven
Alternativen, die den Stellenwert oder die Bedeutung des Gliicksspiels stark herabsetzen
(» Kap. 12.4 »Riickfallprophylaxe in verschiedenen Behandlungsphasen«). Besonderer Wert
wurde aus diesen Griinden auf die Umgestaltung des Anhangs gelegt: Die dort neu zusammen-



Vi Vorwort zur 2. Auflage

gestellten Arbeitsmaterialien ermdglichen eine themenorientierte Vermittlung von Therapie-
inhalten, die in den verschiedenen Behandlungsmafinahmen, aber auch im Selbststudium ein-
setzbar sind.

Wir hoffen, dass diese Anderungen in Inhalt und Aufbau des Buches die Zustimmung der
Leserschaft finden werden.

Bremen und Giitersloh, im Januar 2005
Gerhard Meyer
Meinolf Bachmann
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Vorwort zur 1. Auflage

Da das Interesse an der Spielsucht-Problematik anhilt und unser 1993 erschienenes Buch
»Gliicksspiel - Wenn der Traum vom Gliick zum Alptraum wird« vergriffen ist, haben wir uns
zu einem neuen Buch unter gedndertem Titel entschlossen. Denn: Nicht das Gliicksspiel, son-
dern die Spielsucht, deren Ursachen und Behandlung stehen im Mittelpunkt der Ausfithrungen.
Dies kommt nun auch im Titel deutlicher zum Ausdruck und erleichtert Betroffenen, Experten
und Interessierten, die sich tiber das Krankheitsbild informieren wollen, das Auffinden. Der
Krankheitsbegriff »Spielsucht« hat sich iiber Jahrhunderte etabliert, auch wenn sich das Sucht-
verhalten nicht auf das Spiel generell bezieht, sondern auf eine spezifische Form, das Gliicksspiel.
Wir verwenden den in der Bevolkerung und therapeutischen Praxis verankerten Begriff ebenso
wie die Ableitung »siichtiges Spielverhalten« im Folgenden synonym mit den in den Klassifi-
kationssystemen psychischer Storungen und der wissenschaftlichen Literatur gebrauchlichen
Fachausdriicken »pathologisches Spielen/Spielverhalten« oder »pathologisches Gliicksspiel«
(pathological gambling).

Mit der Uberarbeitung haben wir auch den Aufbau teilweise veriandert. Es galt nicht nur,
zahlreiche neue Forschungsergebnisse einzuarbeiten, sondern auch neue, hilfreiche und konkre-
te therapeutische Arbeitsmaterialien einzubauen. Die Spielsucht ist inzwischen wohl die am in-
tensivsten beforschte Verhaltenssucht. Die langjahrigen Erfahrungen in der Behandlung von
Betroffenen fithrten zu Arbeitsmaterialien, die in Gruppen- und Einzeltherapieverfahren einzu-
setzen sind und dazu dienen, Einsichtsprozesse zu férdern und Verhaltensalternativen zum
Gliicksspielen zu entwickeln.

Bedanken mochten wir uns bei dem Sprecher des Instituts fiir Psychologie und Kognitions-
forschung der Universitit Bremen, Herrn Prof. Dr. M. Stadler, sowie der Leitung der Bernhard-
Salzmann-Klinik, Herrn Dr. U. Kemper (Abt. Ltd. Arzt), Herrn G. Mantikos (stellv. drztlicher
Leiter), Frau M. Schade (Pflegedienstleitung) und Herrn C. W. Drechsler (Verwaltung), die uns
die notwendigen Freirdume bei der Bearbeitung der zweiten Auflage zur Verfiigung gestellt ha-
ben. Den Mitarbeitern auf der Spielerstation, Frau B. Sommer (Dipl.-Sozialarbeiterin) und Herrn
J. Alex (Suchtfachpflegekraft), ist dafiir zu danken, dass sie nie die Geduld verloren und keine
Miihe gescheut haben, praktische und theoretische Hilfestellung zu leisten.

Ein besonderer Dank gebithrt schlieflich dem Lektorat des Springer-Verlages, Frau Dr.
H. Berger, Frau R. Scheddin, Frau S. Zoller, Frau R. Schulz sowie Frau S. Koster, das uns nach
allen Kriften hervorragend unterstiitzt hat.

Bremen und Giitersloh, im Oktober 1999
Gerhard Meyer
Meinolf Bachmann
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2 Kapitel 1 - Einflihrung

Spielen ist menschlich - wer wiirde diesem Wer-
beslogan der Gliicksspielanbieter nicht zustim-
men? Ist doch das Spielen seit den Anfingen der
Menschheit eine primidre Lebenskategorie. Es
gehort zu den Grundelementen der individuellen
und sozialen Reifung. Kinder lernen spielerisch,
sich in unserer Welt zurechtzufinden. Im Spielen
konnen sie Selbstindigkeit, Kreativitit, soziale
Identitdt und Belastbarkeit entfalten und starken.
Es ldsst sich als eine zweckfreie Tétigkeit charak-
terisieren, die um ihres eigenen Anregungspoten-
zials willen aufgesucht und ausgefiithrt wird (Heck-
hausen, 1974). Aber nicht nur in den ersten Le-
bensjahren, sondern in jeder Altersstufe sollte das
Spielen als Lebensbereicherung einen entsprechen-
den Freiraum haben, da es u.a. Distanz zum Alltag
ermoglicht, Zeit und Raum entgrenzt, das Gefiihl
anspricht und fordert, Spannung und Risiko ver-
mittelt und Gemeinschaft bewirkt (Schilling,
1990). Dieser Freiraum ist in der heutigen Zeit -
mit zunehmender Freizeit — einmal mehr gegeben,
von 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 tiber-
wiegend der Zufall iiber Gewinn oder Verlust. Es
bedarf aufSerdem eines dufleren Anreizes in Form
eines ausgesetzten Gewinnes 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 ho-
hen Spielanreiz und ist fiir die ausgepragte
psychotrope Wirkung von Gliicksspielen ver-
antwortlich.

Geld verkorpert das Maf3 aller Dinge in unserer Ge-
sellschaft, ermoglicht die Befriedigung vielfiltiger
Bediirfnisse, ldsst Wiinsche in Erfiillung gehen und
Traume wahr werden.

Der finanzielle Gewinn lockt aber nicht nur die
Spieler, sondern auch die Veranstalter. Wihrend die
Spieler mit ihrem Einsatz ein Risiko eingehen, winkt
den Gliicksspiel-Betreibern ein sicheres, duflerst ein-
tragliches Geschift.

@ Kaum ein Wirtschaftszweig ist so krisensicher
und profitabel wie die 6ffentliche Veranstaltung
von Gllicksspielen.

Diese lukrative Einnahmequelle hat sich weitestge-
hend der Staat gesichert, vordergriindig zum Schutz
der Bevolkerung. Neben der Gewiéhrleistung eines
ordnungsgemiflen Spielablaufes sollen die Spieler
vor einer Ausbeutung der Spielleidenschaft und dem
Absturz in den finanziellen Ruin bewahrt werden. Es
ist also durchaus bekannt, dass Gliicksspiele mit ei-
nem Gefahrenpotenzial verbunden sind, dennoch
tritt der Staat als Promoter auf: Fiskalische Interes-
sen haben den in der Gesetzgebung verankerten
Schutzgedanken verdringt. Der restriktiven Zulas-
sung von Gliicksspielen bis Mitte der 70er-Jahre folg-
te eine Expansionswelle, die bis heute anhilt, eine
Trendwende ist nicht erkennbar. Sie beruht nicht auf
einer gestiegenen Nachfrage in der Bevolkerung,
sondern auf den finanziellen Bediirfnissen des Staa-
tes. Zusitzliche Wachstumsimpulse erfihrt der
Gliicksspielmarkt tiber eine Aufweichung des staat-
lichen Monopols, verbunden mit einem Wettbewerb
zwischen privaten und staatlichen Anbietern (Hayer
& Meyer, 2004). Um die Nachfrage zu steigern, wird
der Spielanreiz erh6ht und Werbung fiir ein Produkt
betrieben, das mit erheblichen individuellen und so-
zialen Folgeschdden verbunden ist.

Fir viele Menschen bieten Gliicksspiele eine
anregende Form der Unterhaltung, problemlos in-
tegriert in das Alltagsleben. Einige Spieler zeigen je-
doch ein riskantes Konsumverhalten und verlieren
die Kontrolle iiber das Spiel. Die Betroffenen und/
oder ihre Angehorigen fiihlen sich schlieSlich so
stark belastet, dass sie Beratungs- und Behandlungs-
einrichtungen sowie Selbsthilfegruppen aufsuchen.
Der Personenkreis ist im Zuge des expandierenden
Angebotes angewachsen.

In Erkenntnis dieses Sachverhaltes stellen einige
Bundeslander seit kurzem einen geringen Anteil der
Einnahmen aus Gliicksspielen fiir Modellprojekte
der ambulanten Behandlung, Aufklirungskampag-
nen und eine Telefonhotline zur Verfiigung (Nord-
rhein-Westfalen), unterstiitzen eine Beratungsstelle
direkt durch Zuweisungen der Spielbank (Baden-
Wiirttemberg) oder haben zumindest in das Spiel-
bankgesetz aufgenommen, dass die Spielbankabgabe
fir »Hilfeeinrichtungen fiir Spielsiichtige« zu ver-
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wenden ist (Schleswig-Holstein). Auf Bundesebene

formuliert der » Aktionsplan Drogen und Sucht« der

Bundesregierung folgende handlungsleitende Ziele

fiir den Gliicksspielbereich:

== Stirkung des Problembewusstseins bei den An-
bietern von Gliicksspielen und in der Offent-
lichkeit,

== Intensivierung der Selbstverpflichtungen der
Gliicksspielindustrie sowie

== Bereitstellung von Gliicksspielerlosen als Mittel
fiir Praventions- und Hilfemafinahmen.

Es handelt sich bei den Betroffenen nicht mehr nur
— wie frither — um wenige Einzelfille. Eine derartige
Entwicklung zeigt sich ebenfalls auf internationaler
Ebene. Sie hat zweifellos die politische, wissenschaft-
liche und therapeutische Auseinandersetzung mit
der Spielsucht vorangetrieben und die Akzeptanz als
psychische Storung gefordert. Die » Amerikanische
Psychiatrische Gesellschaft« hat das »Pathologische
Spielverhalten« bereits 1980 in das »Diagnostische
und Statistische Manual Psychischer Stérungen«
(DSM-III) aufgenommen (American Psychiatric
Association, 1980). Die Weltgesundheitsorganisa-
tion (WHO) fithrt dieses Storungsbild erstmalig in
der 10. Revision der »Internationalen Klassifikation
Psychischer Storungen« (ICD-10, Dilling et al.,
1991). Mit der Verabschiedung spezieller Empfeh-
lungen zur ambulanten und stationdren medizini-
schen Rehabilitation (» Kap. 9) folgte im Mirz 2001
die Anerkennung des Krankheitsbildes in seiner Ei-
genstindigkeit durch die bundesdeutschen Kosten-
trager im Gesundheitswesen.

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 schlief3t nicht aus, dass fiir klei-
nere Subgruppen andere Stérungskonzepte — wie bei
stoffgebundenen Suchtformen — den Ursachen eher
gerecht werden.

Mit unserem Buch méochten wir einerseits auf-
zeigen, dass und warum pathologisches Spielen als
Suchtkrankheit zu werten ist, andererseits aber auch
die dem Spieler und seinen Angehérigen zur Verfii-
gung stehenden Moglichkeiten der Hilfe benennen.

Wir kénnen dabei auf zahlreiche Untersuchun-
gen und Erkenntnisse zuriickgreifen - vor allem aus

dem angelsdchsischen Sprachraum. In den USA,
Grofibritannien und Australien wurden Forschungs-
und Behandlungsaktivititen Mitte der 70er- bzw.
80er-Jahre intensiviert und Anfang der 90er-Jahre
noch einmal deutlich gesteigert. Seit 1985 bzw. 2001
erscheinen die wissenschaftlichen Fachzeitschriften
Journal of Gambling Behavior/Studies und Inter-
national Gambling Studies, ausschlieflich mit Bei-
tragen zur Problematik des Gliicksspiels. Die Anzahl
der Veroffentlichungen ist insgesamt stetig gestiegen
(Wildman, 1997; Eber & Shaffer, 2000).

Ohne Zweifel besteht hier ein Zusammenhang
mit der zunehmenden Verbreitung, die das Gliicks-
spiel in diesen Lindern erfahren hat. Die Expan-
sionswelle ist in den USA und Australien vorerst
zumindest ansatzweise zum Stillstand gekommen,
nachdem auf hochster politischer Ebene die Natio-
nal Gambling Impact Study Commission (1999) und
die Productivity Commission (1999) ihre Empfeh-
lungen zukiinftiger Handlungsstrategien, die ein
verantwortungsbewusstes Spielangebot (»respon-
sible gaming«) favorisieren, unterbreitet hatten. In
Grof3britannien ist dagegen neben einem Ausbau
des Spielerschutzes eine weitere Liberalisierung ein-
schliefSlich der staatlichen Konzessionierung von
Online-Kasinos zu erwarten (Department for Cul-
ture, Media and Sport, 2004).

Die Ergebnisse der Studien aus dem angelsachsi-
schen Sprachraum sind zwar nicht ohne weiteres auf
unsere Verhéltnisse {ibertragbar und erfordern — ge-
gebenenfalls — die Berticksichtigung unterschiedli-
cher Gliicksspielformen und sozialer Grundbedin-
gungen, dennoch liefern sie wertvolle Hinweise fiir
das Verstindnis dieser psychischen Stérung und
den Umgang mit den Betroffenen. Vergleiche mit
den Ergebnissen und Aussagen deutschsprachiger
Veroffentlichungen, deren Anzahl in den letzten
Jahren ebenfalls stetig gestiegen ist, verdeutlichen
auflerdem ein sehr dhnliches Erscheinungsbild so-
wie Analogien in den Entstehungsbedingungen,
Folgen und Behandlungsansitzen der Spielsucht
bzw. des pathologischen Gliicksspiels — ohne dass
bestehende Unterschiede, wie sie beispielsweise auch
zwischen deutschen Roulette- und Automatenspie-
lern bestehen, ausgeschlossen werden sollen.
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Zum Aufbau und Inhalt
des Buches

Wie sich bereits im Titel »Spielsucht — Ursachen und
Therapie« andeutet, spannt das vorliegende Buch
einen Bogen von theoretischen bis hin zu therapeu-
tischen Perspektiven, um pathologisches Spielver-
halten umfassend zu betrachten. Den iibergeordne-
ten Rahmen gibt dabei das Suchtkonzept vor: Wir
verstehen gestortes Spielverhalten von einer gewis-
sen Auspragung (Kontrollverlust, Abstinenzunfi-
higkeit, Eigendynamik) an als Suchtkrankheit und
stellen dementsprechend Behandlungsansitze vor,
die sich an suchttherapeutischen Konzepten/Leitge-
danken orientieren.

Nach einer allgemeinen Einfithrung in verschie-
dene Varianten des Gliicksspiels und Informatio-
nen zur historischen Entwicklung und aktuellen
Situation (» Kap. 2) beschiftigt sich Kapitel 3 mit
dem klinischen Stérungsbild der Spielsucht, dessen
Diagnostik und Epidemiologie. Die Phdnomeno-
logie und Entwicklung der Symptomatik werden
ausfithrlich 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 dessen
sozialen Umfeldes als Entstehungsbedingungen in
Betracht zu ziehen (» Kap. 4), zum anderen ist der
Blickwinkel neurobiologischer, psychoanalytischer,
lern-, kognitionstheoretischer sowie soziologischer
Erkldrungsansitze sehr unterschiedlich (» Kap. 5).
Die Schilderung der finanziellen, emotionalen, fa-
milidren sowie straf- und zivilrechtlichen Folgen
pathologischen Spielverhaltens (» Kap. 6) bildet den
Abschluss des theoretischen Teils des Buches.

Ankniipfend an die Beschreibung von Sympto-
matik, Ursachen und Folgen bieten die Kapitel 7-12
einen ausfithrlichen Uberblick iiber verschiedene
Moglichkeiten und Ansétze in der Behandlung der
Spielsucht. Einen wichtigen Stiitzpfeiler in der Be-
treuung von Spielern und Angehorigen bilden dabei
die Selbsthilfegruppen, deren Konzept und Arbeits-
weise in Kapitel 7 dargestellt werden. Im Sinne ei-
ner komprimierten Vorausschau gibt Kapitel 8 die
»Essenz« des von uns vertretenen Therapieansat-

zes wieder: Orientiert am Suchtmodell werden die
grundsitzlichen Merkmale und Schritte der the-
rapeutischen Arbeit mit Spielern skizziert, die wir
sowohl der ambulanten (» Kap. 9) als auch statio-
niren Behandlung (» Kap. 10) zugrunde legen. Die
spezifischen Moglichkeiten, Aufgaben, Phasen und
Probleme der ambulanten und stationéren Therapie
stichtiger Gliicksspieler stellen wir ausfiihrlich in
den Kapiteln 9 und 10 dar. Jeweils ein eigenes Kapi-
tel wurde zwei in der Spielerbehandlung besonders
relevanten Themen gewidmet: So hat es sich als un-
verzichtbar erwiesen, die Familie des Betroffenen,
die sowohl an der Entwicklung des Problemverhal-
tens beteiligt sein kann, als auch in vielen Fillen
erheblich unter dessen Folgen zu leiden hat, in den
Behandlungsprozess einzubeziehen (» Kap. 11).
Dariiber hinaus ist die therapeutische Auseinander-
setzung mit der Riickfilligkeit (» Kap. 12) ein ver-
trautes und gleichzeitig hochrelevantes Thema in
der suchttherapeutischen Arbeit, das insbesondere
unter dem Gesichtspunktlangfristiger Behandlungs-
erfolge ein eigenes Kapitel rechtfertigt.
Nach Angaben zur Wirksamkeit unterschiedli-
cher Behandlungsmethoden (» Kap. 13) weist Ka-
pitel 14 auf zahlreiche Ansatzpunkte préiventiver
Mafinahmen hin, die geeignet erscheinen, um der
steigenden Erkrankungsrate entgegenzusteuern.
Schliefllich macht das Kapitel 15 (» Ausblick«)
auf zukiinftige Perspektiven in bezug auf Gliicks-
spiele, Spielsucht und deren Behandlung aufmerk-
sam und wirft Fragen und Probleme auf, die drin-
gender Kldrung oder Umsetzung bediirfen.
Angesichts der - auch in dieser kurzen Inhaltsii-
bersicht erkennbar gewordenen — Komplexitit des
Themas Spielsucht bezieht das vorliegende Buch
sowohl den wissenschaftlichen, therapeutischen als
auch den Blickwinkel des Betroffenen ein. Es ent-
halt
== Darstellungen aktueller empirischer Untersu-
chungen,
== konkrete therapeutische Arbeitsmaterialien, die
unmittelbar in der Behandlung siichtiger Spieler
genutzt werden konnen sowie

== Falldarstellungen und Tonbandabschriften von
Gesprachen mit Spielern

und bietet damit einen vielseitigen Uberblick iiber
die Problematik. Um dem Leser jedoch gleichzeitig
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einen je nach Interessenlage gezielten Informations-
zugriff zu ermoglichen, wurden Fallberichte (Kés-
ten) und weiterfithrende, detailliert dargestellte
empirische Untersuchungsergebnisse (Kleindruck)
optisch gekennzeichnet. Zudem wurde jedes Kapitel
durch eine Einleitung und Zusammenfassung er-
ginzt, so dass dessen Inhalte problemlos und schnell
abruf- und erfassbar sind.

Der Einfachheit halber und da die Mehrzahl
der »Zocker« (jiddisch »z(ch)ocker«: Gliicksspieler)
minnlich ist, sprechen wir im Text von dem Spieler.
Die Begriffe Spielsucht, siichtiges bzw. pathologi-
sches Spielen/Spielverhalten/Gliicksspiel verwenden
wir — wie bereits im Vorwort erlautert — synonym.

Vor dem Hintergrund der unterschiedlichen In-
halte und deren didaktischer Aufbereitung hoffen
wir, unterschiedlichen Personengruppen mit jeweils
spezifischen Interessenlagen gerecht geworden zu
sein. Wir richten uns an
== den im Umgang mit Spielern praktisch titigen

Leser in ambulanten Beratungs- und Behand-

lungsstellen, Praxen und stationdren Therapie-

einrichtungen,

== »Zocker« und ihre Angehorigen,

== den Leser, der sich aus der Perspektive des An-
bieters mit Gliicksspielen und Spielern beschif-
tigt,

== den wissenschaftlich arbeitenden Leser,

== den in Strafverfahren von Spielern tétigen 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 geweckt und der
wachsenden Anzahl derer, die mit den Folgen kon-
frontiert werden, praxisbezogene Hilfe an die Hand
gegeben zu haben.
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2.1 Historische Aspekte
des Gliicksspiels

und der Spielleidenschaft

Erste Zeugnisse von Gliicksspielen sind aus der
agyptischen Kultur etwa um 3000 v. Chr. tiberliefert.
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 his-
torischen Niederschriften der indischen Hochkultur
werden Schicksale von Spielern beschrieben, die ihr
ganzes Vermogen beim Wiirfelspiel verloren.

Seit der griechischen und rémischen Antike hat
sich der kubische Wiirfel mit vertieften Punkten und
Zahlen von eins bis sechs eingebiirgert (Gizycki &
Gorny, 1970). Die Zahlen waren bereits so angeord-
net, dass die gegeniiberliegenden Ziffern zusam-
mengezdhlt 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.

Tazitus (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.

Fiir die Romer war das Gliicksspiel unerlésslicher
Bestandteil der gesellschaftlichen Unterhaltung.
Zahlreiche Belege einer sich ausbreitenden Spiel-
leidenschaft, nicht nur unter den rémischen Kaisern,
liegen vor. Ambrosius (334-397 n. Chr.) schildert
beispielsweise Spielertreffen, bei denen unter dem
Beifallsgeschrei der Zuschauer und dem Jammer der
Verlierenden ganze Vermdgen den Besitzer wechsel-
ten, den hochsten Gewinn aber die Wucherer mach-
ten. Der Satirendichter Juvenal entristete sich iiber
die Senatoren, die sich ihre Spielkasse sogar in die
Sitzungen nachtragen liefSen, und bezeichnete das
Spielen als das grofite aller Laster. Die uneinge-
schrankte Verbreitung und schidlichen Auswirkun-
gen des Gliicksspiels auf das Staatsleben riefen den
Protest und Widerstand weltlicher und kirchlicher
Institutionen hervor, die in der Folge ein Verbotsge-
setz fiir Gliicksspiele, zunéchst vor allem bezogen

auf Wiirfelspiele, erwirkten. Kaiser Justinian (482-
527 n. Chr.) verbot schliefllich simtliche Gliicksspie-
le (Gizycki & Goérny, 1970, S. 24).

In allen grof3en Religionen wird das Gliicksspiel
verdammt. Im Koran bezeichnet Mohammed (632 n.
Chr.) es als Greuel von Satans Werk: Der Satan suche
Zwietracht und Hass zu sden durch Wein und Spiel.

Durch die folgenden Jahrhunderte zieht sich bis
in die heutige Zeit als roter Faden eine wechselnde
Beurteilung des Gliicksspiels. Moralische Bedenken,
den Wohlstand nicht durch Arbeit, sondern durch
pures Gliick zu mehren, das Falschspiel, die Spiellei-
denschaft und Folgekriminalitit lielen das Spiel mit
dem Gliick als etwas Verwerfliches, als Siinde er-
scheinen. Auf der anderen Seite erméglichte es die
Befriedigung spezieller Bediirfnisse wie die des lust-
vollen Zeitvertreibs, verschaffte den Anbietern eine
lukrative Einnahmequelle.

@ 5o ist das Gliicksspiel im Auf und Ab weltan-
schaulicher Uberzeugungen von Staat und
Obrigkeit einmal verboten und reglementiert,
ein anderes Mal toleriert oder geférdert
worden.

Als in der zweiten Hailfte des 14. Jahrhunderts das
Kartenspiel in Europa aufkam, fand es sehr schnell
Anerkennung und Verbreitung, zunéchst vor allem
bei den biirgerlichen Schichten in den Stadten und
an den Fiirstenhofen. Schon bald folgten jedoch Ver-
bote, die aber immer wieder durch Sonderbestim-
mungen und Gesetzesliicken umgangen wurden.
Die mafSlosen Luxusanspriiche und Spielverluste des
Adels im 16. und 17. Jahrhundert musste der Unter-
tan durch wachsende Abgaben und Leistungen aus-
gleichen, mit der Folge, dass auch das Volk zu spielen
begann, noch mafiloser und wilder, als es das Zere-
moniell der adligen Gesellschaft zulieff (Kraus,
1952). Die zahlreichen Verbote im Spitfeudalismus
konnten die ausufernde Spielleidenschaft in Lin-
dern wie Deutschland, Frankreich, Italien und Eng-
land nur begrenzt beeinflussen.

Aus dieser Zeit stammt eine erste wissenschaftli-
che Auseinandersetzung mit der Spielleidenschaft
als Krankheit. Im Jahr 1561 veroffentlichte der flan-
drische Arzt und Philosoph Piquier Joostens seine
Schrift »Uber das Wiirfelspiel oder die Heilung der
Leidenschaft, um Geld zu spielen« (Reprint in
Bauer, 1995). Detailliert beschreibt er (selbst Spieler)
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den Ubergang vom harmlosen Freizeitvergniigen
zur alles beherrschenden Sucht, zeigt Symptome
und Ursachen der pathologischen Entwicklung so-
wie — in einer zweiten Schrift — deren Heilverfahren
auf. Nach Petersmann (1995) stellt dieses Werk eines
der frithesten Zeugnisse einer Suchtschilderung der
Neuzeit dar (8 Abb. 2.1).

Im 16. Jahrhundert wurden Lotteriespiele in Eu-
ropa populdr. Sie trafen allgemein auf weniger Ab-
lehnung, selbst die Kirchen bedienten sich dieses
Spiels als Geldquelle. Papst Clemens XII (um 1735)
fithrte selbst ein Lottospiel in Rom ein, nachdem
sein Vorganger das Spiel noch mit einem Bann be-
legt hatte.

In das 17. Jahrhundert fillt die Erfindung des
Roulettes durch den franzésischen Mathematiker
und Philosoph Blaise Pasqual (1623 -62). Ein halbes
Jahrhundert nach seinem Tod begann der Siegeszug
dieses »koniglichen Spiels von edler mathematischer
Herkunft« durch die Spielkasinos. Bis heute ver-
korpert es das Gliicksspiel in seiner leidenschaftlichs-
ten, vollendetsten Form (Gizycki & Gérny, 1970, S.
227). Von Anbeginn wurde dem Spiel ein besonderer
Reiz zugeschrieben: Durch die Einfachheit der Spiel-
regeln und Eindeutigkeit der Ergebnisse, die Prézision
und Schnelligkeit des Ablaufs, die unbeeinflussbare
Souverdnitit des Zufalls und den stindigen Wechsel
von Gewinn und Verlust sowie die konstante Span-
nung (Kraus, 1952). Sowohl Freude als auch Leiden
waren damit verbunden. Die zerstorende Wirkung
blieb vielfach hinter dem glanzenden Schein der Ele-
ganz, des Luxus und der Unterhaltung verborgen.

Nach dem Verbot 6ffentlicher Gliicksspiele in
Frankreich im Jahr 1837 fithrten die Bankhalter das
Roulette in deutschen Kurorten wie Homburg, Ba-
den-Baden und Wiesbaden ein. Dort kam der russi-
sche Schriftsteller Fjodor Dostojewski um 1862 mit
dem Gliicksspiel in Beriihrung und »verfiel ihm mit
Leib und Seele«. In dem Roman »Der Spieler« ver-
ewigte 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 Individuen be-
glinstigt, ordnete der Norddeutsche Bund schlief3-
lich per Gesetz vom 1. Juli 1868 die SchliefSung aller
Spielbanken an - mit einer 4-jihrigen Ubergangsfrist
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@ Abb. 2.1. Titelseite der Amsterdamer Ausgabe des »Pas-
casius lustusg, 1642, Institut fur Spielforschung. (Bauer, 1995,
S.311)

(Bundes-Gesetzblatt, 21, S. 367). Es blieb den Natio-
nalsozialisten vorbehalten, das Spielbankverbot am
14. Juli 1933 wieder aufzuheben (Reichsgesetzblatt,
I, S. 480f.). Die Wiederzulassung erfolgte jedoch nur
unter einschrinkenden Bedingungen. Spielbanken
waren lediglich in Kur- und Badeorten erlaubt, die
entweder jahrlich mindestens 70000 Kurgéste bei
einem Mindestauslianderanteil von 15 % nachweisen
konnten oder in der Nihe einer ausldndischen Spiel-
bank lagen. Eine erganzende Verordnung vom 27.
Juli 1938 begrenzte zudem das Zutrittsalter auf 21
Jahre, fithrte das Residenzverbot ein, das ortsansis-
sigen Biirgern den Zutritt zur Spielbank verwehrte,
und schlof3 diejenigen Personen vom Spiel aus, bei
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denen die Gefahr bestand, dass sie sich durch das
Spiel wirtschaftlich ruinieren konnten (Reichsge-
setzblatt I, S. 955). Sinn und Zweck dieser Bestim-
mungen war es, ein vornehmlich auslindisches
Publikum spielend auszunehmen, das Abflieflen
potenzieller Steuergelder als Spieleinsétze ins be-
nachbarte Ausland zu verhindern sowie uner-
wiinschten Begleiterscheinungen in Form der Spiel-
leidenschaft vorzubeugen. Das Spannungsfeld zwi-
schen Staatsrison und der Aufgabe des Staates,
drohende Gefahren von seinen Biirgern abzuwen-
den, fand hier fiir das Gliicksspiel gesetzlichen Aus-
druck (Kummer & Kummer, 1986).

Im Jahr 1895 stellte der deutsche Auswanderer
Charles Fey in Amerika den ersten »Einarmigen
Banditen« (Slot-Machine) auf. Diese Gliicksspielau-
tomaten erfreuen sich inzwischen auch in bundes-
deutschen Spielkasinos stindig wachsender Beliebt-
heit. Jahr fiir Jahr verschiebt sich das Interesse der
Spieler (weltweit) zugunsten der Automaten, tiber
die die Spielbanken im Jahr 2003 bereits mehr als
79% der Einnahmen erwirtschafteten (Meyer,
2004).

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«, tatsichlich die Ge-
schicklichkeit oder die Zufallsentscheidung (was
einen Verstof3 gegen das Gliicksspielverbot darge-
stellt hitte) 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 6ffentliche Veranstaltung von Gliicksspielen ein-
schrinkende Regelungen getroffen. In der Euro-
péischen Union werden sie aufgrund ihres Gefah-
renpotenzials nicht dem »Wirtschaftsrecht«, son-
dern dem »Recht zur Wahrung der offentlichen
Sicherheit und Ordnung« zugeordnet. Jeder Mit-
gliedsstaat ist somit berechtigt, eigene Wertungen bis

hin zum Verbot vorzunehmen, um u.a. die Gefahr
von betriigerischen Manipulationen zu reduzieren
und sozialschidliche Folgen durch im Ubermaf3 be-
triebene Gliicksspiele zu verhindern (Europdischer
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 natiirliche Spiel-
leidenschaft vor strafbarer Ausbeutung zu schiitzen
(Bundesverfassungsgericht, BVerfG, 1970, S. 148).

Diese Rechtsauffassung hat das BVerfG in seiner
Entscheidung vom 19. Juli 2001 bestitigt:

@ »Der Betrieb einer Spielbank ist eine an sich
unerwiinschte Tatigkeit, die der Staat gleich-
wohl erlaubt, um das illegale Gliicksspiel ein-
zudammen, dem nicht zu unterdriickenden
Spieltrieb des Menschen staatlich (iberwachte
Betatigungsmoglichkeiten zu verschaffen
und dadurch die natiirliche Spielleidenschaft
vor strafbarer Ausbeutung zu schiitzen«

(Az.1 BvR 539/96, S. 27).

Die Strafandrohung des § 284 StGB verfolgt auf3er-
dem die Zielsetzung, eine tibermafSige Anregung der
Nachfrage von Gliicksspielen zu verhindern und
durch staatliche Kontrolle einen ordnungsgeméfien
Spielablauf zu gewdhrleisten. Den gesetzgeberischen
Erwigungen liegt die Einschétzung zugrunde,

o »dass das Gliicksspiel grundsatzlich wegen
seiner moglichen Auswirkungen auf die psy-
chische (Spielsucht) und wirtschaftliche
Situation der Spieler (Vermdgensverlust)
und seiner Eignung, Kriminalitdt namentlich
im Bereich der Geldwasche zu beférdern,
unerwiinscht und schadlich ist« (Bundesver-
waltungsgericht, Urteil vom 28. Mdrz 2001,
6 C2.01,S.10).

Als Gliicksspiel ist im strafrechtlichen Sinne ein Spiel

anzusehen,

== bei dem die Entscheidung iiber Gewinn und
Verlust allein oder ganz tiberwiegend vom Zu-
fall, d.h. dem Wirken unberechenbarer und dem
Einfluss der Beteiligten in ihrem Durchschnitt
entzogener Ursachen, abhingt,

== der Gewinn einen nicht ganz unerheblichen Ver-
mogenswert darstellt und
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== der Spieler, um an der Gewinnchance teilzuha-
ben, durch seinen Einsatz ein Vermégensopfer
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 ausgeprégten psychischen Wirkungen von
Gliicksspielen. Welche Betrige die beteiligten Spieler
als bedeutungsvoll erleben, hingt von individuellen
Bewertungen und nicht zuletzt von den Lebensver-
hiltnissen ab. Fiir einen jungen Menschen, der nur
iiber ein geringes Einkommen verfiigt, diirfte ein
Gewinn oder Verlust von beispielsweise 100 EUR
ebenso bedeutungsvoll sein, wie der 10fache Betrag
fiir einen finanziell bessergestellten Spieler. Ist der
Kreis der Spieler ungewiss (wie bei Geld- und
Gliicksspielautomaten), sollte ein absoluter Bewer-
tungsmaf3stab wie die allgemeinen gesellschaftlichen
Anschauungen herangezogen werden (Schonke &
Schroder, 1997, S. 2049).

Dem Schutzzweck des §284 StGB im Sinne einer
Zugelung der Spielleidenschaft wird der Staat jedoch
in jiingster Zeit nicht mehr gerecht. Die staatliche
Kontrolle sichert lediglich noch einen ordnungsge-
miflen Spielbetrieb, d.h. einen Schutz vor der Ge-
fahr von Manipulationen. Ansonsten stehen die
finanziellen Interessen des Staates im Vordergrund.
Alles ist auf Markterweiterung ausgerichtet. Das An-
gebot ist seit Mitte der 70er-Jahre stark gestiegen.
Der Zugang wurde erleichtert, die Verfiigbarkeit
und »Griffndhe« vergroflert. Gliicksspiele présentie-
ren sich der Bevolkerung inzwischen als attraktives
Freizeitvergniigen, in ihrer Allgegenwirtigkeit ver-
starkt durch gezielte Marketingstrategien.

Gab es beispielsweise 1974 in den alten Bundes-
lindern 13 Spielbanken, hat sich deren Anzahl bis
Ende 2003 auf 65 erhoht (einschlieflich der reinen
Automatenkasinos). In den neuen Bundeslindern
wurden nach dem Fall der Mauer bisher 13 Kasinos
eroffnet. Gleichzeitig erfolgte die Aufhebung von
Schutzbestimmungen wie des Residenzverbotes, das
seit 1995 in keinem Bundesland mehr gilt. Stattdes-
sen rithren Spielbanken inzwischen die Werbetrom-
mel, locken mit freiem Eintritt, Gratis-Jetons und
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Freigetranken, nicht zuletzt, um dem wachsenden
Konkurrenzdruck zu begegnen. Uber die Werbung
wecken sie Bediirfnisse zum Spielen, es gilt, die teil-
weise noch vorhandene Hemmschwelle in der Be-
volkerung abzubauen.

Die starke Ausweitung des Angebotes und die
breit angelegte Vermarktung der Gliicksspiele (be-
sonders der Lotterien) stehen nach Auffassung des
EuGH (Gambelli-Urteil, 6. November 2003, C-
243/01) in deutlichem Widerspruch zum Schutz-
zweck des staatlichen Gliicksspielmonopols. Das
Monopol ist nur aufrechtzuerhalten, wenn der Staat
selbst dem Sinn und Zweck gerecht wird und die Be-
volkerung vor den Gefahren der Spielsucht bewahrt.
Sollte die erkennbare Einnahmenmaximierung wei-
terhin das Handeln bestimmen, diirfte der EuGH
schon sehr bald das Gliicksspiel dem freien Markt-
geschehen offnen.

Ein tiefgreifender Wandel lésst sich ebenso fiir
den Bereich der Geldspielautomaten dokumentie-
ren.

@ Die »Aufriistung« der harmlosen »Groschen-
graber« zu einem Gliicksspiel fiihrte in den
80er-Jahren zu einem wahren »Spielhallen-
boom«.

In rund 8000 Spielstitten konnen Spieler heute ihren
Einsatz riskieren. Insgesamt befanden sich Ende
2003 rund 197000 Geldspielgerite in Spielhallen
und Gaststitten in der Aufstellung. An den Gerdten
stehen mittlerweile Gewinne und Verluste mit Ver-
mogenswert auf dem Spiel, obwohl dies eigentlich
nach der Gesetzgebung nicht zuldssig ist (» Kap.
2.3.2). Fehlentwicklungen werden jedoch von staat-
licher Seite grof3ziigig toleriert, da wirtschaftliche
Interessen im Vordergrund stehen.

Das Gefahrenpotenzial der Spielautomaten be-
statigt inzwischen auch das Bundesverfassungsge-
richt (in der Entscheidung vom 1. Mérz 1997, u. a.
Az. 2 BvR 1508/95) und verweist auf den Ansatz
iiber die Spielautomatensteuer lenkend einzu-
greifen:

o »Ebenso ist die Auswahl des Steuergegen-
standes fiir die Spielautomatensteuer durch
das Ziel gerechtfertigt, der Verbreitung der
Spielsucht entgegenzuwirken. Das Lenkungs-
v
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ziel besteht dabei ... in dem Bemiihen, ein
Verhalten, das Folgekosten fiir die Gemein-
schaft verursachen kann, unattraktiver zu
machenx.

In der stetigen Aufriistung der Geldspielautomaten
dokumentiert sich bereits im Vorfeld zukiinftiger
EuGH-Entscheidungen eine Aufweichung des staat-
lichen Gliicksspielmonopols. Im Bereich der Sport-
wetten (> Kap. 2.3.3) sind ebenfalls schon heute pri-
vate Anbieter am Marktgeschehen beteiligt, die im
Zuge der Wiedervereinigung sog. DDR-Lizenzen
erworben oder diese aufgekauft haben. Die Erlaub-
nis zur Veranstaltung privater Lotterien durch Um-
welt- und Sozialverbande wurde mit In-Kraft-Treten
des Staatsvertrages zum Lotteriewesen im Juli 2004
erteilt.

2.3 Varianten des Gliicksspiels

2.3.1 Gliicksspiele in Spielbanken

Das Angebot der Spielbanken umfasst das »Grof3e
Spiel«, den Lebendspielbereich mit Roulette und
Black Jack (sowie Baccara, Poker und Sic-Bo in eini-
gen Kasinos), und das »Kleine Spiel«, den Automa-
tenbereich mit Gliicksspielautomaten (»Einarmigen
Banditen«) und elektronischen Spielgeriten, wie
Multi-Roulette- Automaten.

Roulette

Roulette gehort zu den traditionellen Angeboten des
»Groflen Spiels«. Die Teilnahme am »Grof3en Spiel«
ist nur nach Vorlage eines giiltigen Ausweises beim
Betreten der Spielbank und durch Einhalten der -
inzwischen teilweise gelockerten — Kleiderordnung
moglich. Das Mindestalter betrégt 18 Jahre, in eini-
gen Bundesldndern noch 21 Jahre. Auf einer Kartei-
karte muss der Besucher zudem per Unterschrift
bestitigen, dass er sich in geordneten wirtschaftli-
chen Verhiltnissen befindet und sich im Falle einer
Sperre mit der entsprechenden Mitteilung an andere
Spielbanken einverstanden erklart. Die Spielbank
kann Besucher ohne Angabe von Griinden aussper-
ren. In der Regel werden Sperren wegen Straftaten,
Manipulation und Stérung des Spielablaufes oder
wegen »Hasardierens« (risikoreichen Spielens ohne

Riicksicht auf andere oder sich selbst) ausgespro-
chen. Spieler oder deren Angehorige konnen aber
auch selbst eine begrenzte oder lebenslange Sperre
erwirken, die an alle bundesdeutschen und oster-
reichischen Spielbanken weitergeleitet wird. Eine
Speicherung der lebenslangen Sperre erfolgt in eini-
gen Spielbanken allerdings nur iiber einen Zeitraum
von 7 Jahren, d. h. nach Ablauf der Sperrfrist kann
der Spieler ungehindert das Kasino betreten. Andere
Spielbanken (z. B. in Bayern) verlangern die Sperre
automatisch weiter und fordern einen Antrag auf
Authebung der Sperre.

Das Spiel beginnt mit dem Einsatz der Jetons
(statt Bargeld) auf einem Roulettetableau. Die Ein-
satzvarianten und Gewinnmoglichkeiten reichen
von dem Spiel auf »einfache Chancen« (rot/schwarz,
gerade/ungerade, Zahlen 1-18/19-36), das im Falle
eines Gewinnes den 1fachen Einsatz einbringt, bis
hin zu Einsdtzen auf einzelne Zahlen von 0 bis 36
(»plein«), mit der Chance, das 35fache des Einsatzes
zu gewinnen.

Auflange Sicht gehen 1/37 oder 2,7 % des Einsat-
zes beim Zahlenspiel und 1,4 % beim Spiel auf einfa-
che Chancen verloren. Diese rein statistischen Wer-
te sollten aber nicht tiber haufige Totalverluste hin-
wegtduschen. Der mittlere Verlust bezieht sich nur
auf ein einziges Spiel — und welcher Spieler setzt
schon bei einem Spielbankbesuch nur ein einziges
Mal. Nach 37 Spielen hat der Spieler im Mittel den
ganzen Einsatz eingebiifit (Kramer, 1998).

In den Spielbanken stehen jeweils mehrere
Roulettetische mit unterschiedlichen Mindest- (1-
20 EUR) und Hochsteinsitzen (7000-21000 EUR,
einfache Chancen). Die Gewinnzahl wird ermittelt,
indem ein Croupier eine Elfenbeinkugel in die Ge-
genrichtung einer sich drehenden Scheibe in den
Roulettekessel einwirft, die schlief3lich in einem der
37 Zahlenficher liegenbleibt — der klassische Fall
einer Zufallsentscheidung.

Nach einer reprasentativen Befragung der Stiftung Waren-
test (1992) glauben 14% bzw. 17 % der Burger aus den alten
bzw. neuen Bundeslandern, dass mit Spielsystemen die
Gewinnchancen beim Roulette steigen. Diesen Glauben
nutzen »Geschaftemacher, die in Tageszeitungen per An-
zeige Kdufer fir ihre »Gewinnstrategien« suchen, Fachorga-
ne wie das Casino Journal oder das Casino-Club-Magazin
stehen ihnen mit »Systemanalysen« zur Seite. Dem ist ne-
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ben 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
Méoglichkeiten gibt, auf Dauer beim Roulette zu gewinnen:
Jetons zu stehlen oder Systeme zu verkaufen« (Jandek,
1986, S.9).

Black Jack

Nach dem Roulette ist »Black Jack« das zweit-
hiufigste Angebot im »Grof8en Spiel«. Die Kasino-
variante des Kartenspiels »17 und 4« wird mit min-
destens 4 Kartenspielen a 52 Blatt gespielt. Der Spie-
ler tritt gegen die Bank an und verfolgt das Ziel, mit
den ausgegebenen Spielkarten den Gesamtwert von
21 zu erreichen oder diesem méglichst nahezukom-
men - ohne ihn zu tiberschreiten. Nach dem Einsatz
der Jetons (Minimum: 5, 10 oder 20 EUR, Maxi-
mum: 500 oder 1000 EUR sowie weitere Einsitze
beim Splitten und Verdoppeln) gibt der Croupier
die Karten an die Spieler und sich selbst nach fest-
gelegtem Modus aus. Kommt der Spieler, der belie-
big viele Karten ziehen kann, naher an den Wert 21
als der Croupier, gewinnt er die Hohe seines Ein-
satzes — bei Black Jack (As und 10/Bild) das 1,5fa-
che. Bei Gleichstand bleiben die Jetons liegen, kon-
nen zuriickgezogen oder verdndert werden, bei
niedrigerem Gesamtwert oder Uberschreiten der
Zahl 21 gehen sie verloren. Ein optimales Spielver-
halten, d.h. Spielen nach der sog. Basisstrategie,
fithrt auf Dauer zu einem Verlust von 0,7 % der Ein-
satze, ansonsten schwanken die Verlustquoten zwi-
schen 2 und 15 %.

Gliicksspielautomaten

Neben den »Live Games« betreiben Spielbanken se-
parat - zum Teil in Dependancen - das »Kleine
Spiel« an Automaten. Der Zugang ist leichter, eine
Ausweispflicht besteht nicht, und die Hemmschwel-
le ist geringer als beim formelleren und vornehme-
ren Roulette oder Black Jack. Wer an einem Gerit
spielt, braucht sich weder mit Croupiers noch Mit-
spielern auseinanderzusetzen.

Zwar kénnen sich Spieler auch fuir Automatenkasinos sper-
ren lassen; eine Kontrolle - und damit der Schutz des Spie-
lers vor sich selbst - ist aber aufgrund der fehlenden Zu-
gangskontrolle kaum zu realisieren. Im Juli 2004 haben die
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Innenminister der Bundeslander allerdings eine Anglei-
chung der Kontrollen im »Grof3en und Kleinen Spiel« be-
schlossen, um ein einheitliches und effektives Konzept zum
Schutz der Spieler in Spielbanken durchzusetzen. Dazu sol-
len zukiinftig auch im »Kleinen Spiel« lickenlose Ausweis-
kontrollen verbunden mit dem Abgleich der Besucher-
daten mit der Sperrliste erfolgen. Eine grundsatzliche Erfas-
sung von Besucherdaten, wie im »Grof3en Spiel, ist
dagegen nicht geplant. Sollte die Entwicklung biometri-
scher Verfahren bis zur angestrebten Umsetzung (spa-
testens bis zum 31.12.2005/2006) so weit fortgeschritten
sein, dass sie eine gleichwertige, den ordnungs- und daten-
schutzrechtlichen Anforderungen geniigende Alternative
zur Ausweiskontrolle mit Datenabgleich darstellen, wére
die Angleichung durch den Einsatz dieser Verfahren im
»Kleinen Spiel« méglich.

Nach dem Einwurf des Geldes (0,50-250 EUR) und
der Bedienung des Starthebels oder der Starttaste
erfolgt die Ausspielung der Gewinnsymbole auf den
meist 3-5 rotierenden Walzen der Automaten. Lauft
eine Gewinnkombination ein, kann der Gewinn
iiber 50000 EUR betragen, an Automaten, die zur
Ausspielung eines Jackpots (Poker-Sprache: Schil-
chen fiir Einsétze) zusammengeschaltet sind, tiber
1 Mio. EUR. An Multi-Roulette-Automaten, an
denen gleichzeitig mehrere Spieler (mit Einsdtzen
bis zu 1750 EUR) ihr Gliick versuchen koénnen,
wird die Gewinnzahl durch den automatischen Ein-
wurf der Elfenbeinkugel in den Roulettekessel er-
mittelt.

Weitere Angebote im »Kleinen Spiel« (einiger
Spielbanken) sind Bingo, Derby (Pferderennspiel),
Poker, Black Jack, Lotto, Gliicksrad etc.

2.3.2 Geldspielautomaten

Im rein rechtlichen Sinne sind Geldspielautomaten
(amtlich: »Unterhaltungsautomaten mit Gewinn-
moglichkeit«, von Spielern als »Daddelkésten« be-
zeichnet) nicht den Glicksspielen zuzurechnen.
Der Gesetzgeber hat fiir das Automatenspiel eine
Reihe von Vorschriften erlassen, die Gewinne und
Verluste mit Vermogenswert ausschlieflen sollen,
um es vom Gliicksspiel abzugrenzen und fiir eine
gewerbliche Betitigung zu o6ffnen. Die Vorgaben
der Spielverordnung sind (Bundes-Gesetzblatt I,
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1985, S. 2245, 1990, S. 2392, 1993, S. 460 und 2001,

S.2992):

1. maximaler Einsatz pro Spiel: 0,20 EUR,

2. Hochstgewinn pro Spiel: 2 EUR, 100 Sonder-
spiele (50 Sonderspiele im Risikospiel),

3. Mindestlaufzeit pro Spiel: 12 Sekunden,
Mindestauszahlungsquote: 51,7% (mindestens
60% der durch den jeweils geltenden Umsatz-
steuersatz verringerten Einsitze).

Gestattet ist die Aufstellung von Geldspielgeriten in
Spielhallen (maximal 10 Gerite auf einer Fliache von
mindestens 150 qm), Gaststitten und Wettan-
nahmestellen (jeweils maximal 2 Gerite). Diese ge-
setzlichen Bestimmungen sollen die Gefahr unan-
gemessen hoher Verluste in kurzer Zeit ausschlieflen
[S 33e Gewerbeordnung (GewO)], den Spieler
schiitzen (§ 33f GewO) und eine iiberméfiige Aus-
nutzung des Spieltriebs verhindern (§ 331 GewO).
Uber die Verkniipfung von Spielabldufen ist es
der Automatenindustrie jedoch gelungen, Spielsys-
teme (Sonder- und Risikospiele) einzufiihren, die
die intendierte Abgrenzung unterlaufen. In den Son-
derspielserien wird zumeist der Hochtgewinn von 2
EUR mit einer Chance von 50% und mehr (maximal
78%, Priifregel) gewihrt, so dass beispielsweise 150
Sonderspiele (héufig als Freispiele angeboten) zu
Gewinnen von 150 bis 234 EUR fiihren. Die Serien
werden nach Einlauf bestimmter Symbolkombina-
tionen auf den in der Regel 3 Walzen/Scheiben der
Automaten ausgelost. Beim Risikospiel lassen sich
Gewinne des Grundspiels per Tastendruck schritt-
weise auf bis zu 150 Sonderspiele verdoppeln. Sind
50 hoherwertige Sonderspiele (wie »Moneyspiele«)
erzielbar, die durch Merkmalsiibertragungen und
Risikospiel zusitzliche Sonderspiele ermoglichen,
wird die in der Spielverordnung festgelegte Hochst-
grenze auch schon mal iiberschritten (Meyer, 1998).
Der Spieler kann somit beispielsweise 50 EUR
(Gegenwert von 50 Sonderspielen) einsetzen bzw.
riskieren, um 100 EUR (100 Sonderspiele) zu gewin-
nen. Stopp-, Start- und Risikotasten beziehen den
Spieler aktiv in den Spielablauf ein, obwohl deren
Betitigung — aufler beim Nachstarten der ersten
Walze/Scheibe - gar keinen Einfluss auf das Spieler-
gebnis hat, da es im Steuerungsprogramm der Auto-
maten bereits vorbestimmt ist. Der durchschnittli-
che Dauerverlust beim Automatenspiel belduft sich

=

EINEN VIDEORECORDER ZU PRO6RAMMIEREN
IST MANCHMAL EIN FACHER ) ALS DIE
GEWIVNCHANCEN DIESER NEUEN
SPIELAUTOMATEN ZU BEGREIFEN.

B Abb. 2.2. Moderne Spielautomaten: Intelligenz-Test fur
Zocker

auf 29 EUR pro Stunde (48,3 % des Bruttoeinsatzes)
an einem Gerit, maximal kann der Verlust 60 EUR
betragen. Bei gleichzeitigem Spiel an zwei Automa-
ten iber fiinf Stunden ergeben sich beispielsweise
Verluste von 290 EUR bzw. 600 EUR.

@ Die Verluste kénnen damit vermogensgefihr-
dende AusmaBe annehmen.

Allein bei Berticksichtigung des stiindlichen Durch-
schnittsverlustes an einem Gerit zeigt sich, dass der
Betrag den durchschnittlichen Bruttostundenlohn
eines Arbeiters im produzierenden Gewerbe in Hohe
von 15 EUR (in 2003) bei weitem iibersteigt. Dieser
potenzielle Maf3stab weist gleichfalls den Gewinnan-
reizen einen Vermogenswert zu, so dass die juristi-
sche Unterscheidung zwischen Geldspielgeriten als
»Unterhaltungsautomaten mit Gewinnméglichkeit«
(Gewerberecht) und »Gliicksspielen« (Polizei- und
Ordnungsrecht) nicht mehr haltbar ist.

Nach der Expansion der Spielhallen in den 80er-
Jahren, offensichtlichen Fehlentwicklungen und kri-



2.3 - Varianten des Gluckspiels

tischen Diskussionen zum Thema »Spielsucht« in

der Offentlichkeit forderte der Deutsche Bundestag

mit Beschluss vom 20.4.1989 (BT-Drucksache

11/3999, 4244) u.a. Mafinahmen zur Minderung der

von Geldspielgeriten ausgehenden Spielanreize. Zur

Vermeidung gesetzlicher Mafinahmen hat darauf-

hin das Bundesministerium fiir Wirtschaft mit der

Automatenindustrie »freiwillige selbstbeschranken-

de Vereinbarungen« ausgehandelt, die seit dem

4. November 1990 in Kraft sind (BT-Drucksache

11/6224), wie:

== Begrenzung der durch Kumulierung zu gewin-
nenden Sonderspiele auf 150 Spiele,

== Beschrankung des Miinz-Gewinnspeichers auf
maximal 25,56 EUR,

== Einrichtung einer Zwangspause von 3 Minuten
nach einer Stunde ununterbrochenen Spielens,

== Warnhinweise auf der Frontscheibe der Gerite
(@ Abb. 2.3),

== Bereitstellung von Informationsmaterialien zu
den Gefahren des Vielspielens,

== Verhinderung des gleichzeitigen Bespielens von
mehr als 2 Geldspielgeriten,

== Einschrinkung der Werbung fiir Geldspielauto-
maten.

Der Gliicksspielcharakter des Automatenspiels ist
durch die Bestimmungen aber unangetastet geblie-
ben. Zudem hat die Automatenindustrie die freiwil-
ligen Vereinbarungen, deren Einhaltung die Zulas-
sungsbehorde (Physikalisch-Technische-Bundesan-
stalt, PTB) ohnehin nicht einfordern kann, in einem
zentralen Punkt bereits abgedndert, um den Spiel-
anreiz zu erhohen. Die Begrenzung der durch Ku-
mulierung zu gewinnenden Sonderspiele auf 150
Spiele wurde im Jahr 1998 durch die Schlichtungs-
stelle der Automatenhersteller aufgehoben, der Zah-
ler zur Erfassung des Grenzwertes eingespart. Uber
die wiederholte Risikoanwendung und nacheinan-
der einlaufende Sonderspielserien ist seitdem der
Gewinn einer theoretisch unbegrenzten Anzahl von
Sonderspielen moglich.

Das Automatenspiel ist auflerdem schneller
geworden. Durch die Einfithrung tiberlappender
Spiele konnen einzelne Spiele (in der Wahrneh-
mung) nur 6 Sekunden dauern, da der Beginn be-
reits vorher stattfindet, ohne dass es der Spieler be-
merkt.

Lunter 18 Jahren | |iiberméssiges Spiel)

"Jugendschutz- ist keine Losung
Gesetz § 8  bei personlichen
Problemen

Info: o 0130 3727

@ Abb. 2.3. Warnhinweis auf Geldspielautomaten (BT-Druck-
sache)

Die PTB hat Gewinnballungen durch die Anei-
nanderreihung von Sonderspielen mit Geldgewin-
nen von mehr als 1600 EUR (bei einem urspriingli-
chen Einsatz von 0,20 EUR fiir das auslésende Spiel)
ermittelt. Festgestellte Extremwerte fiir Verlustsum-
men lagen bei 490 EUR in 10 Stunden an einem Ge-
rit, bei einer Spieldauer von 15 Sekunden (PTB,
1999). Der potenzielle Gewinnbetrag erhoht sich
dariiber hinaus durch Jackpot-Gewinne bis zu
10000 EUR, die Spielstittenbetreiber unter den teil-
nehmenden Spielern auslosen.

Die offensichtlichen Liicken in der Spielverord-
nung, wie der fehlende Ausschluss von Merkmals-
ibertragungen, und die mangelnde Transparenz des
Regelwerkes lassen eine Novellierung als dringend
notwendig erscheinen. Die PTB (1999) schldgt vor,
in der Spielverordnung Eckwerte fiir Verluste und
Gewinne des Spielers festzulegen, die die gebotenen
Werte direkt vorgeben. Neben den Grenzwerten fiir
das Einzelspiel (Mindestspieldauer, Hochstwerte des
Einsatzes und der Auszahlung) sind zusétzliche, auf
Zeitintervalle bezogene Grenzwerte erforderlich,
um die Gewinne und Verluste des Spielers in ge-
wiinschten Schranken zu halten. Die von der PTB in
Absprache mit dem Verband der Deutschen Auto-
matenindustrie vorgegebenen und in die politische
Diskussion eingefiithrten Werte orientieren sich al-
lerdings an den durch intensive Nutzung der vor-
handenen Liicken bereits realisierten Werten.

Der Referentenentwurf des Bundesministeriums
fiir Wirtschaft und Arbeit zur Anderung der Spiel-
verordnung sieht unter anderem vor:
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Die Mindestspieldauer soll nur noch 3 Sekun-

den betragen, bei maximalen Einsitzen von

0,20 EUR und Hoéchstgewinnen von 2 EUR je

Spiel.

Bei einer Verldngerung der Spieldauer sollen

Hochsteinsitze von 2,51 EUR und Hochstge-

winne von 25,10 EUR je Spiel (bezogen auf ein

74-Sekunden-Spiel) moglich sein.

Die Summe der Verluste darf im Verlauf einer

Stunde 90 EUR zuziiglich der am Tage der An-

tragstellung geltenden Umsatzsteuer nicht tiber-

steigen.

Die Summe der Gewinne darf im Verlauf einer

Stunde nicht héher sein als 500 EUR.

Nach einer Stunde Spielbetrieb muss eine Spiel-

pause von mindestens 5 Minuten erfolgen.

Die Speichermoglichkeit von Geldbetrigen in

Miinz- und Gewinnspeichern wird in der Sum-

me auf 25 EUR begrenzt.

In Gaststitten und Wettannahmestellen wird die

zuldssige Zahl der Geldspielgerite auf 3 erhoht.

In Spielhallen sollen zukiinftig 15 Gerédte sowie

2 Mehrfach-/Gesellschaftsspielgerite mit Geld-

gewinnen (z. B. Black-Jack-Automaten) zuldssig

sein. Die Mindestquadratmeterzahl wird ent-
sprechend auf 10 m?* gesenkt.

An Geldspielgeriten sollen deutlich sichtbare,

sich auf das iiberméflige Vielspielen und auf den

Jugendschutz beziehende Warnhinweise sowie

Hinweise auf Therapiemdéglichkeiten bei patho-

logischem Spielverhalten angebracht werden.

Die Aufsteller haben in einer Spielhalle Informa-

tionsmaterial iiber Risiken des tiberméfiigen

Spielens sichtbar auszulegen.

Der Antragsteller der Zulassung eines Geldspiel-

gerites soll eine verbindliche Erklarung abgeben,

dass

a) aus den Einsitzen Gewinne in solcher Hohe
ausgezahlt werden, dass bei langfristiger Be-
trachtung im Gerét kein hoherer Betrag als
29 EUR zuziiglich der Umsatzsteuer je Stun-
de verbleibt,

b) die Gewinnaussichten zufillig sind und fiir
jeden Spieler dem Grunde nach gleiche
Chancen fiir das angebotene Spiel er6ffnet
werden und

c) die Moglichkeit vorhanden ist, den Kassen-
inhalt auszulesen.

Der Referentenentwurf sieht dariiber hinaus ein
grundsitzliches Verbot von Gewinnspielgeriten vor,
die unter dem Begriff »fun games« (> Kap.2.3.6)
subsumiert werden. Die neue Spielverordnung soll
in 2005 in Kraft treten.

Die vorgeschlagene Novellierung wird allerdings
dem Sinn und Zweck der Spielverordnung nicht ge-
recht. Statt die Fehlentwicklungen der vergangenen
Jahre zu korrigieren und einen effektiven Spieler-
schutz durch die Beschrinkung der Verluste und
Gewinne auf ein vertretbares Mafl (ohne Vermo-
genswert) zu gewdhrleisten, sollen die Spielanreize
durch ein schnelleres Spiel gesteigert, die durch die
Umgehung der Verordnung erreichten Hochstge-
winne festgeschrieben und der mégliche Stunden-
verlust deutlich erhoht werden.

Eine Spieldauer von mehr als 15 Sekunden, ein
Hochstverlust in Hohe des Brutto-Stundenlohns ei-
nes Arbeiters sowie das Dreifache als Hochstgewinn
(45 EUR) werden der notwendigen Abgrenzung
zum Gliicksspiel eher gerecht und verhindern gleich-
zeitig eine ibermiflige Ausnutzung des Spieltriebes.
Eine fundamentalere Gesetzesdnderung fordert der
»Fachverband Gliicksspielsucht« ein, der in seinem
10-Punkte-Positionspapier die Einordnung von Un-
terhaltungsautomaten mit Gewinnmdoglichkeit un-
ter das staatliche Gliicksspielmonopol vorschlégt.

2.3.3 Wettformen

Sportwetten

Die offentliche Veranstaltung von Wetten auf den
Ausgang von Sportereignissen war in Deutschland
bis zur Wiedervereinigung nur in Bezug auf Pferde-
rennen zuldssig (Rennwett- und Lotteriegesetz von
1922). Ausnahmen bilden das Fuf$balltoto und die
Auswahlwette »6 aus 45« des Deutschen Lotto- und
Toto-Blocks, die, wie Pferdewetten, nach dem Tota-
lisatorprinzip betrieben werden. Ein bestimmter
Prozentsatz der Einsitze wird als Gewinn zugesi-
chert und unter den Gewinnern aufgeteilt. Die Ge-
winnhdhe eines Spielers hingt somit auch von dem
Gesamteinsatz und dem Spielverhalten der Mitspie-
ler ab.

In den letzten Jahren haben sich zusitzlich neue,
reizvollere Formen der Sportwette auf dem Markt
etabliert, wie die gewerblicher Anbieter (z. B. »Sport-
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wetten Gera« und »BetandWin«), die im Zuge der
Wiedervereinigung Gewerbeerlaubnisse' aus der
ehemaligen DDR erworben bzw. spiter aufgekauft
haben, und die ODDSET-Kombi/TOP-Wette des
Deutschen Lotto- und Toto-Blocks. Sie unterschei-
den sich hinsichtlich ihrer Strukturmerkmale deut-
lich von den traditionellen Angeboten. Sie bieten
eine weitaus grofiere Anzahl und Vielfalt an Wetter-
eignissen. Auflerdem veréffentlichen sie nach dem
Festquotenmodell im Vorfeld der Sportereignisse
Einzelquoten, die die Siegchancen der Sportler bzw.
Mannschaften widerspiegeln. Wahrend das Produkt
der Quoten fiir die einzelnen Wettquoten die Ge-
samtquote ergibt, ermdglicht die Multiplikation mit
dem Wetteinsatz die Berechnung des erzielbaren
Gewinnertrages bereits vor der Veranstaltung des
Sportereignisses.

Bei folgenden Formen der Sportwette mit fester
Quote konnen Spieler ihre Einsatze (0,5-1000 EUR,
Tageslimit mit Kreditkarte) platzieren, um Gewinne
(maximal 10000-50000 EUR pro Wette, 125000
EUR pro Woche) zu erzielen (Hayer & Meyer, 2003,
2004):
== Die Kombiwette besteht in der Voraussage der

Ausginge von verschiedenen Sportereignissen.

In der Regel existieren pro Sportereignis drei

Moglichkeiten einer Vorhersage (z.B. bei Fuf3-

ballspielen: Sieg der erstgenannten Mannschaft,

unentschieden, Sieg der zweitgenannten Mann-
schaft). Dabei ist es unerheblich, mit welchem
genauen Ergebnis ein Wettereignis endet, da ein

Gewinn immer dann erreicht wird, wenn die

Prognosen bei allen ausgewiéhlten Sportereignis-

sen tendenziell stimmen.
== Bei der TOP-Wette (auch Tor-Wette genannt)

handelt es sich um eine Einzelwette, bei der nur
ein einziger (Ergebnis-) Tipp abzugeben ist. Der

Spielteilnehmer gewinnt, wenn der Ausgang ei-

nes einzigen Sportereignisses richtig vorherge-

sagt wird (z. B. das exakte Resultat eines Fufiball-
spiels). Inzwischen haben verschiedene Anbieter

Varianten dieser Einzelwette in ihr Spielsorti-

ment integriert, bei denen lediglich die Vorher-

sage der Tendenz eines Spielausgangs korrekt
sein muss, um einen Gewinn zu erzielen.
! Ob diese Gewerbeerlaubnisse bundesweite Geltung besit-

zen, ist derzeit Grundlage juristischer Auseinandersetzun-
gen (Dietlein & Hecker, 2003).
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== Die Kategorie »Sonder- bzw. Spezialwetten« be-
inhaltet alle Wettformen, bei denen auf ausge-
wihlte Aspekte oder nach bestimmten Regeln
gesetzt wird. Um die Vielfalt der Wettmoglich-
keiten zu dokumentieren, sollen an dieser Stelle
exemplarisch Handycapwetten, Langzeitwetten,
Halbzeit-/Endstandwetten oder Wetten auf spe-
zielle Vorkommnisse eines Sportereignisses ge-
nannt werden (z. B. »In welcher Halbzeit fallen
mehr Tore?« oder »Wann fillt das erste Tor?«).
Vereinzelt kommt es zu einem Wettangebot ohne
Sportbezug.

== Dariiber hinaus gibt es zusitzlich Wettmaglich-
keiten »in Echtzeit« zu gerade stattfindenden
Sportereignissen, die aufgrund ihrer Struktur
ausschlieSlich online vertrieben werden konnen.
Bei diesen dynamischen »Live-Wetten« verdn-
dern sich die Quotenvorgaben in Abhéingigkeit
des Spielverlaufes quasi in Sekundenschnelle.
Parallel zu den aktuellen Quoten werden auf der
Webseite relevante Informationen, wie der aktu-
elle Spielstand oder die abgelaufene Zeit, einge-
blendet.

Da die gewerblichen Anbieter keine Konzessions-
abgaben und Lotteriesteuern zu entrichten haben
und Onlineangebote eine kostengiinstigere Infra-
struktur aufweisen, konnen sie neben der grofieren
Produktpalette mit giinstigeren Gewinnquoten die
potenziellen Spieler anlocken. So liegt die Ausschiit-
tungsquote von privaten Anbietern bei bis zu 90%,
die von ODDSET bei ca. 55%. Verbraucherzentra-
len raten deshalb den Spielern zum Quotenver-
gleich, der online durch einfaches Mausklicken auf
speziellen Webseiten moglich ist.
Neben den vorgestellten Formen staatlicher und
gewerblicher Sportwetten gibt es
== vielfiltige Angebote von Sportwetten ausldndi-
scher Wettunternehmen im Internet,
== Internetplattformen, die Spielern Wetten ge-
geneinander (statt gegen Buchmacher) anbie-
ten,
== Sportwettenborsen, bei denen virtuelle Wett-
scheine erworben, binnen Sekunden mithilfe
von Kauf- und Verkaufsorders bis zum Ende des
jeweiligen Sportereignisses gehandelt und Ge-
winne noch wihrend der laufenden Sportveran-
staltung erzielt werden kénnen sowie
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== gewerbliche, nichtkonzessionierte Wettbiiros,
die in der Regel als Vermittler von Wetten an
vornehmlich ausldndische Unternehmen fun-
gieren (» illegales Glucksspiel).

Pferdewetten

Bei Galopp- und Trabrennen kann der Spieler prin-

zipiell unbegrenzte Einsétze (Mindesteinsatz: 2 EUR)

auf den vorherzusagenden Einlauf der Pferde titi-

gen. Die Veranstalter der Rennen (gemeinniitzige

Rennvereine) bieten im Wesentlichen folgende Wett-

formen an:

== Siegwette (Vorhersage des siegenden Pferdes),

== Platzwette (Vorhersage, dass das gewettete Pferd
unter den ersten 3 einlauft),

== Zweierwette (Vorhersage des siegenden und
zweitplatzierten Pferdes),

== Dreierwette (Vorhersage der ersten 3 Pferde in
der richtigen Reihenfolge).

75% aller Einsitze stehen fiir Gewinne zur Verfii-
gung. Die Gewinnquote resultiert aus der Relation
zwischen Anzahl der richtigen Wetten und Hohe der
Gesamteinsitze pro Wettart. Die Auszahlung an die
Gewinner erfolgt nach Ablauf einer kurzen Protest-
frist sofort nach Beendigung des Rennens. An einem
Renntag finden 8-13 Pferderennen im Abstand von
20-30 Minuten statt.

Pferdewetten lassen sich nicht nur am Totalisa-
tor der Rennbahn, d.h. am Wettschalter, abschlie-
en, wo gleichzeitig die Quoten berechnet und alle
20 Sekunden der neueste Stand angezeigt wird, son-
dern auch bei staatlich konzessionierten Buchma-
chern, die jede einzelne Wette in ein Wettbuch ein-
tragen miissen (daher die Berufsbezeichnung), oder
im Internet. Sogar per Telefon ist der Abschluss
moglich, sofern der »Zocker« ein personliches Wett-
konto bei dem Buchmacher unterhilt. Eine weitere
Besonderheit besteht in der »festen Wette, d.h. bei
Abschluss der Wette liegen festgelegte Gewinnquo-
ten vor, die sowohl von der Einschitzung der Pferde
seitens des Buchmachers als auch von Angebot und
Nachfrage abhidngen. Da der Buchmacher Wetten
auf eigenes Risiko annimmt, kann er Wetten ableh-
nen, wenn sie ihm zu riskant erscheinen, oder Quo-
ten limitieren. Im Gegensatz zur Rennbahn bieten
Buchmacher oder das Internet téglich Gelegenhei-
ten, auf den Ausgang von Rennen zu setzen, die ir-

gendwo auf der Welt stattfinden. In den Geschifts-
stellen oder vor dem Computer ist zwar nur wenig
von der Live- Atmosphire einer Rennbahn erlebbar,
Videotibertragungen der Rennen sorgen jedoch fiir
unmittelbare Beziige zum Wettgeschehen.

2.3.4 Lotterien

Lotto 6 aus 49

Aus dem breiten Spektrum der Lotterien ragt das
Lotto »6 aus 49« heraus, das mit Abstand popularste
Gliicksspiel in der Bundesrepublik Deutschland. Auf
einem allgemein erhaltlichen, vorgedruckten Spiel-
schein kreuzt der Spielteilnehmer 6 von 49 Zahlen-
kastchen pro Spielreihe an und gibt den ausgefiillten
Schein in einer der zahlreichen Annahmestellen
(bundesweit rund 25800 in 2002) ab. Er kann aufler-
dem die Moglichkeiten des Online-Lotto nutzen
und die Zahlen vom heimischen Computer aus ab-
schicken. Systemscheine erlauben den Einsatz fiir
eine grofe Anzahl von Spielen auf nur einem Schein:
16 angekreuzte Zahlen kosten 6006 EUR. Die Zie-
hung der Lottozahlen {ibertragen Fernsehanstalten
live - jeden Mittwoch und Samstag. Einen bzw. zwei
Tage spiter gibt der Deutsche Lotto- und Toto-Block
die Gewinnquoten bekannt, und nach Ablauf weite-
rer 2 Tage werden die Gewinne ausgezahlt — insge-
samt ein langgestreckter Spielablauf mit 2 Ausspie-
lungen pro Woche. Hat der Spieler mindestens 3 der
gezogenen Zahlen richtig getippt, zdhlt er zu den
Gewinnern. Bei einem relativ geringen Mindest-
einsatz von 1,25 EUR besteht die Moglichkeit, au-
Berordentlich hohe Gewinne in Hohe mehrerer Mio.
EUR zu erzielen — neben den einfachen Regeln ein
wesentlicher Grund fiir den vom Lotto ausgehenden
Spielanreiz. Die Ende 1991 eingefiihrte Superzahl
(zusitzliche Ziehung einer Zahl von 0-9) soll zu-
dem fiir gigantische Jackpots sorgen (Gewinn-
wahrscheinlichkeit fiir »6 Richtige + Superzahl«:
1:139838160), d.h. fiir besonders hohe Gewinn-
quoten, die dadurch entstehen, dass es in den vo-
rausgegangenen Spielen keinen Gewinner im ersten
Rang gegeben hat. Mit dem Jackpot (hochster Be-
trag bisher: 21,6 Mio. EUR) lasst sich vorziiglich
Werbung betreiben, um die Massen anzulocken.
Die Ausschiittungsquote betragt 50 % der Einsitze
(@ Abb. 2.4).
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@ Abb. 2.4. Lotterien: die richtigen Zahlen und dennoch
nicht gewonnen

Rubbellotto

Eine Sonderstellung nimmt das Rubbellotto ein. Es
ist ein schnelles Spiel. Die Entscheidung tiber Ge-
winn oder Verlust féllt sofort nach dem Kauf der Lose
(Kaufpreis: 0,50-2,50 EUR) in Lottoannahmestellen
oder an besonderen Verkaufsstinden durch »Auf-
rubbeln«der beschichteten Spielfelder. Erscheint in 3
der 6 bzw. 9 Felder der gleiche Betrag oder mehrere
Joker, hat der Spieler gewonnen (Hochstgewinn: bis
zu 250000 EUR). Kleinere Gewinne werden sofort
bar ausgezahlt, grofiere Gewinne bargeldlos ibermit-
telt. Die Ausschiittungsquote liegt bei 40 %.

Weitere Lotterieangebote
== Angebote im Deutschen Lotto- und Toto-Block:
= Spiel 77, Fufiballtoto »13er-Wette« und » Aus-
wahlwette 6 aus 45«, Rennquintett, Gliicks-
spirale, Super 6, Bingo und Keno (bisher in 8
Bundesldandern, soll in 2005 bundesweit ver-
fiigbar sein).
== Lotterien von anderen Veranstaltern:
= Klassenlotterien: Nordwestdeutsche und
Siiddeutsche Klassenlotterie,
== Fernsehlotterien: ARD-Fernsehlotterie, ZDF
Aktion Mensch,
== Soziallotterien (auflokaler Ebene, von sozia-
len Einrichtungen)
= Pramienlos-/Lotterie-Sparen und Gewinn-
sparen (bei Sparkassen und Genossen-
schaftsbanken) und

19 2

== Umweltlotterie » Unsere Welt«, (von Oktober
2003 bis Dezember 2004 in Nordrhein-West-
falen, Fortfithrung auf Bundesebene ge-
plant).

2.3.5 Gliicksspiele im Internet

Gliicksspiele werden in jiingster Zeit zunehmend
auch tiber das Internet angeboten. In virtuellen Ka-
sinos koénnen Spieler ihr Geld beim Roulette, Black
Jack oder Poker riskieren. Aus Personalcomputern
lassen sich mit Hilfe der Technik virtuelle Spielauto-
maten gestalten, deren Walzen sich per Maus-Klick
in Bewegung setzen und im Sekundentakt iiber Ge-
winn oder Verlust entscheiden. Um im Internet-Ka-
sino Einsitze titigen zu konnen, reicht ein Aufrufen
der entsprechenden Webseite und einmaliges An-
legen eines Benutzerkontos zwecks Identifikation.
Im Vorfeld der Spielteilnahme ist ferner die Eroff-
nung eines Kontos erforderlich, entweder durch die
Einzahlung eines bestimmten Geldbetrages mit der
Kreditkarte oder mit alternativen Zahlungssystemen
(wie NETeller, Paysafecard oder Paybox via Handy).
AnschliefSend kann das eigentliche Spiel mit den
digitalen Jetons und Miinzen beginnen. Gewinne
werden dem Benutzerkonto gutgeschrieben und auf
Waunsch transferiert. Verluste buchen die Betreiber
vom Konto ab.

Waren es 1996 lediglich 10 Internet-Seiten, die
Einsétze fiir derartige Gliicksspiele annahmen, stieg
deren Anzahl auf iiber 1800 in 2002. Die Betreiber
der Internet-Kasinos haben ihren Geschiftssitz nicht
selten in der Karibik, um Restriktionen zu umgehen.
Aber auch deutsche und europdische Anbieter nut-
zen inzwischen das Internet, sei es fiir kasinotypi-
sche Spiele, Sportwetten, Lotterien, Rubbellose oder
Borsenspiele.

Als Vorreiter in Deutschland fiir Online-Kasinos
fihrte die Spielbank Hamburg im Oktober 2002 ein
Online-Roulette ein, bei dem eine Web-Kamera den
Spielablauf live und in Echtzeit von einem realen
Spieltisch aus ins Netz iibertrug. Das Angebot muss-
te allerdings nach einem Jahr wieder eingestellt wer-
den, nachdem das Hamburger Verfassungsgericht
die Zulassung fiir ungesetzlich erkldrt hatte (Az:
HverfG 10/02). Seit Mitte Juli 2004 rollt die Roulette-
kugel online im Internet-Angebot der Spielbank
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Wiesbaden auf dem Computermonitor, ebenso wie
im Saal der Spielbank. Wer sich vergewissern moch-
te, kann ein kleines Videofenster aufrufen und se-
hen, dass der Croupier zu jedem Spiel live die weifse
Kugel in den Kessel wirft. Spielberechtigt sind auf-
grund der Linderhoheit im Gliicksspielbereich nur
Personen ab 21 Jahren, die ihren Hauptwohnsitz in
Hessen haben oder sich fiir die Dauer des Spiels in
Hessen oder im Ausland aufhalten. Die {ibrigen bun-
desdeutschen Spielbanken (mit Ausnahme derjeni-
gen in Bayern und Baden-Wiirttemberg) planen eine
gemeinsame Plattform im Internet mit »virtuellen«
kasinotypischen Gliicksspielen. Neben der Verfol-
gung fiskalischer Interessen sollen die staatlichen
Online-Gliicksspiele die »Spiellust« in geregelten le-
galen Bahnen ermdglichen (@ Abb. 2.5). Auslandi-
schen Betreibern soll ein konzessioniertes Angebot
entgegengesetzt werden, das unter staatlicher Kon-
trolle steht und demzufolge einen fairen Spielablauf
garantiert sowie vor Missbrauch schiitzt.

Die staatliche Konzessionierung senkt jedoch
gleichzeitig Hemmschwellen, da sie einen vertrau-
ensbildenden Effekt hat und die Akzeptanz durch
potenzielle Spieler fordert. Zweifel an der Seriositit
von Internet-Kasinos mit Geschéftssitz in der Kari-
bik, Misstrauen wegen der Gefahr manipulierter
Spielabldufe und Ausbleiben der Gewinnauszahlun-
gen, die Spieler bisher von der Nutzung abgehalten
haben, stellen keine Hiirde mehr dar.

Die grenziiberschreitende Kapazitit des Inter-
nets schrankt die Optionen fiir erfolgversprechende
regulierende Mafinahmen stark ein. Den Markt der

Selbstregulation zu iiberlassen, ist vor dem Hinter-
grund des Gefahrenpotenzials und bestehender Ge-
setzgebungen ebenso wenig ein geeigneter Ansatz
wie ein Verbot des virtuellen Gliicksspiels. Prohibi-
tive Mafinahmen sind aufgrund der spezifischen
Bedingungen des Internets weder kontrollierbar
noch durchsetzbar. Zwar ist eine Blockierung ent-
sprechender Internet-Seiten durch Filterprogramme
technisch ohne weiteres realisierbar, eine liickenlose
Blockierung wird aber von allen Seiten als unrealis-
tisch angesehen, die Umgehung durch Anbieter und
Nutzer ist vorprogrammiert. Irgendwo auf der Welt
wird es stets profitorientierte Regierungen und
Unternehmen geben, die mit dem Gliick im Spiel
die »Zocker« anlocken oder jegliche Kontrolle als
Zensur abtun.

Aufinternationaler Ebene handelt es sich um ein
Randproblem, das wohl kaum die notwendige Auf-
merksambkeit der global zustidndigen Institutionen
erfahren wird. Prohibition hat im Suchtbereich oh-
nehin die vorgegebenen Ziele immer verfehlt - ille-
gale Mirkte waren vielmehr die Folge. Wegen der
geringen Wahrscheinlichkeit eines internationalen
Abkommens und des aussichtslosen Vorgehens des
einzelnen Staates bestehen nach Cabot (1997, 1998)
die grofiten Erfolgschancen noch in der Einfluss-
nahme auf Kreditkartenunternehmen oder andere
Unternehmen, die Gelegenheiten zum Geldtransfer
bieten.

Ist das Gliicksspiel im Internet tatséchlich nicht
kontrollierbar, bleibt als pragmatischer Ansatz die
restriktive Zulassung unter staatlicher Aufsicht. Der
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B Abb. 2.5. Selbsthilfegruppe von Internetzockern: Gemeinsam sind wir stark



2.3 - Varianten des Gluckspiels

Ansatz ermdglicht die Einflussnahme auf die Ge-
staltung des Angebotes mit dem Ziel, den Schutz
des Spielers in den Vordergrund zu stellen und die
Risiken zu minimieren (Meyer, 2001; Hayer et al.,
2005a).

2.3.6 lllegales Gliicksspiel

Unterschiedliche Rechtsauffassungen iiber den
Gliicksspielcharakter von Sportwetten ermdglichten
Ende der 90er-Jahre private Wettbiiros, die Sport-
wetten in- und ausldndischer Anbieter vermitteln.
Nachdem die Einordnung der Sportwette als Gliicks-
spiel im Sinne der strafrechtlichen Verbotsnormen
weit gehend anerkannt ist (Dietlein & Hecker, 2003),
gehen die Behorden verstarkt gegen illegale Wettbii-
ros vor. Dort werden Sportwetten mit besseren Ge-
winnquoten als im legalen Bereich mithilfe von
Computern angenommen und an die Veranstalter
weitergeleitet. Illegale Anbieter riisten auflerdem
Spielautomaten in Wettterminals (»Betomaten«)
um, die sie in Gaststétten, Wettbiiros und Vereinen
aufstellen. Mit Hilfe eines Touchscreens lsst sich an
den Automaten ein Menii 6ffnen, das die Moglich-
keit der Teilnahme an Sportwetten bietet. Nach dem
Geldeinwurf wird eine Spielquittung ausgedruckt,
die im Gewinnfall vor Ort ausbezahlt wird.

Ende 1993 kamen Fun-Game-Automaten auf
den Markt, die als reine Unterhaltungsautomaten in
Spielhallen und Gaststitten aufgestellt lediglich
Punkt- und Weiterspielmarken (Token)-Gewinne
gestatten (Anzahl der Gerite in 2003: rund 80000).
800 Token und mebhr, die die Gerite direkt auszah-
len, konnen Spieler in einem Spiel gewinnen. Um
den Spielanreiz zu erhéhen und die Profite zu stei-
gern, tauschen Aufsteller mitunter die Token in Geld
um oder dulden stillschweigend einen derartigen
Umtausch unter den Spielern (Wert pro Token:
5 EUR, Handelswert: 2-3 EUR). In der Rechtspre-
chung zeichnet sich ab, dass die Tokenautomaten als
Gewinnspielgerdte im Sinne des § 33 der GewO
anzusehen sind und daher rechtswidrig betrie-
ben werden (Oberverwaltungsgericht Hamburg,
Az.1Bs 47/04). Einige Ordnungsdmter haben be-
reits einen Abbau der Gerite verfiigt. Illegale Geld-
auszahlungen erfolgen ebenso fiir Punktgewinne an
Pokerautomaten. Als Unterhaltungsautomaten zu-
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gelassen, enthalten die Gerite Zielvorrichtungen,
wie einen intern abrufbaren Speicher fiir gewonnene
Punkte, deren Sinn und Zweck nur in der illegalen
Nutzung zu sehen ist.

Diese Formen illegalen Gliicksspiels lassen sich
durch diverse Varianten ergénzen, die von Karten-
und Wiirfelspielen um Geld bis hin zu Wetten bei
Miuserennen reichen. Der illegale Bereich ist aller-
dings nur sehr schwer zu erfassen, spielt sich doch
vieles im Verborgenen ab - in Hinterzimmern von
Gaststdtten, Freizeitclubs auslindischer Mitbiirger
und im »Rotlicht-Milieu.

Von der lllegalitdt und dem Milieu mag fir manche Spieler
ein zusatzlicher Reiz ausgehen. Das haufig ins Feld gefiihr-
te Argument, das (expandierende) Angebot stattlicher
Glucksspiele diene der Begrenzung illegalen Gliicksspiels,
dirfte jedoch eher ein Scheinargument zur Rechtfertigung
der lukrativen Einnahmequelle sein. Spielbanken sprechen
beispielsweise ein ganz anderes Publikum an als illegale
Spielclubs (Thompson & Pinney, 1990).

2.3.7 Borsenspekulationen

Durchaus vergleichbar mit der Teilnahme an Gliicks-
spielen ist das Spekulieren an der Borse (Meyer,
2000; Hand & Henning, 2004). An- und Verkauf von
Aktien, Devisen- und Warentermingeschifte locken
mit hohen Kursgewinnen, beinhalten aber auch die
Gefahr von Fehlspekulationen, von finanziellen Ver-
lusten bis hin zum Ruin. Innerhalb von Minuten
lassen sich Gewinne und Verluste mit Vermogens-
wert realisieren, je risikoreicher das Geschift ist,
desto hoher sind die méglichen Profite und Scha-
denssummen. Das »Spielergebnis« hangt zwar nicht
allein vom Zufall ab, die Kursentwicklungen sind
jedoch fiir die tiberwiegende Mehrheit der spekula-
tiven Anleger im Detail nicht vorhersagbar, beruhen
auf zahlreichen Unwigbarkeiten und konnen daher
Zufallscharakter annehmen.

Reichen die Gewinnchancen durch den An- und
Verkauf von Aktien nicht mehr aus, kann der »Zo-
cker« auf dem Borsenparkett hochspekulative Deri-
vate erwerben. Bei dieser Art der Finanzwette setzt
der Spekulant mit Optionsscheinen und neuen Vari-
anten, wie Knock-Out-Zertifikaten (mit grof3erer
Hebelwirkung; 8 Abb. 2.6) Geld darauf, dass eine



