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Zusammenfassung

» Mit der Funften Novelle der Spielverordnung (SpielV) des Jahres 2006 wurde den Her-

stellern und Aufstellern von Geldspielautomaten ein grof3erer Gestaltungsspielraum zu-
gestanden. Uber die Erhéhung der Spielanreize ist es der Branche gelungen, die Nach-
frage zu steigern. Die Anzahl der aufgestellten Geldspielautomaten veranderte sich von
183.000 in 2005 auf 242.500 in 2011, verbunden mit einer Zunahme an Spielhallen und
einer Steigerung des Bruttospielertrags von 2,35 Mrd. Euro auf 4,14 Mrd. Euro (Zu-
wachsrate: 76,2%).

Ausweislich der Erméchtigungsgrundlage des § 33f Gewerbeordnung (GewQO) soll die
SpielV jedoch der Eindammung der Betdtigung des Spieltriebs sowie dem Spieler- und
Jugendschutz dienen. Dieser Zielsetzung wurde die Novellierung der SpielV nicht ge-
recht, wie deren Evaluation ergeben hat. Mit dem so genannten Punktespiel entwickelte
die Automatenindustrie neue, nicht ausdricklich in der SpielV geregelte Spielanreize, die
sich negativ auf den Spielerschutz ausgewirkt haben. Bei 35,9% der untersuchten Kurz-
zeitspieler und 43,8% der Langzeitspieler aus Spielhallen wurde ein pathologisches
Spielverhalten diagnostiziert. Ferner fiihren Geldspielautomaten nach epidemiologischen
Studien deutlich haufiger zu einer individuellen Problembelastung als andere Gliicks-
spielformen. Entsprechend hoch wird das Gefahrdungspotenzial der Automaten auch
durch ein testtheoretisch abgesichertes Bewertungsinstrument eingestuft. In Versor-

gungseinrichtungen bilden pathologische Spieler an Geldspielautomaten mit Abstand die

! Die Stellungnahme entspricht einem Gutachten zu dem Entwurf zur Anderung der Spielverordnung des Bun-
desministeriums flir Wirtschaft und Technologie im Auftrag des Fachbeirats Gllicksspielsucht.
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groflite Gruppe unter den Spielsiichtigen. Studien zur Glucksspielnachfrage von Jugend-
lichen belegen zudem, dass der Jugendschutz im Bereich der Geldspielautomaten nicht

hinreichend umgesetzt wird.

Das Bundesministerium fur Wirtschaft und Technologie (BMWi) hat den Korrekturbedarf
erkannt und nennt in dem Entwurf zur Anderung der SpielV als MaRnahme zur Verbesse-
rung des Jugend- und Spielerschutzes: die Begrenzung der Spielanreize und Verlust-
maoglichkeiten, die Einschrankung des Punktespiels und die Starkung des Unterhaltungs-
charakters der Spielgerate. Die unterbreiteten, konkreten Losungsvorschlage sind jedoch
nicht zielfihrend. Statt Umgehungstatbestande (durch das Punktespiel), die Gewinne
und Verluste mit Vermogenswert ermdglicht und damit den Glicksspielcharakter des
Automatenspiels verfestigt haben, zu unterbinden, werden lediglich marginale Korrektu-

ren einzelner Spielparameter vorgeschlagen.

Stattdessen sind substanzielle Reduzierungen der Spielanreize (Gewinnaussichten) und
Maximalverluste notwendig, um den Zielen der SpielV gerecht zu werden. Diese prima-

ren Korrekturen der Spielstruktur sind vorrangig umzusetzen.

Die vom BMWi vorgeschlagene Begrenzung der Gewinnaussichten auf 1.000 Euro legt
einen Betrag fest, der einen Vermoégenswert darstellt. Gewinne in dieser Gréf3enordnung
sind mit einer ausgepragten psychotropen Wirkung verbunden und férdern die Jagd nach
Verlustausgleich. Soll der Unterhaltungscharakter des Automatenspiels gestarkt und das
Suchtrisiko gesenkt werden, sind allenfalls Gewinne zu rechtfertigen, die sich an dem
durchschnittlichen Nettostundenlohn eines Arbeitnehmers in Héhe von 15 Euro orientie-

ren.

Eine substanzielle Reduzierung des Héchstgewinns ist durch die Unterbindung von Um-
gehungen der Vorgaben mittels Merkmalsiibertragungen, wie dem Spiel um Punkte und
Sonderspiele, realisierbar. Das BMWi betont zwar die Notwendigkeit der EindAmmung
des Punktespiels und vergleichbarer Spielangebote, verweist aber gleichzeitig darauf,
dass unmittelbar auf Spielfeatures ausgerichtete Beschrankungen angesichts der Digita-
lisierung der Gerate heutzutage pruftechnisch nicht mehr beherrschbar sind. Diese Kapi-
tulation vor den Optionen der Spielgestalter ist nicht nachvollziehbar. Eine zielfihrende
Malnahme bezieht sich auf das Verbot von Merkmalslbertragungen und entsprechen-

den Speichern sowie die kontinuierliche Speicherléschung in kurzen Zeitabstanden.

Der Maximalverlust von 80 Euro pro Stunde an einem Geldspielgerat kann nachweislich
zu vermogensgefahrdenden Verlusten flhren. Es ist daher eine deutliche Absenkung des
Maximalverlusts einzufordern. Der Stundenverlust sollte sich nach dem durchschnittli-

chen Nettostundenlohn eines Arbeitnehmers (15 Euro) richten. Erst unter der Vorausset-
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zung einer fehlenden Vermodgensgefahrdung ist die Abgrenzung der Geldspielautomaten

vom Glicksspiel im Sinne des § 284 StGB gewabhrleistet.

Sofern primére Strukturveranderungen nicht in hinreichendem Mal3e realisierbar sind,
bietet sich eine Reihe von sekundaren Korrekturen der Spielstruktur an. Zur Verringerung
des Gefahrdungspotenzials von Geldspielautomaten wird eine Spielpause nach einer
Stunde Spielbetrieb mit einer LAnge von mindestens 20 bis 25 Minuten vorgeschlagen.
AulRerdem gilt es, die Hiurden fir die Mehrfachbespielung der Geldspielgerate mdglichst
hoch zu setzen. Hier greifen die Vorschlage zur Anderung der Spielverordnung nicht,
vielmehr bedarf es der gesetzlichen Verankerung des Verbots des Spielens an mehr als
einem Gerat. Verstolle gegen diese Vorgabe sollten als Ordnungswidrigkeit geahndet

werden.

Die Einfuhrung einzelner Spielelemente hat in der Vergangenheit zu einer unverhaltnis-
mafigen Erhoéhung der Spielanreize geftihrt. Um diesen Trend umzukehren und in
evidenzgestitzter Weise praventiv zu intervenieren, sind folgende Spielparameter zu
verbieten: Mehrplatzspielgerate, Jackpot-Anlagen und absichtlich erzeugte bzw. tberzu-
fallig haufig auftretende Fast-Gewinne. Zudem belegen Forschungserkenntnisse einen
eindeutigen Zusammenhang zwischen der Ereignisfrequenz und dem Suchtpotenzial ei-
ner Spielform. Entsprechend ist eine Verlangerung der Spieldauer des Einzelspiels auf
mindestens 60 Sekunden oder — in Kombination mit priméaren Strukturveranderungen —

auf mindestens 15 bis 20 Sekunden anzustreben.

AulRerdem gilt es, auf Strukturmerkmale zu verzichten, die kognitiven Verzerrungen, wie
das Phanomen der Kontrollillusion, Vorschub leisten. Die notwendigen Korrekturen soll-
ten das Verbot von Gewinnanzeigen mit Licht- und Toneffekten bei Spielergebnissen, die
unterhalb der Einsatzhthe liegen, sowie eine Begrenzung von Spiellinien umfassen.
AulRerdem ist durch ein Verbot des Risikospiels (als eine Variante von Merkmalsubertra-
gungen) der aktiven Einbeziehung des Spielers in den Spielablauf entgegenzuwirken,
womit gleichzeitig auch die Umgehung der Einsatzgrenzen der SpielV ausgeschlossen
wird. Flankierend ist eine generelle Reduzierung der Auszahlungsquote anzuraten, um

UbermaRig haufige Gewinnerlebnisse zu vermeiden.

Aus dem Blickwinkel des Spielerschutzes bringen Warnhinweise, die in Form von Piktog-
rammen auf den Frontscheiben der Gerate platziert sind, nicht die gewtlinschten Effekte
mit sich. Vielmehr sind dynamische Informationen, vermittelt Gber Pop-up-Fenster, zu
bevorzugen, etwa um irrationale Glaubenssétze zu korrigieren oder den Spielteilnehmern
ausgewahlte Indikatoren des individuellen Spielverhaltens (z.B. Gesamteinsatze, Ge-

samtspieldauer) zurickzumelden.
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Eine weitere Starkung des Spielerschutzes geht von der Einflihrung einer Spielerkarte
aus, auf der Begrenzungen der Spieldauer, Einsatze und Verluste gespeichert werden
konnen. Das Ubergeordnete Ziel dieser MaRnahme besteht in der Férderung von verant-
wortungsbewussten Entscheidungsprozessen im Kontext einer Spielteilnahme. Allerdings
setzt die effektive Implementierung von Spielerkarten voraus, das Missbrauchspotenzial
(d.h. die Nutzung multipler Karten) so weit wie mdglich zu minimieren, was u.a. tber

biometrische Erkennungssysteme zu erreichen ist.

Die Spielerkarte kann zudem als Grundlage fir den Aufbau eines flachendeckenden
Sperrsystems dienen, in dem Selbst- und Fremdsperren auf der Karte gespeichert wer-
den. Die Spielsperre ist eine erfolgversprechende Schutzmaf3nahme, die bereits in ande-
ren Glicksspielsegmenten zum Einsatz kommt. Die Sperrdaten aus dem gewerblichen
Automatenspielsegment sollten mit der bereits existierenden Deutschen Sperrdatei ver-

netzt werden, um das Ausweichverhalten auf andere Spielorte zu verhindern.

Die Verpflichtung zu ldentitatskontrollen und die Einfihrung einer gesicherten Spielerkar-
te liefern zudem einen notwendigen Beitrag zur Verbesserung des Jugendschutzes. So-
fern derartige Zugangskontrollen im gastronomischen Bereich nicht umsetzbar sind, ist
ein generelles Verbot der Automatenaufstellung auf3erhalb von Spielhallen in Betracht zu

ziehen.

Die Einbeziehung von Experten aus der Suchtforschung und Datenverarbeitung ist bei
der Uberprufung der Auswirkungen der Bauartzulassungen genauso notwendig wie eine
allgemeine Prazisierung der Verfahrensablaufe und Zustandigkeiten. Auf jeden Fall be-
darf es einer wissenschaftlichen Evaluation der positiven wie der negativen Effekte der

novellierten Spielverordnung spatestens vier Jahre nach ihrem Inkrafttreten.

Abstandsregelungen fir Spielhallen, wie sie unter anderem in den Spielhallengesetzen
der Lander Berlin und Bremen festgeschrieben sind, setzen lediglich an den Symptomen
der Fehlentwicklungen an und nicht an den eigentlichen Ursachen: der Aufristung der
Geldspielautomaten zu Glucksspielautomaten. Erst die Ruckfiihrung der Gerate zu
Unterhaltungsautomaten mit Gewinnen und Verlusten ohne Vermdgenswert (und die
damit angestrebte Abgrenzung vom Gliicksspiel im Sinne des § 284 StGB) wird der In-
tention der SpielV gerecht, gewahrleistet einen hinreichenden Spielerschutz und rechtfer-

tigt eine gewerbliche Betatigung.
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1. Wirtschaftsentwicklung nach der Novellierung der Spielverordnung

Die Hersteller und Aufsteller von Geldspielautomaten haben den gréReren Gestaltungsspiel-
raum, den die Finfte Novelle der Spielverordnung (SpielV) des Jahres 2006 bietet, erfolg-
reich genutzt. Die Attraktivitat des Automatenspiels wurde deutlich gesteigert und ging mit
einer expansiven Wirtschaftsentwicklung und hohen Zuwachsraten auf der Ertragsseite ein-
her. Die Anzahl der aufgestellten Geldspielautomaten stieg von 183.000 in 2005 auf 242.250
in 2011, ein Anstieg um 32,4% (Meyer, 2012; ifo, 2012). Die Anzahl der registrierten Kon-
zessionen fur Spielhallen (in Kommunen mit mehr als 10.000 Einwohnern) erhdhte sich von
2006 bis 2010 bundesweit um 20,1% auf 12.240, die der Standorte um 5,5% auf 8.295
(Trimper & Heimann, 2010). Der Trend geht in Richtung Mehrfachkonzession, d.h. mehrere
Spielhallen an einem Betriebsort. Flr 2012 ist im Vergleich mit 2010 mit einem weiteren An-
stieg bei den Konzessionen um 15,8% und bei den Standorten um 7,8% zu rechnen, wie
erste Erkenntnisse auf der Basis von rund 50% der angestrebten Datensdtze andeuten (J.
Trumper, personliche Mitteilung). Die erhohten Spielanreize und die gréRere Verflgbarkeit
fuhrten zu einer Steigerung des Bruttospielertrags der Aufsteller von Geldspielautomaten von
2,35 Mrd. Euro in 2005 auf 4,14 Mrd. Euro in 2011. Dies entspricht einer Zuwachsrate von
76,2%. Im Vergleich dazu verzeichnen die Anbieter klassischer Gliicksspiele wie Spielban-
ken starke Ertragsriickgange. Der Bruttospielertrag ging von 952 Mio. Euro in 2005 auf 557
Mio. Euro in 2010 zurlick, eine Reduktion um 41,5%. Fir 2011 ist mit einem weiteren Rick-

gang um rund 6% zu rechnen.

Empirische Hinweise fur die zunehmende Attraktivitat des gewerblichen Automatenspiels —
zumindest bei bestimmten Zielgruppen — lassen sich auch aus den Monitoringdaten der
BZgA (2012) ableiten. Gegenstand dieser Veroffentlichung sind die Ergebnisse von drei rep-
rasentativen Bevélkerungsumfragen aus den Jahren 2007, 2009 und 2011. Wéhrend die 12-
Monats-Prévalenz einer Spielteilnahme in 2007 und damit kurz nach Novellierung der SpielV
bei 2,3% lag, gaben in 2011 immerhin 2,9% der Bevolkerung an, im vorausgegangenen Jahr
an Geldspielautomaten gespielt zu haben. Als besonders markant erweist sich die Verande-
rung unter jungen mannlichen Erwachsenen: So stiegen die Referenzwerte unter den 18- bis
20-Jahrigen von 5,8% (2007) auf 19,5% (2011) sowie unter den 21- bis 25-Jahrigen von
5,1% (2007) auf 11,5% (2011) an. Eine ahnliche Tendenz — wenngleich auf niedrigerem Ni-
veau — deutet sich bei jungen Frauen im Alter von 18 bis 20 Jahren an (2007: 2,4%; 2011:
5,8%).
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2. Gefahrdungspotenzial der Geldspielautomaten

Da den Geldspielgeraten aber auch Gefahren fir die Allgemeinheit, Spieler und Jugend in-
harent sind, hatte sich das Bundesministerium fir Wirtschaft und Technologie (BMWi) im
Rahmen der Novelle der SpielV verpflichtet, deren Auswirkungen insbesondere auf das pa-

thologische Spielverhalten binnen vier Jahren nach Inkrafttreten zu evaluieren.

Die Evaluation hat ergeben, dass mit dem so genannten Punktespiel neue, nicht ausdrick-
lich in der Spielverordnung geregelte Spielanreize entwickelt wurden (Buhringer et al., 2010).
Die hohen Spielanreize der Geldspielgeréate in Form von Gewinnen mit Vermdgenswert stel-
len einen wesentlichen Faktor der Pathogenese slichtigen Spielverhaltens dar. Bei 42% der
untersuchten Spieler in Spielhallen wurde im Rahmen der Evaluation ein pathologisches und
bei 16% ein problematisches Spielverhalten diagnostiziert. Vergleiche der befragten Lang-
zeitspieler (langer als vier Jahre) mit Kurzzeitspielern (bis zu vier Jahren) zeigen nur gering-
fugige Unterschiede auf. Unter den Langzeitspielern lag der Anteil der pathologischen Spie-
ler mit 43,8% etwas hoher als unter den Kurzzeitspielern mit 35,9% (Prof. G. Buhringer, per-
sonliche Mitteilung). Hohe, vermoégensgefahrdende Verluste sind die Folge. So lag der
hochste Tagesverlust in Spielhallen im Durchschnitt bei 610 Euro. 14,3% der befragten Spie-
ler berichteten tber Verluste von 1.001 bis 5.000 Euro (Buhringer et al., 2010).

Eine Vermodgensgefahrdung verdeutlicht auch das Ergebnis eines Feldversuchs (Meyer,
2010), in dem ein Testspieler den durchschnittichen monatlichen Nettolohn eines Arbeit-
nehmers in Héhe von 1.450 Euro in der Spielhalle eines marktfiihrenden Unternehmens
innerhalb von 5 Stunden und 37 Minuten verspielte. Der Spielablauf gestaltete sich wie folgt:
Der Testspieler begann mit dem Spiel auf der hochsten Risikostufe an zwei Geréten gleich-
zeitig. An zwei weiteren Geraten fand zunéchst Uber drei Stunden nur die Umwandlung von
Geld (480 Euro) in Punkte im Stillstand der Automaten statt. Der transferierte Geldbetrag
wurde anschliel3end in 8 bis 9 Minuten tber den Einsatz von Punkten riskiert und verspielt.
Auf dem Weg zum Totalverlust wurde ein zwischenzeitlicher Gewinn von 974 Euro regist-

riert.

Analysen der 12-Monats-Préavalenzraten problematischen und pathologischen Spielverhal-
tens in Deutschland (Buhringer et al., 2007; Buth & Stover, 2008; BZgA, 2008, 2012) bestéti-
gen, dass Geldspielautomaten (neben Gliicksspielautomaten) deutlich haufiger zu einer indi-
viduellen Problembelastung fuihren als andere Glucksspielformen. Mit 3,6% bis 8,7% sind die
hochsten Anteile Betroffener unter den Spielern an Geldspielautomaten identifizierbar (Odds
Ratios: 5,9 und 9, BZgA, 2008, 2012). Bezogen auf Lebenszeit-Pravalenzen weisen multiva-

riate Analysen (Meyer et al., 2011) ebenfalls daraufhin, dass das Spiel an Geldspielautoma-
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ten einen bedeutsamen Risikofaktor fir die Entwicklung von Suchtverhalten darstellt (Odds
Ratios: 6,3). Fur Spieler an Geldspielautomaten besteht somit (im Vergleich zu Personen,
die dieses Spiel nicht spielen) eine um den Faktor 6,3 erhohte Wahrscheinlichkeit fur die
Diagnose eines pathologischen Spielverhaltens im Lebensverlauf.

Nach den ermittelten Pravalenzraten in inzwischen acht reprasentativen Studien ist bei
0,19% bis 0,64% der bundesdeutschen Bevolkerung (16 — 65 Jahre) ein problematisches
Spielverhalten und bei 0,19% bis 0,56% ein pathologisches Spielverhalten bezogen auf alle
Glucksspielformen und die letzten 12 Monate erkennbar. Hochgerechnet auf die Bevolke-
rung sind 98.000 bis 351.000 Personen bzw. 103.000 bis 300.000 Personen davon betroffen.
Die jungste Studie der BZgA (2012), die auf Daten aus 2011 basiert, verweist auf eine
Pravalenzrate von insgesamt 1% fir ein problematisches (0,51%, 275.000 Personen) und
pathologisches Spielverhalten (0,49%, 264.000 Personen).

In Studien zur Versorgungsnachfrage von pathologischen Spielern bilden Spieler an Geld-
spielautomaten seit Jahren mit Abstand die gréf3te Gruppe. Mitarbeiter aus Suchtberatungs-
stellen vergaben im Rahmen des Modellprojekts des Bundesministeriums fir Gesundheit
,Fruhe Intervention bei pathologischem Glucksspielen“ bei 86,8% ihrer Klienten (N=1.319)
eine auf diese Form des Automatenspiels bezogene Diagnose (FOGS, 2010). Suchthilfesta-
tistiken, Stichproben aus Selbsthilfegruppen sowie aus ambulanten und stationaren Einrich-
tungen belegen &hnliche GroRenordnungen (Meyer, 1989; Denzer et al., 1995; Meyer &
Hayer, 2005; Meyer, 2012).

Auf die spielimmanenten Risiken verweisen auch die Ergebnisse eines testtheoretisch abge-
sicherten Bewertungsinstruments zur Einschatzung des Gefahrdungspotenzials verschiede-
ner Glucksspielformen (Meyer et al., 2010). Nach der Berechnung der Gesamtpunktzahl auf
Basis von 10 gewichteten strukturellen Kriterien, wie Ereignisfrequenz, Gewinnwahrschein-
lichkeit und Fast-Gewinne, gehdren die Geldspielautomaten nach den Gliicksspielautomaten

zu den Spielformen mit dem hoéchsten Gefahrdungspotenzial.

Aus Forschungsbefunden, nach denen pathologische Spieler haufig mehrere Spielformen
nutzen, wird allerdings in einer aktuellen reprasentativen deutschen Bevolkerungsstudie von
TNS EMNID (2011) abgeleitet, dass eine monokausale Beziehung zwischen einer Spielform
und ihrer pathologischen Nutzung nicht herstellbar sei. Die Studie hat ergeben, dass sich
gefahrdete, problematische und pathologische Spieler im Durchschnitt an funf Spielformen
beteiligen. Von den Spielern an Geldspielautomaten in Spielhallen (N=54) hatten beispiels-
weise 52,2% auch um Geld gepokert, 47,6% Lotto gespielt und 42,9% an den Automaten in

Spielbanken ,ihr Gllick versucht®. Diese multiple Spielnutzung lasst nach Ansicht der Autoren
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der Studie nicht zu, einer Spielform die Verursachungslast fir das pathologische Spielverhal-

ten zuzuschreiben.

Bei einer derartigen Interpretation der Ergebnisse bleibt jedoch véllig unbertcksichtigt, dass
pathologische Spieler sehr genau den Einfluss unterschiedlicher Spielformen auf die Fehl-
entwicklung ihres Spielverhaltens einschatzen kénnen (Wood & Williams, 2009). Nach der
problemverursachenden Spielform befragt, verwiesen in der reprasentativen Bevolkerungs-
studie von Meyer et al. (2011) 49,1% der pathologischen Spieler (N=108) auf Geldspiel-
automaten, 14,5% nannten Poker, 10,4% das ,kleine Spiel“ und 7,3% das ,grof3e Spiel* im
Kasino, 6,5% Oddset, 2% andere Sportwetten und 1,3% Lotto ,,6 aus 49“. Der Befund ver-
deutlicht nicht nur, dass eine ,spezifische Verursachungslast® sehr wohl bestimmbar ist, son-
dern liefert einen weiteren Hinweis auf das erhebliche Gefahrdungspotenzial der Geldspiel-

automaten.

Eine weitere wichtige Zielgruppe in Sachen Spielerschutz stellen Jugendliche dar. Generell
gilt, dass bereits Minderjahrige mehrheitlich Erfahrungen mit kommerziellen oder selbstorga-
nisierten Glucksspielen aufweisen und dartiber hinaus auch héaufiger als Erwachsene — zu-
mindest temporar — gliicksspielbezogene Probleme entwickeln (vgl. im Uberblick mit Hayer &
Meyer, 2008). Fur Deutschland liegen mittlerweile drei aussagekraftige Studien zur Gliicks-
spielnachfrage vor, die sich explizit auf das Jugendalter beziehen. So hat Baumgéartner
(2009) die Glucksspielnachfrage von 1.132 reprasentativ ausgewahlten Hamburger Schilern
im Alter von 14 bis 18 Jahren analysiert. Immerhin 35% der Befragten gaben an, schon ein-
mal an Geldspielautomaten gespielt zu haben (Kriterium: Lebenszeit-Pravalenz). Zudem
konnten 7% der Stichprobe als aktuelle Automatenspieler eingestuft werden (Kriterium: 30-
Tage-Préavalenz). SchlieBlich scheint sich ein kleiner aber bedeutsamer Anteil der Jugendli-
chen (2,9%) sogar mehrmals im Monat am Automatenspiel zu beteiligen. In eine grundsatz-
lich ahnliche Richtung verweisen die Befunde von Hurrelmann et al. (2003), die auf einer
Schilerbefragung von 5.009 Siebt- und Neuntklasslern im Alter von 13 bis 19 Jahren basie-
ren. Bezogen auf Geldspielautomaten konnten eine Lebenszeit-Pravalenz von 16,9% (16,7%
der Minderjahrigen) und eine 12-Monats-Pravalenz von 7,4% festgestellt werden. Als Spiel-
orte benennen die adoleszenten Automatenspieler vorrangig Imbissstuben, gefolgt von
Gaststétten, Spielhallen und der Kirmes. Weiterhin verdeutlichen die relativ geringen Abwei-
sungsraten, dass die Aufsichtspflicht vor allem an diesen Spielorten grob vernachlassigt
wird. An diesem defizitaren Ist-Zustand hat sich in den letzen Jahren offensichtlich nichts
verandert, wie eine aktuelle Replikationsstudie von Duven et al. (2011) mit 3.967 Kindern
und Jugendlichen im Alter von 12 bis 18 Jahren aus Rheinland-Pfalz belegt: Mit einer Le-
benszeit-Pravalenz von 19,5% sowie einer 12-Monats-Pravalenz von 14,2% konnte sogar

ein noch groRerer Anteil an Jugendlichen ermittelt werden, die bereits Geld fir das Spiel an
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Geldspielautomaten eingesetzt hatten. Die Beinah-Verdopplung der 12-Monats-Pravalenz in
Kombination mit den bevorzugten Spielorten (Top-Nennungen: Gaststatte, Spielhalle, Inter-
net und Imbissstube) stimmen bedenklich und machen abermals deutlich, dass das Personal
im gastronomischen Bereich sowie in Spielhallen dem Jugendschutz keine hinreichende Be-
achtung schenkt.

3. Empfehlungen zur Anderung der Spielverordnung

Die schadlichen Auswirkungen des Automatenspiels erfordern eine grundlegende Korrektur
der Angebotsstruktur. Die gesetzlichen Bestimmungen sollen die Gefahr unangemessen
hoher Verluste in kurzer Zeit ausschliel3en (8 33e, Gewerbeordnung, GewO), den Spieltrieb
eindammen, die Allgemeinheit, Spieler und Jugend schitzen (8 33f) und eine Ubermalige
Ausnutzung des Spieltriebs in Spielhallen und ahnlichen Unternehmen verhindern (8 33i).

Diesem Sinn und Zweck wird die SpielV offensichtlich nicht mehr gerecht.

Das BMWi hat den Korrekturbedarf erkannt und nennt als Zielsetzung firr die Anderung der
SpielV, den Jugend- und Spielerschutz zu verbessern, indem die Spielanreize und Verlust-
maoglichkeiten begrenzt, das Punktespiel eingeschrankt und insgesamt der Unterhaltungs-
charakter der Spielgerate gestarkt werden soll. Diese MaBhahmen erweisen sich im Prinzip
als geeignet, den schadlichen Auswirkungen der Geldspielgerate zu begegnen; die unter-
breiteten, konkreten Lésungsvorschlage sind jedoch nicht zielfihrend. Statt den Umgehungs-
tatbestanden, die Gewinne und Verluste mit Vermdgenswert ermdglicht und damit den
Glucksspielcharakter des Automatenspiels verfestigt haben, den Boden zu entziehen, wer-

den marginale Korrekturen einzelner Spielparameter vorgeschlagen.

4. Primare Korrekturen der Spielstruktur

Aus der Perspektive der Suchtpravention dienen in erster Linie substanzielle Reduzierungen
der Spielanreize (Gewinnaussichten) und der Maximalverluste der Zielerreichung. Diese pri-
maren Anderungen der SpielV bzw. Eingriffe in die Angebots- und Spielstruktur sind als
suchtpraventive MafRnahmen direkter und zielgerichteter zu realisieren als die vorbeugende

Einflussnahme auf die anderen Saulen der Suchttrias (Person, Umwelt).
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Reduzierung des Héchstgewinns

Die vorgeschlagene Begrenzung der Gewinnaussichten auf 1.000 Euro (8§ 12, Abs. 2, Satz 1,
Nr. 2) legt einen Betrag fest, der eindeutig einen Vermdgenswert darstellt. Gewinne in dieser
GroRenordnung sorgen nicht nur fir einen hohen Spielanreiz, sondern erzielen gleichzeitig
eine ausgepragte psychotrope Wirkung: Stimulation und Erregung, Gliicks- und Erfolgsge-
fuhle, Beruhigung und Entspannung auf Seiten der Spieler sind die Folge. Gleichzeitig for-
dern derartige Betrage die Jagd nach einem Verlustausgleich: Ein Spieler, der 900 Euro ver-
loren hat, kann im n&chsten Spiel, fur 20 Cent Einsatz, aus der Verlust- in die Gewinnzone
gelangen. Entgegen der Annahme des BMWi stellen die Gewinnmaoglichkeiten fur geféahrdete
und slchtige Spieler den entscheidenden Spielanreiz dar und nicht Verluste, wie in der Be-
grindung der Anderung (Besonderer Teil) von § 12, Abs. 2, Satz 1, Nr. 1 ausgefihrt wird.

Vorschlage zur Reduzierung der Maximalgewinne je Stunde von 500 Euro auf 400 Euro und
der angezeigten ,Gewinnanmutungen“ auf das doppelte des Maximalgewinns, also 800 Eu-
ro, wie sie noch als Ergebnis eines Gesprachs zwischen Bund und Landern skizziert wurden
(Schreiben der Staatssekretare Dr. Heitzer, BMWi, und Dr. Kloos, Bundesministerium fir
Erndhrung, Landwirtschaft und Verbraucherschutz vom 29. Méarz 2011), sind in dem Diskus-
sionsentwurf nicht mehr aufgefuhrt. Weitergehende Beschréankungen des Hochstgewinns
schlagen Diurr (2011), die SPD-Bundestagsfraktion (2011) und der Fachbeirat Glicksspiel-
sucht (2008) vor. Wahrend Durr (2011) sich fur eine Reduzierung auf 300 Euro pro Stunde
und 500 Euro pro Tag ausspricht, fordert die SPD-Bundestagsfraktion (2011) eine Absen-
kung auf 250 Euro pro Stunde. Der Fachbeirat Glicksspielsucht (2008) empfiehlt, dass die
Summe der Gewinne abzuglich der Einsatze im Verlauf einer Stunde den Betrag von 30 Eu-

ro nicht tbersteigt.

Als Richtwert fur einen Gewinn, dem lediglich ein Unterhaltungswert zuzuschreiben ist, lasst
sich der durchschnittliche Nettostundenlohn eines Arbeitnehmers heranziehen. Bei Gewin-
nen von 15 Euro pro Stunde stiinde die Unterhaltung im Vordergrund, gleichzeitig ware das
Suchtrisiko gering. Ein hdheres Suchtpotenzial ist bei Gewinnen von mehr als 60 Euro pro
Stunde gegeben, wie Erkenntnisse aus der Vergangenheit dokumentieren. Mit der Aufstel-
lung des Geldspielgerates ,Merkur B in 1977, das mit dem Trick der Merkmalsubertragung
einen Direktgewinn von 100 Sonderspielen ermdglichte (gleichbedeutend mit rund 120 DM
bzw. 61,36 Euro), begann eine ,ibermalige Ausnutzung des Spieltriebs®. Die Suchtproble-
me der Betroffenen fuihrten Anfang der 1980er Jahre — nach entsprechender Latenzzeit — zur
Grundung der ersten Selbsthilfegruppen der ,Anonymen Spieler, die Uberwiegend von

Automatenspielern frequentiert wurden.




Glicksspielsucht bekampfen

Verbot von Merkmalstbertragungen

Eine effektive Reduzierung des Hdchstgewinns ist allerdings nur gegeben, wenn Umgehun-
gen der Vorgaben durch Merkmalsibertragungen, wie das Spiel um Punkte sowie Sonder-
und Risikospiele, ausgeschlossen werden. Es ist zu gewahrleisten, dass keine Merkmale auf
nachfolgende Spiele Ubertragbar sind, die wahrend eines Spiels als Aussicht auf einen (si-
cheren) Gewinn zwar eintreffen bzw. angezeigt werden, jedoch nicht im selben Spiel reali-
siert werden, sondern erst in weiteren Spielen oder nach Ablauf eines geratetechnischen
Zeittaktes (in der GrofRenordnung der Dauer eines Spiels) zur Wirkung kommen. In einem
Spiel erhaltene, angezeigte Punkte werden beispielsweise fur langere Zeit gespeichert (und
gegebenenfalls aufaddiert), bis diese Geldersatzwerte im 5-Sekundentakt schrittweise (mit
dem Hochstgewinnwert von 2 Euro) in den Geldspeicher tbertragen werden und anschlie-

Rend in einem einzelnen Vorgang zur Auszahlung gelangen.

Das BMWi hatte bereits mit seiner Weisung vom 17. Oktober 2007 den zulassigen geldwer-
ten Gegenwert von Punkteanzeigen auf 1.000 Euro beschrankt (Konkretisierung in der
Technischen Richtlinie 4.1 der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt, PTB, vom 21. April
2009). Das Ministerium sah sich zu dieser Malinahme veranlasst, da die PTB zwischenzeit-
lich Geldspielautomaten mit Héchstgewinnen von bis zu 10.000 Euro zugelassen hatte. Der
Umwandlungsprozess von Punkten in Geld hat in diesen Fallen bis zu 12 Stunden in An-
spruch genommen, oder die Mitarbeiter der Spielhallen haben den Betrag illegalerweise di-
rekt ausgezahlt. Kurze Zeit nach der Umsetzung der Technischen Richtlinie 4.1 wurde die
Beschrankung auf 1.000 Euro schon wieder von der Automatenindustrie durch die Verkntip-
fung des Hochstgewinns mit Sonder- bzw. Zusatzspielen (wie ,Action Games®) umgangen,

die weitere Gewinne versprechen.

Das BMWi betont in dem Diskussionsentwurf die Notwendigkeit der Einddmmung des Punk-
tespiels und vergleichbarer Spielangebote, verweist aber darauf, dass unmittelbar auf Spiel-
features ausgerichtete Beschrankungen angesichts der Digitalisierung der Gerate heutzuta-
ge priftechnisch nicht mehr beherrschbar seien. Ein Verbot des Punktespiels wére weitge-
hend wirkungslos, weil es Umgehungen durch alternative Gewinndarstellungen (Darstellung

anderer ,Wertzeichen® statt ,Punkte®, Einladung zu Sonderspielen etc.) zur Folge hatte.

Nachdem bereits in der Vergangenheit die Umgehung der SpielV durch Merkmalstbertra-
gungen wie Sonder- und Risikospiele durch die nachtragliche Aufnahme in die Verordnung
legalisiert wurde (Bundesgesetzblatt I, 1982, S. 2014 und 1985, S. 2244), soll nun auch die
Umgehung durch das Punktespiel im Nachhinein als rechtmaRig angesehen werden. Die
Hersteller sollen zukiinftig lediglich die Einhaltung der auf 1.000 Euro beschrankten Gewinn-

aussichten mit jedem Zulassungsantrag schriftlich bestatigen (8 12, Abs. 2, S. 1), weil eine
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liickenlose Uberpriifung aller Spiele durch die Physikalisch-Technische Bundesanstalt (PTB)
angesichts der uniiberschaubaren Vielzahl an Spielgestaltungen praktisch nicht zu bewalti-
gen sei. Die Erklarung der Hersteller dirfte die PTB aber nicht von der Prifung der Voraus-
setzungen von § 13 SpielV entbinden. Vor diesem Hintergrund wére die Regelung uberflis-
sig. Sollte die Prifinstanz zukinftig nur noch bei konkreten Verdachtsféllen auf Nichteinhal-
tung der SpielV téatig werden, kann die Automatenindustrie - wie bisher — die SpielV umge-
hen. Bis Verstol3e entdeckt und einer juristischen Klarung zugefiihrt worden sind, kdnnen
Jahre vergehen, in denen die Gerétetypen langst hohere Ertrage erwirtschaftet haben - und
zwar auf Kosten des Spielerschutzes. Statt die PTB aus der Verantwortung zu entlassen,
sollte die SpielV vielmehr so gestaltet werden, dass die PTB ihrem Prifauftrag nachkommen

kann.

Die Kapitulation vor den Optionen der Spielgestalter, die die Begriindung in dem Diskussi-
onsentwurf des BMWi offenbart, ist nicht nachvollziehbar. Die Umgehung der SpielV durch
das Punktespiel wurde ermdglicht, weil bestehende Definitionen des Begriffs ,Spiel“ aufge-
geben und beliebige Vorgange, wie die Umwandlung des Geldeinsatzes in Punkte, als Spiel
angesehen werden (Durr, 2011). Ein Vorgang, der das Spiel erst ausldsen soll, selbst aber
gar kein Spiel im eigentlichen Sinn darstellt, wird als Spiel eingestuft. Es ist geradezu absurd,
einen Vorgang, wie beispielsweise die Rickumwandlung von Punkten in Geld, der Uber
Stunden im 5-Sekundentakt ohne Variation mit immer dem gleichen Ergebnis von 2 Euro
ablauft, als Spiel zu betrachten. Das allgemeine Verstandnis von ,Spiel” zielt ebenso wie die
Intention der Formulierungen zur Begrenzung des Spiels nach §13 SpielV eindeutig auf ei-
nen Spielvorgang ab, der mit dem Einsatz des Geldes beginnt, mit der Bekanntgabe eines
variierenden Spielergebnisses fortgesetzt wird und schlie3lich mit der potenziellen Auszah-
lung eines Spielgewinns endet. Die Aufnahme einer derartigen Spieldefinition in die SpielV
ist notwendig und wiirde Umgehungstatbestidnde wie das Punktespiel unterbinden. Merk-
malsitbertragungen wie indirekte Gewinne durch Sonderspiele und Risiko-Angebote wéaren

aber weiterhin moglich.

Eine zielfihrende Malinahme zur Unterbindung von Merkmalsiibertragungen ist die vollstan-
dige Speicherldschung. Nach den Vorgaben des BMWi sollen nach drei Stunden Spielbe-
trieb alle Geldspeicher entleert und alle Anzeigeelemente auf den vordefinierten Anfangszu-
stand gesetzt werden (8§ 13, Nr. 5a). Bei einer Speicherléschung nach drei Stunden wéaren
weiterhin Merkmalstuibertragungen innerhalb dieses Zeitraums mdglich, gleichbedeutend mit
einem Maximalgewinn von 1.500 Euro, der Uber die Verknipfung von Punkte- und Sonder-
spielen realisiert werden konnte. Durr (2011) empfiehlt dagegen eine Loschung aller Spei-

cher nach einer Stunde Spielzeit. In Verbindung mit dem Hochstgewinn pro Spiel und dem
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vorgeschlagenen Maximalgewinn pro Stunde hétte der Spielanreiz damit nach wie vor

Glucksspielcharakter.

Nur ein Verbot von MerkmalsiUbertragungen und entsprechenden Speichern sowie die konti-
nuierliche Speicherldschung in kurzen Zeitabstdnden (Echtzeit, in Abhangigkeit von der
Spieldauer) kann die Umgehung der Héchstgewinngrenze pro Spiel verhindern. Diese Mal3-
nahme stellt einen notwendigen Beitrag zur Abgrenzung der Geldspielgerate vom Glicks-
spiel dar. Die Umgehung der SpielV durch die Praxis des ,Vorladens® oder ,Vorheizens* der
Geréate, also dem Hochladen von Punkten durch die Mitarbeiter der Spielstatte vor Spielbe-
ginn, ware auf diesem Weg effektiver zu verhindern, als durch ein ausdrickliches Verbot der
Veranderung von Gewinnaussichten vor Spielbeginn, wie es die Anderung des § 8, Abs.1
vorsieht.

Verringerung des Maximalverlusts

Weiterhin dient eine substanzielle Reduzierung der Maximalverluste pro Stunde der Scha-
densminimierung. Wurde als Ergebnis des Gesprachs zwischen Bund und Landern eine
Senkung des Maximalverlusts je Stunde von 80 Euro auf 60 Euro festgehalten, ist in dem
Diskussionsentwurf nur noch eine Reduzierung des Durchschnittsverlusts von 33 Euro auf
20 Euro je Betriebsstunde vorgesehen (8 12, Abs. 2, Satz 1, Nr. 1). Eine Festlegung auf ei-
nen Zeitraum, in dem dieser Durchschnittsverlust erreicht wird, ist nicht vorgesehen. Die

Prifbarkeit der Vorgabe ist damit nicht gewahrleistet.

Verlustbegrenzungen von 80 Euro pro Stunde und 200 Euro pro Tag schlagt Diirr (2011) vor.
Die SPD-Bundestagsfraktion fordert eine Begrenzung des Maximalverlusts pro Stunde auf
40 Euro und nennt als Orientierungswert den durchschnittlichen Bruttoverdienst von Arbei-
tern pro Stunde (2009: 21,12 Euro). Nach Empfehlungen des Fachbeirats Gliicksspielsucht

(2008) soll die Summe der Verluste pro Stunde den Betrag von 7 Euro nicht tbersteigen.

Als Abgrenzungskriterien zum Glicksspiel sind vermégensgefahrdende Verluste anzusehen,
die nach den Ergebnissen der Evaluationsstudie von Bihringer et al. (2010) und einem Feld-
versuch (Meyer, 2010) bei dem derzeitigen Maximalverlust von 80 Euro pro Stunde nachzu-
weisen sind. Daher handelt es sich bei den Geldspielautomaten um ein Gliicksspiel im Sinne
des 8284 StGB, das aber Uber die SpielV der Regelung durch den Glicksspielstaatsvertrag
(GluStV) bzw. dessen Anderung (GliAndStV) entzogen wird. Hier sind die Bundeslander
gefordert, eine Vermdgensgefahrdung auszuschliel3en oder diese Spielform ihrer Gesetzge-

bungskompetenz zu unterwerfen.

Eine risikoarme Teilnahme an Gliicksspielen ist nach Risikokurven, die auf der Basis kanadi-

scher Bevolkerungsdaten erstellt wurden, bei Verlusten von 360 Euro bis 720 Euro im Jahr
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bzw. 1% des familiaren Bruttoeinkommens (bei 2-3-maliger Beteiligung pro Monat) gegeben
(Currie et al., 2006). Vor diesem Hintergrund ist eine deutliche Absenkung des stiindlichen
Maximalverlusts notwendig. Der Verlust sollte sich an dem durchschnittlichen Nettostunden-
lohn eines Arbeitnehmers (ca. 15 Euro) orientieren, um der Vorgabe der Gewerbeordnung
(833e, Abs.1), die Gefahr unangemessen hoher Verluste in kurzer Zeit auszuschlie3en, ge-
recht zu werden. Bei (gewerblichen) Pokerturnieren aufRerhalb von Spielbanken sind bei-
spielsweise nur Teilnahmegebihren von héchstens 15 Euro zuldssig.

5. Sekundare Korrekturen der Spielstruktur

Wenn keine substanziellen Reduzierungen der Gewinnanreize und Maximalverluste reali-

sierbar sind, kommen sekundére Strukturveranderungen in Betracht.
Langere Spielpause

Das BMWi schlagt vor, den Schutzzweck der in § 13, Nr. 5, Satz 1 vorgesehenen 5-
minutigen Spielpause, die nach einer Stunde Spielbetrieb einzulegen ist, praktisch durchzu-
setzen, indem in der Pause keine Spielvorgange, einsatz- und gewinnfreie Probe- oder De-
monstrationsspiele oder sonstige Animationen angeboten werden dirfen (8 13, Nr. 5, Satz
2). Zu Recht verweist das BMWi darauf, dass eine Spielpause nur dann sinnvoll ist, wenn sie
zur ,AbklUhlung“ des Spielers fuhrt und dieser die Mdglichkeit erhalt, das eigene Spielverhal-
ten zu Uberdenken. Nach wissenschaftlichen Erkenntnissen reicht eine Spielunterbrechung
von funf Minuten allerdings nicht aus, um dieses Ziel zu erreichen (Delfabbro, 2008). Die

Pausen sollten mindestens eine Lange von 20 bis 25 Minuten aufweisen.
Verhinderung der Mehrfachbespielung

Zur Vermeidung des gleichzeitigen Bespielens mehrerer Gerate soll der Geldspeicher von 25
Euro auf 10 Euro reduziert und der Einsatz per Automatiktaste auf 2,30 Euro begrenzt wer-
den. Die Mehrfachbespielung von Geldspielautomaten ist mit einer Vervielfachung der Ein-
satze, Gewinne und Verluste verbunden und wird nach den Ergebnissen der Evaluationsstu-
die zur SpielV (Buhringer et al., 2010) als hoher Risikofaktor eingeschétzt. Der Studie zufol-
ge spielten knapp 20% der untersuchten Spieler an drei und mehr Geréten gleichzeitig. Ei-
nem Vergleich der von Trimper (2009) erhobenen Daten zur Mehrfachbespielung ist zu ent-
nehmen, dass die Anzahl der von einem Spieler gleichzeitig aktiv bespielten Gerate im
Durchschnitt von 2,54 Geréaten in 2004 auf 1,36 in 2009 zurtickgegangen ist. In dem Ver-

gleich wurden jedoch keine Spieler einbezogen, die gleichzeitig weitere Gerate mit Geld be-




Gllicksspielsucht bekampfen

stuckt hatten, um den Transferprozess von Geld in Punkte parallel vorzunehmen, so dass

der Durchschnittswert fur die Mehrfachbespielung héher anzusetzen ist.

Insgesamt sind die vorgeschlagenen MalRRnahmen sind nicht geeignet, die
Mehrfachbespielung zu verhindern. So erméglicht die Erlaubnis von Geldersatzspeichern viel
hohere Zwischenspeicherungen, als flr den Geldspeicher vorgesehen sind. Aufgrund des
hohen Gefahrdungspotenzials missen einschneidendere Korrekturen erfolgen. Ein Verbot
der Nutzung von Banknoten an den Spielautomaten (bzw. von Geldscheinakzeptoren) hatte
in Norwegen zu einer Verringerung der Umsatze und einer Reduzierung der Anrufe von Pro-

blemspielern bei der Telefon-Helpline gefiihrt (Gotestam & Johansson, 2009).

Die Abschaffung der Autostarttaste oder eine weitergehende Reduzierung der speicherbaren
Geldbetrage auf beispielsweise 2 Euro, wie von der SPD-Fraktion (2011), von dem Fachbei-
rat Glucksspielsucht (2008) und von Dirr (2011) empfohlen, hatten zwar einen Effekt in die
gewiinschte praventive Richtung. Wirkungsvoller und dem Risikopotenzial angemessener
waére jedoch die gesetzliche Vorgabe an das Aufsichtspersonal der Spielstatten, das gleich-
zeitige Spielen an mehr als einem Gerat zu unterbinden. Freiwillige selbstbeschrankende
Vereinbarungen der Automatenwirtschaft, die der ,Verhinderung des relativ leichten gleich-
zeitigen Bespielens von mehr als zwei Geldspielgeréten fir eine Person® dienen sollen und
durch die Aufstellung von Zweier-Gruppen, Mindestabstdnden von drei Metern, Blumenban-
ken und Sichtblenden umgesetzt wurden, waren in ihren Auswirkungen nicht hinreichend.
Eine Aufnahme von Versté3en gegen die Unterbindung der Mehrfachbespielung in den Ka-
talog der Ordnungswidrigkeiten der SpielV (819), wie sie die SPD-Fraktion (2011) fordert, ist

als Erganzung sinnvoll.
Verbot von Mehrplatzspielgeraten und Jackpot-Anlagen

Mit der Genehmigung von Mehrplatzspielgeraten mit hochstens vier Spielstellen (813, Nr. 7a,
b), die bereits in 2007 durch eine Anweisung des BMWi an die PTB erfolgte, ist die Wieder-
einfihrung von Jackpot-Anlagen verbunden. Ohne Begrindung wird von dem Urteil des
Bundesverwaltungsgerichts (Entscheidung vom 05. Marz 1968) abgewichen, das aufgrund
der Aufstellbeschrankung lediglich zwei Spielstellen in einem gemeinsamen Gehause erlaubt
hatte. Erst mit der Erhéhung auf vier Spielstellen lieBen sich lukrative Jackpot-Anlagen ge-
stalten. Diese Anlagen Uben einen hohen Spielanreiz aus und locken mit erhéhten Gewinn-
erwartungen die Spieler, da diese dem Fehlurteil unterliegen, die Gewinnwahrscheinlichkeit
habe sich Uber die Zeit zu ihren Gunsten verandert. In der Aufstellung befinden sich zudem
Automaten, bei denen die Einzelspielgeréate zwar voneinander unabhéngig arbeiten, die aber
zeitlich harmonisiert laufen und ein gemeinsames Anzeigen- oder Spielfeld aufweisen, bei-

spielsweise Roulette (Dirr, 2011). Die erzielten gruppendynamischen Effekte sind als sucht-
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fordernd zu betrachten. Damit fur alle Mehrplatzspielgerate die Mal3stabe der rdumlichen
Anordnung gerichtsfest gelten, fordert Durr (2011) die ausdruckliche Einbeziehung in die
SpielV. Erst wenn bei Mehrplatzspielgeraten jeder Spielplatz als Spielgerat behandelt wird,
die Anforderungen von 83, Abs.2, Satz 3 der SpielV eingehalten und gemeinsame Anzeige-
oder Spielfelder fur zwei oder mehr Geréte untersagt werden, lasst sich das Angebot von
Jackpot-Anlagen und Mehrplatzspielgeraten (wie Roulette) unterbinden.

Verlangerung der Spieldauer des Einzelspiels

Mit der Umgehung der Vorgaben der SpielV durch Merkmalsibertragungen ist auch eine
kurzere Spieldauer auf der Punkteebene verbunden. Wahrend in der SpielV die Mindest-
spieldauer auf 5 Sekunden festgelegt ist (vor der Novellierung der SpielV in 2006 waren es
12 Sekunden), findet das Spiel um Punkte teilweise im 2-3-Sekundentakt statt. Die Ereignis-
frequenz, d.h. die Zeiteinheit zwischen Einsatz, Spielausgang und nachster Gelegenheit zum
Einsatz, ist ein wesentliches strukturelles Kriterium des Gefahrdungspotenzials von Glicks-
spielen. Eine rasche Spielabfolge sorgt fur Anspannung und Stimulation, erhéht die Spiel-
freude und verstarkt Absorptionsphdnomene. Je schneller das néchste Spiel mdoglich ist,
desto kurzer ist zudem die Zeitspanne des Verlusterlebens. Um dem Schutzzweck der
SpielV gerecht zu werden und die Spielanreize zu reduzieren, ist eine substanzielle Verlang-
samung der Spielgeschwindigkeit notwendig. Empirische Befunde aus Australien (Sharpe et
al., 2005) belegen, dass eine Verlangerung der Spieldauer von 3,5 auf 5 Sekunden zu kei-
nen eindeutigen schadensmindernden Effekten fiihrte. Eine Manipulation der Spieldauer von
2 auf 10 Sekunden fihrte in einer experimentellen Studie zumindest dazu, dass die Proban-
den an weniger Spielen teilnahmen (Chdliz, 2010). Erst eine deutliche Reduzierung der Min-
destspieldauer auf mehr als 60 Sekunden, wie sie von dem Fachbeirat Gliicksspielsucht
(2008) gefordert wird, dirfte einen hinreichenden Spielerschutz gewéhrleisten. In Kombinati-
on mit primaren Strukturveranderungen (Reduzierung der Gewinnanreize) ist allerdings auch
ein kurzerer Spieltakt denkbar, wie eine Festlegung der Spieldauer auf 15-20 Sekunden
(Vorschlag der SPD-Bundestagsfraktion, 2011).

Verbot absichtlich erzeugter Fast-Gewinne

Ein Verbot absichtlich erzeugter oder Uberzufallig haufig auftretender Fast-Gewinne an
Geldspielautomaten stellt eine weitere sinnvolle Mainahme des Spielerschutzes dar. Fast-
Gewinne, wie das Erzielen von 5 statt 6 notwendigen Gewinnsymbolen, vermitteln die Erwar-
tung, dass der Gewinn kurz bevorsteht, signalisieren Belohnung und férdern damit das
Weiterspielen. Sie 16sen ahnliche Aktivierungsmuster im Gehirn aus wie tatsachliche Gewin-
ne (fMRI-Daten, Chase & Clark, 2010; Habib & Dixon, 2010) und rufen physiologische Ver-

anderungen (Herzfrequenz, elektrodermale Aktivitat) hervor, die den subjektiven Erlebniszu-
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stand von Erregung widerspiegeln (Clark et al., 2011). Wahrend die gezielte Aufnahme von
Fast-Gewinnen in das Spielprogramm von Glicksspielautomaten sogar im Spielerparadies
Nevada ausdriicklich verboten ist, gibt es bisher keine Vorgaben fiir die Hersteller deutscher
Geldspielautomaten, um derartige Forderungen der Spielintensitat zu unterbinden.

Einhaltung von Einsatzgrenzen

Uber das Risikospielsystem wird an den Geldspielautomaten ein breiteres Spektrum an Ein-
satzoptionen geschaffen, als es die SpielV vorsieht. Beim Risikospiel lassen sich Gewinne
des Grundspiels, beispielsweise 10.000 Punkte bzw. 100 Euro, per Tastendruck schrittweise
verdoppeln. Die Risikotaste sowie an das Spiel gekoppelte Licht- und Tonsignale beziehen
den Spieler aktiv in den Spielablauf ein und vermitteln den Einfluss von Geschicklichkeit.
Letztendlich hat der Spieler aber gar keinen Einfluss auf das Spielergebnis, da es im Steue-
rungsprogramm der Automaten vorbestimmt ist. Uber die risikospielimmanente Option des
Spielers, einen Gewinn von beispielsweise 100 Euro anzunehmen oder ihn beim Risikospiel
durch vermeintliche Geschicklichkeit zu vervielfachen, werden Spielanreize geschaffen, die
dem Schutzzweck der SpielV zuwiderlaufen. Hier bedarf es der Korrektur durch den Gesetz-
geber.

Auf der Punkteebene ist zudem das Spektrum der Einsatzoptionen Uber variable Einsatzh6-
hen auf mehreren Spiel- bzw. Einsatzlinien (Multiline-/Multicoin-Modus) verbreitert worden.
So kann ein Spieler beispielsweise auf 20 Spiellinien mit einem Einsatz von jeweils 200
Punkten spielen (Gesamteinsatz 4.000 Punkte = 40 Euro). Laufen auf einer Einsatzlinie drei
gleiche Symbole ein, wird beispielsweise ein Gewinn von 2.000 Punkten (20 Euro) mit visuel-
len und auditiven Effekten angezeigt. Die Licht- und Toneffekte verstarken das Gewinnerle-
ben, obwohl letztendlich gar kein Gewinn sondern ein Verlust erzielt wurde (vgl. Dixon et al.,
2010), da die 2.000 Punkte (20 Euro) unterhalb der Einsatzhéhe von 4.000 Punkten (40 Eu-
ro) liegen. In diesem Kontext ist nicht nur die Einhaltung der maximalen Einsatzhthe von
0,20 Euro pro Spiel einzufordern, sondern auch ein Verbot von Gewinnanzeigen mit Licht-
und Toneffekten bei Spielergebnissen, die unterhalb der Einsatzhthe liegen. Eine Begren-
zung der Spiellinien ist nach australischen Befunden eine weitere effektive Ma3hahme des

Spielerschutzes (Delfabbro, 2008; Productivity Commission, 2010).
Reduzierung der Auszahlungsquote

Mit der Novellierung der SpielV in 2006 sind die Auszahlungsquoten an den Geldspielauto-
maten von 52-60% auf mehr als 77% angestiegen. Da mit héheren Auszahlungsquoten hau-
figere Gewinne und ein groReres Gefahrdungspotenzial von Glicksspielen verbunden ist
(Harrigan & Dixon, 2010), ist im Rahmen notwendiger Korrekturen der SpielV eine Ruckflh-

rung der Auszahlungsquote auf das urspriingliche Niveau anzustreben.
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Warnhinweise

Feldstudien und experimentelle Befunde aus dem angelsachsischen Sprachraum belegen
zudem, dass zwischenzeitliche Hinweise auf den Zufallscharakter des Automatenspiels so-
wie auf Kontrollillusionen die Spielfrequenz reduzieren (Cloutier et al., 2006; Floyd et al.,
2006; Gallagher et al., 2009). In der Korrektur irrationaler Glaubenssatze haben sich dyna-
mische Informationsvermittlungen tber Pop-up-Messages mit Anregungen zu eigenen Be-
wertungen als effektiver erwiesen als statische Mitteilungen mit reinen Informationen
(Monaghan & Blaszczynski, 2007, 2009; Monaghan et al., 2009). Die Warnhinweise an den
Geldspielautomaten in Form von Piktogrammen auf der Fronscheibe der Geréate (nach 86,
Abs.4, Satz 1, SpielV) sind vor diesem Hintergrund vollig unzureichend. Zudem sind diese
Hinweise im Laufe der Jahre aus der Nahe des Minzeinwurfs zur Minzauswurfschale ge-

wandert, wo der Spieler sie kaum noch wahrnehmen kann.

In einer aktuellen Untersuchung von bislang 150 Spielern aus ambulanten Beratungseinrich-
tungen (vornehmlich aus Niedersachsen und Bremen, Meyer, 2012) gab z. B. kein einziger
Untersuchungsteilnehmer an, aufgrund von Warnhinweisen auf den Frontscheiben der Geld-
spielautomaten den Weg zu professionellen Versorgungsangeboten gefunden zu haben.
Vielmehr wurden die Betroffenen primar durch Bezugspersonen (z. B. Partner, Bekannte:
48,7 %), Uber Medien (z. B. Presse, Internet: 29,3 %) sowie Selbsthilfegruppen (18,7 %) auf
die entsprechenden Hilfe-Moglichkeiten aufmerksam. Dieser Befund steht somit im Wider-
spruch zu den immer wiederkehrenden (und empirisch nicht belegten) Behauptungen der
Automatenwirtschaft, die groRe Anzahl der beratungssuchenden Automatenspieler sei auf
derartige Aufklarungsmafinahmen zurtickzufiihren bzw. dokumentiere den Nutzen der eige-

nen Spielerschutzmaflinahmen.

Zur Wiederherstellung der Warnfunktion schlagt Dirr (2011) vor, in die SpielV aufzunehmen,
dass die Warnhinweise unmittelbar neben dem Geldeinwurf zu platzieren sind. Die Digitali-
sierung des Automatenspiels hat jedoch inzwischen die Voraussetzungen fir kreativere und
wirkungsvollere Formen der Informationsvermittiung geschaffen. Durch Pop-up-Messages
konnte beispielsweise der spielférdernde Effekt der aktiven Einbeziehung des Spielers in den
Spielablauf Uber die Betatigung der Risikotaste zumindest fir Gelegenheitsspieler verringert
werden. Diese kdnnen von derartigen schadensminimierenden MalRnahmen starker profitie-
ren, da noch eine grol3ere Distanz zum Gllcksspiel besteht. Problemspieler benétigen dage-
gen konkrete Botschaften zur Wahrnehmung der eigenen Suchtsymptome, die kaum auf

diese Weise zu vermitteln sind.
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Einflhrung einer Spielerkarte

In dem Diskussionsentwurf des BMWi wird die mittelfristige Einfihrung einer verbindlichen
Spielerkarte in Aussicht gestellt, ohne dass konkrete Angaben zu den Funktionen der Karte
und der Verhinderung des Missbrauchs gemacht werden. Bei der Entwicklung sollten die

Erfahrungen aus anderen Landern Bertcksichtigung finden.

Die Option einer individuellen Begrenzung der Spieldauer, Einsatze und Verluste durch die
Spielteilnehmer kommt bereits in zahlreichen Landern wie Norwegen, Schweden, Kanada
und Australien gerade beim Automatenspiel zum Einsatz. Uber die Nutzung von Spielerkar-
ten (,Player Card“ oder ,Smart Card®), die Zugang zu Spielinformationen und Steuerungssy-
stemen schaffen, sollen die Spieler in die Lage versetzt werden, den Uberblick lber ver-
schiedene Spielparameter zu behalten und reflektierte, verantwortungsbewusste Entschei-
dungen zu treffen. Wahrend das Einlesen der ,Player Card“ den Spieler mit einem zentraler
Server verbindet, der abrufbare, persénliche Informationen vorhélt, sind bei der alternativen
Nutzung von ,Smart Cards” die Daten auf dem Mikrochip der Karte gespeichert. Auf den Kar-
ten bzw. Servern lassen sich im Vorfeld der Spielteilnahme im Sinne des ,Pre-Commitment”
(Productivity Commission, 2010) individuelle Begrenzungen der Spieldauer, Einsétze und
Verluste speichern. Erste Erfahrungen und Forschungsbefunde deuten an, dass die transpa-
rente und prazise Ruckmeldung von Daten des Spielverhaltens in der Vergangenheit oder
der aktuellen Spielsession, die Option von selbstgewahlten Beschrankungen und Risikoana-
lysen des eigenen Spielverhaltens sowohl informative Entscheidungsprozesse als auch die
Handlungskontrolle fordern (Responsible Gambling Council, 2009). Ein effektiver Einsatz von
Karten durch die Spieler als SchutzmalRname setzt allerdings voraus, dass die Nutzung meh-
rerer Spielerkarten verhindert wird. Bedingung fur eine Spielteilnahme kdnnte beispielsweise
ein Fingerabdruck sein, dessen biometrische Identifizierung Uber einen USB-Speicherstick
erfolgt (Ryan, 2010). AuRerdem gilt es, den Missbrauch der Spielerkarten durch die Anbieter
von Glucksspielen zu unterbinden, die die Karten zur Kundenbindung, zum Player Tracking
(wie die Ermittlung von Spielpraferenzen) und zur Manipulation des Spiels nutzen kénnten
(SPD-Fraktion, 2011).

Die Einfuhrung einer gesicherten Spielerkarte liefert neben der Verpflichtung zu Ausweis-
kontrollen zudem einen notwendigen Beitrag zur Verbesserung des Jugendschutzes. Bezo-
gen auf das Automatenspiel in gastronomischen Betrieben bleibt abzuwarten, wie die konk-
rete Gestaltung der zusatzlichen technischen Sicherungsmalinahmen an den Geraten aus-
fallt, die in 8 3, Abs. 1, S. 2 neben der stindigen Aufsicht zur Sicherstellung des Jugend-

schutzes eingefordert werden.
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Option der Spielsperre

Auf den Spielerkarten lieRen sich auch Spielsperren speichern. Die Spielsperre in Form der
Selbstsperre durch gefahrdete, slichtige Spieler und Fremdsperre durch Gliicksspielanbieter
ist eine erfolgversprechende MalRnahme des Spielerschutzes, die weltweit immer haufiger
zum Einsatz kommt (Meyer & Hayer, 2010). Sie wird in Deutschland bereits im Bereich der
Spielbanken, Sportwetten (Oddset) und Lotterien mit rascher Spielabfolge genutzt und soll
nach dem GIUAndStV zukunftig auch fur Sportwetten im Internet gelten. Ende 2010 enthielt
die Deutsche Sperrdatenbank insgesamt 21.065 Sperrsétze, davon entfielen 309 Sperren
auf den Lotteriebereich.

Eine koharente und systematische Umsetzung von Maflinahmen des Spielerschutzes erfor-
dert, die Option der Sperre auch fir Spieler an Geldspielautomaten vorzuhalten. Vor dem
Hintergrund, dass nur rund 18% der Klienten mit gliicksspielbezogenen Problemen in den
ambulanten Suchtberatungsstellen aus dem Spielbankbereich kommen und gleichzeitig
diesbezuglich 20.756 Sperrsatze vorliegen, ist mit einer hohen Anzahl von Spielsperren aus
dem Bereich der Geldspielautomaten zu rechnen, da Spieler aus diesem Bereich die mit
Abstand grof3te Gruppe in den Versorgungseinrichtungen bilden. Die Spielsperren fur Auto-
matenspieler sollten mit der Deutschen Sperrdatenbank vernetzt werden, um ein Auswei-

chen auf andere Spielformen zu unterbinden.

Voraussetzung fir ein effektives Sperrsystem fir das Spiel an Geldspielautomaten ist ein
verpflichtendes ldentifikationssystem. Die Identifikation gesperrter Spieler liel3e sich durch
die Einfuhrung einer Spielerkarte und die Ausweispflicht sowie den Abgleich mit der Sperrda-

tenbank realisieren.

Die Spielsperre fiir Spielhallen, die erste Spielhallengesetze der Lander Berlin und Bremen
einfordern (Wild, 2011), und die Einbeziehung der Spielhallen in ein tbergreifendes Sperrsy-
stem reicht allerdings nicht aus. Ebenso gilt es, die Automatenaufstellung in gastronomi-
schen Betrieben und deren spezifische Problematik bzgl. der Mitwirkung an dem Sperrsy-
stem und der Kontrolle von gesperrten Spielern zu bertcksichtigen. Sollte eine effektive
Spielsperre Uber den Einsatz von Spielerkarten, ldentitéatskontrollen oder sonstigen Siche-
rungsmaf3nahmen nicht realisierbar sein, kdme nur ein Verbot der Automatenaufstellung in
gastronomischen Betrieben in Betracht, wie es die Drogenbeauftragte der Bundesregierung
gefordert hat (Dyckmans, 2010).
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Dauer und Uberprifung der Bauartzulassung

Die Begrenzung der Zulassung der Bauart eines Spielgerats auf zunachst ein Jahr ist prinzi-
piell zu begrufRen (8§ 11, Abs. 2). Dieser vergleichsweise kurze Zulassungszeitraum lasst es
zumindest grundsatzlich zu, mdglichst schnell auf etwaige Fehlentwicklungen (z.B. bei unan-
gemessener Erhéhung der Spielanreize) zu reagieren und korrektiv einzugreifen. Allerdings
bleibt unklar, welche Institution eine Verlangerung der Bauartzulassung zu entscheiden hat
und nach welchen Kriterien die Unbedenklichkeit zu attestieren ist. Weiterfuhrende Préazisie-
rungen in Bezug auf das Prifverfahren und die Zustandigkeiten sind daher dringend erfor-
derlich. Dabei ist die Einbindung von Experten aus der Suchtforschung sowie von unabhan-
gigen Sachverstandigen fur Datenverarbeitung, die deutliche Kritik an der bisherigen Zulas-
sungspraxis der PTB gelibt haben (Alt et al. 2011) und nach der Streichung von 8 7, Abs. 1
bis 4 SpielV abgeschafft werden sollen, zielfiihrend.

Darlber hinaus ist eine wissenschaftliche Evaluation der (positiven wie negativen) Auswir-
kungen der novellierten Spielverordnung einzufordern, die spatestens vier Jahre nach ihrem

Inkrafttreten vorzulegen und von einem unabhangigen Forschungsinstitut durchzufihren ist.

6. Abstandsregelung fir Spielhallen

Die Spielhallengesetze der Lander Berlin und Bremen enthalten wie der Entwurf des
GluAndStV als Erlaubnisvoraussetzung fiir Spielhallen die Einhaltung eines bestimmten
Mindestabstands zu anderen Spielhallen. Mit der Abstandsregelung und dem Verbot von
Mehrfachspielhallen lasst sich die Verfugbarkeit des Automatenspiels reduzieren. Erste Er-
fahrungen mit den Abstandsregelungen nach Inkrafttreten des Spielhallengesetzes in Berlin
zeigen allerdings, dass die Automatenaufsteller auf konzessionsfreie Laden (Café-Casino,
Automaten-Café) mit jeweils drei Automaten ausweichen, die oftmals mehrfach nebeneinan-

der erdffnet wurden.

Nach Durr (2011) ist eine bundesrechtliche Abstandsregelung einer Landesregelung vorzu-
ziehen, da es mit der SpielV eine bundeseinheitliche und in sich geschlossene Rechtsgrund-
lage fur das gewerbliche Spiel gibt, die der Forderung nach Koharenz der einzelnen Spielan-
gebote und einer widerspruchsfreien Koordinierung der unterschiedlichen Spielsysteme eher
gerecht wird. Der 833c, Abs.1, Satz 3, GewO erlaubt entsprechende Auflagen im Hinblick auf

den Aufstellort zum Schutz der Spieler im Rahmen der SpielV.
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Letztendlich setzen Abstandsregelungen fur Spielhallen und Verbote von Mehrfachkonzes-
sionen allerdings nur an den Symptomen der Fehlentwicklungen an. Es gilt vielmehr, die
eigentlichen Ursachen, die Aufriistung der Geldspielautomaten zu Gliicksspielautomaten, in
den Fokus der Korrekturen zu riicken. Um dem Sinn und Zweck der SpielV gerecht zu wer-
den, bedarf es einer substanziellen Reduzierung der Spielanreize und Verlustmoglichkeiten.
Erst die Ruckfuhrung der Geldspielautomaten zu Unterhaltungsautomaten mit Gewinnen und
Verlusten ohne Vermdgenswert und damit die angestrebte Abgrenzung vom Gliicksspiel
(und Offnung flr eine gewerbliche Betatigung) gewahrleistet einen hinreichenden Schutz der
Allgemeinheit und der Spieler. Die marginalen Anderungsvorschlage des BMWi zur Novellie-
rung der SpielV sind als praventive Malinahmen und Erlaubnisvoraussetzungen fur eine ge-
werbliche Betatigung vdllig unzureichend. Sollten sich in den Verhandlungen mit den Bun-
deslandern keine wesentlichen Korrekturen erzielen lassen, bergen die inakzeptablen Vor-
schlage zudem die Gefahr, die Vorgaben des Européischen Gerichtshofs flr eine koharente
und systematische Bekampfung der Spielsucht nicht zu erfillen. Ein Erhalt des staatlichen
Glucksspielmonopols dient indessen nicht nur dem Spielerschutz, sondern dartber hinaus

auch den Interessen des Gemeinwohls.
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