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Zusammenfassung: Suchtpravention heifst Marktbegrenzupg 14.03.2012

o Wesentlicher Grund fiir staatliche Eingriffe in den Gliicksspielmarkt ist dessen Suchtgefahr

e Eine sinnvolle Regelung des Gliicksspielmarktes muss sich daher an dem Suchtpotential der
einzelnen Spiele ausrichten

e Spielautomaten weisen das mit Abstand hochste Suchtpotential aller Spiele auf
e Im Widerspruch hierzu sind Spielautomaten am schwachsten reguliert

o Mehr als jeder zweite Euro der Einnahmen der Automatenindustrie stammt von einem Spiel-
siichtigen

o Auf je 22.000 Euro Umsatz kommt ein pathologischer Automatenspieler

e Jede neue Spielhalle mit einem Jahresumsatz von 400.000 Euro bedeutet zusatzliche 18 sucht-
kranke Spieler pro Jahr

e Im Automatenmarkt gilt: Ertragsmaximierung heifSt Suchtmaximierung. Das wirkliche Geld ist
nur von kranken Spielern zu holen.

e Suchtpravention bei Automaten erfordert entweder ein vollstandiges Verbot nach Schweizer
Vorbild oder eine umfangreiche Marktbeschrankung in Verbindung mit einer Entscharfung der
Spielautomaten.

e Die von der SPD-vorgeschlagenen Malinahmen zur Regulierung des Automatenmarktes gehen
in die richtige Richtung.

o Die Begrenzung der Verfiigbarkeit der Automaten und die Verlangsamung des Spielablaufs
sind der Schlissel fur eine sinnvolle Regulierung des Automatenmarktes.

e Beste Losung bleibt jedoch die Verbannung der Automaten in die Spielcasinos nach schwei-
zerischem Vorbild.

Einleitung

Der Gliicksspielmarkt ist ein Milliardenmarkt. Allein in Deutschland haben die Spieler 2009 knapp 24
Milliarden Euro beim Glicksspiel eingesetzt. Diese Einsdtze haben zu 9,4 Milliarden Euro Bruttoein-
nahmen bei den Anbietern gefiihrt. 4,14 Milliarden hiervon (44%) entfallen auf das vom Bund in der
Gewerbeordnung geregelte Automatenspiel. Die 4,14 Milliarden Euro sind der sog. Bruttospielertrag
der Industrie und sind mit den Verlusten der Spieler identisch. Den Verlusten der Spieler steht die


verpa14ma05
Ausschussstempel - mehrzeilig


Fakultat Wirtschafts- und Sozialwissenschaften
Department Wirtschaftswissenschaften
Institut fiir Recht der Wirtschaft

Professor Dr. Michael Adams

Lol Universitdit Hamburg
DER FORSCHUNG | DER LEHRE | DER BILDUNG

Spielfreude der Spieler als Wertschopfung der Gliicksspielindustrie gegeniiber. Vordergriindig han-
delt es sich bei Gliicksspielen also um einen Unterhaltungsmarkt, ahnlich dem Markt flr Spielfilme.
Allerdings weisen Gllicksspiele ein erhebliches Suchtpotential auf. Spielslichtige erfahren keine Spiel-
freude, sondern spielen gegen ihre Entzugssymptome und die wirtschaftlichen Konsequenzen ihres
vorangegangenen Spielens an.

Industrievertreter versuchen die Suchtproblematik regelmallig mit dem Hinweis auf die geringe
Pravalenzrate an Spielsucht in der Bevélkerung zu entkraften. Je nach Studie weisen zwischen 0,6%
und 1,2% der Bevdlkerung in den letzten 12 Monaten ein problematisches oder pathologisches Spiel-
verhalten auf. Allerdings ist zwischen der Pathologie der gesamten Bevdlkerung und der Pathologie
einzelner Spielergruppen bestimmter Gliicksspiele zu unterscheiden. Der Anteil problematischer und
pathologischer Spieler fallt je nach Spiel im Schnitt deutlich héher und - vor allem je nach Spielform -
sehr unterschiedlich aus. Neben den Sportwetten belegen die Daten insbesondere fiir die Automa-
tenspiele in den staatlichen Casinos und den gewerblichen Spielhallen ein sehr hohes Suchtgefahr-
dungspotential der jeweiligen Spielergruppe.

Tabelle 1: 12-Monats (12MP) und Lebenszeitprdvalenz (LP) problematischen oder pathologischen Spielverhal-
tens in der Bevolkerung und unter den Teilnehmern verschiedener Gliicksspiele.

| Buth/Stover 2008 Buhr(i;s:;)e tal. BZgA (2012) Meyer(‘;toal'i)/ PAGE
Erhebungsjahr 2006 2006 2011 | 2010
Screeningistrument DSM-IV . DSM-IVTR | SOGS |  DSM-IV-A
StichprobengréRe 7.980 7.817 10.002 15.023

1 12MP LP 12MP i 12MP ! LP
Insgesamt bo1,2% 3,07% 0,49% 1,00% 0,66%
Lotto 6 aus 49 L 0,5% - 0,2% L12% 4,6%
Rubbellose L 6% - - - 7,1%
Klassenlotterien 6,3% - 1,5% 0,6% 5,6%
Gewerbliche Spielautomaten 13%* - 8,7% 8,6% 18,9%
Automaten in Casinos ' - ' 11,6% ' 10,5% ' 33,5%
Tischspiele in Casinos L 9,8% - 3,2% L 74% | 28,2%
Sportwetten L 8,6% - 4,2% L 113% 1 253%**
Pferdewetten bo11% - 0% 16% 5,1%

* Buth & Stover weisen die Pravalenzraten von Automatenspielen nicht getrennt nach Spielhallen und
Spielcasinos auf.

** Meyer et al. unterscheiden das staatliche Sportwettenangebot von Oddset und ,andere Sportwetten®.
18,1% der Oddsetspieler haben die Definition von problematischem und pathologischem Spielen erfiillt.

Spielautomaten: das Geschaft mit der Sucht

Ein GroRteil der Probleme von Spielslichtigen entstammt ihren hohen finanziellen Verlusten, die
oftmals ihre Moglichkeiten bei weitem Ubersteigen. Problemspielern fehlt die nétige Kontrolle, um
ihr ruindses Verhalten zu korrigieren. So ist es wenig verwunderlich, dass problematische und patho-
logische Spieler deutlich haufiger, langer und intensiver spielen als Freizeitspieler. Im Ergebnis ist der
Anteil der Einnahmen der Industrie von Spielslichtigen sehr viel héher als deren Anteil an der Spie-
lerpopulation.

Industrieumsatze und Spielerverluste sind konzentriert auf die Gruppe der Spielsiichtigen.
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Der Anteil des Umsatzes mit Spielstichtigen ldsst sich anhand des Spielverhaltens berechnen. Hierzu
muss die Anzahl der siichtigen Spieler multipliziert mit ihrem Umsatzfaktor in das Verhaltnis der Ge-
samteinnahmen gesetzt werden. Flir Automaten liegt der Umsatzfaktor bei konservativer Berech-
nungsgrundlage mindestens bei 10. Das bedeutet, dass ein slichtiger Spieler mindestens 10mal so
viel Spielvolumen aufweist wie ein Freizeitspieler. Im Ergebnis liegt die Spannweite der Einnahmen
mit Slichtigen an den Gesamteinnahmen der Automatenindustrie in Deutschland zwischen 50% und
60%. Alternative Rechenmodelle auf Basis der australischen Regierungskommission kommen sogar
auf Werte bis zu 90%.

Der finanzielle Anreiz der Automatenanbieter liegt also nicht in der Erzeugung harmloser Spielfreude,
sondern in der moglichst raschen Schaffung von Spielsiichtigen. Das Geschaftsmodell der Automa-
tenindustrie beruht auf krank gemachten Menschen.

Das Argument, dass die Automaten zumindest die Spieler von den illegalen Gliicksspielen im Internet
abhalten, ist unzutreffend. Empirische Untersuchungen haben ergeben, dass sich die Nachfrage nach
Automatenspielen und die Nachfrage nach Onlinepoker sogar gegenseitig verstarken.

Die schlechte Wohlfahrtsbilanz der Automatenindustrie

Glicksspielsiichtige haben sich und ihr Verhalten nicht unter Kontrolle. In Extremfallen ist ihr Verhal-
ten nur noch darauf ausgelegt, die nachste Spielmdglichkeit zu finden. Die stark belastete finanzielle
Situation von Gliicksspielsiichtigen fihrt zu einer Vielzahl von Problemen fiir die Betroffenen, ihre
Angehorigen und die Gesellschaft. Dies schlieRt die Vernachlassigung von Arbeit und Sozialleben
ebenso ein wie die Beschaffungskriminalitdt. Die Schaden der Sucht fir das Individuum, ihr Umfeld
und die Gesellschaft sind zum grofSten Teil intangibel und damit nicht unmittelbar einer Schadens-
messung in Geldeinheiten zugdnglich. Das macht diese Schaden jedoch nicht minder relevant. Allein
die hohe Anzahl an psychischen und physischen Folgeerkrankungen wie Alkoholabhangigkeit und
Depressionen sowie die gliicksspielbedingten Suizidversuche belegen die hohen Folgekosten der
Gliicksspielsucht.

Das Problem der Quantifizierung der intangiblen Kosten wie reduzierter Lebensqualitdt Spielslichti-
ger kann umgangen werden, indem nicht nach den Kosten pro Spielstichtigem gefragt wird, sondern
danach, mit welcher Einnahme der Industrie ein Slichtiger einhergeht.

Die Spieler in den gewerblichen Spielhallen und an den Automaten in Gaststatten haben im Jahr
2011 4,14 Milliarden Euro an die Industrie verloren. Diesen Einnahmen ist die Anzahl der siichtigen
Automatenspieler gegeniiberzustellen. Bei einer Bevolkerung von etwa 53 Millionen zwischen 16 und
65 Jahren und einer 12-Monatspravalenzrate von 0,49% pathologischer Spieler (BZgA 2012) ergibt
sich eine absolute Anzahl von 259.700 pathologischen Spielern in der Bevolkerung. Wird unterstellt,
dass das Verhaltnis von gewerblichen Automatenspielern, die Hilfe in Therapie- und Beratungsein-
richtungen suchen (72,3%), gleich ihrem Anteil an allen Gliicksspielsiichtigen ist, so ergibt sich eine
Anzahl von 187.763 pathologischen Spielern an den gewerblichen Automaten.

Ins Verhaltnis zu den gesamten Einnahmen der Industrie ergibt sich hieraus ein Wert von 22.050 Euro
pro pathologischen Spieler. Das bedeutet, dass fiir jede 22.000 Euro, die die Industrie einnimmt, ein
siichtiger Spieler entsteht. Werden die problematischen Spieler mit einbezogen, so kommt auf je
10.804 Euro Umsatz der Industrie ein pathologischer oder problematischer Automatenspieler. Eine
neue Spielhalle mit 400.000 Euro Jahresumsatz bedeutet damit 18 zusatzliche pathologische und
18 zusdtzliche problematische Spieler. Diese Zahlen offenbaren, dass jede neue Spielhalle einen
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Schaden und jede geschlossene Spielhalle einen Gewinn fiir die Gesellschaft darstellt. In Anbetracht
der Schaden, die die Gliicksspielsucht fiir das Leben eines Betroffenen bedeutet, ist die Wohlfahrtsbi-
lanz der Automatenindustrie als dufSerst schlecht zu beurteilen. Es erscheint offensichtlich, dass ihr
ganzliches Verschwinden ein grolRer Gewinn fiir die Bevolkerung ware.

Was ist zu tun?

Neben dem durch die Bundeslander im Gliicksspielstaatsvertrag geregelten Glicksspiele hat der
Bund mit den in der Gewerbe- bzw. Spielverordnung als Unterhaltungsspiel geregelten Spielautoma-
ten im Ergebnis einen zweiten dynamischen Glicksspielmarkt eréffnet, der bereits fast die Halfte des
Gesamtmarktes ausmacht (44%). Dabei orientiert sich die der Bund augenscheinlich vor allem an der
Forderung der Gewinne der Industrie. Spielerschutz und Suchtpravention bleiben auen vor. Das
Verhalten des Bundes ist zudem rechtlich problembehaftet. Neben der Frage nach der Regelungs-
kompetenz des Bundes fir Gliicksspiele fihrt die Vernachlassigung des Spielerschutzes bei gewerbli-
chen Gliicksspielautomaten zu einer Verletzung europdischen Rechts aufgrund der Herbeiflihrung
von Inkohdrenz bei der Regelung des deutschen Gliicksspielmarktes. Dies wird Folgen fiir die Recht-
maRigkeit des staatlichen Gliicksspielmonopols nach sich ziehen.

Aufgrund des hohen Anteils der Einnahmen mit Siichtigen, muss jede erfolgreiche Spielsuchtpraven-
tion mit einer deutlichen Umsatzverminderung einhergehen. Wenn es moglich ware, ausschlieRlich
die Spielstichtigen vom Spielen abzuhalten, so dass nur noch (gesunde) Freizeitspieler an Automaten
zu finden waren, miissten die Einnahmen der Industrie um mehr als die Halfte zurick gehen. Alle
Reformversuche einer sich am Gemeinwohl orientierenden Gliicksspielmarktregulierung mussen
daher auf eine Verminderung der Automatenspielumsatze um mindestens 50 Prozent zielen.

Ein Ausschluss ausschlieRlich der siichtigen Spieler ist jedoch nicht mdglich. Daher ist der schweizeri-
sche Weg eines gdnzlichen Verbots von Spielautomaten aulerhalb von Casinos die beste prakti-
sche Maéglichkeit, das Suchtproblem durch Automatenspiele wirksam einzuddammen. Ist diese Lo-
sung aus politischen Griinden nicht durchsetzbar, so muss zumindest der Markt um die Quote der
stichtigen Spieler eingeschrankt werden.

Die von der SPD-Fraktion vorgeschlagenen - zweitbesten - MalRnahmen hierfiir gehen alle in die rich-
tige Richtung. Insbesondere die Schaffung von Moglichkeiten zur Einschriankung der Verfiigbarkeit
sowie die Absenkung der Spielgeschwindigkeit des Spiels sind dabei als SchliisselgréBen anzusehen.
Aus suchtpraventiver Sicht ist eine noch langere Mindestlaufzeit pro Spielrunde von 60 Sekunden
anzuraten (vorgeschlagen sind lediglich 20 Sekunden). Alle weiteren vorgeschlagenen MaRnahmen
sind allesamt zu beflirworten, sind jedoch in ihrer Bedeutung der Einschrankung von Verfligbarkeit
und Verlangsamung des Spielablaufs deutlich nachrangig. Dies sind die beiden Kernforderungen, von
denen nicht abgewichen werden sollte.



