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Einleitung

Mit der sechsten Verordnung zur Anderung der Spielverordnung plant das Bundes-
ministerium fur Wirtschaft und Technologie eine weitere Verbesserung des Jugend-
und Spielerschutzes im gewerblichen Spiel. Hierzu sollen Spielanreize und Verlust-
maoglichkeiten begrenzt, das so genannte Punktespiel eingeschrankt und der Unter-
haltungscharakter der Spielgerate gestarkt werden. Die vorgesehenen Anderungen
werden von der Bundespsychotherapeutenkammer ausdricklich begrifdt, sind je-
doch aus unserer Sicht noch nicht weitreichend genug.

Glucksspielautomaten haben ein hohes Suchtpotenzial. Dies bestéatigen auch aktuel-
le Untersuchungen (z. B. Biihringer et al., 2010) und Ubersichtsartikel (z. B. Meyer,
2011). Bei 42 Prozent der befragten Spielerstichprobe in Spielhallen (N = 477) wurde
ein pathologisches Spielverhalten und bei 16 Prozent ein problematisches Spielver-
halten diagnostiziert (Buhringer et al, 2010). Zudem sind Spieler an Geldspielauto-
maten in den Einrichtungen zur Behandlung pathologischen Spielens mit 72,3 Pro-

zent die mit Abstand grof3te Gruppe.

Charakteristika von Glicksspielautomaten und Spielsucht

Die Charakteristika des Spielablaufs an Geldspielautomaten tragen in hohem Mal3e
zum Suchtpotenzial, das von diesen ausgeht, bei. Dabei beeinflusst insbesondere
die Kombination aus schneller Spielabfolge und hoher Verflugbarkeit das Suchtpo-

tenzial eines Glicksspiels (Hayer, 2010).

Eine rasche Spielabfolge und eine hohe Ereignisfrequenz sind spezifische Merkma-
le von Automatenspielen. Je schneller das jeweils nachfolgende Spiel méglich ist,
desto leichter fallt es, bewusstseinsverandernde Zustéande im Sinne des Abtauchens
aus der Alltagswirklichkeit hervorzurufen. Glickspiele mit einer hohen Ereignisfre-
quenz losen einen bestimmten Aktivierungsgrad aus, der mit mannigfaltigen neuro-
physiologischen, vegetativen, emotionalen und kognitiven Veranderungen einher-
geht. Die gleichzeitig aktiven Mechanismen der positiven Verstarkung (Erleben lust-

betonter Anspannung, Stimulation oder Erregung) sowie negativen Verstarkung
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(Vermeiden von Alltagsfrustrationen, dysphorischen Stimmungslagen oder Minder-

wertigkeitsgefiihlen) machen weitere regelmafige Spielteilnahmen wahrscheinlicher.

Auch zeitlich eng begrenzte Auszahlungsintervalle Uben prinzipiell eine starkere
psychotrope Wirkung aus als langgestreckte Spielablaufe. Dauert die Phase zwi-
schen dem Geldeinsatz und dem Spielausgang (inklusive der unmittelbaren Gewinn-
auszahlung) nur Sekunden oder Minuten an, kdnnen zum einen monetéare Verluster-
lebnisse und die damit verbundenen negativen Empfindungen hypothetisch augen-
blicklich wieder kompensiert werden. Zum anderen gewahrleistet eine hohe Spielge-
schwindigkeit den sofortigen Wiedereinsatz der gewonnenen Geldbetrége in der Er-

wartungshaltung, weitere Geldgewinne anzuhaufen.

Zudem besteht ein eindeutiger Zusammenhang zwischen der leichten Verfligbarkeit
und Griffnahe eines Spielangebotes und einem verstarkten Nachfrageverhalten. Ein
dichtes Netzwerk an Glickspielangeboten einschliel3lich einer extensiven Vermark-
tung senkt potenzielle Hemmschwellen und foérdert die gesellschaftliche Akzeptanz
von Gliucksspielen. Eine VergroRerung des Gluckspielangebots erhdéht immer auch
das Auftreten problematischen und pathologischen Spielverhaltens. Die Verfligbar-
keit von gewerblichen Geldspielautomaten ist ungleich hoher als bei Geldspielauto-
maten, die in Casinos aufgestellt sind. Nur dort missen sich Spieler identifizieren

und kénnen mit Sperren belegt werden.

Weitere Merkmale von Automatenspielen mit Einfluss auf das Suchtpotenzial sind
die Art der Einbindung des Spielers, Fast-Gewinne, die Gestaltung der Einsatz- und
Gewinnmdglichkeiten sowie der Gewinnwahrscheinlichkeit und -struktur und die Art

des Einsatzes.

Die Charakteristika des Spielablaufs (Veranstaltungsmerkmale) zu beeinflussen, gilt
deshalb als besonders wirksame suchtpraventive MalRnahme mit unmittelbarer und
direkter Wirkung. Sie sollte daher ein hohes Gewicht bei der Suchtpravention be-
kommen. Vor diesem Hintergrund erscheinen uns die vorgeschlagenen Anderungen
im Diskussionsentwurf des Bundesministeriums fur Wirtschaft und Technologie als
ein erster und wichtiger Schritt, sie sind jedoch aus Sicht der Bundespsychothera-

peutenkammer nicht weitreichend genug. Wir schlagen deshalb die folgenden wei-
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tergehenden Anderungen in Artikel 1 Spielverordnung vor, mit denen ein deutlich

hoherer praventiver Effekt erzielt werden kénnte.

Anderungsvorschlage

o Maximaleinséatze entsprechen im Prinzip auch den Maximalverlusten. Ein Maxi-
maleinsatz von 80 Euro erscheint uns deshalb zu hoch und sollte auf 40 Euro pro
Stunde beschrankt werden. In § 6a sollte Satz 4 deshalb folgendermal3en gean-

dert werden:

,Ubersteigt der maximale Einsatz pro Stunde 80 40 Euro, ist ein

Glicksspiel im Sinne des § 284 des Strafgesetzbuches zu vermuten.”

o Die Beschrankung der Gewinnaussichten auf 1.000 Euro ist aus unserer Sicht zu
hoch und sollte auf 200 Euro reduziert werden. 8 12 Absatz 2 Satz 1 b) sollte

deshalb folgendermal3en lauten:

Ldie am Gerét dargestellten Gewinnaussichten diirfen zu keinem Zeit-
punkt einen in Geld wandelbaren Gegenwert von 206006 200 Euro tber-

steigen®

e In § 13 sollte eine Erhéhung der Mindestspieldauer auf mindestens 15 Sekunden-
verordnet werden. Einsatz und Hochstgewinn pro Spiel sind nicht zu veréandern.
§ 13 Absatz 1 Nummer 1 Satz 1 sollte deshalb lauten:

,Die Mindestspieldauer betrdgt fanf 15 Sekunden, dabei darf der Ein-
satz 0,20 Euro nicht Ubersteigen und der Gewinn hdchstens 2 Euro be-

tragen.”

e Von einer Erhdhung der Zeit, bis zu der eine Spielpause vorgesehen, von einer
auf drei Stunden ist abzusehen und § 13 Absatz 1 Nummer 5a wie folgt zu fas-

sen.

»,Nach dret einer Stunde Spielbetrieb ist der vorab definierte Anfangs-

zustand des Geréts einzustellen. ... (weiter wie vorgesehen).”
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« In § 13 ist eine Anderung in Nummer 7 vorzusehen, die die Abschaffung von

Geldscheinakzeptoren betrifft. § 13 Absatz 1 Nummer 7 lautet dann wie folgt:

L,Der Spielbetrieb darf nur mit auf Euro lautenden Miinzen und-Bankno-

ten und nur unmittelbar am Spielgerét erfolgen.”

e Zusatzlich sollten in 8§ 13 ein grundsatzliches Verbot von Mehrfachspielgeraten

sowie ein grundsatzliches Verbot von Autostarttasten erganzt werden.

o Weiterhin sollten in der Spielverordnung SchlieBungszeiten der Spielstatten von
mindestens sechs Stunden taglich sowie die Einhaltung eines Mindestabstands
von 500 Metern zwischen Spielstatten vorgesehen werden. In der Spielverord-
nung ist aulRerdem eine Hoéchstzahl von zehn Geldspielautomaten pro Konzessi-

on vorzusehen. Mehrfachkonzessionen sind nicht zu vergeben.
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