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Vorwort

Die Ausgestaltung der Regulierung von Onlinegliicksspielen wird in Deutschland
politisch zum Teil vehement debattiert. Der im Vorwort vom 29.08.2018 geschil-
derte Hintergrund dieser Diskussion hat sich nicht wesentlich geéndert. Der vor-
liegende Endbericht der Studie zu den Regulierungsoptionen fiir den deutschen
Onlinegliicksspielmarkt bildet eine umfangliche Informationsgrundlage fiir den
Vergleich und die Evaluation der im europdischen Ausland implementierten Re-
gulierungsmodelle.

Im Vergleich mit dem Zwischenbericht vom 29.08.2018 wurden umfassende in-
haltliche Ergéinzungen vorgenommen. Neu verfasst wurde das Landerkapitel fiir
Italien. Der geplanten Privatisierung des franzdsischen Lotterieanbieters Frangaise
des Jeux, und den damit voraussichtlich einhergehenden regulatorischen Verinde-
rungen, wurde ein zusétzlicher Abschnitt gewidmet. Wesentlich ergidnzt wurde zu-
dem das vergleichende Kapitel der unterschiedlichen Regulierungen in Bezug auf
die vielfiltige regulatorische Ausgestaltung, ihrer soziobkonomische Indikatoren
sowie die indirekte Evaluierung der Effektivitit der Rechtsdurchsetzung iiber We-
brankings von lizenzierten und unlizenzierten Anbietern.

Das Deutschlandkapitel wurde erginzt durch eine umfassende Analyse der deut-
schen Studienergebnisse des in mehreren Landern einheitlich durchgefiihrten Pro-
jekts ,,E-Games* (Electronic Gam(bl)ing: Multinational Empirical Surveys). Da-
bei wurden repriasentative Umfragen in Frankreich, der Schweiz, Deutschland, Po-
len, Australien, und Kanada durchgefiihrt oder sind in konkreter Planung. Neben
der Befragung nach den Onlinegliicksspielgewohnheiten umfasst die Datenerhe-
bung auBlerdem neue Phinomene im Kontinuum zwischen Gaming und Gambling
wie das Pay-to-Win-Gaming, Lootboxen und simuliertes Gliicksspiel, die fiir die
ganzheitliche Erfassung des Onlinegliicksspiels eine zunehmende Bedeutung er-
langen und beriicksichtigt werden miissen. Die Auswertung des deutschen Teils
der Studie stellt folglich eine umfassende und aktuelle Datengrundlage der Nut-
zung des Onlinegliicksspiels in Deutschland dar.

SchlieBlich kennzeichnet den Endbericht eine erweiterte Diskussion und Interpre-
tation auf Basis der aktualisierten Informationsgrundlage.



Vorwort zum Zwischenbericht vom 29.08.2018

Der Markt fiir Onlinegliicksspiele wird in Deutschland im Gliicksspielstaatsver-
trag und damit von den Bundeslandern geregelt. Die anstehende Novellierung des
Gliicksspielstaatsvertrages hat einen politischen Diskurs entfacht, der darin be-
griindet liegt, dass die Bundesldnder zwar eine einheitliche bundesweit geltende
Regulierung anstreben, jedoch zum einen unterschiedliche Interessen verfolgen
und zum anderen auch bei gleichgerichteten Interessen unterschiedlicher Auffas-
sung sind, mit welchen Mitteln diese Ziele zu erreichen sind.

Die noch immer andauernde Diskussion um die Anwendung und Durchsetzung
des aktuell giiltigen Gliicksspielstaatsvertrag mit der vorgesehenen Experimentier-
klausel zur Vergabe von Konzessionen an private Sportwettanbieter hat einen
Marktzustand hervorgebracht, der iiber die letzten Jahre zu Unstimmigkeiten unter
den einzelnen Bundeslédndern gefiihrt hat und der nicht den in §1 des Gliicksspiel-
staatsvertrages genannten Regulierungszielen entspricht. Die zu vergebenden
Sportwettkonzessionen wurden noch immer nicht erteilt, doch sowohl die Anbie-
ter, die sich um eine Lizenz beworben haben, als auch andere Anbieter ohne eine
hierzulande giiltige Lizenz stellen aktuell ihr Angebot in Deutschland bereit. Sie
halten sich dabei nicht an die Vorgaben, die mit einer Lizenz verbunden wiéren,
wie zum Beispiel eine maximale Einsatzhéhe pro Spieler pro Monat oder der Ver-
zicht auf ein Livewettangebot; Ausnahme sind die Steuerzahlungen, die mit einer
Lizenz anfallen und von den Anbietern zu entrichten wiren. Casinospiele und Po-
ker, Spielformen fiir die keine Konzessionen vorgesehen sind und fiir die der Ge-
setzgeber keinen Markt vorgesehen hat, werden in Deutschland mit nur geringen
Einschriankungen angeboten und zielgerichtet bei deutschen Kunden beworben,
weil erlassene Untersagungsverfligungen und gerichtliche Entscheidungen auf-
grund der Anséssigkeit der Anbieter im Ausland nicht ausreichen, um das Angebot
wirksam zu unterbinden. Das staatliche Monopol auf Lotterien wird im Onlinebe-
reich durch nicht lizenzierte Zweitlotterien verwassert.

Vor diesem Hintergrund sind iiber die letzten Jahre diverse wissenschaftliche Stu-
dien zum Marktpotenzial von Onlinegliicksspielen, zu erwartenden Steuereinnah-
men bei einer Liberalisierung des Marktes, Spielsucht und dem Suchtpotenzial
einzelner Spielformen und der potenziellen Begleitkriminalitit von Gliicksspielen
wie Geldwische oder Sportwettbetrug oder auch der europarechtlichen Vereinbar-
keit von nationaler Gliicksspielgesetzgebung verdffentlicht worden. Die Studien
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erhellen dabei jeweils verschiedene Aspekte, die bei der Regulierung des Online-
gliicksspielmarktes von Bedeutung sind. In der Gesamtschau zeigen die Studien
vor allem, dass ein Zielkonflikt zwischen den verschiedenen Regulierungszielen
herrscht und keine Patentlésung besteht, die eindeutig zu bevorzugen ist. Dieser
Konflikt wird noch dadurch verschirft, dass sich die Rechtsdurchsetzung aufgrund
der digitalen und internationalen Natur des Onlinegliicksspielmarktes schwieriger
gestaltet als in einem lokalen terrestrischen Markt.

Dieser Zielkonflikt besteht nicht nur in Deutschland, und entsprechend werden
auch in den europdischen Nachbarldndern intensive politische Debatten zu diesem
Thema gefiihrt. Hier stellt sich die Frage, wie die verschiedenen Nachbarlédnder
mit diesem Zielkonflikt umgehen. Wie handhaben sie die Regulierung des Onli-
neangebotes? Welche Ziele sind bei ihren Uberlegungen maBgeblich? Wie werden
die verschiedenen Gliicksspielformen online angeboten? Sind sie verboten oder
bestehen Staatsmonopole oder Lizenzsysteme fiir private Anbieter? Im Falle eines
Staatsmonopols oder Lizenzsystems: wie sind diese ausgestaltet? Wie wird das
Recht gegeniiber unlizenzierten Anbietern durchgesetzt? Welche Institutionen
werden in die Regulierung eingebunden und welche Befugnisse haben sie? Gibt
es eine zentrale Aufsichtsbehdrde? Wie lduft die Zusammenarbeit und Abstim-
mung unter den Beteiligten? Welche konkreten MaBnahmen setzen sie um und mit
welchem Erfolg?

Eine differenzierte Analyse der jeweiligen Rechtsvorschriften sowie deren Aus-
gestaltung in den Nachbarldndern ist eine wertvolle Grundlage fiir die deutsche
Debatte. Um dieses Ziel zu erreichen, werden in dieser von neun deutschen Bun-
deslandern geférderten Studie die Regelungen und ihre soziodkonomischen Fol-
gen in sieben europdischen Nachbarlindern untersucht und mit denen von
Deutschland verglichen. Teil der Analyse ist dabei ein Vergleich der regulatori-
schen und rechtlichen Vorgaben. Dennoch erfiillt diese Studie keinen juristischen
Anspruch, insbesondere staatsrechtlicher Natur. Die Angaben innerhalb der Un-
tersuchung basieren auf der Auswertung und der Zusammenfassung von Sekun-
darliteratur sowie teilweise personlichen Gespriachen mit Aufsichtsbehérden und
Primérerhebungen. Zu einem kleinen Teil konnte auf frithere Arbeiten der Autoren
dieser Studie zuriickgegriffen werden, die in dem Fall inhaltsgleich {ibernommen
werden konnten.
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In Anbetracht der Komplexitét der landesspezifischen Rechtsvorschriften, deren
Ausgestaltung und Umsetzung durch verschiedene Institutionen sowie der kom-
plexen soziodkonomischen Folgewirkungen ist eine Bearbeitungszeit von zwei
Jahren fiir die Studie notwendig. Aufgrund der Aktualitéit der politischen Debatte
um die Novellierung des Gliicksspielstaatsvertrages wird dieser Zwischenbericht
auf Bitten der finanzierenden Bundeslédnder und unter extrem hohen persdnlichen
Einsatz der Autoren bereits nach etwas iiber sechs Monaten zur Verfiigung ge-
stellt. Dieser Zwischenbericht enthélt daher noch verschiedene Liicken, insbeson-
dere in den folgenden Bereichen:

o Erhebung der Priorititen der Regulierungsziele in den verschiedenen
Jurisdiktionen (auch durch strukturierte Interviews);

e FErhebung der Relevanz  verschiedener  soziookonomischer
Evaluierungsindikatoren sowohl durch Aufsichten als auch Experten;

e Darstellung des italienischen Regulierungssystems und der
soziodkonomischen Folgen;

e  Kiritik an den Regulierungsmodellen mehrerer Lander;

e  Vergleich der soziodkonomischen Wirkungen der Regulierungsmodelle;

e Evaluierung der Regulierungsmodelle anhand der Priorititen zu
Regulierungszielen sowie der Relevanz der Evaluierungsindikatoren.

Auf eine geschlechtergerechte Sprache wird in dem Bericht zu Gunsten einer bes-
seren Lesbarkeit verzichtet.

Die Autoren dieser Studie danken fiir inhaltliche Diskussionen und fachlichen
Austausch insbesondere Michael Egerer, Sylvia Kairouz, Michael Adams, Jean-
Michel Costes, Richard Guey, Federica Chiusole und Martin French, sowie den
Interviewpartnern der verschiedenen Aufsichtsbehdrden.
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Check for
updates

1 Einleitung

Ingo Fiedler

Die bevorstehende Erneuerung des Gliicksspielstaatsvertrages erdffnet einen
Handlungsspielraum bei der Gestaltung des Rahmens fiir den Markt fiir Gliicks-
spiele in Deutschland. Im internationalen Vergleich zeigen sich insbesondere fiir
den Onlinegliicksspielmarkt stark unterschiedliche Regulierungsmodelle. Ein ob-
jektiver Vergleich dieser Modelle und der sich hieraus fiir die jeweiligen Markte
ergebenden Folgen ist eine wertvolle Grundlage fiir die aktuelle Diskussion um
die Novellierung des Gliicksspielstaatsvertrages in Deutschland. Vergangene Stu-
dien zum Onlinegliicksspielmarkt wie von Goldmedia (2013 und 2016) zum
Marktumfang und die ,,Faktenbasierte Evaluierung des Gliicksspielstaatsvertrags™
(Haucap et al., 2017) erlauben dem deutschen Gesetzgeber bereits wichtige Ein-
blicke. Verschiedene Fragen bleiben jedoch noch offen. Es besteht daher ein Be-
darf an einer umfassenden Analyse aller wesentlichen Folgen der verschiedenen
Regulierungsmodelle europdischer Onlinegliicksspielmaérkte.

Gliicksspiele gelten in vielen Teilen der Welt als demeritorisches Gut, dessen
Markt eines Regulierungseingriffes bedarf. Zu den Griinden eines staatlichen
Markteingriffes zéhlen fiskalische Interessen, der Schutz der Bevolkerung vor
Spielsucht sowie die Kriminalititspravention. Diese verschiedenen Griinde fiir ei-
nen Regulierungseingriff stellen zugleich die Regulierungsziele dar. Sie werden
in Kapitel 2 dargelegt. Da zum Teil Zielkonflikte zwischen den einzelnen Zielen
bestehen und zum anderen nur begrenzte Ressourcen zur Verfligung stehen, ist es
unerldsslich, dass der jeweilige Gesetzgeber einer Jurisdiktion sowie die entspre-
chenden Aufsichten sich iiber ihre Prioritaten hinsichtlich dieser Ziele im Klaren
sind. Die eindeutige Festlegung ist notwendige Bedingung fiir einen erfolgreichen
Markteingriff.

Der Erfolg eines Markteingriffs l4sst sich jedoch nicht ohne Weiteres bestimmen.
Vielmehr besteht eine Vielzahl an soziodkonomischen Indikatoren, die den Erfolg
eines Regulierungseingriffs direkt und indirekt abbilden. So hat die von der 6f-
fentlichen Hand in Québec eingesetzte Working Group on Online Gambling in
ihrem Abschlussbericht 38 verschiedene Indikatoren identifiziert (Nadeau et al.,
2014). Solch eine Vielzahl an Indikatoren ist fiir einen vergleichenden Uberblick
jedoch hinderlich, zumal sich die Bedeutung der einzelnen Indikatoren deutlich
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unterscheidet. In Kapitel 3 werden daher die wesentlichen sozio6konomischen In-
dikatoren und ihr Bezug zu den regulatorischen Zielen dargestellt.

Ein internationaler Vergleich der Eingriffe in den Gliicksspielmarkt und ihrer so-
ziokonomischen Folgen liefert Antworten auf drei wesentliche Fragen betreffend
(1) die Entwicklung der Gliicksspielmérkte und ihre soziookonomischen Folgen
je nach Regulierungsmodell, (2) die Erfahrungen in den einzelnen Landern zur
Wirksamkeit verschiedener Spielerschutzmafinahmen und (3) die erforderlichen
MaBnahmen der Rechtsdurchsetzung und des Vollzugs gegeniiber unlizenzierten
Anbietern einschlieSlich der Erfahrungen zu den jeweiligen Erfolgen und Heraus-
forderungen. Die Analyse der Entwicklung der Gliicksspielmérkte der jeweiligen
Lander erlaubt Aussagen zu Kanalisierungseffekten der verschiedenen Regulie-
rungsmodelle, insbesondere den Wanderungsbewegungen zwischen den verschie-
denen Spielformen, auch im Hinblick auf eine Bewegung zwischen lizenzierten
und unlizenzierten Angeboten sowie zwischen suchtgefahrlich und suchtungefihr-
lich.

Grundsitzlich lassen sich fiinf verschiedene Regulierungsmodelle fiir den On-
linebereich differenzieren:

e Ein effektiv freier Markt mit nur sehr geringen Einschrankungen, Bei-
spiel: Grof3britannien

e Ein liberal gehandhabtes Lizenzsystem, in dem Lizenznehmer geringfii-
gige Auflagen erfiillen miissen, Beispiele: Italien, Spanien, Danemark.

e Ein restriktiv gehandhabtes Lizenzsystem, in dem Lizenznehmer strenge
Auflagen erfiillen miissen, Beispiel: Frankreich im Bereich von Sport-
und Pferdewetten sowie Poker.

e FEin staatlich organisiertes Monopolangebot, Beispiele: Finnland, Norwe-
gen.

e Ein Verbot von Onlinegliicksspielen, Beispiel: Deutschland im Bereich
von Casinospielen und Poker sowie Frankreich bei Casinospielen.

Die genannten Beispielldnder flieBen in die Analyse der Auswirkungen der Regu-
lierungsmodelle ein: Danemark, Deutschland, Finnland, Frankreich, GroBbritan-
nien, Italien, Norwegen und Spanien. Thre Regulierungen und die Ausprigungen
der soziodkonomischen Indikatoren werden in den Kapiteln 4 bis 11 dargestellt.
Die Kapitel sind dabei jeweils fast identisch strukturiert: Zuerst erfolgt eine Dar-
legung der regulatorischen Ziele in dem jeweiligen Land. Diese werden aus den
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Gesetzen bzw. Gesetzesbegriindungen sowie, soweit moglich, durch Gespréche
mit den Aufsichten erhoben. Im Anschluss folgt eine Darlegung der regulatori-
schen Vorgaben, insbesondere im Hinblick auf die Organisation der Aufsicht, die
Besteuerung, Spieler- und Verbraucherschutzvorschriften, Werbebeschrankungen
sowie MaBnahmen der Kriminalitdtsbekdmpfung inklusive der Rechtsdurchset-
zung gegeniiber unlizenzierten Gliicksspielanbietern. Im Anschluss erfolgt jeweils
eine kritische Wiirdigung der Regulierung und ihrer soziodkonomischen Wirkung.

Ein Vergleich der Regulierungsmodelle in Form der Entwicklung des Marktes, der
Steuereinnahmen, der Prévalenz von Spielsucht, einem Webranking zwischen li-
zenzierten und nicht lizenzierten Anbietern sowie ein Mystery Benchmark auf Ba-
sis von Testkdufen erfolgt in Kapitel 12. In Kapitel 13 werden Erkenntnisse aus
der Literatur sowie aus den verschiedenen Landern zu ihren Regelungen des Spie-
ler-, Jugend- und Verbraucherschutzes zusammengefasst. Im Anschluss werden in
Kapitel 14 die Erkenntnisse zur Rechtsdurchsetzung und zum Vollzug gegeniiber
unlizenzierten Anbietern dargelegt.

Ein wesentlicher Grund fiir die Schwierigkeiten der Rechtsdurchsetzung gegen-
iiber unlizenzierten Anbietern liegt in der digitalen und internationalen Natur des
Onlinegliicksspielmarktes, der maf3geblich von dem Einsatz neuer Technologien
profitiert. Weder die Aufsicht noch die Rechtsdurchsetzung halten bislang mit der
technologischen Entwicklung Schritt, obwohl diese ihnen eine wichtige Unterstiit-
zung bei der Bewiltigung ihrer Aufgaben leisten konnte. In dem in Anhang A
ausgelagerten Kapitel wird ein Ansatz vorgestellt, der auf Basis der Blockchain-
Technologie ein fiir die Aufsicht vollstdndig transparentes Zahlungsabwicklungs-
system ermdglicht, das zugleich mit massiven Kostenvorteilen fiir lizenzierte An-
bietern einhergeht, ohne dass die Spieler einen Unterschied bei der Zahlungsab-
wicklung wahrnehmen. Wiirde ein solches System verpflichtend zur Zahlungsab-
wicklung eingesetzt, so konnten Zahlungsstrome fiir Gliicksspiele iiber andere Ka-
néle leicht unterbunden werden. Dies wiirde die Rechtsdurchsetzung gegeniiber
unlizenzierten Anbietern deutlich vereinfachen. In Kapitel 15 werden schlielich
die Ergebnisse der anderen Kapitel zusammengefasst und ein Ausblick gegeben.



2 Griinde fiir die Regulierung von Onlinegliicksspielen

Ingo Fiedler, Marc von Meduna

Es lassen sich drei verschiedene Griinde fiir die Regulierung von
Gliicksspielen im Allgemeinen und Onlinegliicksspiele im Beson-
deren identifizieren: (1) fiskalische Interessen, (2) der Schutz der
Bevolkerung von gesundheitlichen Gefahren und (3) Kriminali-
tdtsprdvention.

Gliicksspiele haben das Potenzial, fiskalische Einnahmen in
betrdchtlichem Umfang zu generieren, die sowohl der
allgemeinen Haushaltslage als auch verschiedenen wohltditigen
Zwecken zu Gute kommen konnen. Die Sicherung dieser
fiskalischen Interessen kann eine Rolle bei der Ausgestaltung der
Regulierung von (Online-)Gliicksspielen einnehmen. Aufgrund
der von (Online-)Gliicksspielen ausgehende Suchtgefahr, welche
die Lebensqualitit der betroffenen Personen und ihrer
Angehdrigen einschrinkt und zu gesamtgesellschaftlichen
Kosten fiihrt, stellt der Schutz der Bevolkerung vor den Gefahren
der Spielsucht ein Ziel fiir einen staatlichen Regulierungseingriff
in den Gliicksspielmarkt dar. Des Weiteren dient die Regulierung
von (Online-)Gliicksspielen der Verhinderung von Beschaffungs-
und Begleitkriminalitit wie Betrug, Geldwdsche oder Match
Fixing.

Sowohl das Suchtpotenzial als auch das Kriminalitdtsrisiko von
Onlinegliicksspielen unterscheidet sich je nach Spielform und
muss daher individuell beurteilt werden. Ein Regulierungsein-
griff in den Markt fiir Onlinegliicksspiele sollte daher die ver-
schiedenen Charakteristika der Spielformen beriicksichtigen.
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Seit Jahrhunderten bestehen in allen Teilen der Welt sehr starke Vorbehalte ver-
schiedenster gesellschaftlicher Gruppen gegeniiber Gliicksspielen (Zollinger,
1997). Sie galten zum Beispiel bei den Habsburger Herrschern als Geld, Zeit, Geist
und Korper bedrohend und im Islam auch heute noch als unproduktiv.

Aus gesamtgesellschaftlicher Sicht liegen die Markteingriffe hingegen vor allem
in den von Gliicksspielen ausgehenden sozialen Kosten begriindet. Diese liegen
zu einem wesentlichen Teil in der von Gliicksspielen ausgehenden Suchtgefahr
begriindet und den von ihr ausgehenden schiadlichen Konsequenzen fiir die Be-
troffenen, ihr Umfeld und die gesamte Gesellschaft. Hinzu kommt der Schutz der
Gesellschaft vor der Begleitkriminalitdt, wobei insbesondere Betrug, Geldwésche
und die Manipulation von Sportereignissen zu nennen sind.

Auf der anderen Seite steht der Nutzen aus Gliicksspielen: sie stiften dem Freizeit-
spieler Freude und fiihren bei den Anbietern zu Einnahmen, durch die Gewinne,
Steuern und Arbeitsplitze finanziert werden. Jeglichen Aspekten der Regelung des
Marktes fiir Gliicksspiele liegt daher die Fragestellung nach dem gesamtgesell-
schaftlichen Effekt aus Kosten und Nutzen des Gliicksspielangebotes zu Grunde.
Kosten und Nutzen sind dabei weit zu verstehen und umfassen nicht nur monetire
GroBen, sondern auch intangible Effekte wie die Spielfreude oder die Depression
eines Spielsiichtigen. Dabei ist zu bedenken, dass Kosten und Nutzen bei Gliicks-
spielen asymmetrisch verteilt sind: Die Einnahmen als wesentlicher Teil des Nut-
zens entfallen auf eine libersichtliche Gruppe an Anbietern sowie den Fiskus, wih-
rend die Kosten auf die Gruppe der Spielsiichtigen und die gesamte Gesellschaft
entfallen. Zudem konnen die Einnahmen direkt in Geldeinheiten gemessen wer-
den, wihrend ein wesentlicher Teil der Kosten aus der Spielsucht in Form von
reduzierter Lebensqualitdt intangibel ist. Die Abwédgung von tangiblen gegen
intangible Effekten fillt naturgemaB schwer und erfordert zwangslaufig eine Pri-
orisierung aus normativer Sicht. Solch eine Priorisierung kann nicht von der Wis-
senschaft vorgenommen werden, sondern muss von der Politik und der Bevdlke-
rung erfolgen. Gleichwohl kann die Wissenschaft jene Griinde untersuchen, die
potenziell einen regulatorischen Eingriff in den Gliicksspielmarkt rechtfertigen.
Dies erfolgt in gebotener Kiirze in den folgenden Abschnitten.

2.1 Fiskalische Interessen

Gliicksspiele spielen seit dem Bau der Chinesischen Mauer iiber die Griindung der
Universitdt Harvard (Sauer, 2001, S. 6). bis heute eine prominente Rolle in der
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Finanzierung der offentlichen Haushalte. Entsprechend sind Eingriffe in den
Gliicksspielmarkt historisch gesehen oftmals fiskalisch motiviert. Die fiskalische
Motivation spielt, insbesondere mit Blick auf Regulierungsmodelle mit Staatsmo-
nopol, auch heute noch eine wichtige Rolle.

Staatseinnahmen gehdren zu den am héufigsten ins Feld gefiihrten Vorteilen eines
Gliicksspielangebots. Auch bei diesen ist es daher wichtig sich vor Augen zu fiih-
ren, dass es sich lediglich um Umverteilungen handelt. Der Staat kann Einnahmen
bei Gliicksspielen auf verschiedene Wege generieren: (1) iiber ein eigenes Ange-
bot von Gliicksspielen (zum Beispiel der Lotto-Toto Block oder staatliche
Spielcasinos), (2) durch die Besteuerung von privaten Angeboten mit einer Son-
dersteuer wie der Vergniigungssteuer, (3) durch Lizenzgebiihren, (4) durch Ge-
werbe- und Korperschaftssteuern sowie der Besteuerung von Lohnen und Gehél-
tern, (5) durch die Besteuerung von Spielergewinnen. In Deutschland erzielt der
Staat Einnahmen {iiber die ersten vier Moglichkeiten nicht jedoch tiber die Besteu-
erung von Spielergewinnen. Viele Studien haben einen positiven Brutto-Effekt
von Gliicksspielen auf die Staatseinnahmen nachgewiesen (Cartee & Gordon,
1997, Clynch & Rivenbark, 1999, Marfels, 1997, McCrary & Condrey, 2003, Sett-
les, 2008, O’Neil et al., 2008, Williams et al., 2011). Allerdings sollten Steuerein-
nahmen mit Gliicksspielen nicht in ihrer vollen Hohe beriicksichtigt werden. Viel-
mehr miissen von dieser Grofle jene Steuern abgezogen werden, die angefallen
wiren, wenn die Ausgaben fiir Gliicksspiele in einem anderen Bereich getatigt
wiirden (Henriksson, 1996). Da die Steuer- und Abgabensitze fiir Gliicksspiele
hoher sind als fiir den allgemeinen Warenkorb an anderen Konsumgiitern, erhdht
eine VergroBerung des Gliicksspielmarktes in der Regel auch die Netto-Staatsein-
nahmen. Dies gilt zumindest solange, wie das Wachstum nicht zu Lasten eines
anderen Bereichs mit hoherer Abgabenlast geht. Dies kann zum Beispiel bei Casi-
nos in amerikanischen Indianerreservaten der Fall sein (Anders et al., 1998, Popp
& Stehwien, 2002) oder — in Deutschland relevant — bei Gliicksspielen im Internet.

Fiir die USA haben Walker & Jackson anhand von Daten auf Bundesstaatenebene
zwischen 1985 und 2000 nachgewiesen, dass Lotterien und Pferdewetten die
Staatseinnahmen netto erh6hen, wihrend Casinos und Hunderennen sie verringern
(Walker & Jackson, 2011). Diese Fille scheinen jedoch eher die Ausnahme zu
sein, und andere Studien belegen, dass eine Ausweitung des Gliicksspielmarktes
zu mehr Netto-Einnahmen der 6ffentlichen Hand fiihrt (Australian Institute for
Gambling Research, 1995, Blevins & Jensen, 1998, Calcagno et al., 2010,
Chhabra, 2007), fiir Pferdewetten (Deloitte & Touche, 2006)). In Deutschland
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schopft der Staat im Vergleich zu den USA bei den Casinos den GroBteil des Ge-
winns ab, und Wetten auf Hunderennen sind verboten. Entsprechend kann davon
ausgegangen werden, dass in Deutschland eine Ausweitung des regulierten
Gliicksspielmarktes — mit Ausnahme von unlizenzierten Gliicksspielangeboten so-
wie potenziell von regulierten Gliicksspielen im Internet — zu Mehreinnahmen der
offentlichen Hand fiihrt. Aus rein monetdrer Sicht hat der Staat folglich ein Inte-
resse an einem ausgeprégten regulierten Gliicksspielmarkt. Ebenfalls deutet es auf
ein Interesse der Nicht-Gliicksspieler an einem Gliicksspielangebot hin, da sie
durch die ,.freiwillige Steuer” der Gliicksspielteilnahme von einer Verschiebung
der Steuerlast zu ihren Gunsten ausgehen kdnnen. Allerdings konnte Whitaker fiir
die USA zeigen, dass 77% der Mehreinnahmen aus Lotterien fiir Mehrausgaben
verwendet werden, so dass Nicht-Gliicksspieler nur zu einem geringen Teil in
Form geringerer Steuern profitieren (Whitaker, 2007) (dafiir als NutznieBer der
Mehrausgaben).

Der Effekt von Mehrausgaben bei Mehreinnahmen durch Gliicksspiele liegt darin
begriindet, dass in vielen Féllen die Einnahmen des Staates zweckgebunden fiir
»gute Zwecke wie den Denkmalschutz oder den Breitensport sind. Natiirlicher-
weise werden auch Ausgaben fiir die Spielsuchtbehandlung, -pravention und -for-
schung gefordert, die klassische Mehrausgaben darstellen. Dieser Umstand fun-
giert oft auch als Rechtfertigungsgrund fiir die Staatseinnahmen. Aus rein 6kono-
mischer Sicht ist ein zweckgebundener Euro jedoch weniger wert als ein nicht
zweckgebundener Euro, da er die Handlungsoptionen einschriankt und es somit
tendenziell zu einer ineffizienten Ressourcenallokation kommt — das bedeutet,
dass Gelder, die an anderen Stellen einen hoheren Nutzen gestiftet hitten, nicht
dafiir verwendet werden. Entsprechend liegt der Wert eines zweckgebundenen
Euro nicht so hoch wie der Wert eines nicht zweckgebundenen Euro. Auf der an-
deren Seite verhindert die Zweckgebundenheit der Mittel zu starke Anreize der
Politik, den Gliicksspielmarkt auszudehnen, um leere Staatskassen aufzufiillen,
wodurch womdglich gleichzeitig die erforderlichen Ausgaben fiir wohltéitige Zwe-
cke oder fiir einen noch hoheren Nutzen in Teilen oder in Génze unberiicksichtigt
blieben. Durch diese Vorgehensweise werden ebenso das Vertrauen und die Ak-
zeptanz in das Handeln des Staates im Sinne seiner Fiirsorgepflichten gestirkt. Die
Zweckgebundenheit der Einnahmen ist daher weder als Vor- noch als Nachteil zu
sehen und die Staatseinnahmen werden entsprechend aus der Wohlfahrtsperspek-
tive mit ihrem Geldwert bemessen. Zusitzlich zu den Staatseinnahmen erweiterte
offentliche Dienstleistungen als Nutzen des Gliicksspiels anzufiihren, wie zum
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Beispiel bei Williams et al. (2011), ist jedoch nicht korrekt, weil die Dienstleis-
tungen eine Folge der Staatseinnahmen sind und es somit zu einer Doppelzéhlung
kiame.

Die Einnahmen aus Gliicksspielen kdnnen dabei als freiwillige, d.h. als eine durch
das Nutzungsverhalten vermeidbare, Steuer verstanden werden (Eadington, 1975),
die naturgemif den groflen Vorteil gegeniiber einer erzwungenen Steuer hat, dass
sie von der Bevolkerung deutlich besser angenommen wird. SchlieBlich ist die
Teilnahme an Gliicksspielen kein Grundbediirfnis und keiner ist gezwungen, sein
Geld hierflir auszugeben und auf diese Weise die Staatskasse zu fiillen, wenn-
gleich von Spielsucht betroffene Personen diese Handlungsoption nicht oder in
nur sehr eingeschrinktem Umfang willentlich wahrzunehmen und auszuiiben ver-
mogen.

In Deutschland seien fiskalische Interessen jedoch nur als positiver Nebeneffekt
zu verstehen, diirften jedoch nicht als Hauptgrund des staatlichen Angebots von
Gliicksspielen gelten. Der EuGH erkennt als zwingende Griinde fiir regulatorische
Eingriffe in den Gliicksspielmarkt lediglich ,,den Verbraucherschutz, die Betrugs-
vorbeugung, die Vermeidung von Anreizen fiir die Biirger zu {iberhdhten Ausga-
ben fiir das Spielen sowie die Notwendigkeit, Storungen der sozialen Ordnung zu
vermeiden® (Dietlein et al., 2008, S.23) an.

Diese Sichtweise wird auch von der Okonomik geteilt:

However, from a purely economic perspective, tax revenue should
not be considered a net benefit of any policy. The reason is that the
taxes gained by government come at the expense of the taxpayer. In
other words, the benefits to one group are offset by costs to another
group. (Walker, 2007, S. 620f)

Steuereinnahmen sind demnach lediglich eine Umverteilung, deren einziger Net-
toeffekt auf die gesamtgesellschaftliche Wohlfahrt eine etwaige Beeinflussung des
Verhaltens von Akteuren ist. Der Staat hat folglich seine fiskalischen Stellschrau-
ben derart auszurichten, dass die Steuereinnahmen als Eigeninteresse nicht die
vorrangige Begierde darstellen. Vielmehr miissen die Lenkungsmdglichkeiten ei-
ner fiskalischen Ordnung zum Einsatz kommen, um die bereits angefiihrten Inte-
ressen des Gemeinwohls zu verfolgen, die lediglich in der Folge in begrenztem
Umfang durch geringere Ausgaben, wie z.B. fiir Suchtprévention und -behand-
lung, wiederum positiv auf den Staatshaushalt wirken konnen.
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2.2 Schutz der Bevolkerung vor Spielsucht

2.2.1  Definition SpielsuchtDie Teilnahme an Gliicksspielen kann bei einzel-
nen Individuen zu Exzessen ausarten und krankhafte Ziige mit schweren
Folgen annehmen. Bis zu den 1980er Jahren wurde nur von einigen we-
nigen, insbesondere den ,,Gamblers Anonymous®, solch ein ausartendes
Spielverhalten als Krankheit betrachtet (Reith, 2007, S. 11). Erst im
Rahmen der dritten Auflage des Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders (DSM-III) ist der Begriff des pathologischen Gliicks-
spielens aufgetreten (Reith, 2007, S. 10). Wéhrend zunéchst von ,,Im-
pulskontrollstérung* die Rede war, fillt in der heutigen Diskussion im-
mer hiufiger der Begriff ,,Sucht® (Reith, 2007, S. 10).

Neal et. al definieren problematisches Spielen wie folgt (Neal et al., 2005, S. 1):

Problem gambling is characterised by difficulties in limiting money
and/or time spent on gambling which leads to adverse consequences
for the gambler, others, or for the community.

Diese Definition ist sehr weit, da sie bereits greift sobald ein Schaden durch die
Teilnahme an Gliicksspielen entsteht und damit unabhingig von der GréBe des
Schadens ist. Der Vorteil solch einer weiten Definition ist, dass keine falsch Ne-
gativen auftreten. Falsch Negative sind in diesem Zusammenhang Personen, die
nicht als gliicksspielsiichtig diagnostiziert werden, obwohl sie dieses Storungsbild
aufweisen. Allerdings werden auch viele Personen als problematische Spieler er-
fasst, deren Spielverhalten derart geringe Schidden hervorruft, dass man von falsch
Positiven sprechen kann. Die Definition ist aus theoretischer Sicht sinnvoll, da sie
das Augenmerk auf jeglichen Schaden — beziechungsweise in 6konomischer Ter-
minologie ,,Kosten* — von Gliicksspielen lenkt. Sie hilft damit dem Okonomen,
der die sozialen Kosten von Gliicksspielen untersucht. Auf der anderen Seite ist
die Definition wenig operabel, da viele Personen bereits einen Schaden angeben
wiirden, wenn sie an einem Gliicksspiel teilnehmen und verlieren; sie haben ihren
Einsatz verloren und sind damit schlechter gestellt als zuvor.

Pathologisches Gliicksspielen wird daher zumeist umféanglicher beschrieben. In
der fiinften Auflage des von der American Psychiatric Association (APA) heraus-
gegebenen Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V) ist
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pathologisches Spielen definiert. Die APA hat sich bei der Entwicklung der Defi-
nitionskriterien von pathologischem Spielen auf das Verhalten der Spieler fokus-
siert (Stinchfield et al., 2007, S. 180). Eine Stérung durch Gliicksspielen liegt dem-
nach vor, wenn bei einem Spieler mindestens vier der folgenden neun Kriterien
innerhalb eines Zeitraums von 12 Monaten vorliegen':

1.

Notwendigkeit des Gliicksspielens mit immer héheren Einsédtzen, um
eine gewiinschte Erregung zu erreichen.

Unruhe und Reizbarkeit bei dem Versuch, das Gliicksspielen einzu-
schrianken oder aufzugeben.

Wiederholte erfolglose Versuche, das Gliicksspielen zu kontrollieren,
einzuschrianken oder aufzugeben.

Starke gedankliche Eingenommenheit durch Gliicksspielen (z.B. starke
Beschéftigung mit gedanklichem Nacherleben vergangener Spielerfah-
rungen, mit Verhindern oder Planen der nichsten Spielunternehmung,
Nachdenken tiber Wege, Geld zum Gliicksspielen zu beschaffen).

Haufiges Gliicksspielen in belastenden Gefiihlszustédnden (z. B. bei
Hilflosigkeit, Schuldgefiihlen, Angst, depressiver Stimmung).

Riickkehr zum Gliicksspielen am néchsten Tag, um Verluste auszuglei-
chen (dem Verlust ,.hinterherjagen® [,,Chasing®]).

Beliigen anderer, um das Ausmal der Verstrickung in das Gliicksspielen
zu vertuschen.

Gefihrdung oder Verlust einer wichtigen Beziehung, eines Arbeitsplat-
zes, von Ausbildungs- oder Aufstiegschancen aufgrund des Gliicksspie-
lens.

" In der vierten Auflage des DSM war zudem noch das Kriterium der Beschaffungskriminalitét
enthalten: ,.Der Betroffene hat illegale Handlungen wie Félschung, Betrug, Diebstahl oder
Unterschlagung begangen, um das Spielen zu finanzieren* (Saf et al., 2003, S. 250f). Zudem
mussten fiinf der zehn Kriterien erfiillt sein, damit ein pathologisches Spielverhalten vorlag.
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9. Verlassen auf finanzielle Unterstiitzung durch andere, um die durch das
Gliicksspielen verursachte finanzielle Notlage zu {iberwinden.

Das DSM-V ermoglicht eine Einordnung des Schweregrades (leicht, mittel,
schwer) sowie die Beriicksichtigung einer eventuellen Remission und das Unter-
scheiden zwischen episodischer und andauernder Symptomatik.

Durch das Mindesterfordernis der Erflillung von vier Kriterien soll sichergestellt
werden, dass der Suchtbegriff nur fiir exzessives und zwanghaftes Spielen ver-
wendet wird (Vent, 1999, S. 32.). Die Kiriterien sind der akzeptierte Standard fiir
die Identifikation von pathologischem Gliicksspiel. Ein ,,problematisches Spiel-
verhalten ist gekennzeichnet durch deutliche gliicksspielbedingte Probleme, kurz
vor der Schwelle einer klinischen Diagnose. Es lésst sich auch — in Analogie zu
stoffgebundenen Abhéngigkeiten — als missbréauchliche Nutzung des Gliicksspiels
charakterisieren.

Die Anerkennung des pathologischen Spielens als eigenstdndiges Krankheitsbild
hat den Betroffenen einen Teil des Stigmas genommen, das mit ihrem Verhalten
verbunden ist (Volberg, 2001). Hieraus hat sich zudem das neue Forschungsfeld
des pathologischen Gliicksspielens und das neue Forschungsobjekt, der patholo-
gische Gliicksspieler, herausgebildet (Reith, 2007, S. 11). Gleichzeitig lasst sich
hieraus der Regulierungsgrund von Gliicksspielen ableiten, die Bevolkerung vor
den gesundheitlichen Gefahren von Gliicksspielen und der Ausnutzung krankhaf-
ter Spielnachfrage durch Gliicksspielanbieter zu schiitzen.

Im Rahmen eines Workshops zu Onlinegliicksspielen der Generaldirektion Inter-
nal Markets and Services der Europdischen Kommission am 31. August 2011 be-
fassten sich Forschungsexperten mit der Erkennung und Pravention von proble-
matischen Gliicksspielverhalten und Spielsucht. Sie erachten das Versténdnis iiber
die komplexen Wirkungszusammenhénge von Spielsucht und Problemspielen
noch als unzureichend und halten eine detaillierte definitorische und empirische
Erfassung und Abgrenzung der beiden Begriffe fiir notwendig. Zur Erfassung der
Risikopotenziale der einzelnen Spielformen sowie einzelner Individuen miissten
individuelle Spielverhaltenscharakteristika wie Einsatzhohe, Spieldauer und -héu-
figkeit analysiert werden (Europiische Kommission, 2011, S. 1). Um den Uber-
gang von normalen zu problematischen Spielverhalten im vollen Umfang zu be-
greifen, seien ferner die genetischen, neurologischen und individuellen Vorausset-
zungen sowie soziale und spielbezogene Faktoren und deren Zusammenspiel ni-
her zu betrachten (Europidische Kommission, 2011, S. 1f).
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In der Literatur finden sich aber auch kritische Stimmen zur Pathologiebild
,,Gliicksspielsucht®. So kritisiert beispielsweise Walter in der Zeitschrift ,,Beitrige
fiir das Gliicksspielwesen wissenschaftliche Studien der Gliicksspielforschung
als interessensgeleitet. Nach Walter ,,gibt [es] weltweit keine wissenschaftliche
Studie, die untersucht, ob bei problematischem Gliicksspiel tatsidchlich auch psy-
chosoziale Probleme vorliegen. Er ergénzt: ,.Die Kategorie Problematisches
Gliicksspiel wurde hauptsichlich eingefiihrt, um mehr Fille [...] fiir die statisti-
sche Auswertung zur Verfiigung zu haben.* Somit konnen Walters Meinung nach,
die gingigen Klassifizierungssysteme der Gliickspielforschung wie South Oaks
Gambling Screen (SOGS) und das DSM-III-Diagnose-System keine verldsslichen
Aussagen dariiber treffen, ob tatsichlich eine psychische oder Verhaltensstorung
vorliegt (Walter, 2018). Weiterhin wird in dem Beitrag postuliert, dass die im Wis-
senschaftsdiskurs (scheinbar) vorherrschende Aussage ,,Gliicksspielsucht sei ein
wachsendes, epidemisches Gesundheitsproblem in der Bevolkerung® nicht
stimme, vielmehr wiirde der Bevolkerungsanteil Erwachsener mit pathologischem
Gliicksspielverhalten seit einem Jahrzehnt bei einem Wert von 0,5 liegen (Walter,
2018).

2.2.2  Folgen von Spielsucht

Spielsucht hat eine Vielzahl an negativen Folgen fiir die Betroffenen, ihr Umfeld
und die gesamte Gesellschaft. Diese negativen Auswirkungen sind aus gesund-
heitspolitischer Sicht ein wesentlicher Grund fiir den Eingriff in den Gliicksspiel-
markt und spielen sowohl im 6ffentlichen Diskurs iiber Gliicksspiele, in der wis-
senschaftlichen Literatur sowie bei den Aufsichten eine grofle Rolle. Die Beein-
trichtigungen von problematischen Spielverhalten kdnnen nach kognitiven, men-
talen und verhaltensbezogenen sowie sozialen und dkonomischen Faktoren diffe-
renziert werden (Europédische Kommission, 2011, S. 1). Die einzelnen Folgen, die
an oftmals auf die beim Gliicksspiel verlorenen Gelder und die fiir das Spielen
eingesetzte Zeit zuriickzufiihren sind, werden im Folgenden néher beschrieben. Zu
beachten ist, dass die erlduterten Konsequenzen einer Gliicksspielsucht sich teil-
weise gegenseitig bedingen konnen und auf diese Weise eine Negativspirale fiir
die betroffenen Personen auslésen, die verschiedene Lebensbereiche umfasst. In
der Konsequenz ergeben sich multiple Krisen mit vielen Faktoren und Einschrén-
kungen im privaten, beruflichen und gesundheitlichen Bereich, die erst in ihrer
Gesamtheit eine Hilfesuche bei den Spielsiichtigen ausldsen (Braun et al., 2013).
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Zusitzlich treten durch die hier aufgefiihrten negativen Folgen fiir die Spielsiich-
tigen und ihr Umfeld auch Kosten fiir die Gesamtgesellschaft auf, insbesondere in
Form von erhdhten Sozialtransfers, Behandlungskosten fiir Gliicksspielsucht und
verursachte komorbide Storungen und Produktivititsverluste durch Fehlzeiten o-
der fehlende Konzentration. Fiir eine detailliertere Betrachtung sei auf Fiedler
(2016) verwiesen, auf dessen Arbeit dieser Abschnitt basiert.

2.22.1  Uberschuldung

Finanzielle Schwierigkeiten sind das am haufigsten berichtete Problem von
Spielsiichtigen (Williams et al., 2011b). Viele Gliicksspielsiichtige sind derart
hoch verschuldet, dass sie eine Schuldnerberatung in Anspruch nehmen oder Pri-
vatinsolvenz anmelden miissen (So & Kwok, 2006). Besonders problematisch ist
in diesem Zusammenhang, dass Betroffene hiufig erst in einem fortgeschrittenen
Krankheitsstadium und in akuten Krisensituationen oder auf dufleren Druck, meist
bedingt Familienangehorige, Kontakt mit Hilfeeinrichtungen aufnehmen, um an
ihrer Situation etwas zu dndern (Evans & Delfrabbro, 2005). Durch diese spite
Intervention und die verstrichene Zeit konnen sich enorme Schulden anhdufen.

Verschiedene Studien haben die Rate an Privatinsolvenzen auf Makroebene un-
tersucht, das heifit im Umkreis von Gliicksspielangeboten. So wurde in einem Um-
kreis von 25 Meilen um Pferderennbahnen eine um 9,25% erhdhte Rate an Privat-
insolvenzen festgestellt (und in der weiteren Entfernung kein Effekt) (Boardman
& Perry, 2007). Eine Longitudinalstudie findet einen im Zeitablauf U-formigen
Zusammenhang zwischen dem Gliicksspielangebot von Casinos und Privatinsol-
venzen (Goss et al., 2009). Demnach erhoht sich in dem ersten Jahr einer Casino-
erdffnung die Anzahl an Privatinsolvenzen in einem US-amerikanischen County
um 9%. Dieser Effekt verringert sich in den Folgejahren und fallt sogar auf ein
unterdurchschnittliches Niveau im siebten Jahr nach einer Casinoeinfiihrung, um
dann ab dem achten Jahr wieder anzusteigen. Die Autoren weisen darauf hin, dass
dieser Effekt mit dem amerikanischen Recht zu Privatinsolvenzen zu erkléren sei,
welche eine sechsjéhrige Limitierung der betroffenen Personen nach Erdffnung
des Insolvenzverfahrens vorsieht (Goss et al., 2009). Das wiirde bedeuten, dass
anféllige Spieler zunichst relativ schnell Privatinsolvenz erleiden, sechs Jahre
pausieren miissen, um dann wieder Privatinsolvenz anmelden zu miissen. Auch
Nichols & Giacopassi (2000) untersuchen die Rate an Privatinsolvenzen vor und
nach der Einfiihrung von Casinos in acht amerikanischen Counties und finden ei-
nen statistisch signifikanten Zusammenhang (Nichols & Giacopassi, 2000).
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Garrett & Nichols (2008) untersuchen den Zusammenhang zwischen Casinotou-
rismus und der Haufigkeit von Privatinsolvenzen in den Regionen, aus denen die
Besucher kommen. Sie stellen fest, dass US-Staaten, in denen die Biirger haufiger
Casinotourismus auflerhalb des eigenen Staates praktizieren, eine zehnprozentig
erhohte Rate an Privatinsolvenzen aufweisen.

Barron et al. (2002) stellen in der Umgebung von Casinos eine signifikant héhere
Anzahl an Privatinsolvenzen fest. Eine SchlieBung von Casinos wiirde demnach
in Counties der USA mit einem Casino zu einem flinfprozentigen Riickgang von
Privatinsolvenzen fiihren und landesweit zu einem Riickgang von 1%. Koo et al.
(2007) hingegen finden keinen Effekt zwischen Casinoerdffnungen in Michigan,
Indiana, West Virginia und Ohio und der Rate an Privatinsolvenzen.

Dies zeigt, dass bei all diesen Korrelationsanalysen die Kausalitdtsrichtung unklar
ist: Ziehen drmere Regionen mit mehr Privatinsolvenzen Casinos an oder fiihren
Casinos zu mehr Privatinsolvenzen? De la Vifia und Bernstein (2002) kontrollie-
ren, dass Casinos tendenziell in wirtschaftlich schwécheren Regionen erdffnet
werden, und finden sodann keinen Effekt auf die Rate an Privatinsolvenzen. Auch
Goss & Morse (2004) kontrollieren hinsichtlich der Eréffnung von Casinos in ten-
denziell schwicheren Regionen. Sie untersuchen die Haufigkeit von Privatinsol-
venzen in 250 US-amerikanischen Counties, in denen seit 1990 Casinos legalisiert
wurden, und vergleichen diese Counties mit dhnlichen Counties ohne Casinos (Re-
gion, Bevolkerung, Bevolkerungsdichte, Einkommen) hinsichtlich der Haufigkeit
von Privatinsolvenzen (Goss & Morse, 2004). Anhand von deskriptiven Statisti-
ken und einer Regression kommen die Autoren zu dem Ergebnis, dass die Coun-
ties mit Casinos einen mehr als doppelt so starken Anstieg von Privatinsolvenzen
zwischen 1990 und 1999 zu verzeichnen haben wie Counties ohne Casinos.

Insgesamt liefern die Makrostudien einen iiberzeugenden Befund, dass Gliicks-
spielangebote und die Rate an Privatinsolvenzen positiv miteinander zusam-
menhédngen und dass Gliicksspielangebote zumindest einen Teil der Korrelation
kausal verursachen. Eine genauere Messung des Zusammenhangs versprechen
Mikrostudien. Bei diesen stehen zum einen Spielsiichtige im Vordergrund und die
Frage, ob diese héufiger Privatinsolvenz anmelden miissen, sowie zum anderen
Privatinsolvente und die Frage, ob eine Gliicksspielsucht hierfiir urséchlich war.
Hinsichtlich der ersten Analyserichtung geben 21,8% der Teilnehmer einer Studie
unter 110 pathologischen Spielern in Hong Kong an, aufgrund des Gliicksspiels
Privatinsolvenz anmelden zu miissen (So & Kwok, 2006). Auch in den USA ist
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die Insolvenzrate bei pathologischen Spielern deutlich erhoht: 19,2% im Vergleich
zu 4,2% bei Nichtspielern (Gerstein et al., 1999, S.46).

Wird hinsichtlich der personlichen Charakteristika kontrolliert, so liegt die erwar-
tete Insolvenzrate der pathologischen Spieler bei 10,8%, so dass die dem Gliicks-
spiel zuzurechnende erhohte Insolvenzrate bei 8,4% liegt. Grant et al. (2010) ha-
ben ein Sample von 517 pathologischen Spielern untersucht und festgestellt, dass
18% von ihnen Privatinsolvenz nach Ausbruch ihrer Sucht angemeldet haben.
Diese Personen unterscheiden sich nicht hinsichtlich ihrer Gliicksspielausgaben
von anderen pathologischen Spielern. Allerdings unterscheiden sie sich signifikant
in anderen Charakteristika von der Vergleichsgruppe: (1) sie sind hiufiger allein-
stehend, (2) haben mehr finanzielle Probleme und Probleme am Arbeitsplatz so-
wie in der Ehe, (3) sind hdufiger in rechtlichen Schwierigkeiten aufgrund ihrer
Gliicksspielsucht (Beschaffungskriminalitét), (4) haben hiufiger Depressionen
und Stoérungen durch Substanzkonsum.

Die zweite Analyserichtung — wie hdufig Spielprobleme ursichlich fiir Privatin-
solvenzen sind — wurde seltener untersucht. Gemessen an der Gesamtzahl an Pri-
vatinsolvenzen zeigt sich nur ein kleiner Effekt von Gliicksspielen (Williams et
al., 2011). In der kanadischen Provinz Nova Scotia lassen sich jedoch zwischen
5% und 10% aller Privatinsolvenzen auf Gliicksspielprobleme zuriickfithren
(Hayward, 2004, S. 26). Laut einem Bericht des Generalstaatsanwalts in Austra-
lien von 1986 sind hingegen nur 1% aller Privatinsolvenzen auf Gliicksspiele
zuriickzufiithren (Dickerson et al., 1996). Dickerson et al. berechnen hieraus 10
gliicksspielsuchtinduzierte Privatinsolvenzen pro Jahr in New South Wales. Wo-
bei dieser geringe Wert vermutlich darin begriindet liegt, dass in dem Betrach-
tungsjahr 1986 die Automatenspiele als suchtgefiahrdendste Gliicksspielform noch
nicht digitalisiert und auch weniger verbreitet waren.

Fiir Deutschland liegen weder verldssliche Zahlen vor, wie viele Spielsiichtige Pri-
vatinsolvenz anmelden miissen noch wie viele Privatinsolvenzen auf Gliicksspiel-
sucht zuriickzufiihren sind. Aufgrund der unterschiedlichen juristischen Regelun-
gen der Privatinsolvenz konnen die Angaben fiir USA, Kanada oder Australien
nur bedingt auf Deutschland iibertragen werden. Hinzu kommt, dass in den bishe-
rigen Studien entweder spezifische Offline-Gliicksspielprodukte untersucht wur-
den oder Gliicksspiele im Allgemeinen. Studien zu Onlinegliickspielen fehlen je-
doch.
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2.2.2.2  Arbeitsplatzverlust

Die gedankliche Vereinnahmung durch das Gliicksspiel verbunden mit dem inne-
ren Drang zu spielen kann fiir pathologische Gliicksspieler eine Vernachlissigung
der Arbeitstétigkeit und in der Folge oftmals den Verlust des Arbeitsplatzes zur
Folge haben (Nilles, 2009, Kiinzi et al., 2004, Steppan et al., 2010, So & Kwok,
2006). Die Befunde zu gliicksspielsuchtinduzierten Arbeitsplatzverlusten unter-
scheiden sich stark. So gibt Nilles (2009) an, dass 85% der pathologischen Spieler
durch ihre Gliicksspielsucht arbeitslos werden, wobei zu bedenken ist, dass nicht
alle Gliicksspielsiichtige erwerbstétig sind beziehungsweise waren. Vermutlich
verlasslicher sind die Angaben von Spielern in Beratungs- und Behandlungsstel-
len. 18% der Klienten von Schweizer Beratungs- und Behandlungsstellen sind ar-
beitslos und 93% geben ihre Gliicksspielsucht dafiir als mindestens mitverursa-
chend an (Kiinzi et al., 2004, S. 166). Zwischen 21% und 22% der Klienten der
osterreichischen Spielsuchthilfe geben an, dass sie aufgrund der Spielsucht ihren
Arbeitsplatz verloren hitten (Spielsuchthilfe 2012). In Deutschland sind 26,3%
der gliicksspielsiichtigen Klienten in ambulanten Behandlungseinrichtungen er-
werbslos (59,6% erwerbstitig und 19,8% Nichterwerbspersonen sowie 0,8% in
beruflicher Rehabilitation); im stationdren Bereich sind 44,2% erwerbslos (44,7%
erwerbstétig und 11% Nichterwerbspersonen) (Steppan et al., 2010, S. 21 f). Doch
auch wenn diese Werte deutlich niedriger sind als die von Nilles (2009), so sind
sie im Hinblick auf die gesamte Gruppe an Spielsiichtigen noch immer zu hoch,
denn Klienten der Spielsuchthilfe weisen tendenziell grof3ere Probleme auf als der
durchschnittliche pathologische Spieler. Es muss daher ein niedrigerer Wert ange-
setzt werden.

In seiner Untersuchung zu den sozialen Kosten von Gliicksspielen verfolgt Becker
(2011) fiir die Berechnung der Produktivititsverluste durch gliicksspielbedingte
Arbeitslosigkeit den Pravalenzansatz. Er nimmt an, dass 30% der arbeitslosen Kli-
enten im stationdren Bereich und 18% im ambulanten Bereich aufgrund ihres pa-
thologischen Gliicksspiels erwerbslos geworden sind (Becker, 2011, S. 42). Hie-
raus errechnet er 0,3*1.110=330 kausalititsbedingte Arbeitslose im stationiren
Bereich und 0,18*7.300=1.314 Arbeitslose im ambulanten Bereich und damit ins-
gesamt 1.644 Arbeitslose unter den behandelten Gliicksspielern. Durch einen al-
ternativen Berechnungsansatz (die Frage nach dem Hauptgrund fiir die Aufnahme
der Behandlung wird mit der Arbeitslosigkeit begriindet) mittelt er diese Zahl auf
1.300,69.
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Tabelle 1: Schitzung gliicksspielbedingter Arbeitslosigkeit

A B C

PG in stationdrer Behandlung 1.110 1.110 1.110
PG in ambulanter Behandlung 7.300 7.300 7.300
Gliicksspielbedingt Arbeitslose in stationdrer Behandlung 392 392 392
Glliicksspielbedingt Arbeitslose in ambulanter Behandlung 1.152 1.152 1.152
PG nicht in Behandlung 91.590 186.590 281.590
Gliicksspielbedingt Arbeitslose nicht in Behandlung 3.721 7.580 11.440
Problematische Spieler 149.000 245.000 340.000
Gliicksspielbedingt Arbeitslose problematische Spieler 745 1.225 1.700
Gliicksspielbedingt Arbeitslose gesamt 6.010 10.350 14.684

Quelle: Fiedler, 2016

Von den nicht in Behandlung befindlichen pathologischen Spielern nimmt Becker
eine zweiprozentige kausalititsbedingte Erwerbslosigkeit an. Dies sind bei einer
Anzahl an insgesamt 230.100 sich nicht in Behandlung befindlichen Spielsiichti-
gen (Becker nimmt insgesamt 238.500 Spielsiichtige an) in Deutschland 4.630
Spieler, so dass sich eine Gesamtzahl von 5.930 gliicksspielsuchtinduzierten Er-
werbslosen bei Becker ergibt (Becker, 2011, S. 43). Die 2%-Annahme bleibt eben-
falls unbegriindet und erscheint sehr niedrig. So betrug die mittlere Arbeitslosig-
keit im Jahr 2009 (das Jahr der zitierten Suchthilfestatistik) 8,125% (Statistisches
Bundesamt, 2013a). Die 2%-Annahme entspricht damit einem um nicht einmal
25% erhohten Arbeitslosigkeitsrisiko von Gliicksspielsiichtigen im Vergleich zu
nicht Gliicksspielsiichtigen. Im Vergleich dazu weisen nach Beckers Annahme
Spieler in ambulanter und stationdrer Behandlung ein 221% und 369% erhdhtes
Risiko der Arbeitslosigkeit auf.

Fiedler (2016) schitzt die Anzahl kausal durch Gliicksspielsucht bedingter Ar-
beitsloser auf Basis etwas anderer Annahmen auf 6.000 bis 14.700, je nach Anzahl
an pathologischen und problematischen Spielern (vgl. Tabelle 1).

2.2.2.3  Wohnungsverlust

Zwischen 12% und 16% der Klienten der 6sterreichischen Spielsuchthilfe geben
an, dass sie aufgrund der Spielsucht ihren Wohnsitz verloren hétten (Spielsucht-
hilfe 2012). Fiir Deutschland nimmt Fiedler (2016) an, dass dieser Wert 8% be-
trage und ausschlieBlich fiir pathologische Spieler gilt, wihrend problematische
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Spieler nicht betroffen sind. Er nimmt weiterhin an, dass 65% der Betroffenen ein
Mal, 25% zwei Mal und 10% drei Mal ihren Wohnsitz verlieren, so dass sich im
Durchschnitt 1,45 Wohnungsverluste pro Betroffenem ergeben. Bezogen auf alle
pathologischen Spieler, von denen gemdfl der Annahme 92% keinen Wohnungs-
verlust erleiden, ergibt sich hieraus eine Anzahl von 0,116 Wohnungsverlusten pro
pathologischem Spieler. In Szenario A ergeben sich hieraus 11.600 gliicksspiel-
suchtinduzierte Wohnungsverluste, in Szenario B 22.620 und in Szenario C
33.640. Crane et al. (2005) konnten ebenso nachweisen, dass gliicksspielbezogene
Probleme einen unter mehreren Einflussfaktoren in Bezug auf Obdachlosigkeit
darstellen.

2.2.24  Reduzierte Lebensqualitit

Wihrend bei Freizeitspielern die Nachfrage nach Gliicksspielen eine Form der
Freizeitgestaltung ist, die zu einer erhdhten Lebensqualitit fiihrt, so wirkt sich eine
krankhafte Nachfrage nach Gliicksspielen negativ auf die Lebensqualitit aus.

In einer neuseeldndischen Studie zeigen Lin et al. auf Basis von 7.010 Befragten
Neuseeldndern, dass sich das Ausmal3 der Gliicksspielteilnahme negativ auf die
empfundene Lebensqualitdt auswirkt (Lin et al., 2010). Allerdings handelt es sich
hier um eine Korrelation und nicht um eine Kausalbeziehung, so dass sich genauso
schlussfolgern liele, dass Personen mit niedrig empfundener Lebensqualitit hdu-
figer an Gliicksspielen teilnehmen.

Entsprechend ist nicht von einer allgemeinen Behauptung auszugehen, dass die
Gliicksspielteilnahme die Lebensqualitét verringert. Bei Freizeitspielern ist hinge-
gen von einer Zunahme der Lebensqualitit auszugehen. Vielmehr ist eine verrin-
gerte Lebensqualitdt nur bei problematischen und vor allem pathologischen Spie-
lern zu erwarten. Diese konnen jedoch stark unter der Gliicksspielsucht und ihren
Folgen leiden. Hierzu gehdren die noch eher harmlosen Konzentrations- und Leis-
tungsstorungen (Griisser et al., 2007, S. 91) sowie Unlust, Reizbarkeit und Schlaf-
storungen (Sobottka, 2007, S. 5). Auch die Personlichkeit eines pathologischen
Spielers verdndert sich. Es kommt zur Entdifferenzierung der Personlichkeit, dem
Verlust sozialer Verantwortlichkeit sowie zur Verringerung des Selbstwertgefiihls
und der Selbstachtung (Meyer & Bachmann, 2005, S. 11). Zudem treten Depres-
sionen und Angste auf (Griisser et al., 2007, S. 91), die bis zum Suizid fithren
konnen (Ledgerwood & Petry, 2004). Hinzu kommt eine soziale Isolation, die eine
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Reduktion des Sozialkapitals des Betroffenen mit sich bringt (Kiinzi et al., 2004,
S. 184).

Pathologische Gliicksspieler leiden hdufig unter starkem Stress. Dieser entstammt
der in der Regel stark angespannten finanziellen Lage, aber auch einem héaufigen
Kontrollverlust sowohl gegeniiber dem eigenen Gliicksspielverhalten als auch ge-
geniiber den zufallsbedingten und nicht kontrollierbaren Ergebnissen der Spiel-
teilnahme. Stress flihrt zu einem aktivierten Herz- Kreislauf-System in Verbin-
dung mit der Ausschiittung der Stresshormone Adrenalin, Nodrenalin, Dopamin
und Kortisol. Liegt dieser Stress langanhaltend oder gar chronisch vor, so erwach-
sen verschiedene negative Folgen fiir die Betroffenen. Hier sind spezifisch fiir
Gliicksspielsiichtige zumindest Appetitlosigkeit, SchweilBausbriiche, Zittern und
motorische Unruhe (Vent, 1999) sowie Magen-Darm-Beschwerden und sexuelle
Storungen (Griisser et al., 2007, S. 91) zu nennen. Generelle Folgen von einem
dauerhaft erhohten Stresslevel sind eine erhohte Wahrscheinlichkeit von Kreis-
lauferkrankungen, Autoimmunleiden, Depressionen, Demenz sowie Burn-Out.
Uber die dauerhafte Ausschiittung von Kortisol werden natiirliche Abwehrreakti-
onen wie das Fieber gehemmt und Entziindungsreaktionen wie multiple Sklerose
oder Arthritis aber auch Neurodermitis werden begiinstigt.

Das Leid aus diesen gliicksspielsuchtinduzierten psychischen und kdrperlichen
Reaktionen, Verdnderungen und Krankheiten trigt der Kranke vornehmlich sel-
ber. Es handelt sich daher vornehmlich um private Kosten, die im Rationalmodell
durch den privaten Nutzen wie zum Beispiel die Spielfreude kompensiert werden.
Gilt das Rationalmodell hingegen nicht, kdnnen Teile dieser Kosten relevant fiir
die gesamtgesellschaftliche Wohlfahrt sein. Allerdings leidet nicht nur der Be-
troffene, sondern auch sein Umfeld, so dass ein externer Effekt auftritt.

Die verschiedenen Folgen der Gliicksspielsucht haben unterschiedliche Auswir-
kungen auf einen Betroffenen und unterscheiden sich somit intraindividuell.
Gleichzeitig unterscheiden sie sich auch interindividuell, da ihre Auswirkungen je
Betroffenem unterschiedlich sind. Die einzelnen Effekte auseinander zu dividieren
erscheint daher nicht moglich. Die Frage nach der durchschnittlichen Ein-
schrankung der Lebensqualitédt durch die Gliicksspielsucht ist ebenfalls schwer zu
beantworten. Wihrend einige einen Suizid begehen oder versuchen, erfahren an-
dere — zum Beispiel in der Anfangsphase der Sucht — kaum eine Einschrinkung
der Lebensqualitdt. Der Durchschnittswert solch einer Verteilung ist stark von den
Extremwerten der stark Betroffenen geprégt.



Schutz der Bevélkerung vor Spielsucht 21

Jedoch muss eine reduzierte Lebensqualitdt bei Gliicksspielsiichtigen nicht durch
die Teilnahme an Gliicksspielen verursacht sein. So konnen die Griinde fiir eine
reduzierte Lebensqualitit wie zum Beispiel eine Depression auch eine andere Ur-
sache haben. Oder die Reduktion der Lebensqualitit kann in einem anderen Um-
stand begriindet liegen, der unabhédngig von den durch die Gliicksspielsucht ent-
wickelten Problemen besteht oder gar durch die Teilnahme an Gliicksspielen ,,the-
rapiert” wird. Entsprechend ist eine akkurate Angabe zu den negativen Folgen der
Gliicksspielsucht auf die Lebensqualitét nicht moglich. Dies bedeutet jedoch nicht,
dass dieser Effekt bedeutungslos wire, wie unschwer an gliicksspielsuchtbeding-
tem Suizid zu erkennen ist.

2.2.2.5 Komorbide Stérungen

Gliicksspielsiichtige weisen eine erhohte Pravalenz von Substanzabhédngigkeiten
auf (Petry & Weinstock, 2007): Wahrend 1,1% der Nichtspieler eine Substanz-
abhingigkeit aufweisen, so sind es 9,9% bei den pathologischen Spielern. Beson-
ders stark macht sich dies bei Alkoholmissbrauch und -abhéingigkeit bemerkbar.
Welte et al. stellen eine Priavalenz von Alkoholabhéngigkeit bei pathologischen
Spielern von 25% im Vergleich zu 1,4% bei Nichtspielern fest (Welte et al., 2001).
Die Pravalenz von Alkoholmissbrauch und Alkoholabhingigkeit liegt bei patho-
logischen Spielern mit 73,2% ebenfalls deutlich iiber den 25% bei Nichtspielern
(Petry et al., 2005). Werte in dhnlicher Grof3enordnung finden sich auch bei Bland
etal.: 63,3% im Vergleich zu 16,5% (Bland et al., 1993) oder bei der australischen
Productivity Commission: 50% der Problemspieler weisen demnach einen wahr-
scheinlichen schidlichen Alkoholkonsum auf (Productivity Commission, 2010, S.
5.31). Beziiglich einer Tabakabhéngigkeit gibt die Productivity Commission an,
dass 57% der Problemspieler taglich rauchen. 19% der sich in Behandlung befind-
lichen Gliicksspieler geben an, Probleme mit anderen Drogen zu haben (Producti-
vity Commission, 2010, S. 5.4). Nach Petry et al. weisen gar 38,1% der patholo-
gischen Spieler eine Substanzstorung bei Opiaten, Halluzinogenen, Kokain, He-
roin oder anderen Drogen auf — im Vergleich zu 8,8% der Nichtspieler (Petry et
al., 2005). In einer regional begrenzten Studie lag die Privalenz bei 39,9% im
Vergleich zu 23,8% (Cunningham-Williams et al., 1998), wobei diese Werte nicht
signifikant sind. Tabelle 2 gibt einen Uberblick iiber die Privalenzraten verschie-
dener Krankheiten, Stérungen des Gemiitszustandes und Substanzstdrungen von
pathologischen Spielern im Vergleich zu Nichtspielern.
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Tabelle 2: Privalenz verschiedener Storungen bei Gliicksspielabhingigen

Cunningham-Williams

Petry et al. 2005 Bland et al. 1993 et al. 1998
Stérung Path. Spieler Nichtspieler Path. Spieler ATt i 2T
spieler ler spieler
16,5% 44,5% 6,8%
Alkohol 73,2% 25,0% 63,3% ’ ’ ’
4 63%  399%  23.8%
Rauschgift 38,1% 8,8% 23.3%
12,4% 8,8% 5,2%
Depression 37,0% 12,3% 20,0% ’ ’ ’
. 4,9% 4,2% 3,4%
Dysthymie 13,2% 3,8% 20,0%
0,6% 3,1% 0,8%
Manie 22,8% 2,5% 33% ’ ’ ’
- 7,7% 9,0%
Angst 11,2% 3,6% -
1,8% 23,3% 1,6%
Panik 13,1% 42% 33% ’ ’ ’
4 2,4% - -
Agoraphobie 5,1% 1,0% 13,3%
5,3% 14,6% 9,5%
Phobie 23,5% 7.8% 10,0% ’ ’ ’
2,3% 3,9% 1,1%
Zwangsneurose - - 16,7%
0,7% 0,9% 2,1%
Schizophrenie - - 0,0% ’ ’ ’

Quelle: Petry & Weinstock. 2007, S. 308.

Allerdings sind die Privalenzraten von Gliicksspielsucht bei Substanzabhingigen
ebenfalls deutlich erhéht: 10% (Cunningham-Williams et al., 2000) beziehungs-
weise 13% (Langenbucher et al., 2001) im Vergleich zu etwa 1-2% in der gesam-
ten Bevolkerung. Tabelle 4.6 gibt einen Uberblick iiber die Privalenz von proble-
matischem und pathologischem Gliicksspiel bei Substanzabhédngigen. Es stellt
sich die Frage der Kausalitdtsrichtung: Fiithren Substanzabhéngigkeiten zu patho-
logischem Gliicksspiel oder ist pathologisches Gliicksspiel urséchlich fiir die
erhohten Prévalenzraten von Substanzmissbrauch? Nach Stewart & Kushner kann
keine eindeutige Richtung des Zusammenhangs zwischen Alkoholmissbrauch und
Gliicksspielabhangigkeit erklért werden (Stewart & Kushner, 2005). Zeitlich ge-
sehen gehe der Substanzmissbrauch dem Beginn der Spielerkarriere jedoch re-
gelméBig voraus (Hodgins et al., 2005). Pathologisches Spielen wird bei Vorliegen
einer Substanzabhéngigkeit daher als sekundédre Stérung eingeordnet (Petry &
Weinstock, 2007, S. 315).

Ein génzlich anderes Bild zeichnen die Daten der deutschen Suchthilfestatistik
(Steppan et al., 2010, S. 12ff). Unter den ambulant behandelten pathologischen
Spielern wurden zusétzliche Einzeldiagnosen nur sehr selten vergeben: 10,6% fiir
Alkohol und 20,7% bei Tabak. Weitere Einzeldiagnosen wurden ebenfalls fiir
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Cannabis (3,6%) und Kokain (1,4%) gestellt; Diagnosen fiir andere Substanz-
abhéngigkeiten befinden sich bei ambulant behandelten Gliicksspielsiichtigen im
Promillebereich und sind damit fast zu vernachldssigen. Zwar interpretieren
Steppan et al. diese Zahlen als Einzeldiagnosen fiir alle Substanzen, die zusétzlich
zur priméren Problematik in schadlicher oder abhingiger Weise konsumiert wer-
den. Doch ist es stark zu bezweifeln, dass tatsdchlich bei allen Behandelten solche
Diagnosen vorgenommen wurden. Vielmehr erscheint es plausibel, dass in der
ambulanten Umgebung lediglich weitere Einzeldiagnosen vorgenommen wurden,
wenn der Patient iiber dieses Problem klagt und es als behandlungsrelevant einge-
stuft wird. Anders ist die hohe Diskrepanz zu den deutlich erhdhten Komorbi-
ditatswerten aus anderen Studien nicht zu erkldren. Hierfiir spricht auch, dass bei
stationdren Behandlungen deutlich mehr zusétzliche Einzeldiagnosen gestellt wur-
den: 35% fiir Alkohol, 80% fiir Tabak, 25% flir Cannabis und 13% fiir Kokain.

Tabelle 3: Pravalenz von Gliicksspielsucht bei Substanzabhéngigen

Substanzabhingigkeit N  Probl Spieler Path. Spieler Studie
Cunningham-Williams
512 22% 10% et al. 2000
Langenbucher et al.
Generelle Substanzabhéingigkeit 372 - 13% 2001

Shaffer et al. 2002
171 12% 5%

Toneatto et al. 2002
580 5% (12M)  11% (12M) oneatioeta

5.176 49 Cho et al. 2002
. - 0

Alkohol 124 19% 4% Sellman et al. 2002

Toneatto et al. 2002
- 6% (12M) 9% (12M)

Hall et al. 2000

Kokai 313 - 8%
okamn Toneatto et al. 2002
- 4% (12M) 12%
Ledgerwood & Downey
Opioide 62 11% (3M) 18% (3M) 2002
Toneatto 2002
- 2% (12M) 5% (12M)
. Toneatto 2002
Cannabis - 14% (12M) 24% (12M)

12M = 12 Monatsprivalenz, 3M = 3 Monatsprivalenz.
Quelle: Petry (2005, S. 22)

Komorbide Stérungen betreffen jedoch nicht nur Substanzabhingigkeiten, son-
dern auch Stimmungsstorungen. Stimmungsstorungen kénnen in Depressionen,
Dysthymia, Hypomania, manische Episoden und manische Depressionen (bipolar
disorder) unterteilt werden. Manische Episoden sind ein Ausschlusskriterium fiir
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die Diagnose von pathologischem Spielen (ICD-10, 2003, S. 201) und kdnnen da-
her an dieser Stelle vernachlissigt werden. Hinsichtlich der Gliicksspielsucht sind
vor allem Depressionen relevant. Zwar finden Bland et al. keinen signifikanten
Zusammenhang zwischen pathologischem Gliicksspiel und Depressionen (Bland
et al., 1993), doch andere Quellen sind eindeutig. Demnach haben pathologische
Spieler eine dreifach erhohte Wahrscheinlichkeit. Hinsichtlich der Kausalitit zwi-
schen Stimmungsstorung und Gliicksspielsucht sind keine eindeutigen Ergebnisse
feststellbar. Ein erstes Indiz kann oftmals die temporale Beziehung geben (bezie-
hungsweise eine Kausalitétsrichtung ausschlieen). Doch auch hier liegen ge-
mischte Befunde vor. So geben 86% von sich in Behandlung befindenden Spielern
mit Depressionen an, dass die Spielprobleme ihrer Depression vorausgingen
(McCornick et al., 1984). Daten aus 2005 hingegen zeigen eine Gleichverteilung
von vor- und nachgelagerten Depressionen auf (Hodgins et al., 2005). Eine mogli-
che Erklarung fiir die Diskrepanz der Daten kann die starke Ausweitung der
Verfiigbarkeit von Gliicksspielen iiber die letzten 20-30 Jahre sein (Petry & Wein-
stock, 2007, S. 315). Eine temporale Beziechung ist allerdings ohnehin nicht mit
einer kausalen Beziehung gleichzusetzen. Denn selbst, wenn die Stimmungs-
storung immer nachgelagert wére, so liee dies nicht den Schluss zu, dass die
Gliicksspielsucht verursachend ist. Vielmehr kann auch ein dahinter liegender drit-
ter Faktor ausschlaggebend sein. Zudem erscheint es logisch, dass bestehende De-
pressionen durch Spielprobleme verschlimmert werden (Productivity Commis-
sion, 2010, S. XXII). Der komplexe Zusammenhang zwischen Gliicksspielsucht
und Stimmungsstdrungen lasst daher nicht zu, einen eindeutig kausal attribuierba-
ren Kostenanteil fiir die Gliicksspielsucht festzulegen. Es wird daher in Verbund
mit den anderen Behandlungskosten auf Daten der Krankenkassen zuriickgegrif-
fen, die es ermdglichen, hinsichtlich verschiedener Risikofaktoren kontrolliert die
erhohten Krankenkassenkosten von Gliicksspielsiichtigen zu ermitteln.

Zwar konnten Cunningham-Williams et al. lediglich zwischen Phobien und patho-
logischem Gliicksspiel einen signifikanten Zusammenhang feststellen, nicht je-
doch hinsichtlich anderer Angststérungen (Cunningham-Williams et al., 1998).
Jedoch stellen Bland et al. (1993) sowie Petry et al. (2005) eine allgemeine erhdhte
Wahrscheinlichkeit einer Angststérung bei pathologischen Spielern fest: 26,7%
im Vergleich zu 9,2% bei Nichtspielern. Unter den behandlungssuchenden Spie-
lern weisen sogar 43% eine Angststorung auf (Productivity Commission, 2010, S.
5.3). Unklar ist allerdings die Kausalitatsrichtung zwischen Angststérungen und
Spielsucht.
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Tabelle 4: Zusitzliche Einzeldiagnosen verschiedener Storungen bei Gliicksspielabhidngigen von am-
bulant oder stationdr behandelten pathologischen Gliicksspielern in Deutschland

Zusitzliche Einzeldiagnose Ambulant Stationir
Anzahl Diagnosen 4.992 336
Alkohol 10,60% 34,80%
Heroin 0,70% 3,30%
Methadon 0,10% 0,00%
Buprenorphin 0,00% 0,30%
Andere opiathaltige Mittel 0,10% 1,20%
Cannabis 3,60% 25,00%
Barbiturate 0,10% 0,00%
Benzodiazepine 0,20% 1,50%
andere Sedativa/Hypnotika 0,00% 0,60%
Kokain 1,40% 12,80%
Crack 0,00% 0,30%
Amphetamine 1,10% 8,00%
MDMA 0,40% 5,40%
Andere Stimulanzien 0,10% 1,20%
LSD 0,30% 4,80%
Meskalin 0,00% 0,30%
and. Halluzinogene 0,10% 0,60%
Tabak 20,70% 79,80%
Fliichtige Losungsmittel 0,00% 0,30%
and. psychotr. Substanzen 0,10% 0,30%

Quelle: Steppan et al., 2010, S. 12ff

Schizophrenie ist unter pathologischen Spielern dreieinhalb Mal wahrscheinlicher
als bei Nichtspielern (Cunningham-Williams et al., 1998), allerdings findet sich
bei Bland et al. (1993) kein signifikanter Zusammenhang. Auch ist kein Zusam-
menhang zu Essstorungen festzustellen (Specker et al., 1996). Fiir eine gesicherte
Aussage zu weiteren Storungen fehlt es jedoch an Daten und Studien (Petry &
Weinstock, 2007, S. 311). Auch hier konnen erhohte Kosten nur iiber das Global-
modell der Krankenkassenkosten erfasst werden.
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2.2.2.6  Zerriittung von Familienverhiltnissen

Die Angehorigen von Gliicksspielsiichtigen leiden ebenfalls unter deren Sucht. In
Zusammenhang mit dem deutschsprachigen Entlastungstraining fiir Angehorige
(ETAPPE) von pathologischen Gliicksspielern konnten Studien bei hilfesuchen-
den Angehorigen unter anderem klinisch relevante psychische Belastungen sowie
hohen chronischen Stress feststellen (Buchner et al., 2012, 2013). Ausldser ist oft-
mals die angespannte finanzielle Situation von pathologischen Spielern und die
damit verbundenen Schwierigkeiten der Geldbeschaffung. Zunichst leihen sich
Spielsiichtige Geld von Freunden und Bekannten unter Verwendung von Ausre-
den und Liigen tiber die finanzielle Situation (Meyer & Bachmann, 2005, S. 39).
Angehorige leiden dadurch hiufig, wie die Betroffenen selbst, unter finanziellen
Problemen (Dowling et al., 2014; Downs & Woolrych, 2010; Patford, 2009). In
der Freizeit sorgt dies flir angespannte Familienverhéltnisse und erhohtes Kon-
fliktpotenzial sowie negative Auswirkungen auf die Beziehung (Dickson-Swift et
al, 2005; Kalischuk et al., 2006). Hinzu kommt ein erhdhtes Risiko fiir Angeho-
rige, hduslicher Gewalt ausgesetzt zu sein (Afifi et al., 2010). Dies fiihrt zur zu-
nehmenden Isolation in Form der Abnahme der Kommunikations- und Bezie-
hungsfahigkeit (Griisser et al., 2007, S. 91) und endet in der Zerriittung von Part-
nerschaft, Familie und sozialem Netz (Kellermann & Sostmann, 1992). Familien-
zerriittung ist im ICD-10 als Diagnose Z73 klassifiziert und wird damit als Grund
fiir einen Arztbesuch anerkannt. In einer frithen Studie zu den Auswirkungen von
Gliicksspielsucht von 1989 wurde bei Kindern von Spielsiichtigen bis zum Alter
von 15 Jahren eine doppelt so hohe Rate an zerstorten Familienverhdltnissen durch
elterliche Trennung, Scheidung oder Tod festgestellt (Jacobs, 1989). Die Halfte
der Befragten gab ihre allgemeine Lebensqualitét als unterdurchschnittlich (,,poo-
rer than most*) an im Vergleich zu 27% der Kinder von Nicht-Spielsiichtigen. Die
Angehorigen von Spielsiichtigen werden somit direkt von der Gliicksspielsucht
beeintrichtigt und haben psychische Kosten zu tragen, die zu einer Beeintrichti-
gung ihrer Lebensqualitdt und Produktivitét fiihren. Das Familienumfeld wird oft-
mals nicht direkt als extern angesehen, so dass bei diesen Kosten von technologi-
schen Quasi-Externalititen gesprochen werden kann. Das Leiden der Angehorigen
zeigt sich zum Beispiel daran, dass 27% der betreuten Personen der osterreichi-
schen Spielsuchthilfe Angehdrige von Gliicksspielsiichtigen sind (Spielsuchthilfe,
2013, S. 40).

Von den Klienten der 6sterreichischen Spielsuchthilfe geben zwischen 41% und
58% an, dass sie aufgrund ihrer Gliicksspielsucht einen Beziehungsverlust oder
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Bezichungsprobleme haben erfahren miissen. Die Angaben zu familidren Konflik-
ten sind in den Jahren 2008-2010 deutlich geringer mit 16,4% bis 20,3%. In den
Jahren 2011 und 2012 sind sie hingegen mit 44,1% bezichungsweise 49,2% leicht
hoher als die Werte zu Beziechungsproblemen und Bezichungsverlust. 24% der
Klienten in Schweizer Beratungs- und Behandlungsstellen fiir Gliicksspielsucht
leben getrennt beziehungsweise geschieden und 52% davon geben an, dass ihre
Gliicksspielsucht dafiir ausschlaggebend gewesen sei (Kiinzi et al., 2004, S. 184).

Uber zwei Drittel der pathologischen Casinospieler in der Schweiz geben an, dass
das Casinospiel familidre Probleme mindestens mitverursacht hat (Kiinzi et al.,
2009). Hierzu gehoren Kontaktverlust zu Freunden, Partnerschaftsprobleme,
Scheidung und mangelhafte Kinderbetreuung. Die Spielsucht eines Einzelnen
zieht Konsequenzen fiir zehn bis fiinfzehn Personen im direkten Umfeld des Spie-
lers nach sich (Lesieur & Custer, 1984) beziehungsweise nach einer anderen
Schétzung zehn bis siebzehn weitere Personen (Shaffer & Korn, 2002). Dies in-
kludiert Familie, Freunde und den Arbeitgeber.

Werden die am starksten betroffenen Gliicksspieler nach der Auswirkung auf ihre
Ehe befragt, so ergibt sich ein eindeutiges Bild: 70% der geschiedenen oder ge-
trennt lebenden Mitglieder von Gamblers Anonymous gaben an, dass die Ursache
ihrer Trennung in ihrer Gliicksspielaktivitat liegt (Thompson et al., 1997). So &
Kwok (2006) finden in einer Studie unter 110 pathologischen Spielern in Hong
Kong, dass 19,5% von ihnen angaben, aufgrund von Gliicksspielproblemen ge-
schieden zu sein. Allerdings ist dieser Wert wenig reprasentativ fiir den durch-
schnittlichen pathologischen Spieler.

In einer Studie wurde fiir acht amerikanische Counties, die Casinos zwischen 1991
und 1994 eingefiihrt haben, hingegen kein signifikanter Effekt auf die Scheidungs-
rate festgestellt (Nichols et al., 2004). Allerdings ist es unwahrscheinlich, dass sich
in drei Jahren derart starke Gliicksspielprobleme herausbilden, dass sie zu einer
Scheidung fiithren, denn die Entwicklung einer Gliicksspielsucht dauert in der Re-
gel mehrere Jahre. Fiir einen positiven Zusammenhang zwischen Spielsucht und
Scheidungsrate spricht hingegen, dass hochgerechnet 400.000 der etwa 200 Mil-
lionen erwachsenen Amerikaner ihre Spielsucht als Scheidungsgrund anfiihren
und weitere zwei Millionen die Spielsucht ihres ehemaligen Ehepartners (Gerstein
et al., 1999, S. 28). Pathologische Spieler weisen der Studie zufolge eine Schei-
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dungsrate von 53,5% gegeniiber einer hinsichtlich ihrer personlichen Charakteris-
tika erwarteten von 33,4% und problematische Spieler 39,5% im Vergleich zu
31% auf (ebd.).

Kiinzi et al. schitzen die Anzahl gliicksspielsuchtinduzierter Scheidungen in der
Schweiz auf 444. Sie nehmen fiir die Verwaltungskosten einer Scheidung (Ge-
richts- Anwalts- und Mediationskosten) einen Betrag von 4.824 Schweizer Fran-
ken fiir 2007 an. Hochgerechnet ergeben sich hieraus Kosten in Hohe von 2,1 Mio.
Franken (Kiinzi et al., 2009, S. 57). Umgerechnet auf Euro und das Jahr 2014 ent-
sprechen diese Summen 3.288 Euro und 1,43 Mio. Euro. Hochgerechnet auf Basis
der Anzahl pathologischer Spieler fiir Deutschland bedeutet dies Kosten in Hohe
von 15,9 Millionen Euro (Becker, 2011, S. 39), die auch an dieser Stelle als Schei-
dungskosten verwendet werden, ohne eine Unterscheidung je nach Szenario und
Anzahl an pathologischen Spielern vorzunehmen.

Die Kosten mangelnder Kinderbetreuung sind vielféltig und sowohl tangibler als
auch intangibler Natur. Die intangiblen Schdden in Form von erfahrenem Leid der
Kinder sind bereits im Leid des Umfeldes von Spielsiichtigen enthalten. Aller-
dings héngt auch der Bildungs- und Entwicklungsstand von Kindern stark von den
Merkmalen der jeweiligen Familie ab, sogar noch starker als von Merkmalen der
auflerfamilidren Betreuung (Tietze et al., 2012, S. 11).

Die Kinder von Gliicksspielsiichtigen weisen eine erhohte Préavalenzrate von Sub-
stanzabhingigkeiten wie Rauchen, Trinken und anderen Drogen auf (NRC, 1999,
S. 4 ff). Aber auch das Risiko fiir Kinder von pathologischen Spielern an Verhal-
tenssiichten wie der Gliicksspielsucht zu erkranken ist erhoht (Vachon et al.,
2004).

2.2.3  Suchtpotenzial einzelner Formen des Onlinegliicksspiels

Die verschiedenen Gliicksspielformen weisen ein unterschiedlich starkes Sucht-
potenzial auf. Wenn der Grund fiir einen Markteingriff das Suchtpotenzial ist,
dann erscheint es folgerichtig, den Eingriff bei jenen Spielformen stirker zu ge-
stalten, die ein hoheres Suchtpotenzial haben. Dabei ist jedoch zu bedenken, dass
eine Spielform auch aufgrund eines regulatorischen Markteingriffs ein geringes
Suchtpotenzial aufweisen konnte, so dass durchaus ein Wechselspiel zwischen
Suchtpotenzial und Regulatorik besteht. Gleichwohl erlaubt die Angabe des
Suchtpotenzials einzelner Spielformen die Einschdtzung der Entwicklung der
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Suchtgefihrlichkeit des gesamten Gliicksspielmarktes, in dem die einzelnen Seg-
mente mit ihren jeweiligen Marktanteilen und Suchtpotenzialen in Bezug zueinan-
der gesetzt werden. Solch eine Betrachtung ist einer der soziodkonomischen Indi-
katoren der Regulierungsmodelle, die im nidchsten Kapitel vorgestellt werden.

Auf quantitative Weise lieBe sich das Suchtpotenzial einer Spielform, zumindest
in statischer Betrachtung, ermitteln, indem die Anzahl an Spielsiichtigen einer
Spielform ins Verhéltnis zu der Anzahl Spieler einer Spielform gesetzt wird,
wodurch die Pravalenz der Spielsucht unter den Spielern einer Spielform angege-
ben wird. Dabei ist zu bedenken, dass insbesondere Spielsiichtige oftmals mehr
als einer Spielform nachgehen. Um diesem Einwand zu begegnen wird im Rahmen
der Suchthilfe oftmals gefragt, welches aus Sicht des Spielers die problemverur-
sachende Spielform ist. In epidemiologischen Untersuchungen wird hingegen
nach der Hauptspielform eines Spielers gefragt. Anhand dieser Angabe kann dann
angegeben werden, wie hoch die Privalenz der Spielsucht unter den Spielern einer
Spielform ist, fiir die dieses die vornehmliche Gliicksspielform darstellt. In dem
Fall bestehen jedoch noch folgende Einschrankungen der Interpretierbarkeit des
Ergebnisses: (1) das Hauptspiel eines Spielers kann im Zeitablauf wechseln und
die Antwort damit mafigeblich vom Befragungszeitpunkt abhéngen, (2) das
Hauptspiel muss nicht identisch mit dem problemverursachendem Spiel sein, son-
dern ist vielmehr eine Vermutung, (3) bei einem Spieler konnen auch mehrere
Spielformen eine dhnlich grofle Rolle einnehmen und eine Spielsucht damit auch
auf mehrere Spielformen zuriickzufiihren sein. Entsprechend stellen sich die Er-
gebnisse der Suchtprivalenz bei einzelnen Spielformen nicht als exakte Angabe
dar. Allerdings konnen sie als gute Naherung interpretiert werden, und insbeson-
dere die Angabe von Reihenfolgen der einzelnen Spielformen ist leicht moglich.
Eine alternative Betrachtung konnte das Verhiltnis der Anzahl von Spielsiichtigen
einer Spielform (mit oder ohne Zuordnung nach Hauptspielform) in Bezug zur
Marktgrofie des Gliicksspielsegments sein.

Eine sehr grofe Herausforderung bei der quantitativen Bewertung des Suchtpo-
tenzials besteht bei der statistischen Ermittlung: Bei vielen Spielformen ist die
Teilnehmeranzahl in den Befragungen zu gering, um statistisch signifikante Aus-
sagen treffen zu konnen. Dies gilt insbesondere fiir die verschiedenen Formen des
Onlinegliicksspiels. Die verschiedenen Onlinegliicksspiele werden daher in aller
Regel unter dem Sammelbegriff ,,Onlinegliicksspiele ausgewertet, obwohl sich
die einzelnen Spielformen online genauso wie offline stark voneinander unter-
scheiden. Ein Losungsweg besteht hier in einer grof3 angelegten internationalen
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Studie, in welcher die Befragung standardisiert durchgefiihrt wird und damit die
Stichproben zur Gewinnung validerer Aussagen zusammengefiihrt werden kon-
nen.? Solch eine Studie, die erstmalig die Angabe der Suchtprivalenz einzelner
Onlinegliicksspielformen erlaubt, ist bereits — auch unter deutscher Beteiligung —
in der Durchfiihrung. Allerdings ist mit Ergebnissen in nidchster Zeit nicht zu rech-
nen, so dass sie fiir diese Studie sowie die Diskussion um die Erneuerung des deut-
schen Gliicksspielstaatsvertrages zu spit kommen werden.

Die Alternative zu einer quantitativen Erhebung und damit einzige Moglichkeit
zur Bestimmung des Suchtpotenzials einzelner Spielformen ist eine qualitative
Evaluierung. Diese erfolgt in den ndchsten Abschnitten.

2.2.3.1  Qualitative Kriterien des Suchtpotenzials einzelner Spielformen

Fiedler (2016) unterteilt die qualitativen Kriterien des Suchtpotenzials von
Gliicksspielen in Charakteristika des Spieldesigns und in Kontextfaktoren ein. Als
Charakteristika des Spieldesigns identifiziert er: (1) Auszahlungsstruktur, (2) Ein-
bezug des Spielers, (3) Geschwindigkeit des Spiels, (4) Zahlungscharakteristika,
(5) Transparenz und Aufklarung, (6) Umgebungscharakteristika und (7) Beloh-
nungscharakteristika. Die Auszahlungsstruktur unterteilt er dabei weiter in den Er-
wartungswert der Spielteilnahme, die Streuung der Spielergebnisse, Jackpots,
Kleigewinne und Fast-Gewinne. Den Einbezug des Spielers untergliedert er weiter
in Kontroll- und Einflussmoglichkeiten, Einsatzhdhe sowie Multiplikatoren.

Als Kontextfaktoren benennt Fiedler (1) Verfiigbarkeit, (2) Alkohol und Tabak
und (3) Werbung. Die Verfiigbarkeit untergliedert er zudem in die Entfernung zur
Spielstitte, Offnungszeiten, Mitgliederbeschrinkungen und Kleidungsvorschrif-
ten, Ortlichkeit und die Verfiigbarkeit von Geldautomaten. Nach Analyse der Wit-
kung dieser Kriterien auf das Suchtpotenzial stellt Fiedler die Kriterien mit An-
gabe ihrer jeweiligen Bedeutung zu dem in Tabelle 5 dargestellten Katalog zusam-
men.

2 Solch eine Zusammenfiihrung von Stichproben aus unterschiedlichen Staaten birgt aufgrund
unterschiedlicher rechtlicher Ausgestaltung sowie kulturellen Unterschieden einige Limitationen
in sich, soll jedoch an dieser Stelle nicht weiter diskutiert werden.
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Tabelle 5: Kriterienkatalog zur Beurteilung des Suchtgefahrdungspotenzials

Objektive
Kategorie/Kriterium Bedeutung' Messbar- Besonderheit
keit
Spieldesign
Jackpots hoch ja
Fast-Gewinne mittel ja
Kontroll- und Einflussméglichkeiten hoch nein
Varianz (Spielmechanismus) sehr hoch
ja Notwendige Bedingung
Ereignisfrequenz (Spielmechanismus) Extrem hoch ja Multiplikatoreffekt
Varianz (Suchtpotenzial) hoch ja
Ereignisfrequenz (Suchtpotenzial) hoch ja
Geringtiigigkeit des Einsatzes mittel ja
Marketing-Mix
Verschleierung der Produktart gering nein
Selektive Informationspolitik mittel nein
Verfugbarkeit? sehr hoch  teilweise’ Notwendige Bedingung
Erhéhung der Cue Dichte sehr hoch nein

Quelle: Fiedler, 2016.

Einen vergleichbaren qualitativen Merkmalskatalog zur Einschétzung des Geféhr-
dungspotenzials von Gliicksspielen haben Meyer et al. (2010) anhand einer Del-
phi-Studie entwickelt und empirisch durch eine Befragung von Freizeitspielern
sowie Spielsiichtigen empirisch validiert. Hierzu haben Sie zunéchst aus der Lite-
ratur potenziell relevante Merkmale herausgearbeitet und diese dann in einer vier-
stufigen Befragung von 26 Experten zu einem gewichteten Merkmalskatalog in-
klusive Skalierung der Merkmale verdichtet. Tabelle 6 zeigt die entsprechenden
Ergebnisse auf.

Der Merkmalskatalog von Meyer et al. weist — gemessen an den Einschitzungen
der befragten 141 Freizeitspieler und 186 Spielsiichtigen — eine hohe Reliabilitét
(Cronbachs a = 0,91) auf. Auch die Validitét ist — gemessen an den Angaben von
in Behandlung befindlichen Spielern zu den problembehafteten Spielformen, den
ermittelten Odds-Ratios aus der epidemiologischen Reprisentativbefragung der
Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufkldrung (BZgA) aus 2008 und einer An-
bieter- und Spielerbefragung zur Einschidtzung des Gefdahrdungspotenzials von
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Gliicksspielen — sehr hoch. Der Merkmalskatalog hat zudem den Vorteil einer ein-
deutigen Gewichtung der Merkmale und ihrer jeweiligen Skalierung.

Tabelle 6: Kriterienkatalog zur Beurteilung des Suchtgefdhrdungspotenzials

Kriterium Gewichtung Skalierung
Ereignisfrequenz 3 0-4
Multiple Spiel-/Einsatzgelegenheiten 2 1-3,5
Gewinnwahrscheinlichkeit 1,7 0-4
Ton- und Lichteffekte 1,5 2-4
Variable Einsatzhche 1,4 2-4
Verfiigbarkeit 1,3 2-4
Jackpot 1,3 0,5-4
Auszahlungsintervall 1,3 0,5-4
Fast-Gewinne 1,2 0-3
Kontinuitit des Spiels 1 0-4

Quelle: Meyer et al., 2010

2.2.3.2  Besonderheiten von Onlinegliicksspielen hinsichtlich des Suchtpoten-
zials

Bei all diesen Betrachtungen ist stets zu beachten, dass Onlinegliicksspiele im Ver-
gleich zu Offlinegliicksspielen einen gesonderten Vertriebsweg nutzen, fiir den
einige fiir Offlinegliicksspiele giiltige Kriterien im Hinblick auf das Suchtpoten-
zial nur bedingt anwendbar sind. Lediglich einige relevante qualitative Beurtei-
lungskriterien fiir Gliicksspiele zur Bewertung der Charakteristika des Spielde-
signs konnen iibernommen werden. Folglich gibt es einige Charakteristika, die
Gliicksspiele im Internet von ihren Offlinependants unterscheiden. Onlinespieler
weisen ein signifikant erhdhtes Risiko einer Gliicksspielsucht auf als Offlinespie-
ler (Griffiths et al., 2008, Griffiths et al., 2009,Wood & Williams, 2009). Aller-
dings handelt es sich hier lediglich um Korrelationen und nicht um Kausalitéten.
Es ist daher denkbar, dass die gefdhrdete Gruppe an Spielern eher zu Onlinespielen
neigt und nicht, dass Onlinespiele mit einem hoheren Suchtpotenzial einhergehen.
Adams und Fiedler (Adams & Fiedler, 2008) zeigen jedoch eine Vielzahl von qua-
litativen Argumenten auf, die fiir eine erhdhte Gefihrlichkeit von Gliicksspielen
im Internet im Vergleich zu Offlinegliicksspielen sprechen. Aufjene Besonderheit
wird nachfolgend eingegangen.
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1. Stark erhohte Verfiigbarkeit

Das Internet stellt einen zusitzlichen Vertriebsweg von Gliicksspielen dar und er-
hoht folglich die Spielmoglichkeiten. Kennzeichnend fiir das Internet ist insbeson-
dere, dass es keinen rdumlichen Beschrinkungen unterliegt. An jedem Arbeits-
platz und in jedem Haushalt steht es zur Verfiigung. Onlinespiele sind daher prak-
tisch von iiberall durch nur wenige Mausklicks erreichbar.

Zudem sind Onlinespiele 24 Stunden am Tag und 365 Tage im Jahr ge6ffnet. Die
Verfiigbarkeit eines Gliicksspiels ist daher im Internet um ein Vielfaches hoher als
bei demselben Spiel im Offlinebetrieb.

2. Stark erhohte Ereignisfrequenz

Die Gliicksspiele im Internet weisen im Vergleich zu denselben Spielen im Off-
linebereich regelméfBig eine deutlich hohere Ereignisfrequenz auf. Dies liegt da-
ran, dass keine Karten gemischt und ausgeteilt werden miissen, keine Kugel rollen
muss und bis auf technische Probleme keine Stérungen den Ablauf des Spiels
hemmen koénnen. In der Folge kdnnen beispielsweise doppelt so viele Hénde pro
Stunde an einem Pokertisch im Internet ablaufen wie an einem realen Tisch. Zu-
dem erlaubt die rdumliche Unabhéngigkeit des Internets das Spielen mehrerer
Spiele gleichzeitig. So ist es beispielsweise nicht ungewohnlich, dass Pokerspieler
im Internet regelméBig an vier bis sechs, in Extremféllen sogar an 16 oder gar 24
Pokertischen gleichzeitig spielen. Nicht selten verzehnfachen sich damit die Spiel-
runden pro Zeiteinheit bei Spielen im Internet. Das Suchtpotenzial sowie die
Schnelligkeit, mit der das Suchtstadium erreicht wird, ist bei Gliicksspielen im
Internet folglich im Allgemeinen deutlich starker ausgeprégt als bei Offlinespie-
len.

3. Erweiterter Zugriff auf die Spieler: das Internet ist interaktiv

Das Internet bietet besondere Spielverlockungen durch ansonsten nicht mogliche
Marketingstrategien der Anbieter, wie etwa Schleifenverweise zwischen Anbie-
terseiten oder sich selbst 6ffnende Software. Im Internetspiel ist weiterhin eine
bisher nicht gekannte, auf den individuellen Spieler angelegte Werbestrategie
moglich. Das Spielverhalten der Spieler ist rechnergestiitzt analysierbar. Damit
kann der Internetspieler durch entsprechende, je nach Spielverlauf optimierte An-
gebote, zu erheblich gesteigertem Gliicksspiel bewegt werden. Eine von den In-
ternetanbietern optimierte Spielangebotsabfolge ermdglicht die kurzfristige Ver-
schleierung der Gesamtverluste durch verspatete Wahrnehmung beim Spieler. So
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konnen geschickt hervorgehobene Gewinnphasen vorangegangene Verluste sub-
jektiv als weniger bedeutsam erscheinen lassen und ihn zum Weiterspielen ani-
mieren. Des Weiteren wird er durch neue Spiele und besonders giinstig erschei-
nende Sonderangebote von seinem Verluststatus abgelenkt. Die hdufige Verwen-
dung von Bonusangeboten oder ,,Rakeback® durch die Gliicksspielanbieter be-
wirkt eine Verschleierung der Gesamtkosten der Gliicksspiele. Die iiberdies oft-
mals sehr plakative Darstellung jener Angebote hat zur Folge, dass sie als sehr
giinstig wahrgenommen werden und der Uberblick iiber die tatséchlich entstande-
nen Kosten verloren gehen kann. Generell steigen durch den erweiterten Zugriff
auf die Spieler die Spielteilnahme und Verlustgefahren unter den Spielern daher
bei Internetgliicksspielen an.

4. Besondere Gefahren durch ,,Flow-Erlebnisse* im Internet

Flow ist definiert als ,,die ganzheitliche Erfahrung, die Menschen empfinden,
wenn sie vOllig eingebunden agieren (Csikszentmihalyi, 1975). Die Marketing-
forschung hat festgestellt, dass das Internet als eine Schliisselcharakteristik ,,Flow-
Erlebnisse* bei Konsumenten hervorruft. Diese Flow-Erlebnisse sind der ,,Leim®,
der die Konsumenten unter teilweisem Kontrollverlust auf der jeweiligen Seite
hilt (Hoffman & Novak, 1996, S. 57). Die Herstellung und Ausnutzung des Flows
als einen teilweisen Kontrollverlust bei Gliicksspielen durch Internetanbieter ist
eine besondere Gefahr fiir die Kunden und fiihrt zu héheren Verlusten der Inter-
netgliicksspieler im Vergleich zu Offlinespielen.

5. Spiele um Spielgeld

Die marginalen Kosten des Angebots von Gliicksspielen im Internet sind nahe
Null. Das erlaubt den Anbietern, ihre Angebote zusétzlich auch kostenlos mit
Spielgeld anzubieten. Dies ist im Offlinebereich aufgrund der damit verbundenen
Kosten nur sehr begrenzt moglich. Im Internet hingegen sind die Spiele virtuell
und verursachen daher nur sehr geringe Personal- oder Mietkosten. Die Spiele mit
Spielgeld dienen insbesondere der Anfiitterung neuer Kundengruppen, allen voran
von Jugendlichen. Zudem haben die Anbieter den Anreiz, die kostenlosen Spiele
mit einer hoheren Auszahlungsquote zu versehen, so dass die Spieler haufige Ge-
winnerlebnisse haben und den Erwartungswert beim spéteren Spiel um Geld — bei
dem die Ausschiittungsquote dann niedriger ist — liberschétzen. Das Internet er-
leichtert somit die Irrefithrung von Spielern durch die Anbieter.



