1. »Krankhafte Spieler«

oder pathogenes Spielangebot?
Die Debatte im Deutschen Bundestag

um die Requlierung

des gewerblichen Automatenspiels

»Im Jahr 2000 hatte das Bundesmi-
nisterium fir Wirtschaft und Arbeit
einen Bericht tber die >Méglichkeiten
fir die Neugestaltung der rechtlichen
Rahmenbedingungen fir das gewerb-
liche Celdgewinnspiel< vorgelegt. Auf
dieser Grundlage hatte die Wirtschafts-
ministerkonferenz im gleichen Jahr
die Notwendigkeit anerkannt, dass die
Rahmenbedingungen fiir die Unterhal-
tungsautomatenwirtschaft verbessert
werden miissen, um im Wettbewerb
mit dem staatlichen und staatlich kon-
zessionierten Gllcksspiel und dem
zunehmenden Angebot im Internet
bestehen zu kénnen«.

(Vieweg 2012: 1)

Elf Jahre nach der wirtschaftspolitischen Entscheidung, durch eine Neure-

gulierung das gewerbliche Automatenspiel fiir die Anbieterseite lukrativer zu

gestalten, setzte im Deutschen Bundestag erneut eine Debatte iiber geeignete

Mafinahmen zur Bekimpfung der »Gliicksspielsucht« ein. Im Zuge der Fode-

ralismusreform waren 2006 zwar die Befugnisse zur Regulierung von Spiel-

hallen auf die Ebene der Bundeslinder verlagert worden. Die Ausgestaltung
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der Geldspielautomaten blieb jedoch im Einflussbereich des Bundes. Inso-
fern war der Bundestag durchaus ein geeignetes Forum, um tiber mogliche
Zusammenhinge zwischen den Wirkmechanismen der Spielapparaturen und
der Entstehung von »Gliicksspielsucht« zu diskutieren. Im Folgenden sollen
die entsprechenden Deutungsmuster, auf die in der Parlamentsdebatte zu-
riickgegriffen wurde, sowie die mit ihnen korrespondierenden Diskursposi-
tionen zur Regulierung des Gliicksspiels rekonstruiert werden.

Zu den wesentlichen Rahmenbedingungen der neuerlichen parlamenta-
rischen Diskussion iitber Suchtbekimpfung sowie Suchtprivention zihlten
zwei Faktoren: Zum einen die Stellungnahme des Europdischen Gerichtshofs
zur Frage der Zuldssigkeit des staatlichen Gliicksspielmonopols in der Bun-
desrepublik, zum andern eine Reihe von aktuellen empirischen Studien zum
Gliicksspielverhalten in Deutschland. Auf beides wurde bei den Parlaments-
debatten zur Unterstittzung der jeweils eigenen Position zuriickgegriffen.

7.1 Entscheidung des Europaischen Gerichtshofs

Im September 2010 duflerte sich der Europiische Gerichtshof auf Ersuchen
mehrerer deutscher Verwaltungsgerichte zur Frage der »Vereinbarkeit der
Gliicksspielregelung in Deutschland mit dem Recht der Union«. Das Gericht
kam zu der Einschitzung, dass das staatliche Monopol bei Sportwetten und
Lotterien »das Ziel der Bekimpfung der mit Gliicksspielen verbundenen Ge-
fahren nicht in kohirenter und systematischer Weise verfolgt« (Pressemit-
teilung 78/10 des EuGH vom 8.9.2010) und damit Europarecht widerspricht.
Eine Einschrinkung der europarechtlichen Dienstleistungs- und Niederlas-
sungsfreiheit durch ein staatliches Monopol sei nur dann gerechtfertigt, wenn
die Regulierung der verschiedenen Gliicksspielformen kohidrent am Ziel der
Bekimpfung der Spielsucht ausgerichtet ist. Das war jedoch nach Ansicht
der europiischen Richter in Deutschland nicht der Fall. In einer Pressekli-
rung wurde die richterliche Entscheidung mit dem widerspriichlichen Ver-
halten der Monopolinhaber beim Umgang mit den Gefahren des Gliickspiels
begriindet:

»Zum einen fithren ndmlich die Inhaber der staatlichen Monopole intensive
Werbekampagnen durch, um die Gewinne aus den Lotterien zu maximie-
ren, und entfernen sich damit von den Zielen, die das Bestehen dieser Mo-
nopole rechtfertigen. Zum anderen betreiben oder dulden die deutschen
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Behorden in Bezug auf Glicksspiele wie Kasino- oder Automatenspiele, die
nicht dem staatlichen Monopol unterliegen, aber ein hoheres Suchtpoten-
zial aufweisen als die vom Monopol erfassten Spiele, eine Politik, mit der
zur Teilnahme an diesen Spielen ermuntert wird. Unter diesen Umstanden
lasst sich das praventive Ziel des Monopols nicht mehr wirksam verfolgen,
so dass das Monopol nicht mehr gerechtfertigt werden kann« (ebd.).

Den Monopolinhabern wurde also einerseits vorgeworfen, durch ihre Werbe-
anstrengungen das Ziel der Suchtbekdmpfung zu konterkarieren. Zum ande-
ren wurde festgestellt, dass die einzelnen Gliicksspielformen nicht nach ein-
heitlichen Mafistiben geregelt seien. Diese Entscheidung des EuGH gab An-
lass fiir einige Pressekommentare, die das Ende des staatlichen Gliicksspiel-
monopols gekommen sahen (z.B. FAZ v. 8.9. 2010: »Gliickspielmonopol ge-
kippt«). Derartige Schlussfolgerungen waren allerdings voreilig. Das Gericht
sprach sich namlich nicht generell gegen eine staatsmonopolistische Regulie-
rung aus, sondern bemingelte lediglich deren aktuelle Form der Umsetzung.
Gleichwohl riickte durch diese gerichtliche Stellungnahme das gewerbliche
Automatenspiel in den Blickpunkt, das hierzulande rein formal lange Zeit
gar nicht als Gliicksspiel galt und folglich auch keine Erwihnung im ersten
Gliucksspielstaatsvertrag (2008) gefunden hatte. Aus Sicht der Befuirworter
eines staatlichen Gliicksspielmonopols stellte sich jetzt die Notwendigkeit,
im Interesse der Aufrechterhaltung des Monopols auch diesen Bereich ei-
ner gliicksspielrechtlichen (und nicht allein einer gewerberechtlichen) Regu-
lierung zu unterwerfen, die Aspekte der Suchtprivention und -bekimpfung
substantiell beriicksichtigt (Loer 2018). Wahrend von der Entscheidung des
Europiischen Gerichtshofs unmittelbarer Handlungsdruck ausging, der auf
den parlamentarischen Gliicksspieldiskurs einwirkte, stellte die empirische
Suchtforschung Datenmaterial bereit, auf das die konkurrierenden Diskurs-
positionen zur Stiitzung ihrer jeweiligen Deutungen des Phinomens »Gliicks-
spielsucht« zuriickgegriffen haben.

1.2 Empirische Untersuchungen zum Gliicksspielverhalten

Verschiedene wissenschaftliche Studien legten 2010 und 2011 ihre Ergeb-
nisse zum »problematischen und pathologischen Gliicksspielverhalten« in
Deutschland vor. Diese Daten waren zum einen im Rahmen des von der
Universitit Greifswald und der Universitit zu Litbeck durchgefithrten Pro-
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jekts »Pathologisches Gliicksspielen und Epidemiologie (PAGE): Entstehung,
Komorbiditit, Remission und Behandlung« erhoben worden (vgl. Meyer et
al. 2011). Zum andern publizierte auch die Bundeszentrale fiir gesundheit-
liche Aufklirung Ergebnisse reprisentativer Bevolkerungsbefragungen (vgl.
BZgA 2010). Neben diesen beiden Studien wissenschaftlicher Institutionen
beeinflusste noch eine vom Emnid-Institut durchgefiihrte reprisentative
Meinungsumfrage zum Gliicksspielverhalten in Deutschland die Debatte
(vgl. TNS Emnid 2011). Diese Umfrage wurde nicht mit 6ffentlichen Mitteln,
sondern von der Automatenwirtschaft finanziert. All diese empirischen Stu-
dien zum Gliicksspielverhalten stellten einen Ressourcenpool von Daten zur
Verfiigung, die im Rahmen verschiedener Diskurspositionen genutzt wur-
den, um die jeweiligen Argumente zu untermauern und in die Offentlichkeit
zu tragen.

Trotz dieser und anderer empirischer Erhebungen blieb in der parlamen-
tarischen Diskussion umstritten, ob von einer Zunahme der »Gliicksspiel-
sucht« gesprochen werden musste/konnte oder ob es keine Anhaltspunkte
fir eine Verschirfung gab. Allem Anschein nach lieferten die Daten einen
erheblichen Interpretationsspielraum, der von einschligigen Experten mit
den methodischen Eigenschaften der diversen Studien erklirt wurde: »[W]ir
haben seit 2006 acht Privalenzstudien in Deutschland, die Zahlen ermittelt
haben, wie viel problematische und pathologische Spieler es in Deutschland
gibt. Da ist es schwer, signifikante Unterschiede festzumachen, weil unter-
schiedliche methodische Grundlagen vorhanden gewesen sind« (Meyer 2012,
Biirgerschaft Hamburg, Drs. 20/9 und 20/14. S. 10).

Gleichwohl wurden, etwa im Rahmen von Anhérungen in verschiedenen
Landtagen, von wissenschaftlichen Akteuren sich widersprechende Aussagen
in den parlamentarischen Diskurs hineingetragen. Auf der einen Seite wurde
ein Anstieg der Pravalenzen konstatiert: »Was man sehen kann, ist, dass doch
ein Trend besteht, dass wir hohere Zahlen bekommen haben« (ebd.). Auf der
anderen Seite wurde eine Stagnation bei der Entwicklung der Suchtproble-
matik behauptet: »Was aber auffillt, ist, dass, obwohl Gliicksspiel wesentlich
mehr angeboten wird als noch vor einigen Jahren, und nicht nur die soge-
nannten Daddelautomaten, sondern auch in ganz anderen Gliicksspielberei-
chen, nimmt der Anteil der laut diesen Studien Problem- oder pathologischen
Spieler nicht nennenswert zu« (Hand 2012, Biirgerschaft Hamburg, Drs. 20/9
und 20/14, S. 11).

Derartige Diskrepanzen existierten auch in Hinsicht auf die von den
Suchtberatungsstellen gemeldete Zunahme von Ratsuchenden mit Gliicks-
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spielproblemen. Auch hier bestanden unterschiedliche Bewertungen, ob
diese Frequenzsteigerung tatsichlich auf eine Bedeutungszunahme des
zugrundeliegenden Problems zuriickgefithrt oder mit der gestiegenen Ver-
fugbarkeit von Therapieangeboten erklirt werden kann.

Der parlamentarische Gliicksspieldiskurs wurde nicht nur durch empiri-
schen Privalenzstudien, sondern auch durch die Ergebnisse einer Evaluati-
onsstudie beeinflusst (vgl. Bithringer et al. 2010), die die Auswirkungen der
2006 novellierten Spielverordnung untersucht hatte. Mit dieser Neuregulie-
rung des Automatenspiels hatte die Politik in Gestalt des Ministeriums fiir
Wirtschaft und Technologie auf als unerwiinscht geltende Entwicklungen in
den Spielhallen reagiert. Vor allem ging es um die sog. »Fun-Games« (Un-
terhaltungsspielgerite mit Ausgabe von Weiterspielmarken), die oftmals ge-
setzeswidrig mit der Méglichkeit von Geldgewinnen betrieben wurden. Der
Automatenwirtschaft wurden als Kompensation fir die Abschaffung dieser
Spielgerite neue Gestaltungsmoglichkeiten bei den Geldspielautomaten ein-
gerdumt, um deren Attraktivitit zu erh6hen. Dabei kam es zu einem »System-
wechselk, bei dem unter Regulierungsgesichtspunkten die duflerlich sichtba-
ren Spielfeatures zugunsten der auf die Spielzeit bezogenen monetiren Ein-
satz-, Gewinn- und Verlustgrenzen ihre Bedeutung einbiifiten (vgl. Richter
2019). Unter den neuen Vorgaben war dann u.a. eine héhere Taktfrequenz bei
den Spieleinsitzen moglich geworden.

Ein zentraler Kritikpunkt der Evaluierung der Spielverordnung bezog sich
auf die Form der Spielgestaltung, bei der das eingesetzte Geld in Punkte! um-
gewandelt wurde und die dergestalt unerwiinschtes Spielverhalten begiins-
tigte. In den Empfehlungen der zustindigen Ausschiisse an den Bundesrat

hiefd es:

»Die Evaluierung der Fiinften Novelle der Spielverordnung (SpielV) hat
erhebliche negative Auswirkungen im Hinblick auf das Spielverhalten der
Spieler an Geldspielgeraten gemafd § 33c GewO offenkundig gemacht. Als
besonders schidlich hat sich die Zulassung von Spielen mit Surrogaten (das
sogenannte Punktespiel) erwiesen. Fachkreise sehen im Punktespiel eine

1 Bei dieser Spielgestaltung erfolgte eine Abtrennung der Spielablaufe vom Geld und
erweiterte dadurch die Gestaltungsmoglichkeiten fiir die Spieleentwickler. Im wissen-
schaftlichen Diskurs blieb umstritten, ob damit die gesetzlichen Begrenzungen ver-
letzt wurden oder nicht (vgl. Richter 2019). Aus Sicht der Suchtpravention erhdhte sich
durch die neuen Gestaltungsmoglichkeiten das Suchtrisiko des Automatenspiels (vgl.
Meyer 2019).
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wesentliche Ursache fiir unverhiltnismaflige Animation zum Spielen und in
der Folge fir zunehmende Suchtproblematik« (BR 2013, Drs. 437/1/13, S. 6).

Die Ergebnisse der Evaluationsstudie sind in einen Bericht des Wirtschafts-
ministeriums eingeflossen, der die Grundlage fiir eine neuerliche Reform der
Spielverordnung bildete, mit deren Hilfe (abermals) der Anspruch verbunden
wurde, den Jugend- und Spielerschutz bei Geldspielgeriten zu verbessern.
In den hier interessierenden parlamentarischen Diskussionen ging es
zwar wesentlich um geeignete Mafinahmen zur Bekimpfung von »Gliicks-
spielsucht«. In diesem Kontext wurde aber auch die Frage nach den Ursachen
dieses Krankheitsbildes behandelt. Dabei konkurrierten zwei Deutungsmus-
ter miteinander, die entweder die Geritetechnologie und die Geritever-
fugbarkeit einerseits oder die Eigenschaften der Spieler andererseits in
den Vordergrund stellten.* Zu kliren ist im Folgenden aber nicht nur der
Charakter dieser Deutungsmuster, sondern auch ihr Zusammenhang mit
der Wahl bestimmter Strategien zur Vermeidung von »Gliicksspielsucht«.

1.3 Was verursacht »Gliicksspielsucht«?
Das Deutungsmuster »Pathogenes Spielangebot«

Im Rahmen des Deutungsmusters »pathogenes Spielangebot« standen bei
der Frage nach der Entstehung eines »problematischen« und »pathologi-
schen« Spielverhaltens zwei Faktoren im Vordergrund: die hohe Dynamik
des Spiels sowie die Ubiquitit des Spielangebots. Unterlegt wurde diese
Auffassung mit Verweisen auf Aussagen einschligiger Fachleute und die
Ergebnisse empirischer Studien:

»Laut Expertenmeinung ist eine schnelle Spielfolge mit schnellen Gewinn-
und Verlustentscheidungen mit einem besonders grofien Suchtfaktor ver-
bunden. Hinzu kommen Merkmale wie eine leichte Verfligbarkeit sowie
reizvolle Ton-, Licht- und Farbeffekte. Diese Merkmale treffen auf Geldspiel-
automaten in besonderem Mafle zu. Es ist deswegen nicht iberraschend,

2 Im wissenschaftlichen Diskurs ist dagegen haufig von einem »Drei-Faktoren-Modell«
die Rede, bei dem neben den Eigenschaften des Gliicksspiels und den Personlichkeits-
merkmalen die sozialen Rahmenbedingungen Beriicksichtigung finden. Die »Verfiig-
barkeit« wird dabei dem »sozialen Umfeld des Spielers« zugerechnet (Meyer/Bach-
mann 2017).
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dass die PAGE-Studie in Geldspielautomaten das >Suchtrisiko Nummer 1<
sieht. Diese Einschatzung wird von unterschiedlichen Befragungen gestiitzt,
bei denen stets das Spiel an Geldspielautomaten als Hauptproblem einer
Glicksspielsucht genannt wurde« (Graf et al. 2011, BT, Drs. 17/6338, S.1).

Die schnelle Spielfrequenz und die potentiell vorhandene Moglichkeit des
unmittelbaren Verlustausgleichs wurden als Faktoren interpretiert, die den
Spieler den monetiren Verlust immer weniger spiiren lieRen. »Er hat keine
Zeit zu realisieren, dass im Augenblick des Spiels vor dem neuen Druck auf
die Taste der Einsatz weg ist. Zum andern wird mit héherem Einsatz der
Anreiz, den Verlust auszugleichen, auch unmittelbar héher« (Maag 2010, BT,
PIPr. 17/195, S. 2012).

Diese Bedingungen sowie die Mdglichkeit der simultanen Bespielung
mehrerer Automaten galten als wesentliche Ursachen fiir die bei den »Gliicks-
spielsiichtigen« verbreitete Form des Umgangs mit Geld, die als hochgradig
riskant eingestuft wurde. Als weiterer Umstand, der zur Gefihrdung der
Spieler beitrigt, wurde noch die zunehmende riumliche Verbreitung des
Spielangebots angefiihrt: »Die Kommunen im ganzen Land melden zudem,
dass sich die Zahl der Spielhallen und der dort aufgestellten Geldspielauto-
maten rasant ausweitet — und damit auch die Suchtgefahr« (Graf et al. 2011,
BT, Drs. 17/6338, S. 1).

Der Hinweis auf die Verfiigbarkeit von Geldspielautomaten reflektierte
den Umstand, dass Automatenspiele nicht nur in Spielbanken, sondern vor
allem in Spielhallen und Gaststitten verbreitet sind, wodurch raumliche und
soziale Zugangsschwellen gesenkt werden. Allerdings war im wissenschaftli-
chen Diskurs umstritten, ob und gegebenenfalls wie genau sich der Zusam-
menhang zwischen der steigenden Zahl von Geldspielgeriten (bzw. Spielhal-
len) einerseits und Gliicksspielsiichtigen andererseits darstellt (vgl. Becker
2016). Im Zentrum des in Parlamentsdebatten verbreiteten geritetechnolo-
gischen Deutungsmusters steht allerdings die Vorstellung eines simplen (li-
nearen) Entsprechungsverhiltnisses zwischen der zahlenmifigen Entwick-
lung der betreffenden Grofien des Gliicksspielangebots und des pathologi-
schen Spielens.

Vom geritetechnologischen Deutungsmuster zur Entstehung von
»Gliicksspielsucht« lisst sich das Deutungsmuster des »krankhaften Spie-
lers« unterscheiden. Dessen Verwendung geht mit einer Exkulpation des
Glicksspielangebots einher.
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1.4 Was verursacht »Gliicksspielsucht«?
Das Deutungsmuster »Krankhafte Spieler«

Im Rahmen des Deutungsmusters »krankhafter Spieler« wurden fiir die
Entstehung von »Gliicksspielsucht« nicht das Spielangebot und seine Ei-
genschaften als ursichliche Faktoren, sondern krankhafte Strukturen in der
Spielerpersonlichkeit verantwortlich gemacht. Prototypisch wurde dieses
Verstindnis in einer Studie des Emnid-Instituts formuliert, auf die im
parlamentarischen Diskurs mehrfach rekurriert wurde. Diese Studie kam zu
dem Ergebnis, dass »krankhafte Spieler« nicht auf ein spezielles Spiel fixiert
seien. Es gebe weder den »krankhaften Wett-Freak noch den zwanghaften
Automaten-Zocker«. Vielmehr sei davon auszugehen, »dass es in der erwach-
senen deutschen Bevdlkerung einen verschwindend geringen Prozentsatz
(0,23 %) krankhafter Spieler gibt, die gleichzeitig auf alles >zocken, was ihr
krankhaftes Spielbediirfnis befriedigt« (TNS Emnid 2011: 2). Abgeleitet wurde
aus diesem Befund die Empfehlung, einen »radikalen« Perspektivwechsel in
der Spielerschutz-Politik vorzunehmen: »Wenn es um die Eindimmung und
Bekimpfung krankhaften Spielverhaltens geht, gehort die Spielerpersénlich-
keit ins Zentrum der Betrachtung und nicht das Spiel, dem der krankhafte
Spieler mehr oder minder zufillig front« (ebd.).

Mit dieser Sichtweise war die Auffassung verbunden, dass das Verbot ei-
ner bestimmten Variante des Gliicksspiels (hier: das Automatenspiel) keinen
positiven Effekt erzielen werde, da die »krankhaften« Spieler einfach auf al-
ternative Angebote ausweichen kénnten. Problematisches Gliicksspiel fand in
dieser Perspektive ihre Ursache im Spieler selbst und nicht im Spielangebot.

1.5 Etatistische vs. marktliberale Diskursposition

Auch in den Bundestagsdebatten tiber einen 2010 eingebrachten Antrag mit
dem Titel »Gliicksspielsucht bekimpfen« (BT 2010, Drs. 17/6338) lassen sich
zwei Diskurspositionen rekonstruieren, die zwar einige Gemeinsambkeiten
aufweisen, sich aber in wesentlichen Punkten unterscheiden. Gegeniiber
standen sich eine efatistische Diskursposition, die vor allem an der Beibe-
haltung des staatlichen Gliickspielmonopols interessiert war und deshalb
eine kohirente Form der Regulierung iiber alle Gliicksspielbereiche einfor-
derte sowie eine marktliberale Diskursposition, die das privatwirtschaftliche
Gliicksspielangebot verteidigte.



https://doi.org/10.14361/9783839460719-008
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

7. »Krankhafte Spieler« oder pathogenes Spielangebot?

Die wichtigste Gemeinsamkeit dieser beiden Diskurspositionen bestand
darin, dass das Problemmuster »Gliicksspielsucht« nicht infrage gestellt
wurde. Wesentliche Differenzen bezogen sich auf die Faktoren, die fiir das
Zustandekommen dieses Krankheitsbildes verantwortlich gemacht wurden.
Nun war es allerdings keineswegs so, dass sich die beiden Diskursposi-
tionen bei der Frage nach den mafigeblichen Verursachungsfaktoren von
»Gliicksspielsucht« auf jeweils nur eines der beiden oben beschriebenen
Deutungsmuster bezogen. Das traf zwar fur die etatistische Diskurspositi-
on zu, die sich bei der Ursachenanalyse bevorzugt auf die Gestaltung der
Spielabliufe in den Geldspielautomaten konzentrierte. Die marktliberale
Diskursposition rekurrierte hingegen auf beide Deutungsmuster, wobei
allerdings die spielerbezogene Deutung einen deutlichen Vorrang genoss.
Entsprechend bestand im Hinblick auf die zu ergreifenden Maflnahmen in
verschiedenen Punkten Uneinigkeit. Diese Differenzen wiederum wurden
flankiert von unterschiedlichen Auffassungen tiber die gesamtgesellschaftli-
che Kosten-Nutzen-Bilanz der Automatenwirtschaft.

15.1 Etatistische Diskursposition

Problembeschreibung

Die strategische Zielsetzung der etatistischen Diskursposition bestand in der
Absicherung des staatlichen Gliicksspielmonopols sowie in der Ablehnung ei-
ner Erweiterung des Gliicksspielangebots durch private Anbieter. Begriindet
wurde der Widerstand gegen ein verstirktes privatwirtschaftliches Engage-
ment auf dem Gliicksspielmarkt mit dem Argument der erhdhten Suchtge-
fahr, wobei auf das Deutungsmuster >Pathogenes Spielangebot« Bezug ge-
nommen wurde:

»Zum Erhalt des staatlichen Gliicksspielmonopols ist ein neuer Staatsver-
trag der Linder notwendig, der die Suchtbekampfung sowie die Pravention
von Sucht stirker in den Vordergrund stellt. Eine Erweiterung des Gliicks-
spielmarktes wiirde zu einer Ausweitung der Suchtgefahr fithren und damit
die Grundlage des Monopols gefihrden. Denn eine Ausweitung des Ange-
botes bedeutet im Gliicksspielbereich tendenziell stets eine Ausweitung der
Suchtgefahr« (BT 2011, Drs. 17/6338).

Um den Umfang des sozialen Problems »Gliicksspielsucht« zu verdeutlichen,
bediente sich diese Diskursposition bevorzugt der absoluten Zahlen fiir Men-
schen, die als von diesem Krankheitsbild betroffen galten. Unterschieden
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wurde dabei nicht nur zwischen »problematischen« und »pathologischen
Spielern«. Zum betroffenen Personenkreis wurden auch diejenigen gezihlt,
die »ein oder zwei Kriterien fiir risikoreiches Gliicksspiel erfiillt haben« (Graf
2012. BT, PIPr. 17/195. S. 23516). Auf diese Weise kam die Zahl von insgesamt
4,3 Millionen Menschen mit Gliicksspielproblemen zustande.?

Dass Millionen Menschen »riskant« spielen, galt als besorgniserregend.
Festgestellt wurde, dass mit der Umsetzung der Finften Novelle der Spiel-
verordnung im Jahre 2006 das Unterhaltungselement beim Automatenspiel
in den Hintergrund getreten und der Gewinnaspekt dominant geworden sei.
Zwar seien bestimmte Ziele erreicht worden, wie etwa die Abschaffung der
missbrauchsanfilligen »Fun-Games«, aber andere illegale Praktiken wie et-
wa das »Vormiinzen«* konnten nicht verhindert werden. Eine der Ursachen
fiir diese Sachlage wurde darin gesehen, dass sich in der Spielverordnung
ein Vorrang (privat-)wirtschaftlicher Interessen gegeniiber gesundheitspoli-
tischen Zielen niedergeschlagen habe. Dementsprechend gehérte zur Pro-
blembeschreibung der etatistischen Diskursposition der Hinweis auf die en-
ge Verbindung zwischen der Automatenlobby und dem Wirtschaftsministeri-
um im Sinne einer politischen Korruption der zentralen Entscheidungstriger.
Verwiesen wurde dabei insbesondere auf verdeckte Parteispenden, die unter
Beteiligung des Gauselmann-Konzerns an die FDP gegangen seien. Moniert
wurde an diesem Vorgang die Grenzverletzung zwischen Wirtschaft und Po-
litik.

Dieser Hinweis wollte allerdings nicht als Ausdruck von genereller
Wirtschaftsfeindlichkeit verstanden werden. Wirtschaftliches Interesse
wurde hier allerdings nicht mit den Verwertungsimperativen von Unterneh-
men gleichgesetzt, sondern mit Blick auf gesamtgesellschaftliche Belange
definiert. Nichts sei wirtschaftlicher als wirksamer Spielerschutz und ef-
fektive Suchtprivention, so lautete die Botschaft. Das zeige auch schon
eine niichterne »Kosten-Nutzen-Analyse«: »Die negativen Auswirkungen, die
gesellschaftlichen Probleme und auch die sozialen Kosten, die die Spielau-
tomatenindustrie hierzulande zu verantworten hat, iiberwiegen bei Weitem

3 Im Vergleich dazu lagen die Schatzungen der Bundeszentrale fir gesundheitliche Auf-
klarung (BZgA) fir 2012 zwischen 325.000 und 827.000 Betroffenen.

4 Bei dieser Praktik wird vom Spielhallenpersonal Geld in den Spielautomaten gewor-
fen, so dass der »Spielgast« nach seiner Ankunft in der Halle ohne Verzégerung mit
hohen Einsétzen spielen kann, da die notwendigen und Zeit in Anspruch nehmenden
Umbuchungsprozesse von Celd in Punkte bereits abgeschlossen sind.
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das, was diese Branche wirtschaftlich zur Entwicklung Deutschland beitrigt«
(Terpe 2012, BT, PIPr. 17/195, S. 23519).

Zu diesen Kosten wurden die Folgen der kriminogenen Aktivititen im
Umfeld des Gliicksspiels gezahlt. So wurde manchen »Spielsiichtigen« eine
Neigung zu strafbaren Handlungen attestiert, um weiterspielen oder Spiel-
schulden begleichen zu kénnen. Aufierdem fand das Phinomen der Geldwi-
sche Eingang in die Abwigungen. Dariiber hinaus wurde dem Publikum von
Spielhallen in pejorativer Weise bescheinigt, einem fragwiirdigen »Milieu«
anzugehoren, das sich in von auflen nicht einsehbaren und sich dergestalt
sozialer Kontrolle entziehenden Lokalititen aufhilt. Als Beleg fir diese Ein-
schitzung wurden eigene Erfahrungen angefiihrt.

»Ich bin vor wenigen Tagen Uber die Stromstrafie geradelt und habe die
Spielhallen gezihlt. Dort befindet sich eine Spielhalle neben der anderen.
Insgesamt sind es 17 Spielhallen, und alle haben verdunkelte Fenster. [...]
Gehen Sie einmal in eine hinein. Dann sehen Sie, welches Milieu dort ver-
kehrt. Es ist die Frage, ob Sie weiterhin sagen werden: Wie gut, dass alles
kontrolliert ist« (Strobele 2011, BT, PIPr. 17/139, S. 16579).

In dieser Auflerung kamen beispielhaft die in der Gesellschaft noch immer
verbreiteten moralischen Bedenken gegeniiber dem Gliicksspiel im Allgemei-
nen und dem Automatenspiel im Besondern zum Ausdruck. Dabei blieb uner-
wahnt, dass die »verdunkelten Fenster« von Spielhallen eine gesetzliche Vor-
gabe erfiillten und nicht das Resultat einer bewussten Abschirmung von der
Umwelt darstellten.

Gemif} ihrer Orientierung am Deutungsmuster der >technologiegetrie-
benen Spielsucht« konstatierte die etatistische Diskursposition, dass die ver-
inderten Formen der Ablaufgestaltung des Automatenspiels nicht zufillig
zustande gekommen waren, sondern darauf abzielten, die Attraktivitit des
Automatenspiels zu steigern. Bemangelt wurde, dass fiir die daraus resultie-
rende erhohte Gefihrdung der Spieler keine geeigneten Gegenmafinahmen
getroffen worden seien: »Gerade durch die Novellierung der Spielverordnung
2006 wurden die Ereignisfrequenz, die Illusion der Beinflussbarkeit von Ein-
satz und Gewinn erhoht. Es ist vor allem festzuhalten, dass mit der folgen-
den zunehmenden Attraktivitit des Automatenspiels nicht gleichzeitig die
Schutzmafinahmen zur Verhinderung von Sucht angepasst wurden« (Maag
2012, BT, PIPr. 17/195, S. 23514).
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Ziele und MaBnahmen

Zentraler Bestandteil der etatistischen Diskursposition war die Behauptung,
dass das staatliche Monopol das beste regulative Arrangement fiir eine erfolg-
versprechende Suchtprivention und -bekimpfung sei. Vor dem Hintergrund
dieser Festlegung wurde von Beftirwortern des staatlichen Gliicksspielmo-
nopols die Option erdrtert, das Automatenspiel an allen Orten jenseits der
Spielbanken ginzlich zu verbieten. Staatlich lizenzierte Spielkasinos boten
die besseren Voraussetzungen zur Suchtpravention.

»Automatenspiel aufderhalb von Spielkasinos, vor allem in gastronomischen
Einrichtungen, sollte daher ganzlich verboten werden. Im Gegensatz zu gas-
tronomischen Einrichtungen verfiigen Spielkasinos potentiell iber besse-
re Sicherungsmafinahmen, um pathologischen Spielern den Zutritt zu ver-
wehren und den Jugendschutz einzuhalten. Dies muss weiter gestarkt wer-
den« (Tepe 2012, BT, PIPr. 17/195, S. 23518).

Dieses Ansinnen zielte auf eine Verringerung der Verfiigbarkeit des Automa-
tenspiels. Der Vorzug von Spielkasinos gegeniiber Spielhallen und Gaststitten
wurde mit den strengen Einlasskontrollen und der Existenz von Sperrdatei-
en begriindet. Gleichwohl wurde die Realisierung der Verbotsoption, deren
Umsetzung in einzelnen europiischen Staaten mittlerweile Realitit ist, ange-
sichts der bestehenden parlamentarischen Machtverhiltnisse nicht ernsthaft
eingefordert. Um gleichwohl das staatliche Gliicksspielmonopol zu erhalten,
wurde auf die Notwendigkeit verwiesen, die in die Zustindigkeit des Bundes
(und somit in die der regierenden CDU/FDP-Koalition) fallende Spielverord-
nung und damit den Bereich des Automatenspiels in suchtpriventiver Weise
zu gestalten, um so dem Kohirenzgebot des EuGH Geniige zu tun:

»Ein kohidrentes System der Pravention und Bekdmpfung der Glicksspiel-
sucht ist nicht zuletzt die Voraussetzung fiir den Erhalt des staatlichen
Glicksspielmonopols, und Letzteres diirfen wir nicht aufs Spiel setzen,
denn es bietet den bestméglichen Rahmen fiir die Suchtpravention und den
Jugendschutz. Schwarz-Gelb gefihrdet daher mit der Untétigkeit im Be-
reich der Geldspielautomaten das gesamte staatliche Gliicksspielmonopol
und mit ihm die Suchtprivention auch in anderen Gliicksspielbereichen«
(Graf 2012, BT, PIPr.17/195, S. 23517).

Als bevorzugte Mittel der Wahl galten insbesondere zwei Mafinahmen, die
mit dem Verweis auf die Stellungnahmen von Suchtexperten begriindet wur-
den. Zum einen sollte das Automatenspiel seiner »suchtauslésenden« Merk-
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male beraubt werden, womit in erster Linie die »Entschleunigung« der Spiel-
ablaufe gemeint war. Zugunsten des Unterhaltungscharakters der Gerite soll-
te der Geldgewinnanreiz abgeschwicht werden:

»Zu diesem Zweck sollen Spielanreize und Verlustmoglichkeiten durch die
Absenkung des maximalen Durchschnittsverlusts pro Stunde begrenzt wer-
den, das sogenannte Punktespiel eingeschrankt und die Mehrfachbespie-
lung eingedammt werden. Vorgesehen ist die Einfithrung einer Spielunter-
brechung mit Nullstellung der Geldspielgerite nach drei Stunden. Das so-
genannte Vorheizen der Geldspielgerite, also das Hochladen von Punkten
durch das Personal der Spielstatte, wird ausdriicklich verboten« (Maag 2012,
BT, PIPr.17/195, S. 23514).

Mit den technischen Vorgaben zur Einschrinkung der potentiellen Verlust-
méglichkeiten sollten die finanziellen Gefihrdungen der Spieler (Uberschul-
dung) verringert werden. Ein derartiger Vorschlag beruht auf der Annah-
me, dass die duferen Spielanreize und der unsachgemifie Umgang mit Geld
die ausschlaggebenden Faktoren fiir die Entstehung »pathologischen Gliicks-
spiels« sind.

Dariiber hinaus wurde die Einfithrung sog. Spielerkarten gefordert,
ohne deren Verwendung ein Geldspielautomat nicht in Gang gesetzt werden
kann. Gegenstand der parlamentarischen Auseinandersetzung war die Wahl
zwischen einer personenungebundenen und einer personengebundenen
Spielerkarte. Wihrend die marktliberale Diskursposition fiir eine perso-
nenunspezifische Karte plidierte, favorisierte die efatistische Diskursposition
eine personenspezifische Spielerkarte.

»Alle Experten aus der Suchthilfe haben [...] erklart, dass eine personenun-
gebundene Spielerkarte im besten Fall ein Placebo ist und im schlechtesten
Fall die Suchtgefahr noch erhéht, ndmlich dann, wenn sie eher den Charak-
ter einer Kundenkarte hat. Das Problem mit einer Spielerkarte ohne Iden-
tifizierung ist, dass sie problemlos weitergegeben werden kann, sowohl an
Siichtige, die an mehreren Automaten gleichzeitig spielen wollen, als auch
an Minderjahrige. Dies befiirchtet auch der Bundesrat. Zeitliche oder finan-
zielle Begrenzungen als Schutzfunktion sind zudem nicht méglich, wenn je-
derSpielerinjederSpielhalle eine neue Karte erhalten kann. Eine personen-
ungebundene Spielerkarte verbessert also weder den Jugendschutz noch
die Suchtpravention und hat auch keine Steuerungsfunktion« (Graf 2012, BT,
PIPr.17/195, S. 23516).
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Aufierdem wurde eine Verminderung des Angebots durch die Reduktion der
Spielhallenpopulation angestrebt. In diesem Zusammenhang wurde auch ei-
ne Neufassung der Baunutzungsordnung in Betracht gezogen, die es den
Kommunen erméglichen sollte, die Ansiedlung von neuen Spielhallen nach-
haltig zu unterbinden. Stidtebauliche Argumente, wie sie in fritheren Debat-
ten teilweise sehr vehement vorgebracht wurden (s. Kap. 5), spielten nur eine
nachgeordnete Rolle. SchlieRlich wurde auf institutioneller Ebene eine Or-
ganisationseinheit zur Koordination der Suchtpolitik vorgeschlagen, die als
Korrektiv zur Einflussnahme durch die Gliicksspielindustrie begriffen wurde.

»Als Cegengewicht zu der zweifellos machtigen Gliicksspiellobby —man
muss da immer nur die Zeitungen lesen—brauchen wir ein Korrektiv auf
Bundesebene. Wir denken, dass bei der Drogenbeauftragten—oder dem
Drogenbeauftragen —der Bundesregierung ein unabhingiger Beirat ein-
zusetzen ist, der analog zum bestehenden Fachbeirat Gliicksspielsucht der
Lander eine koharente Suchtpolitik durch die Zusammenarbeit mit den
Landern starken soll« (Graf 2011, BT, PIPr. 17/139, S.16577).

15.2 Marktliberale Diskursposition

Problembeschreibung

Auch die Problembeschreibung der marktliberalen Diskursposition basierte
auf der Feststellung, dass »Gliicksspielsucht« zu schweren sozialen Problemen
fithren kann. Betont wurden dabei vor allem die finanziellen Auswirkungen
in Gestalt hoher Verschuldung und einem gesteigerten Verarmungsrisiko
und den damit einhergehenden psychischen Belastungen fiir die Betrof-
fenen und ihre Familien. Konstatiert wurde zwar ein in absoluten Zahlen
gemessen »ernstzunehmendes Problem«. Dem wurde aber entgegengehal-
ten, dass »99 Prozent der Bevolkerung im Alter von 16 bis 65 Jahren [...]
kein problematisches oder pathologisches Gliicksspielverhalten« aufweise
(Aschenberg-Dugnus 2012, BT, PIPr 17/195, S. 23517). Fiir die grofle Mehrheit
sei die Teilnahme am Gliicksspiel vielmehr ein »faszinierender Freizeitspafi«
(ebd.). Dem einen Prozent der Bevolkerung, dem es nicht gelang, dem
Automatenspiel einen »emotionalen Freizeitspafi« abzugewinnen, wurde ein
»missbriuchliches Verhalten« attestiert (dies. 2011, BT. PIPr 17/139, S, 16581).
Mit diesem Argument konnte die Verantwortlichkeit fiir das Phinomen
»Glitcksspielsucht« von der Spielhallenindustrie auf die betroffenen Spieler
verlagert werden.
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Auffillig an dieser Relativierung war der Umstand, dass als Referenzgré-
Re die gesamte Bevolkerung (Einwohner zwischen 18 und 65 Jahren) herange-
zogen wurde, somit also auch diejenigen Personen, die noch nicht an einem
Gliicksspiel teilgenommen haben. Der gliicksspielabstinente Teil der Bevolke-
rung, der per definitionem keine »Gliicksspielsucht« ausbilden konnte, wur-
de auf diese Weise umstandslos als Beleg fiir die relative Harmlosigkeit des
Gliicksspiels herangezogen. Hitte man die Zahl der »Gliicksspielsiichtigen«
hingegen in Relation zu denjenigen Personen gesetzt, die iiberhaupt am kom-
merziellen Glicksspielangebot partizipierten, wire die 99-Prozent-Aussage
nicht haltbar gewesen.

Unbeschadet dessen zielte die Strategie der numerischen Relativierung
darauf, das Automatenspiel vom Vorwurf zu befreien, es handele sich hier-
bei um ein demeritorisches Gut, an dessen Regulierung deshalb besondere
Maf3stibe anzulegen seien. Eingefordert wurde vielmehr eine »differenzier-
te Sichtweise«, die vermeide, eine ganze Branche in Verruf zu bringen, die
nach wie vor ein zuldssiges Gewerbe betreibe, Ausbildungs- und Arbeitsplitze
schaffe und Steuern zahle. Impliziert wurde damit, dass an die Spielhallen-
industrie in erster Linie 6konomische Mafistibe anzulegen seien, da es sich
um einen Wirtschaftszweig wie jeder andere handele. Damit wurde eine Ar-
gumentationslinie verfolgt, die spitestens mit der Bezeichnung der Gliicks-
spieler als »Konsumenten« und »Verbraucher« eingeschlagen worden war und
darauf hinauslief, das kommerzielle Gliicksspiel als ein »normales« 6konomi-
sches Phinomen zu begreifen.

Zur Verteidigung der Spielautomatenwirtschaft wurde schlieflich noch
die Unterscheidung zwischen den regelkonformen Vertretern und den
»schwarzen Schafen«, die bewusst Regeln umgehen, in Anspruch genom-
men. Es gebe innerhalb der Branche zwar einige Akteure, die die Regeln
nicht einhalten. Die grofle Mehrheit beachte hingegen die Anforderungen
des Jugend- und Spielerschutzes.

Zu den zentralen Rechtfertigungsmustern der marktliberalen Diskurspo-
sition gehorte die Auffassung, wonach dem gewerblichen Automatenspiel ei-
ne wichtige Kanalisierungsfunktion zukomme und deshalb die Attraktivitit
von Geldspielautomaten nicht zu stark beschrinkt werden diirfte, weil sonst
die Gefahr bestehe, dass insbesondere auf das iiber das Internet angebote-
ne, aber illegale Gliicksspiel ausgewichen werde. Das Internetangebot dien-
te insofern als Negativfolie, als dort Spiele verfiigbar wiren, die den nach
der Spielverordnung zugelassenen zwar gleichen, jedoch iiber keine Einsatz-,
Verlust- und Gewinnbegrenzungen verfiigen. Entsprechend wurden Spielhal-
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len nicht als Teil des Problems, sondern als Teil der Losung dargestellt, deren
positive Funktion nicht durch eine itbermifige Reglementierung behindert
werden dirfe: »Bei zu strikter Reglementierung besteht die Gefahr des Aus-
weichens in das Internetspiel, das im Vollzug kaum zu beherrschen ist. An-
gesichts dieser Entwicklungen gilt es, den Spieler- und Jugendschutz weiter
zu verbessern, ohne die Industrie, Aufsteller und Spieler durch iiberzogene
Einschrankungen in die Illegalitit zu dringen« (BR 2012, Drs. 437/13, S. 13).

Die Verteidigungslinie der marktliberalen Diskursposition wurde durch
das Deutungsmuster komplementiert, wonach nicht das Spielangebot
ursichlich fiir die Entstehung von »Gliicksspielsucht« sei, sondern die
»Spielerpersonlichkeit«. Aus diesem Grund sei auch ein Verbot einzelner
Spielvarianten nutzlos:

»Das Emnid-Institut hat in seiner neuesten Studie hierzu ausdriicklich fest-
gestellt, nicht das Spielangebot sei ursichlich, sondern krankhafte Struktu-
renin der Spielerpersonlichkeit. Das heifdt, wenn eine bestimmte Spielform
erschwert oder verboten wird, hort der Spieler logischerweise nicht auf, zu
spielen, sondern wendet sich anderen Formen zu. Es macht deshalb auch
wenig Sinn, einzelne Formen zu verbieten oder einfach nicht mehr zuzulas-
sen. Wir vertreiben die Menschen damit nur aus den Hallen und treiben sie
ins Internet« (Maag 2011, BT, PIPr.17/139, S5.16580).

Um eine Suchtentwicklung zu verstehen, so die vorgebrachte Schlussfolge-
rung, sei die Betrachtung des Einzelfalls, des einzelnen Menschen, seines Le-
benshintergrunds und seiner Spielgewohnheiten notwendig (vgl. Maag 2012,
BT, PIPr. 17/195, S. 23515). Auch mit dieser Feststellung wurde der Blick weg
vom Spielangebot und hin zu den »Spielsiichtigen« gelenkt.

Ziele und MaBnahmen

Wie sollte nun der von der marktliberalen Diskursposition propagierte Schutz
der Spieler genau erreicht werden? In dieser Perspektive »ist [...] zentral
wichtig, dass Spielerschutz auch heif3t, dass wir vor allem die Spieler und
nicht die Gerdte in den Blick nehmen miissen. Die Gerite sind zweitrangig.
Um diese kiimmern wir uns auch. Aber wichtiger ist, dass wir den Spieler
schiitzen« (Maag 2011, BT, PIPr. 17/139, S. 16580).

Die konkreten Mafinahmen, die vor dem Hintergrund dieses Verstind-
nisses von Spielerschutz vorgeschlagen wurden, standen unter dem Motto
»Information und Privention«. »Wir miissen erstens die Spieler in ihrer auf-
geklirten Eigenverantwortung und zweitens die Betreiber in ihrer Verantwor-
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tung, Missbrauch zu erkennen, zu vermeiden und zu unterbinden, stirken.
Das kann und sollte auch durch technische Mafinahmen flankiert werden«
(Aschenberg-Dugnus 2011, BT, PIPr. 17/139, S. 16581).

In der Hauptsache ging es somit um Mafinahmen, die auf die Weiter-
bildung des Personals in den Spielhallen sowie auf die Intensivierung der In-
formationsmoglichkeiten fiir die gefihrdeten Spieler zielten: »Zentrale Punk-
te dabei sind zum Beispiel Mitarbeiterschulungen zur Fritherkennung sowie
Informationsmaterialien iiber kostenfreie und anonyme Beratungsmdoglich-
keiten. Auch die Hinweise auf das Beratungstelefon der Bundeszentrale fiir
gesundheitliche Aufklirung sind von zentraler Bedeutung« (ebd.).

Was die technologische Seite angeht, wurde nicht an Eingriffe in die
Spielabliufe der Geldspielautomaten gedacht, sondern vielmehr an die
Einfithrung einer personenungebundenen Spielerkarte, mit der ein Geld-
spielautomat freigeschaltet werden muss: »Dies schafft einen besseren
Jugendschutz, denn so wird die Gefahr verringert, dass Minderjahrige an
Automaten spielen. Und dies schafft auch einen besseren Spielerschutz, denn
damit wird die gefihrliche Automaten-Mehrfachbespielung unterbunden«
(Aschenberg-Dugnus 2012, BT, PIPr. 17/195, S. 23517).

Den Verteidigern des staatlichen Gliicksspielmonopols wurde eine Einsei-
tigkeit ihrer Betrachtungsweise vorgeworfen, da sie die Situation von Spiel-
automaten in den Spielbanken vollkommen vernachlissigten.

»Sie verlangen eine strengere Regulierung der Automaten in Spielhallen,
ohne den technisch weit gehend nicht regulierten Markt in den Spielban-
ken Gberhaupt zu hinterfragen. Geldspielgerite in den Spielbanken erfah-
ren keinerlei technische Vorgaben in der Geratekonstruktion. Da gibt es kein
Verlustlimitund keine Laufzeitbeschrankung. Es wird einzig liber den Zutritt
in die Kasinos gesteuert« (Maag 2011, BT, PIPr. 17/139, S, 16578).

Daraus wurde allerdings nicht die Forderung abgeleitet, auch fiir die Geld-
spielgerite in den Spielbanken technische Vorgaben zu definieren. Der Ver-
gleich zwischen Spielbanken und Spielhallen diente hier bevorzugt dazu, den
Status quo in den Spielhallen zu legitimieren.

Auch die Rolle der Spielhallenindustrie wurde in einem milderen Licht
dargestellt, habe diese doch selbst ein hohes Interesse daran, die »schwarzen
Schafe«in der Branche zu benennen und vom Markt zu nehmen. Zudem miis-
se gewiirdigt werden, dass im Rahmen einer freiwilligen Selbstverpflichtung
bei der Privention und Bekimpfung von »Gliicksspielsucht« bereits einiges
geleistet worden sei. »Fiir mich ist es sehr wichtig, dass das Element der frei-
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willigen Selbstkontrolle, das ich fir ein gutes Element halte, bleibt und dass
wir erst dann, wenn dieses nicht funktioniert, mit der staatlichen Keule kom-
men« (ebd., S. 16578).

Im Rahmen der marktliberalen Diskursposition wurde auch die Verteidi-
gung des stationiren Spiels gegen das Gliicksspielangebot im Internet betrie-
ben. Hervorgehoben wurden insbesondere die besseren Kontrollméglichkei-
ten in den Spielhallen und die relative Machtlosigkeit des Staates gegeniiber
Gliicksspielanbietern im Internet. Mit diesem kontrollpolitischen Ungleich-
gewicht wurde zugleich implizit eine Absage an tiefergehende Eingriffe in
die gewerblichen Geldspielautomaten verbunden.

»Aber ich bin von einer Tatsache extrem liberzeugt: Wir werden weiterhin
diese Form der schnellen Spiele haben. Mir ist es sehr viel lieber, dass diese
in den kontrollierten Spielhallen stattfinden und dass die Menschen in die-
sen Spielhallen bleiben, in denen zum Beispiel Alkohol verboten ist und in
denen Broschiiren {iber Sucht ausliegen miissen, als dass sich diese Szene in
das Internet verlagert, wo man keinerlei Zugangsmoglichkeit zu ihnen hat,
um das Suchtthema anzugehen« (ebd.).

1.6 Fazit: Pravention zwischen Paternalismus und Selbstfiihrung

In der wissenschaftlichen Diskussion war die Annahme weit verbreitet,
wonach gliicksspielbezogene Probleme ein robustes Phinomen sind, das in
objektiver Weise gemessen werden kann. Gleichwohl bestanden wichtige
Differenzen in der Frage, wie genau dieses Problemmuster am zutreffends-
ten konzeptualisiert und empirisch erhoben werden soll (vgl. Abott/Volberg
2006). Etwas vergrobert lassen sich hier zwei Perspektiven unterscheiden.
Gemifd der einen Sichtweise galt »Gliicksspielsucht« als ein gut abgrenz-
bares Syndrom und die Untersuchten waren entweder siichtig oder nicht.
Dem stand die Auffassung gegeniiber, wonach sich »Gliicksspielsucht« nicht
qualitativ von »normalem« Gliicksspielverhalten unterscheidet, sondern
Unterschiede im Gliicksspielverhalten eher gradueller Natur seien (vgl.
Ferentzy/Turner 2012).

Diese Differenzen lassen sich auch in den parlamentarischen Debatten
wiederfinden, in denen zunehmend auf Pravalenzzahlen zuriickgegriffen
wurde. Diese Daten machten zwar (vermeintlich) bestimmte Zustinde
sichtbar, zu denen ansonsten allein Aussagen auf Basis singulirer und/oder
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anekdotischer Berichte hitten getroffen werden konnen.” Allerdings ging
es in den Debatten gar nicht allein um die Zahl der »Gliicksspielsiichtigen«.
Mindestens genauso bedeutsam war der Umstand, dass mit den empiri-
schen Daten zugleich Klassifikationen der Spieler und Vorstellungen tiber
das Krankheitsbild »Gliicksspielsucht« transportiert wurden, mit denen
ganz bestimmte Interessen und daraus abgeleitete Handlungsmafinahmen
verknilpft waren.

Es macht einen bedeutsamen Unterschied, »Gliicksspielsucht« als klar ab-
grenzbaren Tatbestand zu verstehen und entsprechend »Gliicksspielsiichtige«
als Gruppe zu begreifen, die sich aufgrund bestimmter Eigenschaften deut-
lich von den restlichen Spielern unterscheidet, oder ob man eher graduelle
Unterschiede zwischen »normalenc, »gefihrdetenc, »problematischen« und
»pathologischen Spielern« annimmt. So wurden etwa in der bereits erwihn-
ten PAGE-Studie auch diejenigen Spieler in den Suchtfokus geriickt, die le-
diglich ein bis drei Kriterien des Diagnosemanuals DSM-IV (s. Kap. 3) er-
fullen. Fiir diese Spieler wurde die Kategorie der »gefihrdeten Spieler« ein-
gefiihrt. In anderen Studien wurden hingegen Spieler erst ab drei oder vier
Symptomen als »problematische Spieler« und mit fiinf oder mehr Sympto-
men als »pathologische Spieler« klassifiziert. Entsprechend griffen diejenigen
Diskursbeteiligten, die an einer Dramatisierung der Lage interessiert waren,
wohl nicht ganz zufillig auf die Daten der PAGE-Studie zuriick, da dergestalt
hohere Zahlen angefithrt werden konnten. Umgekehrt bevorzugten diejeni-
gen, die die Interessen der Anbieterseite vertraten, die Darstellung geringer
Privalenzen.

Auch wenn innerhalb des wissenschaftlichen Diskurses zur Entstehung
von »Gliicksspielsucht« multifaktorielle Erklirungsmodelle an Boden gewon-
nen hatten, war der parlamentarische Diskurs ungleich stirker durch mono-
kausale Vorstellungen geprigt. Die marktliberale Diskursposition bevorzugte
das Deutungsmuster vom »krankhaften Spieler«, das mit einem Krankheits-
modell korrespondiert, das die Ursache fiir »Gliicksspielsucht« vollstindig im
Individuum verortet (vgl. Ferentzy/Turner 2012: 34). Dieses Deutungsmuster
er6ffnet die Moglichkeit fir die Behauptung, dass im Gliicksspiel nicht die

5 Allerdings sind nicht nur vermeintlich einfache Zahlen wie die der »problematischen«
oder der»riskanten Spieler«erklarungsbedrftig. Auch ihr Zustandekommen und ihre
im Prinzip beschrankte Aussagekraft aufgrund der meist geringen Fallzahlen in den
Untersuchungen wurden in den Parlamentsdebatten kaum einmal kritisch bewertet.
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Mit Geld spielt man nicht!

Ursache fur »Gliicksspielsucht« liegt (vgl. ebd.) und deshalb weder eine ge-
sonderte Form der Regulierung erforderlich ist, noch Verbote angemessen
sind.

Fiir die marktliberale Diskursposition stellte die Moglichkeit einer Abschaf-
fung des gewerblichen Automatenspiels die ultimative Herausforderung dar,
der es zu begegnen galt. Thr ging es deshalb zum einen darum, das Gliicks-
spiel als Aktivitit vom Verdikt des Verruchten und Abseitigen zu befreien so-
wie den privaten Anbietern ein besseres Image zu verschaffen. Zum anderen
setzte sie auf Mafdnahmen, die die Spieler dazu befihigen sollten, sich selbst-
bestimmt und selbstverantwortlich dem »Vergniigen« des Gliicksspiels hinzu-
geben. Dass fiir einige Spieler vom Vergniigen nicht viel tibrig blieb, wurde
zugestanden, aber eher als hinzunehmender Kollateralschaden verstanden,
zu dessen Regulierung der Staat ausreichende Mittel einsetzen sollte. Da Pro-
bleme im Umgang mit Geldspielgeriten gemif3 dieser Auffassung ihren Ur-
sprung im Spieler selbst haben, sollten Priventionsmafinahmen an dessen
subjektivem Verhalten ansetzen. Der sozio-technische Kontext des Gliicks-
spiels konnte ausgeblendet bleiben.

Demgegeniiber vertrat die efatistische Diskursposition die Auffassung,
dass prinzipiell alle Gliicksspieler der Gefahr einer »Gliicksspielsucht« aus-
gesetzt sind, und fokussierte damit nicht auf die einzelnen Spieler, sondern
riickte das Umfeld der Spieler und dabei, insbesondere im Fall der Geldspiel-
automaten, die Geritetechnologie und die damit verkniipften Spielverliufe
in den Fokus. Diese Auffassung fand Resonanz in der Sechsten Verordnung
zur Anderung der Spielverordnung: »Instrumente, mit denen frithzeitig
erkannt wird, dass ein Geldspielgerdt Spielsucht hervorrufen kann, und
Instrumente, die gegebenenfalls ein schnelles Eingreifen ermdglichen, sollen
gestirkt werden« (BR 2013, Drs. 437/13, S. 1).

Die etatistische Diskursposition, die sich auf das Deutungsmuster »pa-
thogenes Spielangebot« stiitzte, setzte auf technologische Mafinahmen zum
Spielerschutz und auf eine Reduzierung der Verfigbarkeit. Auflerdem fan-
den sich hier neben gesundheitspolitischen auch kritische 6konomische Er-
wagungen zum gesamtgesellschaftlichen Risiko- und Schadenspotential des
gewerblichen Gliicksspiels. Ein Totalverbot des Automatenspiels wurde zwar
vereinzelt gefordert, jedoch nicht konkret in Erwidgung gezogen. Auch der
Moglichkeit, das Spielverhalten an den Spielautomaten zu kontrollieren (play-
er-tracking), wurde eine Absage erteilt. Dies geschah vermutlich aufgrund
der Uberlegung, dass dadurch die Mdglichkeit von spielerspezifischen Mar-
ketingmafinahmen ausgeschlossen werden sollte. Dass sich mit der Analyse
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des individuellen Spielerverhaltens auch Chancen zur Suchtpravention er6ff-
nen kénnten, wurde nicht thematisiert. Eine Debatte zur Nutzung von Ver-
haltensdaten zur Fritherkennung von »Gliicksspielsucht« nahm hierzulande
erst im Zuge der Legalisierung von Online-Kasinos an Fahrt auf (s. Kap. 10).

Letztlich konnte sich keine der beiden konkurrierenden Diskurspositio-
nen ungebrochen auf Kosten der anderen durchsetzen. Dieser Umstand er-
klirt, warum sich bei den Mafinahmen zur Pravention von »Gliicksspielsucht«
ein eher ambivalentes Bild ergibt. Im Einklang mit der allfilligen Beschwo-
rung der Selbstfithrung wurde in dieser Debatte zwar ein damit korrespon-
dierender Wandel vom »starken Staat« zur »Verantwortung des Einzelnen«
propagiert. Zugleich wurden aber parallel zur Anrufung des fiir sich selbst
verantwortlichen Individuums Praktiken der Regulierung beschlossen, die
deutlich paternalistische Ziige trugen. Einerseits also wurde Suchtprivention
sehr wohl als eine individuelle Aufgabe definiert. Jede und jeder Einzelne, so
die Vorstellung, miisste sich moglichst verantwortungsvoll verhalten. Auf die-
ser Linie lagen die Vorschlige, die Spieler umfassender iber die Risiken des
Automatenspiels zu informieren. In dieser Perspektive blieb es dann immer
noch dem einzelnen Spieler iiberlassen, wie er sich zu den Risiken des Gliicks-
spiels verhilt. Andererseits wurden aber auch konkrete Eingriffe in die tech-
nologisch bestimmten Spielabliufe der Automaten sowie die Reduktion der
Verfiigbarkeit des Automatenspiels vorgeschlagen, die zusammengenommen
die Spieler vor >itbermifRigenc« finanziellen Verlusten bewahren sollten. Hier
dominierte eine paternalistische Sichtweise, die den Spieler vor sich selbst zu
schiitzen beanspruchte.
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