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Unterrichtseinheit
»Glucksspiel«

Hintergrund

Definition Gliicksspiel [1]

Glucksspiel ist ein Spiel um Vermogenswerte, bei dem die Ent-
scheidung Uber Gewinn und Verlust nicht im Wesentlichen von
den Fahigkeiten und Kenntnissen sowie dem Grad der Aufmerk-
samkeit des Spielers, sondern allein oder Giberwiegend vom Zufall
bestimmt wird.

Glucksspiele unterscheiden sich untereinander durch die Ge-
winnwahrscheinlichkeit sowie das Verhaltnis zwischen Einsatz und
Gewinnausschiittung.

Glucksspieldefinition im Sinne des §284 Strafgesetzbuch
(StGB): Hier spricht man von einem Gliicksspiel, wenn die Beteilig-
ten zur Unterhaltung oder aus Gewinnstreben gegen einen nicht
ganz unerheblichen Einsatz ein ungewisses Ereignis, dessen Eintritt
zumindest nicht wesentlich von der Geschicklichkeit des Spielers,
sondern vom Zufall abhdngt, iber den Gewinn oder Verlust eines
geldwerten Gewinns entscheiden lassen.

Entscheidend ist also, dass beim Gliicksspiel mit und um Geld
gespielt wird und dass allein oder Giberwiegend der Zufall Giber Ge-
winn oder Verlust entscheidet. Mit dieser Definition von Gliicksspiel
wird eine klare Abgrenzung zu Geschicklichkeitsspielen (z.B. Dart),
Sportspielen und Strategiespielen (z.B. Schach) gezogen.

Gesetzeslage

In Deutschland dirfen offentliche Gliicksspiele nur unter staat-
licher Aufsicht und Kontrolle durchgefiihrt werden (§ 284 StGB).
Nach dem § 8 Jugendschutzgesetz ist die Teilnahme an Glucksspie-
len unter 18 Jahren verboten.

Seit dem 01.01.2008 gilt in Deutschland der Gliicksspielstaats-
vertrag, der dem Staat das Monopol zur Durchfiihrung von Gliicks-
spielen sichert und das Online-Gliicksspiel generell verbietet. Der
Glliicksspielstaatsvertrag soll die Bevolkerung vor den Gefahren der
Glucksspielsucht schiitzen, einen ordentlichen Spielbetrieb sichern
sowie den Spieler-und Jugendschutz gewahrleisten. Am 08.09.2010
legte der Européische Gerichtshof fest, dass der Gliicksspielstaats-
vertrag nicht mehr angewandt werden darf, da er gegen geltendes
EU-Recht versto3t. Die weitere Entwicklung bzw. Neuregelung
diesbeztiglich ist zum Zeitpunkt des Drucks dieser Materialien noch
ungewiss.

Achtung: Automaten in Spielhallen werden rechtlich nicht als

Glucksspiele eingestuft. Somit konnen gewerbliche Spielhallen
betrieben werden, die nicht der staatlicher Kontrolle im Sinne des
Glucksspielstaatsvertrags unterliegen. Auch das Gliicksspiel im In-
ternet entzieht sich weitgehend staatlicher Kontrollen.

Trotz des Gliicksspielstaatsvertrages kann eine starke Zunah-
me des Angebots an Gllcksspielen, v.a. Gber das Internet und das
Fernsehen, beobachtet werden. Auch die Anzahl von Geldspielau-
tomaten in Spielhallen, Bars und Kneipen oder Imbissen nimmt zu.

Laut der Deutschen Hauptstelle fir Suchtfragen e.V. [3] belie-
fen sich die Umsatze auf dem Gliicksspielmarkt in 2008 auf knapp
25 Milliarden Euro. Der Staat hat im gleichen Jahr etwas Uber drei
Milliarden Euro aus Gllcksspielen eingenommen. Das finanzielle
Interesse des Staates kdnnte ein Grund sein, weshalb die hohe Ver-
fugbarkeit von Gliicksspielen in Deutschland geduldet wird.

Die Tatsache, dass Gllcksspiele vermehrt im Internet ange-
boten werden, stellt eine besondere Gefahr dar, weil sie dort fir
Jugendliche leicht verfiigbar sind und wenig Kontrolle vorhanden
ist. Haufig reicht eine Anmeldung per Kreditkarte aus, um von den
Gluckspiel-Anbietern als volljahrig eingestuft zu werden. Dass Ju-
gendliche Mittel und Wege finden, sich mit Kreditkarten im Inter-
net zu authentifizieren, kann angenommen werden.
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Beispiele fur Gllcksspiele:

imInternet
spielbar
ja Lotto (6 aus 49, Super 6/Spiel 77, Toto, Keno etc.)
ja Sofortlotterien/Rubbellose
ja Geldspielautomaten
ja Privates Glucksspiel
ja Spielbankangebote
ja Fernsehlotterien, Klassenlotterien und andere Lotterien
ja Oddset-Spielangebote
ja Riskante Bérsenspekulationen
ja Pferdewetten und andere Sportwetten
ja Poker, Black Jack, Roulette
ja Rickwadrtsauktionen
nein Quizsendungen im Fernsehen
Spielsucht

Die Spielsucht gehort zu den stoffungebundenen Siichten, welche
auch Verhaltenssiichte genannt werden, weil sie sich in bestimm-
ten Verhaltensweisen duBern, die die Gesundheit schddigen,
schwerwiegende soziale Folgen haben kénnen und den Charakter
einer Abhangigkeit annehmen. Sie verdandern das Bewusstsein,
das Erleben und die Gefiihle des Betroffenen (weitere Beispiele:
Kaufsucht, Internetsucht, Arbeitssucht etc.). Bei stoffungebunde-
nen Slichten findet man eine dhnliche Suchtentwicklung wie bei
stoffgebundenen.

Modellhaft werden bei der Entstehung einer Spielsucht drei
Phasen unterschieden, die jeweils mehrere Jahre lang andauern
kénnen und flieBende Uberginge aufweisen: Gewinnphase, Ver-
lustphase und Verzweiflungsphase.

In der Gewinnphase fiihren kleinere Geldgewinne zu Erfolgs-
erlebnissen und euphorischen, selbstwertsteigernden Hochgefiih-
len, da die Gewinne auf die eigene Leistungsfahigkeit zuriickge-
flihrt werden. Typisch ist, dass die Risikobereitschaft nach und nach
wachst und immer héhere Betrdge eingesetzt werden.

Mit intensiverem und hdufigerem Spielen beherrschen den
Spieler die Gedanken an das Spiel immer starker. Durch die gestei-
gerte Spielintensitat und die hohere Risikobereitschaft verliert er
mehr, als er gewinnt (Verlustphase). Gespielt wird, um innere Unru-
he zu bekampfen oder Alltagsfrust und Stress zu vergessen. Haufig
wird das Spielen jetzt verheimlicht, die Beschaffung des nétigen
Geldes nimmt mehr Raum ein, Arbeit, Familie oder Hobbies etc.
werden zunehmend vernachlassigt.

Die Verzweiflungsphase ist hauptsachlich durch den Kontroll-
verlust geprdgt. Diesen nimmt nicht nur der Spieler selbst wahr,
auch nach auBen ist das pathologische Gliicksspielen kaum mehr
zu verbergen. Es resultieren hdufig Selbstverachtung und Verzweif-
lung. Das Glucksspiel beherrscht den Spieler, ein Aufhoren ist ihm
nicht mehr moglich. Er ist getrieben von dem Gedanken, verlore-
nes Geld zurlickzugewinnen.

Folgen
Die Folgen einer Gliicksspielsucht betreffen haufig nicht nur den

Spieler selbst, sondern auch dessen Familie bzw. sein soziales Um-
feld. Typische Folgen des pathologischen Gliicksspielens sind [5]:
Verschuldung bzw. Uberschuldung
Verlust der Arbeit oder/und der Wohnung
Probleme mit Familie und Partnerschaft
«  Konflikte mit nahestehenden Menschen
«  Verzweiflung, Selbstverachtung, Verlust der Lebensfreude
- Aufgabe von Hobbies und Interessen
+  soziale Isolation
«  Begehen von Straftaten

Pravalenzen

Auf der Grundlage von reprasentativen Befragungen wird
der Anteil der pathologischen Gliicksspieler in Deutschland
auf 0,2 bis 0,5 Prozent geschatzt [3, 4]. Eine Studie der Univer-
sitat Bielefeld [3] ergab, dass rund 3 Prozent der 13- bis 19-
Jahrigen die Kriterien eines problematischen Spielverhaltens auf-
weisen. Die Deutsche Hauptstelle fiir Suchtfragen e.V. spricht von
etwa 220.000 an Spielsucht erkrankten Personen in Deutschland.

Glucksspiel bei Jugendlichen?

Auch wenn Gliicksspiele unter 18 Jahren verboten sind, sind sie
Minderjahrigen doch héufig relativ leicht zugéanglich. Bei Gliicks-
spielen im Internet, privat organisierten Pokerrunden oder den
Geldspielautomaten in Imbissbuden und Lokalen gibt es wenig
Kontrolle.

Jeder vierte Jugendliche im Alter zwischen 16 und 17 Jahren
gibt an, schon um Geld gespielt zu haben [5]. Das private GlUcks-
spiel mit Geldeinsatz ist dabei am meisten verbreitet. Bezogen auf
offentliches Gliicksspiel spielen Jugendliche am meisten Sofortlot-
terien (10 %) und Poker (9 %). Lotto 6 aus 49, Oddset-Spielangebo-
te, Geldspielautomaten, Quizsendungen im Fernsehen oder Lotto
Spiel 77/Super 6 spielen 1 bis 3 Prozent der Jugendlichen.

Jugendliche sind besonders gefdhrdet, gllicksspielstichtig zu
werden. Dabei spielen Faktoren eine Rolle, die Jugendliche selbst,
ihr Umfeld und auch die Eigenschaften des Gliicksspiels (s.u.)
betreffen. Die Bedingungen, die als Risikofaktoren fiir die Entwick-
lung einer Spielsucht im Jugendalter gelten, dhneln denen, die das
Risiko flr das Entstehen einer substanzbezogenen Sucht erhéhen
[7,8].

Typische Merkmale des jugendlichen Problemspielers sind
das Geschlecht (méannlich), der soziokulturelle Hintergrund (z.B.
kulturelle Minderheit, problematischer sozialer Hintergrund),
bestimmte Personlichkeitsmerkmale (z.B. Impulsivitat oder Ext-
raversion), psychische Auffalligkeiten (z.B. Depression, niedriges
Selbstwertgefiihl), das Vorliegen anderer Problemverhaltenswei-
sen (z.B. Delinquenz, Drogenkonsum) und spezifische glicks-
spielbezogene Erfahrungen (z.B. ein friiher Erstkontakt). Auch das
Umfeld, die Familie und die Schule nehmen Einfluss (z.B. ausge-
pragte Gliicksspielerfahrungen im Freundeskreis, Suchtprobleme
der Eltern, schlechte Schulleistungen). Jugendliche Problemspieler
kdnnen die an sie gestellten Anforderungen oft nicht angemessen
bewaltigen, stattdessen tauchen sie in das Gllcksspiel ab, um der
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Uberforderungssituation im Alltag zu entgehen [7,8].

Wann haben Glicksspiele ein hohes Suchtpotenzial? [2]
Glucksspiele sind im Hinblick auf ihre Gefahrlichkeit unterschied-
lich zu beurteilen. So gibt es bestimmte Spielmerkmale, die eine
Suchtentwicklung begiinstigen. Gliicksspiele bergen ein beson-
ders hohes Suchtpotenzial, ...

(11

]|

[4]

[5]

(6]

(71

(8l

wenn sie eine schnelle Spielabfolge mit schneller Gewinn-
oder Verlustentscheidung beinhalten. Automatenspiele oder
Kasinospiele dauern z.B. oft nur wenige Sekunden.

wenn sie bei den Spielern das Gefiihl wecken, den Spielverlauf
steuern zu kénnen, z.B. durch Stopp-Tasten bei Geldspielau-
tomaten oder durch die Uberschitzung der eigenen Fahigkeit
beim Pokern.

wenn Spieler durch ,Fast-Gewinne” den Eindruck haben, der
Gewinn stehe ihnen kurz bevor, z.B. die Walzen an den Auto-
maten waren fast eine Serie gewesen, das Pferderennen ware
fast so ausgegangen, wie vorausgesagt. Diese Fast-Gewinne
verleiten sehr stark zum Weiterspielen.

wenn sie mit ,versteckten” Geldeinsdtzen arbeiten: Ersatz-
werteinheiten wie Jetons (im Kasino) oder geringe Centbe-
trdge (bei Automaten) verschleiern die wahren Geldwerte.
Es wird mehr eingesetzt, Verluste werden unterschatzt. Im
Internet wird Uberhaupt nicht mit ,realem” Geld gespielt
sondern meist per Kreditkarte bezahlt. Der Bezug zu Einsatz

und Verlust ist somit — vor allem fiir Jugendliche — kaum vor-
handen. Haufig werden online virtuelle Punkte eingesetzt,
die dann als entsprechender Geldwert vom Konto abgebucht
werden.

« wenn es viele Anreize mit Mdglichkeiten zum Glicksspiel
gibt. Es existiert ein breites Angebot von Spielhallen, Kasinos,
Wettbiros, Lotto-Annahmestellen usw. in Deutschland. Viele
Einrichtungen sind leicht zugénglich, so kann z.B. im Internet
Tag und Nacht gespielt werden.

«  wenn sie mit aufwendigen Ton-, Licht- und Farbeffekten arbei-
ten. Die Méglichkeiten, diese gezielt einzusetzen, sind gerade
im Internet kaum begrenzt.

Zu bericksichtigen ist insbesondere, dass gerade Glickspiele im
Internet viele dieser Risikomerkmale erfiillen und daher sowohl
besonders attraktiv als auch besonders suchtgefdhrdend sind.
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Weitere Anregungen
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Zu hoch gepokert? - Wie man mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen ins Gesprach liber Gllicksspielsucht kommt. Broschiire der
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