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1. Die gewerbliche Unterhaltungsautomatenwirtschaft arbeitet seit Anfang der 50er Jah-
re auf gesicherter, gewerberechtlicher Grundlage. Die uber 5.000 Unternehmen des
Gewerbezweiges sind mittelstandisch strukturiert. Die Branche stellt und sichert Gber
70.000 moderne Arbeitsplatze, davon ca. 75 % fur weibliche Beschéftigte. Hinzu
kommen noch einmal ca. 35.000 indirekt Beschaftigte. Seit 2008 gibt es zwei eigen-
standige automatenspezifische Ausbildungsberufe. Die Unternehmen der Unterhal-
tungsautomatenwirtschaft entrichten ca. 1,5 Mrd. Euro Steuern und Sozialabgaben,
davon rund 440 Mio. Euro kommunale Vergnugungssteuern (2011).

2. Das gewerbliche Geld-Gewinnspiel wird insbesondere durch die Gewerbeordnung
(GewQ) sowie die durch die auf ihrer Grundlage ergangene Spielverordnung
(SpielV) naher ausgestaltet und begrenzt. Letztmalig wurde die SpielV zum
01. Januar 2006 geéandert. GemalR Beschlussfassung der Wirtschaftsministerkonfe-
renz vom 17./18. Mai 2000 war es wesentliches Ziel der Anderung, der Unterhal-
tungsautomatenwirtschaft Perspektiven zu geben, um den Wettbewerb mit dem &f-
fentlich-rechtlichen Spiel und dem Spiel im Internet bestehen zu kénnen. Die
5. Verordnung zur Anderung der SpielV brachte schnellere Spielablaufe, die groRere
Aufmerksamkeit erfordern, wodurch die gleichzeitige Bespielung von mehreren
Geld-Gewinn-Spiel-Geraten (GGSG) von durchschnittlich 2,6 Geraten auf durch-
schnittlich 1,4 Gerate zuriickgegangen ist.” Gleichzeitig hat sich der Spielerauf-
wand pro Stunde von durchschnittlich 22,50 Euro auf 10,89 Euro pro Stunde mehr
als halbiert.? Bei der Mehrfachbespielung von durchschnittlich 2,6 Geraten wurden
bis 2005 pro Stunde ca. 60,00 Euro aufgewendet (2,6 x 22,50 Euro). Seit 2006 sind
es nur noch ca. 15,00 Euro (1,4 x 11,00 Euro). Das Spielvergnigen in Spielhallen ist
dadurch im gleichen Zeitraum um den Faktor 4 preiswerter geworden.

' Trumper: Umsetzung der novellierten Spielverordnung — Feldstudie 2010, S. 42 f.

2 Fraunhofer-Institut, Fallstudie zur Kontrolle des gesetzlichen Rahmens der Spielverordnung beziiglich
des durchschnittlichen Spieleraufwandes am Beispiel statistischer Auswertungen gemessener Geldbe-
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3. Ende 2005 waren in Deutschland 183.000 GGSG sowie ca. 80.000 Fun Games auf-
gestellt (zusammen Uber 260.000 Gerate) — Anlage 1. Durch die am 01. Januar 2006
in Kraft getretene Anderung der SpielV wurden Fun Games, d.h. Unterhaltungsspiel-
gerate ohne Gewinnmdglichkeit mit Ausgabe von Weiterspielmarken, verboten. Die
Fun Games, die nicht selten zum illegalen Spiel missbraucht wurden, mussten ohne
Ubergangszeit abgebaut werden. Als Teilkompensation wurde die zulassige Zahl ma-
ximal aufstellbarer Gerate in Spielhallen von 10 auf 12 und in Gaststatten von 2 auf 3
erhéht. Ende 2011 gab es in Deutschland 242.250 legal betriebene GGSG. Fun Ga-
mes sind am Markt nicht mehr vorhanden. Die Zahl der GGSG Ende 2011 liegt
noch unter der im Jahr 1995 mit damals 245.000 Geraten. Bei Umsatzvergleichen
wird von Kritikern des gewerblichen Geld-Gewinn-Spiels der bis Ende 2005 auf Fun
Games entfallende Umsatzanteil véllig ausgeblendet.

4. Die Behauptung, Spielbanken seien streng reguliert, Spielhallen dagegen nicht, stellt
die Tatsachen auf den Kopf. Spielbanken und Spielhallen unterliegen unter-
schiedlichen Regelungskonzepten.® In Spielbanken wird allein der Zugang kontrol-
liert. Gewinne, Verluste, Jackpots der Glicksspielautomaten und deren Anzahl pro
Automatensaal sind dagegen véllig frei. Vermdgensverschiebungen in beachtli-
cher Hohe in kurzer Zeit sind in Spielbanken in keiner Weise ausgeschlossen.
Im Unterschied dazu unterliegt das gewerbliche Geld-Gewinnspiel einem geratebezo-
genen Regelungskonzept. In Spielhallen und Gaststatten sind die Geréte streng regu-
liert: Die Einsatze betragen maximal 0,20 Euro pro 5 Sekunden und die Gewinne
maximal 2,00 Euro. Nach einer Stunde legen die Gerate 5 Minuten Pause ein. Der
maximale Stundenaufwand in einer einzelnen Stunde betragt 80 Euro, die maximale
Gewinnsumme pro Stunde 500 Euro. Der durchschnittliche Héchstaufwand je Stunde
liegt bei 33 Euro; in der Praxis sind es durchschnittlich 10,89 Euro (5,00 bis 15,00
Euro). Vermdgensverschiebungen in kurzer Zeit sind an Spielhallen- und Gast-
stattengerdten ausgeschlossen. Jedes Gerat hat eine Bauartzulassung der Physi-
kalisch-Technischen Bundesanstalt (PTB). Es durfen nur maximal zwei Gerate ne-
beneinander mit einem Mindestabstand zur nachsten Gerategruppe aufgestellt wer-
den. Jackpots sind verboten. Ebenfalls, und zwar bereits seit 1985, ist Alkohol in
Spielhallen verboten: Der Kopf beim Spielen soll klar sein!

5. GemaR Evaluierungsbericht zur 5. Verordnung zur Anderung der SpielV wird dem
Jugendschutz in Spielhallen vollumfanglich Rechnung getragen.® Der Aufenthalt in
Spielhallen und das Spiel an GGSG ist nur Personen tber 18 Jahren gestattet. Dies
wird in Zweifelsfallen kontrolliert. Um dies noch effektiver zu gestalten, rege ich aus-
drucklich die Einfuhrung einer Gerétefreischaltkarte zur weiteren Verbesserung des
Jugend- und Spielerschutzes an. Die personenungebundene Geratefreischaltkarte
soll von dem in Fragen des Jugend- und Spielerschutzes geschulten Servicepersonal
bzw. dem Gastwirt nach einer Gesichtskontrolle an den Spielgast ausgegeben wer-
den. Sollten Zweifel an der Volljahrigkeit oder Zuverlassigkeit des Gastes bestehen,
wird bei jungen Menschen das Personal einen Altersnachweis verlangen. Eine perso-
nengebundene Spielerkarte ist nach Auffassung des hessischen Datenschutzbeauf-

® Uwer/Koch, Das europarechtliche Koharenzangebot im Gliicksspielrecht und die spielhallenbezogenen
Beschrénkungen und Verbote im Entwurf eines Ersten Glucksspieldnderungsstaatsvertrags, in: Neuord-
nung des Glucks- und Gewinnspielmarktes in Deutschland, Schriftenreihe zum Européaischen Gliicks-
spielrecht, Band 3, S. 145 ff.

Kramer, Spielbanken gegen Spielhallen — Zum sog. Regelungsgefalle zwischen staatlich konzessionier-
tem Glucksspiel und gewerblichem Geldgewinnspiel, in: WRP 2/2011, S. 180 ff.

* Studie des Instituts fiir Therapieforschung (IFT) zur Evaluierung der SpielV im Hinblick auf die Problema-
tik des pathologischen Glucksspiels, Abschlussbericht Miinchen 2010, S. 155.
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tragten, Prof. Dr. Michael Ronellenfitsch, mit dem Grundrecht auf informationelle
Selbstbestimmung unvereinbar.® Hinzu kdme ein nicht vertretbarer technischer, logis-
tischer und auch kostenmaRiger Aufwand.

6. In gewerblichen Spielstatten sind als PraventionsmaRnahme zum Spielerschutz seit
uber 20 Jahren in die Frontscheiben aller iber 200.000 in Gast- und Spielstatten auf-
gestellten GGSG unauswechselbar Piktogramme mit dem Hinweis eingedruckt, dass
exzessives Spielen keine Lésung bei persénlichen Problemen ist. Die Formulie-
rung wurde 1989 zusammen mit dem Bundesministerium fur Jugend, Familie, Frauen
und Gesundheit (damals dort zustandig: MinRat Dr. Rainer Scholz) entwickelt. Wei-
terhin beinhaltet das Piktogramm die Info-Telefonnummer 01801-372700. Diese ist
bei der Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung (BZgA) — einer nachgeordne-
ten Behérde des Bundesgesundheitsministeriums — aufgeschaltet. Spieler, die sich
durch ihr Spielverhalten krankhaft belastet fuhlen, kénnen mit einem geschulten Bera-
ter in Kontakt treten und erhalten Hinweise auf Hilfsangebote in der Region. Seit ca. 4
Jahren wird behauptet, 80 % der Spieler mit Problemen entfallen auf GGSG. Eine
Bezugsgrofle wird zumeist nicht genannt. Hierdurch werden hohe Belastungszahlen
suggeriert. Zutreffend aber ist, dass insgesamt 72,6 % der bei ambulanten Bera-
tungsstellen Rat suchenden Spieler auf GGSG entfallen. Dies sind bei insgesamt ca.
7.000 Personen gut 5.000 Ratsuchende. Von ca. 5 Mio. Stammgasten sind das nur
0,1 %. Die langjahrigen PraventionsmaRnahmen zeigen Wirkung. Dies ist der Fluch
der guten Tat!

7. Der Anteil pathologischer Spieler an der erwachsenen Bevélkerung wird fir Deutsch-
land in sechs groRen Bevdlkerungsstudien auf eine Spannweite von 0,19 bis 0,56 %
(= ca. 100.000 bis 290.000 Personen) beziffert. Mehr als 99 % der erwachsenen
Bevoélkerung in Deutschland spielen ohne Probleme. In Europa gehen die Werte
bis 2,2 %. Deutschland liegt damit am unteren Ende des Spektrums. Der Spieler-
schutz in seiner Gesamtheit funktioniert! Der Umsatzanteil der gewerblichen Un-
terhaltungsautomatenwirtschaft am gesamten Glucks- und Gewinnspielmarkt liegt —
bezogen auf die Bruttospielertrage (Kassen) — bei ca. 46 %. Der Anteil pathologischer
Spieler am gewerblichen Geld-Gewinnspiel liegt nach Feststellung des Instituts fur
Therapieforschung bei rund 30 %°, nach anderen Untersuchungen etwas héher. Den
Uberwiegenden Umsatzanteil, den pathologische Spieler aufwenden, verantworten al-
so die Lander! Nach Feststellungen von Prof. Peren (Hochschule Bonn-Rhein-Sieg)
kommen auf jeweils 100 Mio. Euro Ausgaben fur das Online-Glucksspiel 6,67 % aller
pathologischen Spieler. Bei Roulette und den Glucksspielautomaten in staatlichen
Spielbanken sind es 2,56 %. Weit weniger gefahrlich fur ein pathologisches Spielver-
halten sind Lotto und auch GGSG in Gaststatten und Spielhallen. Bei jeweils 100
Mio. Euro Ausgaben der Spieler entfallen beim Lotto nur 0,35 % und bei GGSG nur
0,9 % auf krankhafte Spieler’ (Anlage 2).

8. Nachdrucklich wird die Absicht des Bundesministeriums fur Wirtschaft und Technolo-
gie (BMWi) begruRt, im Rahmen der aktuell diskutierten Anderung der SpielV die Ma-

® Ronellenfitsch/Denfeld, in: Die Vereinbarkeit von Zugangskontrollen fir gewerbliche Spielstatten mit dem
Grundrecht auf informationelle Selbstbestimmung, Hamburg 2009.

- Stellungnahme des IFT zur Anhérung am 01.07.2009 im Gesundheitsausschuss [Ausschuss-Drs. 16 (14)
0566(16)] betreffend den Antrag ,Pravention der Glicksspielsucht stérken* — BT-Drs. 16/11661, Tab. 3.

’ Peren, Eine volkswirtschaftliche Kosten-Nutzen-Analyse des gewerblichen Geld-Gewinnspiels fiir die
Bundesrepublik Deutschland, Stand: August 2011.
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nipulationssicherheit von GGSG durch die Vorlage von Gutachten einer vom Bun-
desamt fur Informationstechnik anerkannten oder gleichwertigen Prifstelle zu erhé-
hen. Zudem wird darauf hingewiesen, dass die Hersteller von GGSG das Fraunhofer
Institut fur Sichere Informationstechnologie, Minchen, beauftragt haben, eine digitale
Signatur zu entwickeln, um damit Steuermanipulationen noch umfassender als bisher
ausschlielen zu kénnen. Die beabsichtigte Codierung des Kasseninhalts sollte zu-
satzlich verpflichtend in der SpielV vorgeschrieben werden.

9. Ausdrtcklich beftrworte ich die Absicht des BMWi, eine Ermachtigungsgrundlage zu
schaffen, um eine ,Schulung des Spielstattenpersonals® sowie eine ,Unterrich-
tung der Spielstattenbetreiber” verbindlich vorzuschreiben. Dies ist eine nachhaltige
Erganzung der Bemuhungen der Automatenwirtschaft um einen effektiven Jugend-
und Spielerschutz. Auf freiwilliger Basis haben die Spitzenverbande der deutschen
Unterhaltungsautomatenwirtschaft bereits eine Vereinbarung mit dem Caritasverband
fur das Erzbistum Berlin e.V. geschlossen. Seit Januar 2011 schult der Caritasver-
band bundesweit Mitarbeiter von Spielstatten, im Jahr 2011 waren es ca. 1.700 Mitar-
beiter. Auch mit anderen Organisationen, z.B. der Evangelischen Gesellschaft Stutt-
gart e. V. (eva), gibt es eine Zusammenarbeit. Ziel ist es, frihzeitig pathologisches
Spielverhalten zu erkennen sowie Betroffene in regionale Hilfeeinrichtungen zu ver-
mitteln. Spieler mit Problemen sollten nicht ausgesperrt werden wie bei den Spielban-
ken, sondern ,an die Hand genommen werden®.

10. Nur ein ausreichend dimensioniertes legales und flachendeckendes Glucks- und Ge-
winnspielangebot stellt sicher, dass das illegale Spiel nicht expandiert. Eine Uberma-
Rige Beschneidung des streng regulierten und kontrollierten gewerblichen Geld-
Gewinnspiels hat zwangslaufig eine Abwanderung von Spielgadsten zu unregulier-
ten und unkontrollierten Spielangeboten zur Folge, insbesondere zum Gliicksspiel
im Internet. Dort besteht die Gefahr von unangemessen hohen Verlusten in kurzer
Zeit. Eine soziale Kontrolle existiert dort nicht. In Deutschland gibt es tber 30 Mio. pri-
vate Haushalte mit Internetzugang. Hinzu kommen Smartphones und andere elektro-
nische Gerate mit Internetzugang. Die Angebote sind rund um die Uhr verfugbar und
im mehrfachen Sinne grenzenlos.

11.Beim gewerblichen Geld-Gewinnspiel gibt es kein Regelungsdefizit, sondern in
einigen GroRstédten, z.B. in Berlin, ein Vollzugsdefizit. Ich appelliere nachdrucklich an
Lander und Kommunen, mit allen gesetzlich zulassigen MalRnahmen gegen das ille-
gale Glucksspiel vorzugehen und zudem das existierende gewerbe- und baupla-
nungsrechtliche Instrumentarium auszuschépfen. Die gewerbliche Unterhaltungsau-
tomatenwirtschaft bekennt sich zum Rechtsstaat und fordert die Kontrolle der Einhal-
tung der vielfaltigen, die Branche betreffenden gesetzlichen Bestimmungen nach-
dricklich ein. Wir distanzieren uns vom illegalen Glucksspiel sowie auch vorhandenen
schwarzen Schafen, die auf Kosten des Rufes der gesamten Branche ihr ,Geschaft"
machen wollen! Gerade in modernen Unterhaltungszentren (vergleichbar mit Kino-
und Sportzentren sowie Supermarkten) ist die Einhaltung der gesetzlichen Bestim-
mungen ein aulerst wichtiger Faktor fur erfolgreiche Wirtschaftstatigkeit.

Berlin, 14.03.2012
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Anlage 2

FORSCHUNGSINSTITUT FUR

GLUCKSSPIEL UND WETTEN

PRESSE-INFO

Gliicksspiel-Forscher stellen fest:
Online-Gliicksspiele haben die groBte Sogwirkung

auf krankhafte Spieler

Der Gliicks- und Gewinnspielmarkt in Deutschland ist weiter im Aufwind. Gemessen am Bruttospieler-
trag wird er im Jahre 2011 die Marke von 10 Milliarden Euro erreichen.

Seit 2006 werden Jahr fir Jahr in Deutschland groBangelegte Untersuchungen durchgefihrt, um die
Zahl der Spieler festzustellen, die mit den Glicksspielangeboten nicht umgehen kénnen und krankhaft
spielen. Mehr als 99 Prozent der Deutschen, die an Glicksspielen teilnehmen, tun dies danach ohne
krankhafte Auffalligkeiten. Je nach Untersuchungsmethode schwankt der Anteil der pathologischen
Spieler in Deutschland zwischen 0,2 % und 0,6 %. In einer neuen Studie, die am Forschungsinstitut
fur Glicksspiel und Wetten in Bonn durchgefiihrt wurde, sind die Professoren Franz W. Peren und
Reiner Clement, beide ehemalige Referenten des Bundesministeriums fir Wirtschaft, der Frage nach-
gegangen, welche Spielart die meisten pathologischen Spieler an sich bindet. Das Ergebnis ist tber-
raschend.

Die beiden gréBten Spielanbieter, ndmlich Lotto und die Unterhaltungsautomatenwirtschaft, die zu-
sammen rund 80 % des gesamten Glicksspielmarktes in Deutschland ausmachen, binden den ge-
ringsten Anteil pathologischer Spieler an sich. Auf je 100 Mio. Euro Spielausgaben fir Lotto kommen
nur 0,35 % der pathologischen Spieler. Bei Geldspielgeraten wie sie in Spiel- und Gaststatten aufge-
stellt sind, kommen auf je 100 Mio. Euro Spielausgaben nur 0,9% der pathologischen Spieler. Ganz
anders dagegen beim sogenannten groBen und kleinen Spiel der Spielbanken. Gemeint sind damit
Roulette und Slotmachines. Je 100 Mio. Euro Spielausgaben binden sie 2,56 % der krankhaften Spie-
ler in Deutschland. Spitzenreiter in der Sogwirkung auf pathologische Spieler sind Online-
Glucksspiele, die man mit Computer oder Handy im Internet spielen kann. Auf jeweils 100 Mio. Euro
Ausgaben fiir Online-Spiele entfallen 6,67 % der pathologischen Spieler.

Professor Peren, Sprecher des Bonner Forscherteams, kommentiert: ,Anders als sonstige krankhafte
Verhaltensweisen beeintrachtigt das pathologische Gliicksspiel nicht nur das Wohlbefinden des Be-
troffenen, sondern kann ihn dartiber hinaus auch finanziell unterschiedlich stark belasten.“ Deswegen,
so Professor Peren, miisse das pathologische Spielverhalten nicht nur psychologisch, sondern vor
allen Dingen auch unter 6konomischen Aspekten gesehen werden. ,Denn gerade von den finanziellen
Begleiterscheinungen wird erwartet, dass sie fir den krankhaften Spieler selbst, seine Familie oder
die Allgemeinheit zum Problem werden kénnen.*

Aus dem o6konomischen Blickwinkel ,missen unsere Ergebnisse zu einer gesellschaftspolitischen
Neubewertung der verschiedenen Spielangebote flihren, denn zur Zeit stehen die falschen Spielan-
gebote am Pranger der 6ffentlichen Kritik.“ Die aktuell auf Bundes- und Lé&nderebene geplante und
teilweise schon begonnene radikale Einschréankung des Angebotes von Geldgewinnspielgeraten in
Gast- und Spielstéatten kénne mit der wirtschaftlichen Belastung von pathologischen Spielern nicht
begriindet werden. Nach Lotto zéhlen die Geldgewinnspielgerate in Spielhallen und Gaststatten zu
den eher unbedenklichen Angeboten, ganz im Gegensatz zu den Spielangeboten der staatlichen
Spielbanken und vor allen Dingen im Gegensatz zu den Gllcksspielangeboten im Internet. Als Wirt-
schaftswissenschatftler musse er, so Professor Peren, vor politischen Fehlentscheidungen warnen.
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»,Eine freie und soziale Marktwirtschaft darf und kann es sich nicht leisten, Dienstleistungen, wie sie
die Automatenwirtschaft mit ihren Spielangeboten offeriert, ohne stichhaltige Begriindung einzu-
schranken. Aus pathologie-6konomischer Sicht gibt es keine faktische Begriindung®.

In diesem Zusammenhang musse man auch an die Steuern und Abgaben in H6he von rund 1,5 Mrd.
Euro denken, die von diesem Wirtschaftszweig aufgebracht werden. ,Unsere Ergebnisse zeigen ein-
deutig, dass es viel wichtiger ist, Energien darauf zu verwenden, die Risiken, die von Online-Spielen
ausgehen, in den Griff zu bekommen. Dies kann allerdings nur gelingen, wenn man auch diese
Spielangebote in Deutschland zuldsst und sie ordnungspolitisch nicht de facto in die lllegalitat lenkt.*

Bonn, 1. Juni 2011

Online-Gliicksspiele haben die gréBte Sogwirkung auf krankhafte Spieler

Auf jeweils 100 Mio. € Spielausgaben fir Lotto kommen nur 0,35 % der pathologischen Spieler in
Deutschland. Mit 0,9 % krankhafter Spieler auf je 100 Mio. € Spielausgaben ist auch das gewerbliche
Automatenspiel in Gast- und Spielstatten vergleichsweise unproblematisch. Mehr als doppelt so hoch
ist der Anteil der pathologischen Spieler, die auf jeweils 100 Mio. € Ausgaben fir Roulette und das
Automatenspiel in staatlichen Spielbanken entfallen.

6,67 %

Anteil an
pathologischen Spielern je 100 Mio. € Spielausgaben
je Spielart*

Lotto/Toto/Keno  Spielbanken  Geld-Spielgerite Online-Spiele Andere Spiele

© Forschungsinstitut fir Gliicksspiel und Wetten
*Anteil der pathologischen Spieler, die einer bestimmten Spielart zugerechnet werden:
0.35 % Lotto/Toto/Keno - 2.56 % Roulette und Automatenspiel - 0,90 % Geld-Spielgerite
6,67 % Online-Spiele (Poker, Casinospiele usw.) - 227 % Andere Spiele (Klassenlotterien usw.)

Kontakt: Prof. Dr. Dr. Franz W. Peren, Prof. Dr. Reiner Clement
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