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Zusammenfassung

Im Zuge des technologischen Fortschritts gewinnen
Gliicksspiele, die zumeist von Privatunternehmen (liber
das Internet angeboten werden, zunehmend an Bedeu-
tung. Mit dieser neuartigen Dimension des Gliicksspiels
wird erstmalig zu jeder Uhrzeit eine Spielteilnahme vom
eigenen Wohnzimmer oder Arbeitsplatz aus ermdéglicht.
Wéhrend das Online-Gambling stetige Umsatzzuwéchse
erfahrt, muss aus der Perspektive der Suchtprédvention
vor den mit dieser Gliicksspielform verbundenen Risiken
gewarnt werden. Aufgrund von strukturellen Merkmalen
wie der leichten Verfiigbarkeit, der hohen Ereignis-
frequenz und der Méglichkeit einer anonymen Spielteil-
nahme bergen Gliicksspielangebote im Internet ein
besonderes Geféhrdungspotenzial. Da bislang auf die
Implementierung von MalBnahmen des Spielerschutzes
weitgehend verzichtet wurde, ist zukiinftig vermehrt mit
Spielern zu rechnen, die das Online-Gambling als prob-
lembehaftet erleben. Erste empirische Befunde, Erfah-
rungen aus dem Versorgungssektor sowie die dargestell-
te Kasuistik untermauern diese Einschétzung. Falls eine
effektive Kontrolle des Zugangs zu Online-Gliicksspielan-
geboten nicht zu realisieren wére, mlisste eine restriktive
Zulassung von Gliicksspielen im Internet unter staatlicher
Kontrolle angestrebt werden. Diese regulativen Rahmen-
bedingungen wiirden am ehesten eine auf Risiko-
minimierung ausgerichtete Ausgestaltung des Angebots
erlauben und damit dem Gedanken des Spielerschutzes
in proaktiver und nachhaltiger Weise Rechnung tragen.
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1. Einleitung

Glucksspiele wie Roulette, Automatenspiele (hierunter
fallen sowohl die Gllcksspielautomaten der Spielbank-
Dependancen als auch die gewerblichen Spielgerate mit
Gewinnmdéglichkeit), Sportwetten und Lotterien stellen fur
die meisten Spielteiinehmer eine harmlose Form der
Freizeitbeschéftigung dar, die mit Unterhaltung, SpafR

und Spannung assoziiert ist. Gleichwohl findet sich ein
nicht unerheblicher Anteil an Spielern, deren exzessives
Spielverhalten pathologische und behandlungsbedirftige
Zuge annimmt. Da Glicksspiele — ahnlich wie der Kon-
sum bestimmter Drogen — Erregungs-, Rausch- und
Glickszustande erzeugen kdnnen, lasst sich ein eskalie-
rendes Spielverhalten als stoffungebundene Abhé&ngig-
keitserkrankung verstehen, die im deutschen Sprach-
raum als (Gliicks-)Spielsucht oder pathologisches Spiel-
verhalten bezeichnet wird. Im Vordergrund der Sympto-
matik steht die standige gedankliche Beschaftigung mit
dem Glucksspiel, ein intensives, nur schwer zu kontrollie-
rendes Verlangen nach einer Spielteilinahme sowie eine
anhaltende Spielbeteiligung trotz negativer individueller
und sozialer Konsequenzen (Meyer/Bachmann 2005).
Eine Vielzahl an Forschungsbefunden sowie Erkenntnis-
se aus der medizinischen Rehabilitation fihrten schliel-
lich Anfang 2001 in Deutschland dazu, dass das patholo-
gische Spielverhalten durch die Spitzenverbéande der
Krankenkassen und Rentenversicherungstrager als
rehabilitationsbedurftige Krankheit anerkannt wurde.

In Deutschland dirfen Gliicksspiele nach § 284 StGB
prinzipiell nur unter staatlicher Aufsicht und Kontrolle
veranstaltet werden. Der mit dieser Monopolisierung des
Gliucksspielwesens verkniipfte Schutzzweck soll dem
Gefahrdungspotenzial von Glicksspielen gerecht weden.
Ein aktuelles Urteil des Bundesverfassungsgerichts mit
Bezugnahme auf den Sportwettenmarkt bestatigt in die-
sem Zusammenhang die RechtmaRigkeit eines staatli-
chen Gliicksspielmonopols unter der Voraussetzung, es
.konsequent am Ziel der Bekdmpfung von Suchtgefah-
ren“ auszurichten (Bundesverfassungsgericht, Urteil vom
28. Marz 2006, Az.: 1 BvR 1054/01). Ungeachtet der
bestehenden Restriktionen hat sich mittlerweile ein
Gliucksspielangebot etabliert, das sich in Quantitat und
Qualitat in erheblichem MaR von den Spielméglichkeiten
unterscheidet, die noch Mitte der 70er Jahre vorherrsch-
ten. Neben der anhaltenden Expansion traditioneller
Glucksspielformen (Hayer/Meyer 2004a; Meyer 2006),
die einen Besuch der Spielstatten in Kasinos, Spielhallen
oder Lottoannahmestellen vorsehen, tauchte vor mehr
als zehn Jahren mit Spielangeboten im Internet eine
neuartige Dimension des Gliucksspiels auf. Inzwischen
verkérpern Glicksspiele im Internet — auch als Online-
Gambling bezeichnet — vor dem Hintergrund der zuneh-
menden Vernetzung der Bevélkerung ein Marktvolumen
mit erheblicher ékonomischer Bedeutung und beachtli-
chen Zuwachsraten im Hinblick auf die Anzahl der Spiel-
teilnehmer und den Gesamtumsatz. Zugleich stellt dieser
Entwicklungstrend sowohl die nationale Politik beziglich
der Regulationsméglichkeiten eines grenziiberschreiten-
den Glicksspielprodukts (vgl. zur Einschatzung der
rechtlichen Situation in Deutschland im Hinblick auf
Online-Glucksspiele generell Stégmuller 2002, sowie
explizit zu den Online-Kasinos Dietlein, Woesler 2003)
als auch Klinische Psychologen, Mediziner und Sozialar-
beiter vor neue Herausforderungen, da mit dem Produkt
,Online-Glicksspiel* spezifische Risiken und Gefahren
verbunden sind. Insbesondere die Kombination aus der
leichten Verfiigbarkeit durch die Ermdéglichung einer
interaktiven Spielteiinahme vom eigenen Wohnzimmer
oder Arbeitsplatz aus sowie der Bereitstellung eines
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Spielangebots mit einer Abfolge von Geldeinsatz und
Spielausgang im Sekundentakt lasst auf ein vergleichs-
weise hohes Gefdhrdungspotenzial von Online-Gliicks-
spielen fur bestimmte Spielergruppen schlielen. Zugleich
spielt die Implementierung von Spieler-Schutzmafl-
nahmen im Rahmen der Pravention problematischen
Spielverhaltens im Internet derzeit bestenfalls eine unter-
geordnete Rolle (Smeaton/Griffiths 2004).

Der vorliegende Beitrag verfolgt das Ziel, einen Einblick
in das gesellschaftlich relevante Phanomen des Online-
Gambling zu geben und die strukturellen Merkmale anzu-
fuhren, die das besondere Stimulations- und damit
Gefahrdungspotenzial von Glicksspielen im Internet
ausmachen. Im Anschluss an die theoretischen Uberle-
gungen und die Aufarbeitung der empirischen Befundla-
ge veranschaulicht die Kasuistik eines Online-Roulette-
spielers die mit diesem Produkt einhergehenden Risiken.
Bei dem vorgestellten Fallbeispiel handelt es sich um
einen pathologischen Spieler einer stationdren Fachklinik
fur suchtkranke Personen, der im Verlauf seiner ,Glicks-
spielkarriere“ exzessiv im Internet zockte. Schlussfol-
gernd werden MaRnahmen des Spielerschutzes ange-
fuhrt, deren Implementierung auch bzw. gerade in Ver-
bindung mit einem Gliicksspielangebot im Internet sinn-
voll erscheinen, um den voraussichtlich ansteigenden
Pravalenzraten problematischen Spielverhaltens effektiv
und nachhaltig entgegenzusteuern.

2. Gliicksspiele im Internet — Aktuelle Trends

Mit der Installation eines Online-Kasinos 1995 (,Internet-
Casino Inc.“) konnte erstmalig an einem Glicksspiel
ohne direkten persénlichen Kontakt zur Anbieterseite
teilgenommen werden. Grundsétzlich sind Online-
Glucksspiele fur jede Person verfiigbar, die auf einen
Computer mit Internetzugang zurlckgreifen kann. Mitt-
lerweile nutzen in Deutschland 37,8 Millionen Bundes-
birger (58%) im Alter von Uber 14 Jahren das Internet
(INJONLINER Atlas 2006; http://www.nonliner-atlas.de),
wobei sich weiterhin eine — wenngleich moderate —
Zunahme der Anzahl aktiver Internetuser abzeichnet.
Wahrend die Anfangsjahre des Online-Gambling durch
ein zeitaufwendiges, schlichtes und wenig benutzer-
freundliches Herunterladen und Speichern entsprechen-
der Animationssoftware auf einem lokalen Rechner
gekennzeichnet waren, lasst sich heutzutage eine Spiel-
teilnahme bei den flhrenden Online-Anbietern web-
basiert auf der Grundlage von JAVA-Technologien reali-
sieren. Ein Aufrufen der gewiinschten Website und ein
einmaliges Anlegen eines Benutzerkontos zwecks Identi-
fikation reichen zumeist aus, um im Internet zocken zu
kénnen. Im Vorfeld einer Spielteilnahme ist ferner die
Einzahlung eines bestimmten Geldbetrags Uber Kredit-
karte oder mit Hilfe von alternativen Zahlungssystemen
(etwa Uber NETeller, Paysafecard oder Paybox via
Handy) erforderlich. Das Anklicken der Homepage des
jeweiligen Gliicksspielanbieters und das Einloggen kon-
nen Uberall in der Welt stattfinden und sind demnach
nicht mehr nur an den Computer gebunden, auf dem eine
entsprechende Software installiert wurde. Insgesamt
veranderte sich in den letzten Jahren im Zug des techno-
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logischen Fortschritts und der Verbesserung der Daten-
Ubertragungsgeschwindigkeit die Qualitdt der Glicks-
spielangebote im Interneterheblich. Mangelte es Mitte der
90er Jahre noch an geeigneten Programmen, um das
Kasinoambiente der Spielbanken realistisch abzubilden
oder das Design von Automatenspielen attraktiv zu ge-
stalten, garantieren moderne Softwarepakete komplexe
Umsetzungen von Spielablaufen. Folglich bedingt der
Auf- und Ausbau spielanreizsteigernder Elemente inklu-
sive multimedialer Animation rapide wachsende Umsatz-
zahlen in diesem Segment des Gliicksspielmarkts.

Die breite Palette an Online-Gliicksspielangeboten setzt
sich in erster Linie aus Spielen des Kasinobereichs (Rou-
lette, Automatenspiele), Sportwetten unterschiedlichen
Formats (vgl. Hayer/Meyer 2004b), Lotterien, Bingo und
neuerdings — bedingt durch den Boom in Nordamerika —
auch aus diversen Varianten des Pokerspiels zusammen.
Vorsichtige Angaben gehen derzeit von ungeféhr 2.500
Websites aus, die Glicksspielangebote zur Verfigung
stellen (Regina Committee on Problem Gambling, 2004).
Allerdings ist die genaue Anzahl der unabhéngig
operierenden Anbieter aufgrund der Verzahnung vieler
Seiten unbekannt. Nach Hochrechnungen von Christian-
sen Capital Advisors (2004) lagen die Gesamtumsatze
dieser Branche im Jahr 2005 bei knapp 12 Milliarden
US-Dollar; bis 2010 wird mit einer Verdoppelung des
Umsatzes auf uber 24 Milliarden US-Dollar gerechnet.
Ergebnisse des Internetmarktforschungsinstituts Niel-
sen/NetRatings (2005) zeigen anhand eines reprasenta-
tiven Nutzerpanels, dass im Februar 2005 in Deutschland
knapp 4,3 Millionen Internetsurfer Gllicksspielwebsites
besucht haben. Dabei fihrt das Portal des gewerblichen
Spielevermittlers ,Tipp24.de“ das Ranking mit 617.000
Besuchern an. Insgesamt wurden in Deutschland Markt-
analysen des Beratungsunternehmens Goldmedia (2005)
zufolge im Jahr 2005 etwa 3,3 Milliarden Euro fir
Glicksspiele im Internet eingesetzt, was im Vergleich
zum Vorjahr einem Plus von rund 35% entspricht. Zum
Teil auRergewshnlich hohe Wachstumsraten finden sich
auch in den Geschaftsberichten einzelner Online-
Gliucksspielanbieter. Exemplarisch sollen aktuelle Zahlen
des Privatunternehmens ,bwin“ angefuhrt werden, das
nach eigenen Angaben mit verschiedenen européischen
Lizenzen ausgestattet ist und gezielt (auch) Kunden in
Deutschland anspricht. In den ersten drei Quartalen 2006
verbuchte die bérsennotierte ,bwin.com Interactive Enter-
tainment AG" einen Gesamtumsatz von knapp 1,613
Milliarden Euro (in der Referenzperiode 2005: 755.108
Millionen; http://www.bwin.ag/media/pdf/quartals_berichte
/quartalsbericht_q3_2006_de.pdf). Mit 288,7 Millionen
Euro verdreifachte ,bwin“ die Bruttorohertrdge gegeniber
dem Vergleichszeitraum im Vorjahr (+199,8%). Im domi-
nierenden Produktsegment Sportwetten platzierten in den
ersten neun Monaten 2006 insgesamt 1,346 Milliarden
Kunden mindestens eine Wette (+157,1%). Durch
aggressive Werbemaflinahmen konnten in den ersten
neun Monaten 2006 fast 867.000 neue aktive Sportwetter
gewonnen werden (+141,6%).

Obwohl das &auBerst unubersichtliche Marktgeschehen
nur vorsichtige Prognosen zuldsst, ist davon auszu-
gehen, dass mit zunehmender Vernetzung und der damit
verbundenen wachsenden Kompetenz im Umgang mit
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dem Medium Internet weitere Kundenkreise erschlossen
werden. Aullerdem tragen neben der Verbesserung des
Spielangebots folgende Faktoren zu der steigenden
Popularitdt des Online-Gambling bei: (a) das gréRer
werdende Vertrauen in finanzielle Transaktionen im In-
ternet aufgrund erhdhter Sicherheitsstandards und (b) die
Maoglichkeit einer Spielteilnahme im so genannten ,Fun-*,
,0emo* bzw. ,Trainings-Modus" ohne Geldeinsatz. Ein
weiterer wichtiger Aspekt in Bezug auf die Akquirierung
potenzieller Spielteilnehmer bezieht sich auf den rechtli-
chen Status der Angebote und damit letztlich auf die
(subjektiv wahrgenommene) Seriositdt der Anbieter. Auf
internationaler Ebene besteht derzeit keine einheitliche
Regelung zum Umgang mit Glicksspielen im Internet.
Sofern Uberhaupt explizit vorhanden, reichen nationale
Bestimmungen von einem grundséatzlichen Verbot des
Online-Gambling Gber Versuche der staatlichen Regula-
tion (z.B. mit der Bereitstellung eines ausschlieRlich
staatlich betriebenen Angebots oder der Erlaubnis der
Spielteilnahme nur fir Personen aus dem In- bzw. Aus-
land) bis hin zu einer allenfalls sporadischen staatlichen
Einflussnahme. Vor allem in Landern, in denen das
Online-Gambling toleriert und primar wegen der Steuer-
abgaben als lukrative Einnahmequelle gesehen wird,
existieren so gut wie keine Restriktionen zur Niederlas-
sung von Geschéftssitzen. Entsprechend operiert ein
Grofteil der privaten Kasinoanbieter von der Karibik aus
(Griffiths 2003, Wilson 2003). Jedoch erhéht ein nahezu
unkontrolliertes Marktgeschehen die Wahrscheinlichkeit
fur fragwirdige oder illegale Machenschaften einzelner
Unternehmen. Zu nennen sind beispielhaft Berichte Giber
die Nutzung der Online-Kasinos zur Geldwésche im Zuge
organisierter Kriminalitdt, die Zulassung von nicht-
spielberechtigten Personen (z.B. Minderjahrige, Perso-
nen bestimmter Nationalitaten), die Nichtauszahlung von
erzielten Gewinnen, die bewusste Manipulation von
Spielablaufen und Spielausgéangen, ,zufallige* Zusam-
menbriiche des Servers oder das plétzliche Verschwin-
den von Betreiber-Homepages.

Ausgehend von diesen Erfahrungen wurde auch in
Deutschland Uber eine Ausdehnung der staatlich konzes-
sionierten Glucksspielangebote auf virtuelle Betriebs-
formen nachgedacht. In der Umsetzung am weitesten
fortgeschritten war der Deutsche Lotto- und Totoblock,
der im Internet bereits eine breite Angebotspalette durch
die jeweiligen Landesgesellschaften zur Verfigung ge-
stellt hatte. In diesem Zusammenhang hervorzuheben ist
das Produktsortiment von ,Lotto Niedersachsen®, zu dem
unter anderem die am 2. Mai 2005 eingefiihrte Lotterie
,Quicky“ zahlt (http://www.lottospielen-nds.de/s/ mana-
ged_html/566/index.html). Die Besonderheit des Spiel-
formats bei ,Quicky” besteht darin, dass die Ziehung der
Gewinnzahlen alle drei Minuten erfolgt und live am Bild-
schirm miterlebt werden kann. Allerdings kritisierte ein
Beschluss des Bundeskartellamts vom 23. August 2006
(Az.: B 10-92713—Kc-148/05) die Marktaufteilung des
Deutschen Lotto- und Totoblocks. In seinem Beschluss
forderte das Bundeskartellamt die regional operierenden
Landesgesellschaften auf, den Internetvertrieb Uber die
jeweiligen Landesgrenzen hinaus auszudehnen und
damit untereinander in Konkurrenz zu treten sowie den
Markt fur gewerbliche Spielevermittler zu 6ffnen. Da
dieses Vorgehen nach Auffassung der Lander aber ge-

gen geltendes Recht verstoRRen hatte, wurden alle Lotte-
riegesellschaften angewiesen, ihren Spielbetrieb im
Internet komplett einzustellen. Zum Zeitpunkt der Fertig-
stellung des Manuskripts hatte ,Lotto Niedersachsen® als
erste Lotteriegesellschaft jedoch wieder damit begonnen,
Spielauftrédge im Internet entgegenzunehmen.

Auch im Kasinobereich lassen sich in Deutschland erste
Anzeichen erkennen, Online-Gliicksspiele unter staatli-
cher Kontrolle anzubieten. Da die Genehmigungen fir
Spielbanken laut Gesetzgebung nur fur die Territorien der
jeweiligen Bundeslander Giltigkeit besitzen, sind zu-
nachst in Hamburg und Hessen eigensténdige VorsttRe
vorangetrieben worden, eine Konzession flur den Vertrieb
von kasinotypischen Online-Spielen zu erhalten. Als
Vorreiter fihrte die Spielbank Hamburg am 28. Oktober
2002 ein Online-Roulette ein, bei dem eine Web-Kamera
den Spielablauf live und in Echtzeit Gibertrug. Allerdings
musste dieses Angebot bereits nach einem Jahr wieder
vom Netz genommen werden: Das Hamburger Verfas-
sungsgericht stufte die Zulassung des Online-Roulettes
als rechtswidrig ein (Az.: HverfG 10/02), da es mit dem
Spielbankengesetz Hamburgs nicht vereinbar war und
aufgrund der fehlenden Prasenz der Spielteilnehmer kein
hinreichender Spielerschutz gewahrleistet werden konn-
te. Als zweites Bundesland vergab anschlielend Hessen
auf der Basis einer vorausgegangenen Anderung des
Hessischen Spielbankengesetzes eine Konzession fir
ein Online-Roulette an die Spielbank Wiesbaden, die seit
dem 15. Juli 2004 nach dem Vorbild Hamburgs einen
Spielbetrieb online (http://www.spielbank-wiesbaden.de)
zur Verfugung stellt. Die Ziehung der Zahlen erfolgt an
einem realen Roulettetisch im Saal der Spielbank. Zudem
wurde am 28. Oktober 2005 ein zweiter Roulettetisch
freigeschalten. Hessen ist damit zur Zeit das einzige
Bundesland, das ein staatlich konzessioniertes Internet-
Kasino in seinem Angebotssortiment hat. Spielberechtigt
sind ausschlieRlich Personen ab 21 Jahren, die ihren
Wohnsitz in Hessen haben oder sich zwecks Spielteil-
nahme in Hessen oder einem ausléndischen Land auf-
halten, nach dessen Recht eine Spielteilnahme in einem
anderen Land erlaubt ist. Daneben stellt ein Rahmenver-
trag die Voraussetzung fur eine Spielteiinahme dar, mit
dem der Nutzer bestatigt, geordnete finanzielle Verhalt-
nisse aufzuweisen und Uber keine Selbstsperre in Spiel-
kasinos offline zu verfligen. Laut einer Presseerklarung
vom 24. Marz 2006 (http://www.spielbank-wiesbaden.de/
DE/297/Presseservice.php) waren zum Ende des Ge-
schaftsjahrs 2005 insgesamt 4.300 Nutzer fir das Online-
Roulette autorisiert. Im Durchschnitt besuchten téglich
etwa 220 Kunden diese Internetplattform.

Abgesehen von den Aktivitditen in Hessen bestehen
augenblicklich in einzelnen Bundeslandern Bestrebun-
gen, anstelle einer Live-Ubertragung der Spielablaufe
Internetplattformen mit ,virtuellen* Gliicksspielen wie
Roulette, Black Jack und Automatenspielen zu schalten.
Mit dem Aufbau dieser Online-Kasinos soll primdr das
Ziel verfolgt werden, den privaten (ausléndischen)
Betreibern ein Angebot entgegenzusetzen, das unter
staatlicher Obhut steht und demzufolge einen fairen wie
auch transparenten Spielablauf garantiert, vor Miss-
brauch schiitzt und bestimmte Standards der Daten-
Ubertragungs- und Serversicherheit gewahrleistet. Aller-
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dings wird die Frage nach dem Handlungsbedarf kontro-
vers diskutiert: Wahrend sich Bundeslander wie Nieder-
sachsen oder Nordrhein-Westfalen fur die Einfihrung
eines staatlich kontrollierten Internet-Spielangebots aus-
sprechen, halten andere Bundeslander wie Baden-
Wirttemberg oder Bayern die bestehenden rechtlichen
Rahmenbedingungen zur Bekdmpfung des illegalen
(Online-)Glucksspiels in Form von straf-, ordnungs- und
wettbewerbsrechtlicher Verfolgung inklusive der Moglich-
keit der Unterbrechung des Geldtransfers fur aus-
reichend. Unabhéngig von den jeweiligen Positionen
lassen sich derzeit konkrete Bemiihungen erkennen, die
rechtlichen Voraussetzungen fir die Zulassung von
Online-Gliicksspielangeboten zu schaffen. Beispielweise
verfuigt Niedersachsen bereits Uber gesetzliche Regelun-
gen zur Durchfiihrung von Kasinospielen im Internet.
Auch in anderen Bundesldndern liegen entsprechende
Anderungen der Spielbankengesetze vor (z.B. Mecklen-
burg-Vorpommern) bzw. sind gesetzliche Ermachtigun-
gen in die jeweiligen Spielbankengesetze aufgenommen
worden (z.B. Saarland und Sachsen-Anhalt).

3. Das Gefahrdungspotenzial von Online-
Gliicksspielen

Im Allgemeinen fult die Entwicklung von gliicksspiel-
bezogenen Problemen auf dem dynamischen und kom-
plexen Zusammenspiel einer Vielzahl von Faktoren, die
das Individuum, sein Umfeld sowie die spezifischen
Eigenschaften des Glicksspiels betreffen (vgl. Meyer/
Bachmann 2005). Im Rahmen dieses Erkldrungsmodells
spielen die strukturellen Merkmale von Gliicksspielen
eine wesentliche Rolle, da sie psychotrope Wirkungen
entfachen und der Emotionsregulation dienen. Glicks-
spiele bieten fur einige Spielteiinehmer die Méglichkeit
des Erlebens einer lustvoll-euphorischen Anspannung,
andere Spielteiinehmer wiederum (be)nutzen das
Glucksspiel als Medium, um vor Alltagsanforderungen zu
fliehen, Frustrationen bzw. Belastungen auszublenden
und einen Zustand der Entspannung herbeizufihren.
Glucksspiele kénnen demzufolge als Anreizsituation
verstanden werden, ,deren Aufforderungscharakter in
Wechselwirkung mit der individuellen Bedurfnisstruktur
des Glucksspielers oder Glicksspielsiichtigen® steht
(Petry 1996, 22).

Zur Bestimmung des Spielanreizes und damit des Ge-
féhrdungspotenzials von Online-Glucksspielen lassen
sich im Wesentlichen die nachfolgend aufgelisteten zehn
Kriterien heranziehen, die einen Erstkontakt mit Online-
Glicksspielen wahrscheinlicher machen bzw. die Auf-
rechterhaltung einer (exzessiven) Online-Spielteilnahme-
begiinstigen (Griffiths 2003; King 1999; King/Barak 1999;
Meyer 2001; Productivity Commission 1999; Smeaton/
Griffiths 2004). Hierbei ist zu beachten, dass sich die
angefihrten Veranstaltungsmerkmale vorrangig auf kasi-
notypische Spiele mit hoher Spielabfolge beziehen, in
Abhéangigkeit des jeweiligen Spielformats prinzipiell aber
auch auf andere Online-Gllcksspiele Ubertragen werden
kénnen (wie z.B. auf die so genannten ,Live-Wetten®
oder Lotterien, die wie ,Quicky” im [Drei-] Minutentakt
stattfinden).
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Verfligbarkeit und Griffndhe: Glicksspiele im Internet
sind bequem, kostenguinstig, in vertrauter Umgebung
und ohne Kleidervorschriften von zu Hause oder dem
Arbeitsplatz (vgl. Griffiths 2002) aus jederzeit erreich-
bar. Zudem gewahrt das Internet die Mdglichkeit des
Spielens bei verschiedenen Anbietern durch einfa-
ches Mausklicken. Eine Knappheit des Spielangebots
besteht nicht, da weder der ,Lieblingsautomat® noch
das bevorzugte Spielformat von Mitspielern blockiert
werden. Generell ist auch eine Spielteilnahme unter
Drogeneinfluss oder als nicht-spielberechtigter
Minderjahriger realisierbar.

Ereignisfrequenz: Ein typisches Merkmal von Gliicks-
spielen im Internet — vor allen von den kasinotypi-
schen Spielformen — ist die hohe Anzahl an Spielen
pro Zeitintervall. So werden zukinftige Erfolge nach
vorangegangenen Verlusten Uber die rasche Spielab-
folge unmittelbar wieder in Aussicht gestellt und
dadurch die Zeitspanne des Verlusterlebens erheblich
verklrzt. Es entsteht ein hoher Aktivationsgrad, der
vom Spielteilnehmer im Sinn eines ,Kicks“ oder
Rauschzustands wahrgenommen und als positiv
bewertet wird.

Interaktivitét: Die Teilnahme an Online-Glicksspielen
kann das Geflihl verstarken, das Spielgeschehen zu
kontrollieren. Wahrend einerseits Mdglichkeiten der
Einflussnahme durchaus vorhanden sind (z.B. be-
stimmt der Spieler und nicht der Croupier oder Dealer
das Spieltempo bis zu einem gewissen Grad), férdert
andererseits die (inter)aktive Einbindung der Spiel-
teilnehmer Ph&nomene der Kontrollillusion (vgl.
Langer 1975). Die Uberschatzung des tatséchlichen
Einflusses auf den Spielausgang geht mit der Uber-
zeugung einher, ,das System besiegen” zu kdnnen,
was unter Umstdnden einen vermehrten Zeit- und
Geldaufwand fur das Gliicksspiel zur Folge hat.
Bargeldloser Zahlungsverkehr: Voraussetzung fir
eine Spielteilnahme sind finanzielle Transaktionen,
die Uber die Kreditkarte oder alternative bargeldlose
Zahlungsmittel (Uberweisungen, Lastschriften, E-
Payment) vonstatten gehen. Die dadurch bedingte
Verschleierung des Geldwerts kann zu einem gestei-
gerten Risikoverhalten verleiten, die Gefahr des Kon-
trollverlusts erhéhen und als Konsequenz zu einer
Verschuldung fiihren, da der Spieler schnell den
Uberblick iber den Gesamteinsatz verliert.
Anonymitét: Eine Spielteilnahme im Internet verlauft
ohne den personlichen Kontakt zu Mitspielern oder
Angestellten. Soziale Hemmungen sind unter
Wahrung der Anonymitét leichter zu Uberwinden, was
insbesondere fir denjenigen Personenkreis von Be-
deutung ist, der den Besuch von Spielstatten offline
bisher nicht gewagt hat. Demzufolge befriedigt die
Nutzung des Internets spezifische Bedurfnisse und
lasst die Mdéglichkeit zu, die verschiedenen Facetten
des Glucksspiels in einer sicheren Umgebung zu er-
kunden. (In-)Formelle Sanktionen etwa bei zu lang-
samen Spielweisen (z.B. beim Black Jack) oder auf-
grund von unangemessenen GeflihlsduRRerungen
sowie die Angst vor Stigmatisierungen missen nicht
beflirchtet werden. Ebenso erleichtern Geldeinséatze,
die in der Privatsphdre stattfinden, die Verheimli-
chung des Spielverhaltens. SchlieRlich kann die
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soziale Kontrolle durch aussenstehende Personen
nach Beobachtungen exzessiven Spielverhaltens
oder personlichen Gesprachen nicht greifen.
Realitétsflucht: In Verbindung mit einer hohen Ereig-
nisfrequenz und der Anonymitat der Spielteilnahme
verkorpert das Online-Gambling ein geeignetes Mittel
zur Ablenkung von Alltagssorgen, Konflikten und
Stress. In besonderem Mald kann eine Spielbe-
teiligung im Internet der Veranderung emotionaler
Zustande dienen, was in extremer Form gleichzu-
setzen ist mit dem Abtauchen in einen bewusstseins-
veranderten Zustand. Damit reprasentieren Gliicks-
spiele im Internet ein Vehikel, um subjektive Empfin-
dungen in eine gewiinschte Richtung zu modifizieren
und eine alternative Wirklichkeit hervorzurufen, die
sich symptomatisch primér in dem Verlust des Zeitge-
fuhls auBert.

Abbau von Hemmschwellen: Verschiedene Faktoren
tragen zu dem Abbau von Hemmschwellen und Be-
rihrungséngsten bei. Hierzu zéhlen die Anonymitat,
der Wegfall langer Anfahrtswege oder anderer Hin-
dernisse (z.B. Sprachbarrieren oder Verunsicherun-
gen, die durch die Gegenwart anderer Spieler ausge-
I6st werden), der Verzicht auf Ausweiskontrollen oder
Kleiderordnungen und der Aufenthalt in einer bekann-
ten Umgebung. Ebenfalls von Bedeutung ist die Ver-
trautheit mit dem Spielformat, die uUber die Nutzung
eines Testbetriebs ohne Geldeinsatz und zumeist
ohne vorherige Anmeldung problemlos hergestellt
werden kann. Derartige Simulationsspiele erleichtern
den Erstkontakt mit Online-Gllicksspielen, verkérpern
einen kundenfreundlichen Einstieg und verwischen
die Grenze zwischen Spielen ohne finanzielle Konse-
quenzen und tatsachlichen Glicksspielen.

Vielfalt der Angebotspalette: Die Angebotspalette im
Internet umfasst ein breites Spektrum an Spielformen
und Einsatzmdéglichkeiten. Moderne Softwarepakete
beinhalten diverse Spieltische und Spielgerdte und
darliber hinaus zuséatzliche Optionen wie etwa Einzel-
oder Mehrspielermodi, Chat-Rooms, in denen Kontakt
zu Mitspielern oder Angestellten aufgenommen wer-
den kann oder ein detailliertes Informationsmaterial
zum Spielsortiment. Des Weiteren beschrédnken sich
viele Gllcksspielanbieter inzwischen nicht mehr nur
auf ein Marktsegment (z.B. ,nur” Sportwetten), son-
dern verschranken ihr Angebot mit weiteren Glicks-
spielen (z.B. mit Spielen aus dem Kasinobereich, bei
denen eine Entscheidung Uber Gewinn und Verlust
sekundenschnell passiert). Einige Glicksspielanbieter
werben sogar damit, dass ihre Kunden sich bis zum
Ausgang eines Sportereignisses die Zeit mit kasino-
typischen Gliicksspielen vertreiben kénnen.
Vermarktung: Die Vermarktung von Glicksspielen im
Internet wird insbesondere durch marktschreierische
Selbstdarstellungen der privaten Betreiber (wie z.B.
,hochste Auszahlungsquote®, ,die meisten Spielteil-
nehmer® oder ,altestes Kasino der Welt“) auf den
eigenen Homepages vorangetrieben. Nicht selten
versprechen die Betreiber zudem Begriflungsge-
schenke, Bonusspielkapital oder andere spezielle
Angebote zu Sonderkonditionen. Gleichfalls kommt
es zur Nutzung von E-Mail-Verteilern sowie Exit-Pop-
Up-Fenstern (die sich immer dann 6ffnen, wenn ein

Internetuser die Website eines Gliicksspielanbieters
verlassen will), um die Spielteilnehmer an das eigene
Produkt zu binden. Eine weitere beliebte Art der
Pro-duktvermarktung besteht in dem Hinterlegen von
.Meta-Tags“. Meta-Tags sind gezielt ausgesuchte
Schlisselbegriffe, die als Schlagwérter im HTML-
Code von Websites auftauchen und bei der Benut-
zung von Internet-Suchmaschinen erkannt werden.

e Kundenfreundliche Angebote: Anbieter von Online-
Glicksspielen sind wegen niedriger Betriebskosten
und geringen Investitionserfordernissen in der Lage,
gunstigere Auszahlungsquoten (z.B. an Spielautoma-
ten) und benutzerfreundlichere Spielformen (z.B. das
Roulette ohne Null) als Offline-Anbieter zu gewéahren.
Grundsétzlich steht der vorherrschende Konkurrenz-
kampf um Marktanteile zwischen den Anbietern im
Zeichen einer stetigen Verbesserung der Produkt-
attraktivitdt. Hierunter fallen die Erweiterung der
jeweiligen Angebotssortimente, die kontinuierliche
Einfihrung von weiteren nachfragesteigernden Kom-
ponenten und Funktionen sowie die ErschlieRung
alternativer Vertriebswege, wie etwa das Angebot
einer Spielteilnahme ber Mobiltelefone oder inter-
aktives Fernsehen (iTV).

Ausgehend von diesen theoretischen Uberlegungen und
unter Heranziehung von Erfahrungen mit anderen
Gliucksspielformen Iasst sich plausibel begriinden, warum
das Gefahrdungspotenzial von Glicksspielen im Internet
— zumindest fiir einen Teil der Spielteiinehmer — als hoch
einzustufen ist. Allerdings mangelt es bislang noch an
aussagekraftigen Forschungsbefunden, die eine ent-
sprechende Schlussfolgerung empirisch untermauern.
Augenblicklich liegen nur wenige Publikationen vor, die
reprasentative Bevélkerungsstichproben oder spezifische
Populationen zu der Teilnahme an Online-Gllicksspielen
und der Entwicklung glicksspielbezogener Probleme
befragt haben. Da bei den Untersuchungen mit Durchfiih-
rungszeitpunkt zur Jahrtausendwende nur ein Bruchteil
der Personen Uberhaupt schon einmal Geld fir Glicks-
spiele im Internet eingesetzt hat, verwundert es kaum,
dass keine Falle UbermaRigen oder pathologischen
Spielverhaltens gefunden wurden (vgl. fir GroR3britannien
Griffiths 2001; fur die kanadische Provinz Ontario lalomi-
teanu/Adlaf 2001; sowie Wiebe/Single/Falkowski-Ham
2001; und fur Angestellte eines universitdren Gesund-
heitszentrums in den USA Petry/Mallya 2004). Demge-
genuber lassen sich erste Studien finden, die Belege fur
den Zusammenhang zwischen einer Glicksspielbeteili-
gung im Internet und dem Erleben psychosozialer Belas-
tungen liefern. So konnten Wiebe, Cox und Falkowski-
Ham (2003) ermitteln, dass die Spieler mit den schwer-
wiegendsten gliicksspielbezogenen Problemen haufig
auch am Online-Gambling teilnehmen. Daneben legten
Ladd und Petry (2002) Ergebnisse einer Befragung mit
389 weitgehend unversicherten (sozial benachteiligten)
Patienten eines universitdren Zahnarzt- und Gesund-
heitszentrums in den USA vor: Wéhrend 8,1% der Stich-
probenmitglieder laut Selbstauskunft tUberhaupt schon
einmal im Internet ,gezockt” hatten, gaben 3,7% der
Befragten eine Online-Spielbeteiligung von (mindestens)
wochentlicher Frequenz an. Die Gruppe der ,Online-
Zocker” war im Vergleich zu der Personengruppe ohne
Glucksspielerfahrung im Internet eher junger, nicht-
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kaukasischer Abstammung und wies zudem hd&here
S0GS“-Werte auf (,SOGS* steht fur ,South Oaks
Gambling Screen® und stellt ein Screeningverfahren zur
Identifikation des problematischen Spielverhaltens dar,
vgl. Lesieur/Blume 1987). In &hnlicher Weise befragte
Petry (2006) 1.414 Erwachsene, die sich im Wartebe-
reich einer medizinischen bzw. zahnarztlichen Praxis
aufhielten. Von den 41 Personen, die bereits mehr als
zehnmal an Glicksspielen im Internet teilgenommen
hatten, galten 27 (65,9%) als wahrscheinlich pathologi-
sche Spieler. Bei den Personen ohne Glicksspiel-
erfahrung im Internet lag die Rate der wahrscheinlich
pathologischen Spieler bei nur 7,9%. Darlber hinaus
bestand eine Beziehung zwischen der (regelmafigen)
Beteiligung am Online-Gambling und einem schlechteren
physischen und psychischen Gesundheitszustand. Eine
Pilotstudie in Form einer Online-Befragung mit 1.920
Personen, die Gliicksspielangebote im Internet aufsu-
chen, konnte eine Pravalenzrate problematischen Spiel-
verhaltens von 42,7% belegen (Wood/Williams 2005).
Ergénzend weisen die Befunde von Woolley (2003)
darauf hin, dass eine kleine Anzahl von Sportwettern
existiert, die ausdrlicklich von Problemen im Rahmen
ihrer Beteiligung an Online-Glicksspielen berichtet.
SchlieBlich legten McBride, Derevensky und Gupta
(2006) Ergebnisse einer Untersuchung mit Jugendlichen
und jungen Erwachsenen vor, nach denen 9% der
Schiler weiterfihrender Schulen aus Montreal (n=1.113)
bzw. 6% einer Stichprobe nordamerikanischer Studenten
(n=1.273) schon einmal Geld fiir Glucksspiele im Internet
eingesetzt haben. Zuséatzlich konnten im Rahmen einer
Online-Befragung (n=546) 33% der 18- bis 24-Jahrigen
als Problemspieler eingestuft werden. Insgesamt schei-
nen in den USA etwa 580.000 Jugendliche und junge
Erwachsene im Alter von 14 bis 22 Jahren mindestens
einmal in der Woche an Glicksspielen im Internet teilzu-
nehmen (The Annenberg Public Policy Center 2005).

Ein weiterer Zugang zur Bestimmung des Gefahrdungs-
potenzials von Online-Gliicksspielen besteht in der
Untersuchung von Personen, die wegen Belastungen im
Umgang mit Glicksspielen Beratungsangebote in An-
spruchnehmen. Aktuelle Befunde des britischen Wohl-
fahrtsverbande GamCare belegen die zunehmende Be-
deutung von Online-Gliicksspielen im Versorgungssektor
(GamCare 2006): Uber 10% der Anrufer einer von Gam-
Care betriebenen Telefon-Hotline gaben an, vorrangig
Uber das Internet an Gliicksspielen teilzunehmen. Damit
nimmt das Internet hinter den Wettburos Platz 2 in der
Rangreihe der bevorzugten ,Gambling Locations ein.
Ubereinstimmend berichtet Whyte (2006) davon, dass in
den USA in den ersten 22 Monaten 2006 von den 1.300
Anrufern der,National Problem Gambling Helpline®, die
um sofortige Hilfe baten, 106 Personen (8%) das Online-
Gambling als Hauptproblem bezeichneten (bei einer
Gesamtzahl von mehr als 30.000 Anrufen). Zudem lasst
die Inanspruchnahme von Selbstsperroptionen bei Anbie-
tern von Glicksspielen im Internet Rickschliisse auf die
mit dieser Glucksspielform verknupften Gefahren zu.
Nach Remmers (2006), der MaRnahmen des Spieler-
schutzes bei einem flhrenden Betreiber von Online-
Glucksspielen (Poker und kasinotypische Spiele) evalu-
ierte, wurden in 2005 insgesamt 4.847 Selbstsperren
verfugt. Dabei setzt sich die Gruppe der selbstgesperrten
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Spieler vornehmlich aus jungen Erwachsenen aus den
USA zusammen.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die vor-
liegenden empirischen Studienergebnisse erste Hinweise
liefern, die auf ein hohes Gefdhrdungspotenzial von
Glicksspielen im Internet schlieRen lassen. Vor allem bei
der Interpretation der &lteren Befunde muss jedoch
bertcksichtigt werden, dass nur ein kleiner Anteil der
befragten Personen (berhaupt schon einmal Glicks-
spiele im Internet nachgefragt hat. Daneben handelt es
sich beim Online-Gambling um eine neuartige Form des
Gliucksspiels. Erfahrungen mit anderen Gliicksspielen
zeigen, dass die Entwicklung von glicksspielbezogenen
problematischen Erlebens- und Verhaltensweisen ge-
woéhnlich mehrere Jahre andauert (z.B. Denzer et al.
1996, Productivity Commission 1999) und das Problem-
ausmalfl demnach erst mit einer gewissen Verzégerung
dokumentierbar ist. Insbesondere die aktuelleren Verdf-
fentlichungen deuten an, dass in Zukunft mit einer wach-
senden Anzahl an Spielern zu rechnen ist, die eine Betei-
ligung am Online-Gambling als problembehaftet erleben.
Welche Eigenschaften diese Personen besitzen, muss
zum jetzigen Zeitpunkt offen bleiben. So ist derzeit zum
Beispiel nicht bekannt, ob die zunehmende Verfugbarkeit
von Internetzugdngen ein problematisches Spielverhalten
férdert (z.B. in Form von einer Erhéhung der Spielintensi-
tat bei der Gruppe der Gelegenheitsspieler) und/oder ob
Problemspieler zusatzlich vom Internet angezogen
werden und lediglich® eine weitere Spielmdglichkeit
wahrnehmen.

4. Kasuistik

Mit der nachfolgenden Kasuistik wird die Wirkung der
beschriebenen strukturellen Merkmale von Online-
Glicksspielen im Rahmen einer individuellen ,Spieler-
karriere* veranschaulicht und ausgewahlte Problemfelder
wie etwa die Zugriffsméglichkeit von Online-Kasinos fur
offline gesperrte Spieler dokumentiert. Bei dem Patienten
handelt es sich um Herrn G., der im April 2002 zu seiner
ersten stationdren Spielerentwéhnungstherapie in der
Bernhard-Salzmann-Klinik in Gutersloh erschien. In
dieser Fachklinik fur Suchtkranke werden seit 1985
pathologische Glicksspieler gemeinsam mit anderen
Suchtkranken behandelt. Das multimodale Therapie-
konzept setzt sich aus Gruppen- und Einzeltherapien
sowie nicht-verbalen Therapieformen (Sport-, Arbeits-
und Beschéftigungstherapie) und speziellen Indikations-
gruppen fur pathologische Gliicksspieler zusammen.
Generell bestehen die Zielsetzungen der Therapie in der
Foérderung der Motivation zu einer umfassenden Behand-
lung, der Vertiefung der Krankheitseinsicht und -akzep-
tanz sowie der Aufarbeitung der Ursachen der Krank-
heitsentwicklung (vgl. Bachmann 1989; Meyer/Bachmann
2005). Methodisch wird ein integrativer und schwer-
punktmaBig kognitiv-verhaltenstherapeutischer Ansatz
angewandt. Die Zuweisungsdiagnosen von Herrn G.
lauteten ,Pathologisches Gliicksspiel“ (nach DSM-IV und
ICD 10) sowie ,Morbus Parkinson®. Der Patient war Ende
Finfzig und in zweiter Ehe verheiratet. Laut Herrn G.
habe die Ehefrau zwei Kinder aus erster Ehe mitge-
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bracht. Der Stiefsohn sei jugendlich und die Stieftochter
gerade erwachsen. Aus erster Ehe habe er zwei erwach-
sene Tochter. Die Ehe sei durch seine Glicksspielsucht
stark belastet, aber die Partnerin halte zu ihm und unter-
stitze ihn in der Therapie. Seine Ehefrau sei erfolgreich
selbststandig. Zur Wohnsituation erklarte Herr G., dass er
mit seiner Familie in einem eigenen Haus wohne; dies sei
aber noch nicht abbezahlt. Zum Zeitpunkt der Aufnahme
arbeitete der Patient in ungekindigter Stellung als Ver-
waltungsangestellter.

Mit Bezugnahme auf das Roulettespiel berichtete Herr G.
von einem Erstkontakt im Jahr 1990. Von 1990 bis 1995
sei er etwa flinf- bis sechsmal in Spielkasinos gegangen.
Ab 1997 habe sich das Spielverhalten betrachtlich ver-
starkt, bis zu etwa zweimal woéchentlich. Der von ihm
erinnerte hochste Gewinn habe bei 3.500 Euro, der
héchste Verlust bei 900 Euro gelegen. Zu Beginn der
Therapie schatzte er (wohl erheblich zu niedrig) seine
gesamten Spielverluste auf ungefahr 35.000 Euro. Im
November 2001 habe er sich in den Kasinos sperren
lassen und seitdem im Internet Roulette gespielt. Zu-
nachst sei dies phasenweise geschehen, bis er Uber drei
bis vier Tage und ganze Né&chte durchgespielt habe.
Dann sei er wieder einige Tage spielfrei geblieben. Zu-
letzt habe er noch am Aufnahmetag auf der Fahrt zur
Klinik in Hamburg halt gemacht und dort im Kasino am
Automatenspiel teilgenommen. Herr G. beteuerte, fur die
Glucksspiele keine Kredite aufgenommen zu haben und
nicht beschaffungskriminell geworden zu sein. Durch
Kontouberziehungen habe er insgesamt 3.000 Euro
Schulden angehduft. Ambulante Versuche, das exzessi-
ve Glucksspielverhalten zu stoppen, seien bisher ge-
scheitert. Die psychiatrische Anamnese ergab auRerdem,
dass Herr G. im Alter von 30 Jahren ambulant psychothe-
rapeutisch wegen einer Phobie vor Windgerduschen und
Depressionen behandelt wurde. Die Beschwerden redu-
zierten sich laut Patientenangaben in den Jahren da-
nach. Im Januar 2002 sei es zu einem Suizidversuch mit
Tabletten gekommen, da Herr G. keinen Ausweg mehr
aus seinem Glicksspielproblem gesehen habe. Nach-
dem seine Partnerin ihn morgens gefunden habe, sei er
auf die Intensivstation gekommen, wo ihm der Magen
ausgepumpt worden sei. Dort habe er eine Weile jede
Behandlung abgelehnt, bis er sich dann zu dieser Maf3-
nahme gegen seine Glicksspielsucht entschieden habe.
Dariiber hinaus war der Patient zum Zeitpunkt der Auf-
nahme wegen seiner Parkinsonerkrankung medikamen-
tds eingestellt (Dosis: 1xNacom 100 retard; 7xParkotil
1,0; nach Bedarf Madopar 100). Bei Herrn G. konnte eine
parkinsonbedingte Steifigkeit erkannt werden. Ebenso litt
Herr G. unter Ruckenschmerzen mit Verspannungen,
Gehschwierigkeiten mit Kniegelenkbeschwerden sowie
Stoérungen der Feinmotorik. Herr G. schilderte, dass viele
seiner Interessen durch die Parkinsonerkrankung nach-
gelassen hatten. Zudem seien starke Selbstwertprobleme
entstanden, mit dem Gefiihl, kein richtiger Mann mehr zu
sein. Demzufolge gebrauche er das Glicksspiel, um
einen Kick zu erleben. Er habe Beziehungsprobleme und
es gabe haufiger Streit wegen der Kinder. In der Familie
fuhle er sich haufig wie das fuinfte Rad am Wagen.

Das folgende Fallbeispiel spiegelt die Rolle des Online-
Gambling im Rahmen des fehlangepassten Entwick-

lungsverlaufs aus Sicht des Patienten wider. Um die
Authentizitat des Berichts zu wahren, wurden keine gra-
vierenden sprachlichen Korrekturen vorgenommen. Die
Einschube in den eckigen Klammern nehmen Bezug auf
die bereits vorgestellten Strukturmerkmale von Glicks-
spielen im Internet und das von ihnen ausgehende
Gefahrdungspotenzial.

Fallbeispiel Pathologisches Spielverhalten online: Der
Erfahrungsbericht eines Roulette-Spielers.

Zum ersten Mal kam ich mit dem Roulette nach meiner
Erinnerung im Jahr 1987, anlésslich eines ,Westbesu-
ches’ bei einem Cousin in Gro3hansdorf bei Hamburg in
Bertihrung. Ich erinnere mich noch ganz deutlich an jede
Einzelheit. Wir fuhren mit dem PKW nach Hittfeld, mach-
ten die dblichen Angaben und entrichteten 10 DM, die mir
als ,DDR-Biirger’ librigens erlassen wurden und betraten
das Kasino. Trotz dieser sozialen Geste lies sich die
Spielbank auch von mir bescheinigen, dass mein Ein-
kommen ausreichen wiirde, um am Gliicksspiel teilzu-
nehmen oder so &hnlich. Mein Cousin gab mir 50 West-
mark und lies mich setzen. Das System war mir im Gro-
Ben und Ganzen klar, was ich an Details wissen musste,
hatte ich schnell heraus. Nun, nach ca. 60 Minuten war
ich trotz ,idberlegtem’ Setzen auf die einfache Chance
meine Jetons los, was mich jedoch nicht daran hinderte,
liber ,nicht genutzte’ Gewinnchancen nachzudenken.
Noch lange kehrten meine Gedanken immer wieder zu
diesem Erlebnis zuriick. Ich habe auch oft und begeistert
davon gesprochen. Und was mir ebenfalls deutlich erin-
nerlich blieb: Schon damals sagte ich mir selbst, dass mir
das Roulette geféhrlich werden kénnte, ja es war mir
dabei sogar deutlich, dass ein Gewinn die gréBere
Gefahr sein wiirde.

Das Interesse am Roulette wurde dann fiir einige Jahre
zwangsléufig konserviert, in der damaligen DDR gab es
keine Spielbanken. Aber bei der ersten sich bietenden
Gelegenheit, es war ein Urlaub etwa 1993 in Sharm EI
Sheick, folgte dann der zweite Besuch. Dem Schema,
das ich von meinem Cousin tibernommen hatte, folgend,
nahm ich eine feste Summe, hier 100 $, mit, nach deren
Verlust ich die Spielbank auch noch konsequent verlies.
In den folgenden Jahren, etwa bis 1997, gab es durch-
schnittlich nicht mehr als einen Kasinobesuch pro Jahr,
an die ich mich auch noch im Einzelnen erinnere: In
Bremen mit Verwandten gewann ich 640 DM, in Schwe-
rin wiederum mit Verwandten, mit Vereinsmitgliedern und
das erste Mal allein! Jedes Mal oder mindestens fast
Jjedes Mal gewann ich einige 100 Mark, wobei ich noch
immer nicht mehr als maximal 100 DM mitnahm.

Dies Prinzip verlieB ich erstmalig, als ich in Hittfeld verlor
und den Verlust unbedingt ausgleichen wollte. Von dem
Zeitpunkt an nahmen die Spielbankbesuche zu, und bei
immer schlechter werdender Verlustbilanz, von einer
Gewinnbilanz konnte man nicht mehr sprechen, erhéhten
sich auch die Einsétze. Das Spielen war fiir mich zum
Problem geworden. Dies war mir von Anfang an véllig
klar, weil ich im Verlaufe des Lebens genug (ber Spiel-
abhdngigkeit und Spielerschicksale erfahren hatte, um
die Symptome einordnen zu kénnen. Aber auch meine
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Frau splirte schon zu diesem Zeitpunkt die heraufziehen-
de Gefahr. Sie begann mir Vorhaltungen zu machen,
sowohl beziiglich des verlorenen Geldes als auch wegen
der vergeudeten Zeit, Zeit die ihrer Meinung nach der
Familie fehlte. In der Tat war es unmerklich dazu ge-
kommen, dass ich mich dem Familienleben immer &fter
entzog. 1996 an Morbus Parkinson erkrankt, nahm mein
Interesse, die Anteilnahme an der Umwelt merklich ab.
Ich zog mich zum Computer zuriick und suchte die Anre-
gung, den ,Kick” am Roulettetisch. In den Beziehungen
zwischen meiner Familie und mir war es ohnehin schon
zu Spannungen gekommen, die ich seinerzeit mit mei-
nem sozialen Abstieg in Verbindung brachte. Gleichzeitig
war meine Frau mit zwei physiotherapeutischen Praxen,
an deren betriebswirtschaftlicher Einrichtung und Fiih-
rung ich Anteil hatte, sehr erfolgreich. Beide verédnderten
wir uns mit dem vermeintlichen oder wirklichen Erfolg
oder Misserfolg natiirlich. Es war nur noch der Hund, der
seinen Platz in der Rangordnung der Familie hinter mir
hatte. Eine Feststellung die ich nur teilweise scherzhaft
meinte. Ob es nun so war, oder anders, dies war meine
Projektion der Situation und infolgedessen h&uften sich
meine Kasinobesuche. Den beschriebenen Reaktionen
meiner Frau begegnete ich mit Heimlichkeiten, aus
denen schnell Liigen wurden. Liigen auf die Fragen nach
meinem Verbleib, Betrug zur Beschaffung des Geldes.
Mein Leben wurde immer mehr von diesen Umstédnden
bestimmt. Stédndig versuchte ich, den Postkasten als
Erster zu leeren, um zum Beispiel Kontoausziige oder
Telekomrechnungen abzufangen, auf dem PC Idschte ich
die Auszilige ebenfalls oder blockierte das Konto dieser
oder jener Bank, das dann angeblich nicht funktionierte.

Die Atmosphére in der Familie war durch die sténdigen
Auseinandersetzungen gestért, besonders die Kinder
suchten Fluchtpunkte, gingen ihre eigenen Wege. Im
August des Jahres 2001 entdeckte ich dann mehr oder
weniger zuféllig die Méglichkeit im Internet spielen zu
kénnen. Nach dem Herunterladen der kostenlosen Soft-
ware war nur die Kreditkartennummer mit einigen persén-
lichen Daten einzugeben, und schon war mit einer tadel-
losen Grafik die lllusion eines Spielsaals fast perfekt. Im
Unterschied zum wirklichen Kasino ging nur alles viel
schneller. Ein Coup dauerte nur Sekunden, wéhrend mit
Setzen, dem Lauf der Kugel im Kessel und dem an-
schlieBenden Auszahlen dafiir an einem gut besuchten
Tisch sonst eine Viertelstunde vergehen kann [Ereignis-
frequenz]. Ich gewann, verlor, kaufte neue Jetons und
kam in eine Art Spielrausch [Realitatsflucht]. Es war mir
bewusst, dass ich die Ubersicht iiber den bisherigen
Einsatz verloren hatte, weshalb ich die neuen Kaufe auf
jeweils 20 $ verringerte [bargeldloser Zahlungsverkehr].
Die Beftirchtungen (iber die Héhe des bereits eingetrete-
nen Verlusts bewogen mich immer wieder zu einem
,allerletzten’ Kauf von nur noch 20 $ bis plétzlich die
Nachricht: ,Sie haben das Tageslimit von 900 $ ausge-
schépft, zu lhrer eigenen Sicherheit kénnen wir lhnen
leider ...“ dem ein Ende setzte. 900 $!!! Mich durchfuhr
ein eisiger Schrecken, hatte ich doch angenommen, etwa
bei der Hélfte, 400 $ bis héchstens 500 $ angekommen
zu sein! Dieser hohe Verlust I6ste die erste ernsthafte
Krise in unserer Ehe aus. Ich nahm mir vor mit dem Spie-
len aufzuhéren, was ich meiner Frau auch zusicherte, es
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dann aber nach ldngstens drei Tagen auf das Spielen im
Internet abmilderte.

Auf langsam aber stetig steigendem Niveau spielte ich
also im Kasino weiter und war im November 2001 bei
zwei Besuchen in der Woche mit jeweils etwa 150 DM
Verlust, also ca. 1.200 DM monatlich angekommen. Zu
dem Zeitpunkt war es noch nicht einmal die verspielte
Summe, die etwa unsere Existenz gefdhrden wiirde.
Vielmehr war es die Erkenntnis, dass ich das Spielen
nicht mehr beherrschte und die damit verbundene
Perspektiven, die mir und natiirlich meiner Frau Angst
machten. Meine ganze Persénlichkeit hatte sich verén-
dert. Unter anderem begann ich aggressiv Auto zu fah-
ren. Sténdig hatte ich neue Strafmandate in der Post und
insgesamt drei Anzeigen mit drohendem Fahrverbot.
Ende November verliel3 ich unter dem Vorwand, meine
Medikamente nicht genommen zu haben, eine Tanz-
veranstaltung und verspielte im Kasino das mitge-
nommene Geld. V6llig deprimiert kehrte ich zuriick und
unterzeichnete noch am selben Abend eine Selbstsperre
ftir den Besuch aller Kasinos in Deutschland und der EU.
Ich habe im darauf folgenden Monat einmal in Berlin und
einmal in Hittfeld ,nachgeprtift’, ob diese Sperre beachtet
wurde. Dies war der Fall, und nach meiner heutigen
Erinnerung begann ich mich mit der Situation abzufinden.

Dann kam das Weihnachtsfest, das besinnlich begann,
ich konnte auch mit anwaltlicher Hilfe ein Fahrverbot
nicht mehr abwenden und war deshalb bereits ab 15.12.
im Urlaub zu Hause. Da schickte mir das Internetkasino
eine Mail mit Neujahrswiinschen und der Nachricht, auf
meinem Konto (bei der Spielbank) 100 $ als Neujahrs-
gratifikation gutgeschrieben zu haben [Vermarktung].
Trotz eindringlicher Warnungen meiner Frau ,sah ich
nach’ und hatte nach einigen Spielstunden 3.600 $ ge-
wonnen! Jetzt begann der eigentliche Leidensweg fiir
mich. Das Spielen wurde exzessiv. Aus dem Gewinn, der
mir auch wirklich auf meinem Konto ankam, wurde schon
am letzten Weihnachtstag 9.000 $ Verlust und zur Jah-
reswende 12.000 $. In den Néchten fielen fiir mich
Schranken, die ich bis dahin fiir feststehend hielt. Bei
Erreichen des Limits benutzte ich die Kreditkarte meiner
Frau und schlie8lich die meiner 17-jahrigen Tochter, um
weiterspielen zu kénnen [Anonymitét, bargeldloser Zah-
lungsverkehr]. Es war immer nur am Anfang schrecklich!
Alle wichtigen moralischen Grundsétze waren nichts
wert! Ich bekam eine Ahnung davon, wohin mich das
Spielen fitihren kann (oder wird?). Nach Neujahr lies ich
mich von unserem Hausarzt in eine Suchtklinik in Schwe-
rin einweisen. In der Vorhalle der Klinik stand ein Inter-
netterminal [Verfligbarkeit]! Fiir mich also eine Mdéglich-
keit ,alles wieder gut zu machen’. Glaubte ich das wirk-
lich? Wahrscheinlich nicht, ich kann es heute wirklich
nicht mehr sagen, weil3 nur, dass ich spielte und die
Hoffnungslosigkeit den Gedanken das Leben zu verlas-
sen, immer konkreter werden lies. Schon vorher hatte ich
mir von meinem Herzmedikament eine Reserve angelegt.
Gedanklich erschien mir diese Aussicht immer verlo-
ckender. Mein Ende war ja eigentlich gar nicht mein
Problem. Da ich nicht mehr da sein wiirde, héatte ich mit
meinem Tod ja nichts zu tun. Es war also lediglich eine
sichere und méglichst leichte Methode zu finden, und der
Beipackzettel des Medikaments schien dies zu garantie-
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ren. Also setzte ich mir selbst eine Frist. Wie schon oft
hatte ich in den vorangegangenen Tagen mit meiner
Frau, die ich doch so liebte, vereinbart, einen neuen
Anfang zu versuchen. Dem stand nur entgegen, dass da
noch eine Spielnacht war, von der Sie nichts wusste.
Kurz, ich musste diese 600 $ oder 800 $ ,hereinholen’,
um ihr die neue Schreckensnachricht zu ersparen. Wenn
das nicht gelingen wiirde, hatte ich mir vorgenommen,
die Tabletten zu nehmen, was dann am 15. 2. 2002 zu
der Einlieferung in die Intensivstation fiihrte.

Wie dem Fallbeispiel zu entnehmen ist, kénnen Online-
Glicksspiele die Entwicklung gliicksspielbezogener Prob-
leme im Einzelfall férdern. So wird bei Herrn G. die
Suchtverlagerung von einer exzessiven Spielbeteiligung
offline zu einer exzessiven Spielbeteiligung online deut-
lich. Nachdem sich der Patient zum Selbstschutz in den
Kasinos im Offline-Bereich sperren lie3, entdeckte er die
Gelegenheit, Gber das Internet leicht und schnell auch
von zu Hause aus mit hohen Einséatzen spielen zu kén-
nen. Die Verwandlung des eigenen Wohnzimmers in ein
Spielkasino geschah vorwiegend in den Abend- und
Nachtstunden, da Herr G. sich zu diesen Zeitpunkten
unbeobachtet fihlte. Bei der Beschaftigung mit dem
Glicksspiel konnte sich der Patient zurlickziehen,
abschalten und die alltaglichen Sorgen und Belastungen
ausblenden. In Kombination mit dem bargeldlosen Zah-
lungsverkehr inklusive dem Kreditkartenwechsel und der
hohen Ereignisfrequenz leistete das Online-Gambling
Phdnomenen des Kontrollverlusts Vorschub. Infolge der
Steigerung der Spielfrequenz und der Einsatzh6he wurde
ein Teufelskreis aus Verheimlichung, Verschuldung und
Ligen ausgelost, wobei das Aufsuchen von Online-
Kasinos nicht zuletzt aufgrund der mit der Parkinson-
Erkrankung zusammenhdngenden korperlichen Beein-
trachtigung eine glinstige Mdglichkeit zur Teilnahme an
Gliicksspielen garantierte. Die nach den Spielexzessen
oftmals auftretenden depressiven Verstimmungen, die
von Suizidgedanken begleitet wurden, konnte Herr G.
jederzeit durch eine erneute Spielteilnahme — zumindest
temporar — ,selbsttherapieren®. Auerdem intensivierte
sich die irrationale Uberzeugung, die sich anh&ufenden
Verluste durch ein Weiterspielen ausgleichen zu kénnen.
Gezielte Marketingstrategien wie die Zusendung der
.Neujahrsgratifikation* férderten dariiber hinaus die Ge-
fahr eines Ruickfalls. SchlieRlich wird die leichte Verfug-
barkeit von Gliicksspielen im Internet in besonderer Wei-
se dadurch veranschaulicht, dass der Patient seinem
Verlangen nach einer Spielbeteiligung sogar in der Ein-
gangshalle einer Suchtklinik nachkommen konnte.

Daneben berihrt der vorliegende Erlebnisbericht weitere
risikoerhéhende Bedingungen pathologischen Spielver-
haltens, die zum einen unabhangig von den spezifischen
Veranstaltungsmerkmalen von Glicksspielen im Internet
vorliegen und auch auf andere Gliicksspielformen zutref-
fen (z.B. der Kick, ausgeldst durch das Roulettespiel in
den Prasenzspielbanken) sowie zum anderen Aspekte
beriihren, die Herrn G. selbst und sein soziales Umfeld
betreffen. Zu nennen sind unter anderem die zugrunde-
liegende Selbstwertproblematik und depressive Erkran-
kung des Patienten, seine beruflichen Probleme sowie
Spannungen und Konflikte in der Ehe. Weiterhin von
herausragender Bedeutung erscheint die Parkinson-

Erkrankung, die eine Einnahme von Parkinson-Medika-
menten notwendig machte, welche am dopaminergen
System ansetzen, um den vorhandenen Mangel des
Botenstoffs Dopamin auszugleichen. Jener Neuro-
transmitter Dopamin spielt gerade bei riskanten, auf
Erregung ausgerichteten Verhaltensweisen — wie etwa
der Teilnahme an einem Gliicksspiel — eine bedeutsame
Verstarkerrolle. Entsprechend stellt eine medikamentds
bedingte Stimulation der mesolimbischen Dopamin-
Rezeptoren eine risikoerhdhende Bedingung patholo-
gischen Spielverhaltens dar (z.B. Avanzi/Uber/Fonza
2004; Gschwandtner et al. 2001).

5. Schlussfolgerungen

Glicksspiele im Internet sind aufgrund ihrer strukturellen
Merkmale als ein Produkt mit besonderen Risiken anzu-
sehen. Vor dem Hintergrund des vielfach dokumentierten
Zusammenhangs zwischen einer leichten Verfugbarkeit
und Griffndhe von Gliicksspielen sowie hohen Pravalenz-
raten pathologischen Spielverhaltens (z.B. Petry/Armen-
tano 1999; Productivity Commission 1999; Volberg 1994)
ist in Zukunft verstarkt mit der Versorgungsnachfrage von
Personen zu rechnen, bei denen das Online-Gambling
ausschlief3lich oder zuséatzlich zu psychosozialen Belas-
tungen fihrt. Grundsatzlich steht das Online-Gambling
fir eine schnelle und interaktive Spielform, die mit zu-
nehmender Vernetzung und fortschreitender technologi-
scher Entwicklung einen breiteren Kundenkreis anspre-
chen wird. Hierzu zahlen nicht zuletzt Personengruppen,
fur die das Aufsuchen einer lokalen Spielstatte eher mit
Hemmungen assoziiert ist (z.B. Frauen, Personen mit
korperlichen Beeintrdchtigungen) oder fir die ein Zugriff
auf Glicksspiele im Offline-Bereich nicht ohne Weiteres
moglich erscheint (z.B. wegen langer Anfahrtswege oder
fur gesperrte Spieler und Minderjéhrige). Gerade auf die
Generation der technologisch versierten Jugendlichen
Ubt das Online-Gambling eine besondere Anziehungs-
kraft aus (Derevensky/Gupta/Magoon 2004; Giriffiths/
Wood 2000; Messerlian/Byrne/Derevensky 2004). Dabei
erleichtern mangelhafte Sicherheitsiiberprifungen den
(illegalen) Kontakt zu Gliicksspielen fur Minderjahrige. So
konnte ein Feldversuch mit einer 16-jahrigen Schilerin
belegen, dass eine Registrierung jener Schilerin lediglich
bei 7 von insgesamt 37 getesteten Websites fehlschlug
(http://www.gamcare.org.uk/pdfs/StudyReportFinal.pdf).
Dieser Umstand ist als auRerordentlich bedenklich einzu-
stufen, da Jugendliche im Vergleich zu Erwachsenen
haufiger als Problemspieler klassifiziert werden kénnen
(z.B. Shaffer/Hall 2001).

Aus dem Blickwinkel der Suchtprévention stellen Glicks-
spiele im Internet nicht nur aus Grinden des Jugend-
schutzes eine auflergew6hnliche Herausforderung dar.
Zugleich bietet diese Gliicksspielform zahlreiche Gele-
genheiten fiir eine obligatorische Verankerung von
SpielerschutzmaRnahmen (vgl. Griffiths 2003; Meyer
2001; Smeaton/Griffiths 2004, sowie Kasten 2 flr einen
Gesamtlberblick uber die facettenreiche Palette von
Praventionsmafinahmen). Besonders hervorzuheben ist
die Moglichkeit einer lickenlosen Aufzeichnung des
Spielverlaufs und damit die automatisierte Erfassung
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bestimmter Indikatoren problematischen Spielverhaltens
(Spielfrequenz und -dauer, Einsatz-, Gewinn- und Ver-
lusthéhe, Steigerung des Spielverhaltens etc.) mit Hilfe
einer Software, die als Ausgangspunkt fiir eine personli-
che Kontaktaufnahme durch geschulte Fachkréfte dienen
kénnte.

Gliicksspiele im Internet — Ausgewéhlte Méglichkeiten
des Spielerschutzes.

e Verpflichtung zur persénlichen Anmeldung durch
Vorlage eines Personalausweises bei Einrichtung
eines Spielkontos;

e Verbot der Spielteiinahme im Demo-/Trainingsmodus
fur Personen unter 18 Jahren;

e Deutlich sichtbare Informationen zum Spielangebot
im Sinn des Verbraucherschutzes: Aufklarung Uber
die Risiken; Informationen zur Gewinnwahrschein-
lichkeit; Integration von Hinweisen, die ein kontrollier-
tes Spielverhalten férdern (z.B. Uber Pop-Up-
Fenster);

e Individuelle Festlegung der maximalen Einsatz-, Ge-
winn- und Verlusthéhe sowie der Gesamtspieldauer
fur einen gegebenen Zeitraum (pro Tag/Woche) im
Vorfeld der Spielteiinahme;

e Benutzung eines einzigen Spielkontos sowie einer
einzigen Kreditkarte pro Spielteilnehmer;

e In regelmaRigen Abstdnden erscheinende Anzeige
der Gesamtspielzeit, der getdtigten Einsatze und der
erzielten Gewinne bzw. Verluste;

e Einbau von Realitatsiberprifungen: Unterbrechung
einer kontinuierlichen Spielteilnahme Uber interaktive
Dialogfenster nach einer bestimmten Zeitspanne (z.B.
20 Minuten); zuséatzliches Bestétigen des Abschlus-
ses eines ungewodhnlich hohen Spieleinsatzes;

e Unterbindung einer zu raschen Spielgeschwindigkeit;
Verbot von gezielten Manipulationen des Spielablaufs
(wie z.B. eine uberzuféllig haufige Einbindung von
Fast-Gewinnen) sowie Lockangeboten, die zum Spie-
len animieren sollen (z.B. kostenloses Startkapital);

e Restriktionen bezlglich der Produktvermarktung (z.B.
Verzicht auf Werbung mit Aufforderungscharakter, die
das Spielbedlrfnis der Bevdlkerung zusatzlich an-
heizt oder gezielt auf Jugendliche zugeschnitten ist;
Verbot der Erstellung und Nutzung von Spieler-
Profilen im Rahmen von MarketingmafRnahmen);

e Bereitstellung von umfassenden Informationen zur
Glicksspielsucht an prominenter Stelle inklusive
Verweisen auf Spieler-Versorgungseinrichtungen,
einem Test zur Beurteilung des eigenen Spiel-
verhaltens und der Md&glichkeit des Herunterladens
von spezieller Software, mit der ein Zugang zu
Glicksspielseiten blockiert werden kann (z.B. http://
www.gamblock.com oder http://www.netnanny.com);

o Uberwachung der Spielaktivitdten: Fritherkennung
des problematischen Spielverhaltens anhand von
Aufzeichnungen des Spielverlaufs unter Beriicksichti-
gung des Datenschutzes als Ausgangspunkt flr eine
personliche Kontaktaufnahme durch geschulte Fach-
krafte (Verpflichtung zum Ausschluss von Kunden mit
einem problematischen Spielverhalten);

o Mdglichkeit der Selbstsperre durch den Spieler und
der Fremdsperre durch den Anbieter flr einen be-
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stimmten Zeitraum (einschlief3lich der Vernetzung der
Sperrdateien off- und online, um den Wirkungsgrad
der Sperren zu erhéhen);

e kontinuierliche Evaluation der Spielerschutzmafinah-
men mit dem Ziel der Effektivitdtsoptimierung.

Allerdings wird derzeit von Betreiberseite generell wenig
Bereitschaft gezeigt, MaRnahmen des Spielerschutzes zu
implementieren. Vielmehr haufen sich Hinweise auf pro-
fitorientierte Vorgehensweisen von Unternehmen, die den
Praventionszielen und der Gefahrenabwehr in grundle-
gender Weise widersprechen (vgl. Griffiths/Parke 2002).
Beispielsweise lasst eine aktuelle Untersuchung mit
Automatenspielangeboten im Internet die Schlussfolge-
rung zu, dass die Auszahlungsquoten im Demo- und
Realspielbetrieb bei einigen Online-Angeboten erheblich
voneinander abweichen und unerwartet hohe Auszah-
lungsquoten im Demospielbetrieb gezielt der Anwerbung
von Neukunden dienen (Sévigny et al. 2005). Anderer-
seits zeichnen sich mittlerweile aber auch Initiativen ab,
die auf eine Umsetzung von Minimalstandards in Sachen
Spielerschutz und deren Evaluation ausgerichtet sind.
Einzelne Unternehmen haben inzwischen erste Evaluati-
onsergebnisse vorgelegt (z.B. Remmers 2006). Aller-
dings muss eine abschlieBende Bewertung im Hinblick
auf die Erreichung der vorgegebenen Zieldefinitionen —
wie zum Beispiel den Ausschluss pathologischer oder
minderjéhriger Spieler — zum jetzigen Zeitpunkt offen
bleiben. Ahnliches gilt fir die Vergabe von qualitéts-
sichernden Giitesiegeln durch so genannte unabhangige
Organisationen an Betreiber von Online-Glucksspielen
mit einer (vermeintlich) verantwortungsbewussten Unter-
nehmenspolitik. Kritisch zu hinterfragen sind vor allem die
Obijektivitat der jeweiligen Organisation und die zum Teil
undurchsichtigen Pruf- und Zertifizierungspraktiken.
Ebenfalls unklar ist, ob eine fortlaufende Evaluation der
unternehmerischen Aktivitdten stattfindet und ob notwen-
dige Modifikationen der Spieler-SchutzmaRnahmen ge-
wabhrleistet werden.

Letztlich stellt sich die Ubergeordnete Frage, welche
rechtlichen Rahmenbedingungen am ehesten Erfolg
versprechen, um die mit den grenziberschreitenden
Gliucksspielangeboten im Internet verbundenen Gefahren
zu minimieren. Die momentan auf internationaler Ebene
diskutierten Regulationsmodelle reichen von einem
grundsétzlichen Verbot von Glicksspielen im Internet bis
hin zu eineruneingeschrankten Offnung des Markts. So
wird beispielsweise in GroRbritannien am 1. September
2007 der so genannte ,Gambling Act” in Kraft treten, mit
dem das Gliucksspielrecht im Allgemeinen liberalisiert
und das Online-Gambling im Speziellen reguliert wird. Im
Gegensatz dazu verabschiedete der US-Senat unlangst
mit dem ,Unlawful Internet Gambling Enforcement Act®
ein Gesetz zur Einddmmung des Glicksspiels im Inter-
net. Im Wesentlichen zielt das Gesetz darauf ab, die
finanziellen Transaktionen zwischen den US-Birgern und
Online-Glucksspielbetreibern zu unterbinden, was fak-
tisch mit einem Verbot des Glicksspiels im Internet
gleichzusetzen ist. Ahnliche Entwicklungstendenzen sind
augenblicklich in Deutschland erkennbar, nachdem das
Bundesverfassungsgericht in seinem Urteil vom 28. Marz
2006 die Wettteilnahme im Internet oder mittels Mobilte-
lefon als bedenklich eingestuft hat. Um den Anforderun-
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gen des Urteils in verfassungskonformer Weise gerecht
zu werden, einigten sich die Ministerprasidenten der
Bundeslander bei einer Gegenstimme auf den Entwurf
eines neuen Staatsvertrags zum Glicksspielwesen. Die
Vertragsratifizierung durch die Lander ist fir das Frihjahr
2007 vorgesehen. In der Entwurfsvorlage des Staatsver-
trages vom 14. Dezember 2006 wird nach § 4 Abs. 4 das
Veranstalten und Vermitteln von o&ffentlichen Glicks-
spielen im Internet — gemeint sind Lotterien, Sportwetten
und kasinotypische Spiele — generell verboten (http://
cdl.niedersachsen.de/blob/images/C31100170_L20.pdf).

Jedoch bestehen nach § 25 Abs. 6 Ubergangsfristen fiir
bestimmte Lotterieformate. In diesem Zusammenhang
diskutiert Smith (2004) verschiedene Alternativen zur
Durchsetzbarkeit des Verbots von Online-Gliicksspielen:
Abgesehen von Versuchen, die Geldflisse von Kreditkar-
tenunternehmen und Online-Bezahldiensten zu Glicks-
spielanbietern zu unterbinden, kénnte von Internetdienst-
anbietern (Providern) verlangt werden, ihren Kunden den
Zugang zu Gliucksspielwebsites zu verweigern. Wie Er-
fahrungen aus Australien andeuten, fihrt die Blockierung
bestimmter Websites mit Hilfe spezieller Filterprogramme
durchaus zu einer Reduzierung, nicht aber zu einer voll-
standigen Verhinderung der Gliicksspielaktivitdten (Smith
2004). Entsprechend erscheint eine lickenlose techni-
sche Uberwachung illusorisch, da es immer wieder
Anbieter und Kunden geben wird, die bestehende Mal-
nahmen gezielt aushebeln. Ein weiteres Argument gegen
die ZweckmaRigkeit eines Verbots von Online-Glicks-
spielen besteht darin, dass das Mittel der Prohibition im
Suchtbereich in der Regel die Zielvorgaben verfehlt hat.
SchlieBlich wird dem Thema ,Regulation des Online-
Gambling“ von internationalen Organisationen wie den
Vereinten Nationen bislang bestenfalls geringe Aufmerk-
samkeit beigemessen.

Zusammenfassend muss zum jetzigen Zeitpunkt unge-
klart bleiben, ob eine effektive Kontrolle des Zugangs zu
Online-Glucksspielangeboten Gberhaupt mdglich ist.
Sollte ein Verbot von Gliicksspielen im Internet nicht den
gewunschten Nutzen bringen oder sollten politische Ent-
scheidungstrdger ein derartiges Glicksspielangebot
befirworten, misste eine restriktive Zulassung von
Glucksspielen im Internet unter staatlicher Obhut ange-
strebt werden. In diesem Fall bedirfte es zudem der
Einrichtung einer unabhangigen Aufsichtsbehérde zur
Uberwachung der staatlichen Aktivitdten, damit die Be-
mihungen um den Spielerschutz keine Alibifunktion
annehmen. Dieser Ansatz wiirde im Gegensatz zu einem
unregulierten Marktgeschehen die Voraussetzungen
schaffen, um auf die Ausgestaltung des Glicksspielan-
gebots konkret und zielgerichtet Einfluss zu nehmen und
die in Kasten 2 angefiihrten Spielerschutzmafinahmen
strukturell zu verankern. Unter anderem ware eine Ver-
netzung von Sperrdateien zwischen verschiedenen staat-
lich konzessionierten Anbietern, die innerhalb der Euro-
paischen Union operieren dirfen, denkbar. Obwohl ein
staatlich konzessioniertes Gliicksspielangebot im Internet
ebenfalls keinen perfekten Spielerschutz garantieren
kann und ein Ausweichen auf attraktive, nicht-lizenzierte
Glicksspielangebote dadurch nicht vollends zu verhin-
dern waére, sollte die sich dann bietende Chance genutzt
werden, einen praventiv ausgerichteten Spielerschutz
voranzutreiben.

Summary

Internet gambling, mostly operated by private enterprises,
is becoming more popular in line with technological ad-
vancements. This novel dimension of gambling allows a
participation from anywhere at any time. While online
gambling is associated with a continuous increase in
revenue, the risk potential linked to online gambling
needs to be considered. Online gambling has the poten-
tial to be particularly addictive due to its structural charac-
teristics including easy availability, rapid event frequency,
and the possibility of anonymous wagering. Given the
lack of protective measures, it is likely that an increasing
number of gamblers will experience problems with inter-
net gambling. Preliminary empirical findings, evidence
arising from counseling services, and a case study
provide some evidence for this hypothesis. If it was not
possible to effectively control access to all internet gam-
bling sites, a restrictive and state-controlled
admission to online gambling resources would be
recommended. This regulatory framework would aim at
minimizing the risks by providing protective measures in
a proactive and sustained way.
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