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I. Kurzfassung

1 Einfuhrung

§20 Abs. 3 der 6. Verordnung zur Anderung der SpielV (kurz 6. Anderungsverordnung) sieht vor,
dass die Auswirkungen der Veranderungen dieser Regelungsinstrumente auf das ,Entstehen von
Glucksspielsucht und eine wirksame Suchtbekdmpfung” unter Mitwirkung der Lander und des
Fachbeirats GlUcksspiel (810 Abs. 1 Satz 2 GIUStV 2021) zu evaluieren sind. Die hier vorgestellte
Studie soll dabei eine Grundlage fir den Evaluierungsbericht des Bundesministeriums fur
Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK) sein. Die Durchfihrung der Studie wurde im November 2021
begonnen und im April 2023 abgeschlossen. Wir verwenden im Folgenden nicht den
alltagsublichen Begriff Spielsucht, sondern den wissenschaftlich Gblichen Begriff ,Stérung durch

Glucksspielen” oder ,Gllcksspielstorung”.

2 Rahmenbedingungen der Studie

In Kapitel 2 sind die zentralen Rahmenbedingungen fur die Studie zusammengestellt:

e Epidemiologische Daten zu Gllcksspielen, zu Glicksspielstérungen in Deutschland sowie zur
Nutzung von Geldspielgeraten (GSG)

e Regulierung der GSG in Deutschland

e Anzahl der GSG

e Wissenschaftlicher Stand zur Entstehung einer Glucksspielstérung

e Wertefragen bei der Gllcksspielregulierung

3 Untersuchungskonzept

3.1 Studienziele

Die Ausschreibung des BMWK erfordert die Erfassung und Analyse von kausalen
Zusammenhangen zwischen vorgenommenen Anderungen der Spielgerdte- und
Aufstellmerkmale entsprechend der 6. Anderungsverordnung zur SpielV und Auswirkungen auf
das Spielverhalten, die Pravalenz einer Stérung durch Glicksspielen und den Jugendschutz. Dies
ist retrospektiv und mit einer Einmalmessung nicht méglich. Unter Beachtung der Vorgaben und
der methodologischen Beschrankungen wurden die folgenden Studienziele im Sinne einer

aktuellen Erfassung des Ist-Zustands realisiert:



(1) .Bewertung der Effektivitit der verschédrften Regelungsinstrumente der SpielV

hinsichtlich Suchtpravention und -bekampfung"” fiir Spielteilnehmende und Jugendliche

e Erfassung des aktuellen Spielverhaltens aus Sicht der Spielenden

e Erfassung der aktuellen Problemlage bei den Spielenden

e Erfassung von erinnertem Ausweichverhalten auf andere Glucksspiele bei aktuellen und
ehemalig Spielenden

e Befragung zum subjektiv wahrgenommen Einfluss der Veranderungen durch die 6.
Anderungsverordnung zur SpielV durch Spielende, Betreibende und Expertinnen
(Regelungsinstrumente) sowie deren Bewertung der Veranderungen und deren Wirksamkeit

e Erfassung der Teilnahme an und professionelle Einschatzung zur Verbreitung von illegalen
Glucksspielen

e Literaturrecherche zu anderen Studien, die in der Vergangenheit die Effektivitat der

Regelungsinstrumente der SpielV untersucht und Vor- und Nachteile bewertet haben.

(2) Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung der sich auf den

Jugendschutz beziehenden Warnhinweise

o Uberprifung der Erfullung der Jugendschutzvorgaben durch Begehungen

e Uberprufung des Durchfihrens von Einlass- und Ausweiskontrollen durch Begehungen
sowie der Nutzung der gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittel
(.Spielerkarte”) und den erweiterten Pflichten des Aufstellers

e Literaturrecherche zu anderen Studien, die in der Vergangenheit den Jugendschutz durch

die SpielV gepruft haben.

(3) Gewinnung von Erkenntnissen fiur ,Schlussfolgerungen zu méglichen weiteren

Instrumenten der Suchtpravention”

e Erfassungder Vorschlage von derzeitigen und sich im Hilfesystem befindenden (ehemaligen)
Spielenden, von Betreibenden, Expert:innen sowie aus der wissenschaftlichen Literatur fur
zukunftige Verbesserungen

e Ein weiteres Thema ist die Einschatzung der befragten Gruppen zu verschiedenen Aspekten
des Vulnerabilitats-Risiko-Modells. Auf Basis des Modells kénnen Schlussfolgerungen zu
differenzierten SchutzmalBnahmen fur risikoarme und vulnerabel Spielende abgeleitet

werden.
Bei der Planung der Umsetzung der Vorgaben haben wir uns - zur Vergleichbarkeit der Ergebnisse
- an der Studie von 2009/2010 zur 5. Anderungsverordnung zur SpielV orientiert, soweit neuere
Entwicklungen keine Anderungen erforderten. Weiterhin wurden zu den Themen, soweit méglich,
jeweils die Antworten von funf Gruppen erfasst: derzeit Spielende, ehemals Spielende, Spielende
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im Hilfesystem, Betreibende sowie Expert:innen (einschlie8lich Auswertung der Literatur. Dazu

kamen unangekundigte Kontrollen und verdeckte Testbesuche.

3.2 Teilstudien (siehe 3.2.3)
Die Umsetzung der drei Studienziele erfolgte in acht Teilstudien, die im Jahr 2022 und Anfang 2023

weitgehend parallel geplant, durchgefihrt und ausgewertet wurden.

(1a) Teilstudie mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und Gaststatten
(1b) Teilstudie mit ehemals Spielenden an GSG

(1c) Teilstudie mit (ehemals) Spielenden im Hilfesystem

(2) Teilstudie mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten

(3) Teilstudie mit Expert:iinnen aus Aufsicht, Beratung/Behandlung und Wissenschaft,

einschlieBlich einer Literaturrecherche
(4) Teilstudie zur verdeckten, teilnehmenden Beobachtung in Spielhallen und Gaststatten
(5) Teilstudie zu Begehungen mit Ordnungsamtern in Spielhallen und Gaststatten

(6) Beobachtungen zur Einhaltung der Jugendschutzbestimmungen durch Testeintritte (in

Teilstudie 4 integriert).

\i



4 Methodik

Die Datenerhebung zu den Teilstudien 1a (derzeit Spielende an GSG) und 1b (ehemals Spielende
an GSG) wurde wegen der groRen Anzahl der Interviews an das infas Institut fur angewandte
Sozialwissenschaft vergeben. Die Interviews fur die Teilstudien 1c (ehemals Spielende im
Hilfesystem), 2 und 3 (Betreibende und Expert:innen), die Begehungen in den Teilstudien 4 und
6 (Testeintritte und teilnehmende Beobachtungen) sowie die Literaturauswertung haben
Mitarbeitende der Projektgruppe durchgefuihrt. Die Begehungen in Spielstatten (Teilstudie 5)

erfolgten durch einen Experten mit Vertretern aus Ordnungsamtern.

In den Kapiteln 4.4 bis 4.11 sind flr die einzelnen Teilstudien die Informationen zur Stichprobe, zu
mdoglichen Stichprobenverzerrungen, zu den Untersuchungsinstrumenten und zur Durchfihrung

dargestellt.

Aufgrund sehr geringer Fallzahlen fur die Gruppe der Personen, die friiher an GSG gespielt haben
und dann zu anderen Gllucksspielen gewechselt hat, wurde die Teilstudie 1b wahrend der

Datenerhebung abgebrochen. Alle anderen angestrebten Studienziele konnten realisiert werden.

5 Zusammenfassung der Ergebnisse (Kapitel 5) und Schlussfolgerungen
(Kapitel 6)

Es werden im Folgenden zehn zentrale Ergebnisse aus der Bewertung der neuen

Regelungsinstrumente der 6. Anderungsverordnung sowie des erfassten Spielverhaltens der

derzeit Spielenden zusammengefasst. Einbezogen werden auch die bisherigen

Regelungsinstrumente der SpielV sowie die Malinahmen aus dem GIUStV, die sich auf GSG

beziehen. Die Ergebnisse sind nach den drei Studienzielen geordnet. Aus jedem Ergebnis wurde

eine Schlussfolgerung abgeleitet.

5.1 Studienziel 1:,,Bewertung der Effektivitat der verscharften
Regelungsinstrumente der SpielV hinsichtlich Suchtpravention und -
bekampfung”

5.1.1 Bewertung der Wirksamkeit der Regelungsinstrumente der SpielV und ausgesuchter
MaRnahmen des GluStV

Ein Uberblick der Ergebnisse zur eingeschatzten Wirksamkeit der Regelungen hinsichtlich Schutz
von Spielenden durch die befragten Gruppen ist in Tabelle 85 (SpielV) und Tabelle 86 (GIUStV)
dargestellt. Dabei gibt die rote Markierung an, dass mehr als 66% der Befragten die MalBnhahme als

eher nicht wirksam oder Uberhaupt nicht wirksam bewerteten, die griine Markierung gibt an, dass
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mehr als 66% der Befragten die MalBnahme als eher wirksam oder sehr wirksam bewerteten und
grau gibt an, dass in der Bewertung des Regelungsinstruments keine Zweidrittel-Mehrheit flr oder
gegen die Wirksamkeit vorlag. Dabei ist zu beachten, dass es sich um Einschatzungen handelt und

dass einige der Regelungsinstrumente nicht gut bekannt waren

Ergebnis 1

Alle befragten vier Gruppen (derzeit Spielende, Spielende im Hilfesystem, Betreibende und
Expert:innen) stimmen mehrheitlich Uberein, dass die 6. Anderungsverordnung zur SpielV sowie
die hier untersuchten MalBnahmen des GIlUStV (einschlieRlich schon vorab bestehender
Regulierungen) den Schutz der Spielenden bei voller Umsetzung eher oder stark verbessern. Die
Einschatzung der Wirksamkeit einzelner Regelungsinstrumente wird dabei sehr unterschiedlich
bewertet, abhangig vom jeweiligen Instrument und der befragten Gruppe. Uberwiegend wirksam
(zumindest zwei der vier Gruppen) werden eingeschatzt: das gerategebundene,
personenungebunden Identifikationsmittel (Spielerkarte oder Code), Alterskontrollen,
Personalschulung, zentrale Fremdsperre, zentrale Selbstsperre, Sperrzeiten, Werbeverbot und
Ansprache problematisch Spielender durch das Personal. Uberwiegend unwirksam werden
beurteilt: Gewinn- und Verlustgrenzen, Spielunterbrechung nach drei Stunden, Einzeleinsatztaste,

Informationsmaterial und Verbot der Mehrfachspielhallen.

Schlussfolgerung 1

Zusammenfassend Uberwiegen positive Einschdtzungen gegeniiber der Wirksamkeit der
Regelungsinstrumente, wobei einige Einschatzungen erhebliche Unterschiede zwischen den
befragten Gruppen aufweisen. Es besteht die Notwendigkeit einer evidenzbasierten

Uberpriifung zahlreicher Regelungen.

Ergebnis 2

Die Literaturrecherche ergab eine eingeschrankte oder mangelnde Wirksamkeit bezlglich der
Regelungsinstrumente Schulungen, Gewinn- und Verlustgrenzen sowie Warnhinweise und

Informationsmaterial.

Schlussfolgerung 2

Die aktuellen Regelungsinstrumente basieren nicht auf dem neuesten Stand der

Wissenschaft.
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5.1.2 Bewertung der Umsetzung der MaBnahmen der SpielV und des GIiStV

Ergebnis 3

Die Umsetzung der MaBnahmen wird unterschiedlich je nach Thematik und je nach befragter
Gruppe beurteilt. Eher gut sind in Spielhallen die ,strukturellen” Vorgaben umgesetzt, wie Anzahl
und Zulassung der GSG, Gerateabstande, Warnhinweise und Alkoholverbot. Eher schlecht
umgesetzt werden die Vorgaben zur Spielerkarte oder Code und zu Schulungen. In Gaststatten

werden fast alle Regelungen deutlich schlechter umgesetzt.

Schlussfolgerung 3
Insbesondere in Gaststdtten sind deutliche Verbesserungen bei der Umsetzung aller
MaBnahmen notwendig. Fiir alle Spielstitten sind eine bessere Umsetzung der

Identitatsprifung und eine wirksamere Verhinderung der Mehrfachbespielung notwendig.

Ergebnis 4

Es gibt aus mehreren Teilstudien Hinweise auf illegale Spielpraktiken. Diese reichen von legal
zugelassenen Spielstatten, die ein nicht mehr zugelassenes GSG oder ,Fungame”-Automaten
(illegale GSG ohne Begrenzungen der Merkmale gemal3 der SpielV) aufgestellt haben bis hin zu
illegalen Spielstatten, z.B. sogenannten Casino-Cafés. Ein Problem ist dabei die fehlende zentrale
Ubersicht tber alle Spielstitten und alle GSG sowie Personal- und Kompetenzdefizite bei den

kontrollierenden Ordnungsamtern.

Schlussfolgerung 4

Verbesserungen zur Reduzierung illegaler Spielangebote und -praktiken sind notwendig.

5.1.3 Bewertung der Bekanntheit der Regelungsinstrumente der SpielV und des GIiStV

Ergebnis 5

Keines der Regelungsinstrumente war allen befragten Gruppen sehr gut bekannt.

Schlussfolgerung 5

Verbesserungen in der Bekanntheit der Regelungsinstrumente sind fir ein
verantwortungsbewusstes und rechtskonformes Angebot (Betreibende) bzw. fir eine
risikoarme Nutzung des Angebots (derzeit Spielende) notwendig. Zudem ware eine

Abstimmung der entsprechenden Gesetzgebung zwischen Bundes- (SpielV) und



Landesebene (GlUStV) zur Vermeidung regionaler Unterschiede der Regelinstrumente

sinnvoll.

5.1.4 Beschreibung des Spielverhaltens der derzeit an GSG Spielenden

Ergebnis 6

Die derzeit an GSG Spielenden spielen eher regelmaRig und zumeist auch andere Glicksspiele
(Automaten in Spielbanken, Lotto), etwa 24% geben ihr verfigbares Geld oder mehr fur
Glucksspielen aus. Ein Teil der Spielenden spielt aus Motiven, die auf eine Problematik im
Zusammenhang mit Glucksspielen hindeuten, dabei erfiillen etwa 41% die Screening-Kriterien

einer Stérung durch Glicksspielen.

Zu beachten ist dabei, dass die Art der Stichprobenziehung wahrscheinlich zu einer
Uberreprasentation von Personen mit einer moéglichen Stérung durch Glucksspielen gefuhrt hat

(siehe Abschnitt 4.4 und 5.2).

Schlussfolgerung 6

Die neuen Regelungsinstrumente der SpielV und des GluStV, in Verbindung mit Defiziten in
der Kontrolle der Umsetzung, scheinen keinen Beitrag zur Reduzierung des Anteils der
Personen zu leisten, die die Screening-Kriterien fiir eine mdgliche Stérung durch
Glucksspielen erfiullen. Notwendig sind zum einen bessere MaBnahmen zur Fritherkennung
und zum Schutz problematisch Spielender, zum anderen Forschungsprojekte zur Frage,
inwieweit durch bessere Regelungsinstrumente der Anteil problematisch Spielender

reduziert werden kann.

Ergebnis 7

Derzeit Spielende geben an als Folge der geanderten Regelungen der 6. Anderungsverordnung ihr
Spielverhalten an GSG reduziert oder gesteigert zu haben, es ist dabei kein klarer Trend zu
erkennen. Die strengeren Regelungen fUhren dazu, dass ein Teil der derzeit Spielenden auf andere
Glucksspiele (z.B. Spielautomaten in Spielbanken, Glucksspiele im Internet), zum Teil auch

wahrscheinlich illegale Glucksspiele (im ,Hinterzimmer*”), ausweichen.

Schlussfolgerung 7

Anderungen an Regelungen fiir ein Segment des Gliicksspielangebots wie fiir GSG miissen

auf Auswirkungen fiir andere Segmente gepriift werden bzw. solliten abgestimmt fiir alle



Segmente vorgenommen und regelmaBig auf moégliche Wechselwirkungen tberprift

werden.
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5.2 Studienziel 2: Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und
Wirkung der sich auf den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise.

Ergebnis 8

Alterskontrollen als Regelungsinstrument fir den Jugendschutz im Rahmen der SpielV wurden
einheitlich als wirksam bewertet. Sowohl derzeit Spielende als auch Betreibende berichten im
Gegensatz zur Untersuchung zur 5. Anderungsverordnung von einer hohen Anzahl an
Alterskontrollen. Die Uberpriifung von Alterskontrollen innerhalb dieser Studie zeigte auch eine
hohe Umsetzung in Spielhallen. Einzig in Gaststatten werden Alterskontrollen in fast zwei Drittel

aller Falle nicht durchgefuhrt.

Schlussfolgerung 8

MaBnahmen zum Jugendschutz durch Eingangskontrollen werden in Spielhallen

weitgehend umgesetzt, in Gaststatten sind deutliche Verbesserungen notwendig.

5.3 Studienziel 3 Gewinnung von Erkenntnissen fur ,Schlussfolgerungen zu
moglichen weiteren Instrumenten der Suchtpravention”

Ergebnis 9

FUr mogliche weitere praventive MalBnahmen zeigt sich bei zahlreichen Vorschlagen kein
einheitliches Bild. Sie reichen von Anderungen der Regelungsinstrumente (z.B. Verbot von GSG in
Gaststatten, Erhohung des  Mindestalters,  Zeitbegrenzungen,  Reduzierung von
Bestandsspielhallen) Uber verbesserte Umsetzung (z.B. personengebundenes
|dentifikationsmittel, bessere Umsetzung durch das Spielstattenpersonal) bis hin zum
verbesserten Vollzug (z.B. bundeseinheitliches Vorgehen, Verstarkung von Ordnungsamtern,
Prazisierung der Straftatbestande, hohere Bestrafung). Auch ein komplettes Verbot von GSG oder
Glucksspielen wurde vorgeschlagen. Wenige Vorschlage betreffen die Unterstitzung der
Spielstatten, z.B. durch Schulung und Hilfe der Spielhallen bei der Umsetzung von Regelungen oder

Starkung der korrekt arbeitenden Spielstatten.

Schlussfolgerung 9

Die meisten Vorschlige betreffen Themen zur Anderungen der Regelungsinstrumente,
besserer Umsetzung und Kontrollen der giltigen Regelungsinstrumente. Ein Teil sind

weitergehende Verbote bis zum kompletten Verbot des Gliicksspielens und damit tGber die
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Verbesserung der SpielV hinaus eher Gegenstand gesellschaftlicher und parlamentarischer

Willensbildung.

Ergebnis 10

Zur Frage der Relevanz der diskutierten Faktoren fir die Entwicklung von Problemen mit
Glucksspielen bzw. einer Stérung durch Glicksspielen wurde von allen befragten Gruppen am
haufigsten die Eigenschaften der Person als Risikofaktoren genannt. Eine wichtige Bedeutung bei
der Stoérungsentwicklung wurde auch dem sozialen Umfeld, den Glicksspielen sowie den

Spielstatten beigemessen.

Schlussfolgerung 10

Die Aussagen der Befragten unterstiitzen den wissenschaftlich vorherrschen Ansatz, dass
sich eine Gliucksspielstorung entwickelt, wenn eine vulnerable Person auf bestimmte
Glucksspiel- und Umgebungsmerkmale trifft. Dementsprechend sollten vulnerable
Personen fir eine Stérungsentwicklung friuhzeitig erkannt und vor einer weiteren
Problemverscharfung geschiitzt werden. Inwieweit Modifikationen bei den genannten
anderen Faktoren das Risiko reduzieren, muss in wissenschaftlichen Studien besser geklart

werden.

6 Vorschlage (Kapitel 7)

Die Vorschlage sind nicht mehr nach den Zielen der Studie geordnet, sondern in 2 Abschnitte
gegliedert, die sich im ersten Teil auf die verbesserte Einhaltung der bisherigen Regelungen
beziehen, im zweiten Teil auf die Verbesserung der SpielV. Vorab werden die Rahmenbedingungen

fur die Auswahl der Vorschlage zusammengefasst.

6.1 Rahmenbedingungen fur die Auswahl der Vorschlage

Die methodischen Grenzen bezlglich der drei Ziele der Studie (Bewertung der aktuellen
Regelungen der SpielV in Hinblick auf den Schutz von Erwachsenen, von Jugendlichen sowie
Vorschlage fUr weitere Praventionsinstrumente) haben wir in Kapitel 3 dargestellt. Dartber hinaus

sind folgende Faktoren relevant:
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6.1.1 Maégliche Auswirkungen der Regulierung fir GSG auf Ausweichverhalten

Es gibt aus unseren Teilstudien Hinweise auf Ausweichbewegungen in legale und illegale
Glucksspielsegmente. Dies sollte bei Anderungen regelméaRig erfasst und bei Bedarf zu

Anpassungen der Regulierung in einen adaptiven Prozess fuhren.

6.1.2 Wertefragen bei der Glucksspielregulierung

In Kapitel 2.6 haben wir die Relevanz von Werthaltungen bei der Regulierung des Glucksspielens
angesprochen. Solche Werthaltungen sind wissenschaftlich nicht zu entscheiden, sondern
Gegenstand gesellschaftlicher Konsensbildung und parlamentarischer Willensbildung. Jedoch
sollten die Auswirkungen (Vor- und Nachteile) unterschiedlicher Regulierungen wissenschaftlich

untersucht werden.

6.1.3 Vulnerabilitats-Risiko-Modell zur Entwicklung einer Glicksspielstérung

Das in Abschnitt 2.5 dargestellte Vulnerabilitat-Risiko-Modell als Grundlage fur unsere
Untersuchungen geht davon aus, dass sich eine Glicksspielstdrung entwickelt, wenn eine
vulnerable Person auf bestimmte Glicksspiel- und Umgebungsmerkmale trifft. Aus dem
Vulnerabilitats-Risiko-Modell kann man fur eine Glicksspielregulierung entsprechend eines Public

Health-Ansatzes drei Zielgruppen ableiten:

(1) Jugendliche: Verbot der Teilnahme an Gllcksspielen und Vermittlung einer Risikokompetenz

gegenuber Glucksspielen.

(2) Resiliente Erwachsene: Unterstitzung fur eine risikobewusste und risikoarme Glucksspiel-

teilnahme.

(3) Vulnerable Erwachsene: Zusatzliche SchutzmalBnahmen zur Friherkennung und Begrenzung/

Verhinderung pathologischen Glicksspielverhaltens.

6.2 Vorschlage zur umfassenden Einhaltung der aktuellen Regelungen der
SpielV und der hier relevanten Regelungen des GIuStV

Eine zentrale Grundlage fur alle MaRBnahmen zur Umsetzung von Verbraucherschutz und
Jugendschutz in Spielhallen und Gaststatten ist (a) die moglichst vollstandige Einhaltung der dafir
relevanten gegenwartigen Bestimmungen der SpielV und (b) die Reduzierung des illegalen
Angebots in Spielstatten (illegale GSG in Spielhallen und Gaststatten, sowie illegale Aufstellorte wie

z.B. ,Casino Cafés”). Die Studienergebnisse zeigen hier deutliche Mangel auf (Schlussfolgerungen
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3 und 4). Zur Verbesserung werden fur diese beiden Schlussfolgerungen jeweils verschiedene

Vorschlage entwickelt:

Vorschlag 1

Eine zentrale Datenbank fiir alle GSG und Aufstellorte, verbunden mit einer einfachen
Uberwachungsfunktion und einer einfachen elektronischen Ablesung durch

Kontrollpersonal (Schlussfolgerung 4)

e In der Vorbereitung mehrerer Teilstudien wurde deutlich, insbesondere bei der
Stichprobenziehung fiir Spielhallen und Gaststatten, dass die Qualitat aktueller Register bzw.
Auflistungen auf Gemeinde- bzw. Landesebene sehr unterschiedlich ist und bis auf wenige
Ausnahmen mangelhaft: die angefragten Verzeichnisse sind nicht vorhanden, veraltet und
unvollstandig, in Papierform, insbesondere fur Gaststatten. Dies ist ein deutliches Hindernis
far die Kontrolle der Spielstatten, aber auch fur eine Evaluierung zukunftiger Entwicklungen
in Hinblick auf die Ziehung reprasentativer Stichproben.

e Dazu kommt, dass nach zahlreichen Berichten, Informationen aus den Teilstudien und
Aussagen der Expert:innen die Ordnungsbehdérden zeitlich und fachlich Gberfordert sind, die
notwendigen Kontrollen durchzufuihren. Dieses Problem wurde bereits in unserer Studie zu
Spielv vor 10 Jahren festgehalten und wird sich aufgrund des Personalmangels
wahrscheinlich auch in Zukunft nicht abschwachen.

e Diese Problematik kann durch eine zentrale elektronische Datenbank stark reduziert
werden. Sie kénnte bei der PTB oder bei der Gemeinsamen Gltcksspielbehdrde der Lander
angesiedelt werden.

e Ein solche Datenbank hatte Vorteile auf der zentralen Ebene: Ubersicht Gber GSG und ihre
Aufstellorte in Deutschland und auf Landerebene, sowie lokaler auf kommunaler Ebene. Sie
wirde die Feststellung nicht mehr giiltiger Gerate (fehlende Uberpriifung gemaR §7 SpielV
bzw. nach maximaler Aufstelldauer) ermdglichen, die die Aufsteller nicht abgemeldet haben.
Nutzung fUr Steuererfassung und fir weitere Evaluierungsstudien.

e Dezentral kdnnten bei Kontrollen vor Ort ohne Mihe und besondere Fachkenntnisse die
Legalitat der jeweils vorhandenen Gerate z.B. durch elektronische Lesegerate einfach und
schnell festgestellt werden. Weiterhin kénnten bei Uberprifungen gesichtete Geréte leichter
als illegal identifiziert werden, da z.B. unter der Adresse gar keine GSG von den Aufstellern

angemeldet wurden.

Vorschlag 2

Verpflichtende Kontrollen durch technische Prifgesellschaften (Schlussfolgerung 3 und 4)
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o Aktuell erfolgt eine angekundigte Prifung der legalen GSG durch o6ffentlich bestellte
Sachverstandige der IHK und von der PTB zugelassene Prifstellen. Diese Prifung beschrankt
sich aber gem. §7 SpielV auf die Ubereinstimmung mit der zugelassenen Bauart nach
maximal 2 Jahren ab Aufstellung.

e Vorgeschlagen wird, analog der regelmalliigen Kontrolle technischer Gerate durch
Gesellschaften wie DEKRA und wie teilweise von verschiedenen Zertifizierungsfirmen schon
angeboten, eine erweiterte regelmalige verpflichtende Zertifizierung sowie zufallsverteilte
und unangekundigte Kontrollen, um die Ordnungsamter zu entlasten.

e Neben der technischen Prifung (Legalitdt und Anzahl der Gerate) kdnnten auch andere
Vorgaben wie Schulungsbescheinigungen, Jugendschutz, MaRnahmen zur Verhinderung der

Mehrfachbespielung und die Sperrabfrage gepruft werden.

Vorschlag 3

Verbesserung der polizeilichen und gerichtlichen Kontrollméglichkeiten (Schlussfolgerung

4)

e Expertiinnen zu diesem Thema hoben hervor, dass klarere Regelungen und Gesetze zur
Abgrenzung legaler und illegaler Spielstatten die Arbeit der Polizei und Gerichte erleichtern
wulrden. Beispiele sind klarere Straftatbestdande, die Prufung von Malinahmen zur
erleichterten Beschlagnahmung illegaler Gerate und hdhere Strafen.

e Durch das Gesetz zur Anderung der Gewerbeordnung und anderer Gesetze vom
8. November 2022 (BGBI. | S. 2009) wurde in die Gewerbeordnung der neue 8148c eingeflgt,
der die Einziehung von nicht rechtskonformen Geldspielgeraten erleichtert. Das
Inkrafttreten fiel in die Zeit der Studiendurchfiihrung, die Wirksamkeit kann deshalb noch
nicht beurteilt werden.

Als Schlussfolgerung aus den Ergebnissen zu Spielhallen wurde festgehalten, dass die Vorgaben
der SpielV zum Jugendschutz weitgehend und zum Verbraucherschutz fiir Erwachsene grof3tenteils
eingehalten werden. Kritische Punkte sind die mangelnde Bekanntheit einzelner
Regelungsinstrumente, die Umgehung der Nutzung der gerategebundenen Spielerkarte und damit
die Moglichkeit der Mehrfachbespielung, sowie Defizite bei den Schulungen des
Spielstattenpersonals und bei der Ansprache von Spielenden mit einem problematischen
Spielverhalten. Dazu werden die Vorschlage 4 bis 6 gemacht (Umsetzung der Schlussfolgerungen

1,3 und 5):
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Vorschlag 4

Die Regelungsinstrumente der aktuellen SpielV sollten in Schulungen von Betreibenden und

Spielstattenpersonal mehr Raum erhalten.

Vorschlag 5

Entweder eine Verbesserung der Umsetzung der gerategebundenen Spielerkarte
(Schulungen zur Spielerkarte, hohere Strafbewehrung, Einbeziehung in verpflichtende
Kontrollen) oder nach datenschutzrechtlicher Klirung die Einfiihrung einer

personengebundenen Spielerkarte.

e Schulungen von Personal und Betreibenden sollten die Spielerkarte und Folgen der
Umgehung beinhalten (siehe Vorschlag 4). Zumindest stichprobenhafte verdeckte
Kontrollen sind empfehlenswert (siehe Vorschlag 2).

e Alternativ kénnte entsprechend der Uberlegungen zur personenbezogenen Nutzung von
Online-Glicksspielen im Rahmen des GIUStV eine personenbezogene Spielerkarte mit ID-
Nummer kombiniert mit dem Personalausweis genutzt werden. Die datenschutzrechtlichen

Aspekte sollten analog der Sperr- und Limitdateien im GIUStV diskutiert werden.

Vorschlag 6

Trennung der Verantwortung fiir die Beobachtung riskanten Spielverhaltens durch das
Aufsichtspersonal und der Ansprache von Betroffenen/Motivierung zur Selbstsperre/
Fremdsperre durch externe Beauftragte fiir Spieler:innenschutz der Betreiberfirmen oder

in Kooperation mit Beratungsstellen.

In den Schlussfolgerungen zu Geldspielgeraten in Gaststatten wird die weitgehende
Nichteinhaltung aller Regelungen der SpielV festgehalten. Dazu der Vorschlag 7 zur Umsetzung der

Schlussfolgerung 3, 4 und 8.

Vorschlag 7

Setzung einer Frist fur die umfassende Umsetzung der SpielV und ihre zeitnahe Kontrolle,
inwieweit die EigenmaRBRnahmen der Betreibenden (sowie die Umsetzung der Vorschlage 1

bis 5) zu einer deutlichen und messbaren Verbesserung beigetragen haben.

e Eine Herausforderung wird es diesbezlglich sein, alle Betreibenden ohne bundesweite

Listen zu informieren und zu kontrollieren (siehe Vorschlage 1 bis 3).
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Falls dies in einer Ubergangsfrist nicht zum Erfolg fiihrt, sollte der Verordnungsgeber (ber

weitere MalBnahmen einschlieBlich der Option eines Verbots des Spielens an GSG in

Gaststatten entscheiden.

6.3 Vorschlage fur zukinftige Verbesserungen der SpielV fur Spielhallen und

Gaststatten

Die folgenden Vorschlage 8 bis 10 gehen Uber die Umsetzung und Durchsetzung der aktuellen

Regelungen der SpielV und des GIUStV hinaus und beziehen sich vor allem auf eine Verbesserung

der Wirksamkeit der Regelungsinstrumente (Umsetzung der Schlussfolgerungen 1, 2, 6 und 7):

Vorschlag 8

RegelmiRige Wiederholungsbefragungen von Spielenden an GSG in kiirzeren Abstanden zur

kontinuierlichen Evaluation der SpielV

In einem Langsschnitt-Untersuchungskonzept mit einer mdglichst reprasentativen
Stichprobe von aktuellen und ehemals Spielenden an GSG kdnnen mogliche Veranderungen
zentraler Parameter systematisch und mit weniger Fehleranfalligkeit erfasst und die
Effektivitat der Regelungsinstrumente eingeschatzt werden.

Damit kann eine zentrale methodische Schwache der bisherigen Studien zur Evaluation der
SpielV (wie auch schon im Endbericht zur wissenschaftlichen Evaluation der 5.
Anderungsverordnung zur SpielV von 2010 und vom Fachbeirat Glicksspiel hervorgehoben)
beseitigt werden. Der Abstand der Messungen sollte entsprechend des geplanten
Inkrafttretens von Anderungen an der SpielV und deren Ubergangsregelungen gewahit

werden.

Vorschlag 9

RegelmiRige Fachgespriache und Uberarbeitungen der SpielV entsprechend dem aktuellen

wissenschaftlichen Stand

Es sollten regelmalige Fachgesprache zu Erfahrungen mit  bestimmten
Regelungsinstrumenten und zu moglichem Handlungsbedarf stattfinden. Teilnehmen
sollten Personen aus Betrieben, PTB, Prufgesellschaften (Vorschlag 2), Hilfseinrichtungen,
Polizei und Justiz, Wissenschaft und Ministerien.

Weiterhin sollten regelmaRige Literaturibersichten durch Expert:innen dabei unterstutzen,
den aktuellen wissenschaftlichen Stand der Wirksamkeit einzelner Regelungsinstrumente zu
prifen. Beispielsweise ist in der Literaturrecherche zu dieser Studie deutlich geworden, dass

Warnhinweise anders aufbereitet werden sollten, um eine erhohte Wirksamkeit zu erzielen.
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Vorschlag 10

Einheitliche und koordinierte Anderungen der SpielV und des GliiStV und entsprechender

Evaluationen innerhalb EU, Bund, Landern und Kommunen

e Es wird vorgeschlagen, wissenschaftliche Studien zur Evaluation der Regelungen,
systematische Erfassung von Erfahrungen und rechtliche Uberarbeitungen in einem
abgestimmten Prozess von SpielV und GIUStV (und anderer einschlagiger Regelungen) zu
gestalten und dabei insbesondere auf eine mdoglichst gleich gestaltete Regelungsintensitat
zu achten, um eine Abstimmung und Einheitlichkeit der rechtlichen Bestimmungen zu
ermoglichen und damit auch die Kanalisierung der Spielenden in das legale Gllcksspiel zu
erreichen.

e Weiterhin wird ein Austausch Uber die Umsetzung der Regulierung der Merkmale der
Geldspielgerate GSGs mit anderen Aufsichtsbehérden in Europa vorgeschlagen, um
Loésungsansatze beziglich bestimmter Aspekte auszutauschen, beispielsweise hinsichtlich
der Umgehung von Regulierungen der Spielmerkmale (Richter, 2019) oder der Definition

eines ,Spiels” bei GSG.

Als letztes wird auf mogliche Eingriffe in Gluckspielmerkmale zur Verbesserung der Pravention der

Gluckspielstdérung eingegangen:

Vorschlag 11

Die wichtigsten kontrovers beurteilten Regelungen der SpielV (und der GSG betreffenden
Regelungen des GliStV) werden in wissenschaftlichen Studien mit einer
Experimentierklausel in der SpielV in der Praxis hinsichtlich einer Verbesserung ihrer

praventiven Wirkung evaluiert und Alternativen erprobt.

e Beispielsweise kann die Wirksamkeit der einzelnen Regelungsinstrumente nur durch ein
experimentelles Setting gepruft werden, in dem jeweils nur ein Regelungsinstrument
verandert wird und die anderen stabil bleiben. Solche Studien erfordern jedoch eine
entsprechende Klausel zur experimentellen ,Manipulation” von GSG zu Forschungszwecken

und eine Kooperation von PTB, Forschenden, Herstellenden und Aufstellenden.

XIX



Il. Inhaltsverzeichnis

l.  Kurzfassung v
1 EinflUhrung v
2 Rahmenbedingungen der Studie v
3 Untersuchungskonzept v

3.1 Studienziele v

3.2 Teilstudien (siehe 3.2.3) VI

4 Methodik VI

5 Zusammenfassung der Ergebnisse (Kapitel 5) und Schlussfolgerungen (Kapitel 6) Vil
5.1 Studienziel 1: ,Bewertung der Effektivitat der verscharften Regelungsinstrumente

der SpielV hinsichtlich Suchtpravention und -bekampfung" Vil

5.2 Bewertung der Umsetzung der MalBnahmen der SpielV und des GIUStV IX

5.2.1 Bewertung der Bekanntheit der Regelungsinstrumente der SpielV und des GIUStV  IX
5.2.2 Beschreibung des Spielverhaltens der derzeit an GSG Spielenden X

53 Studienziel 2: Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung

der sich auf den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise. Xl

5.4 Studienziel 3 Gewinnung von Erkenntnissen fur ,Schlussfolgerungen zu méglichen

weiteren Instrumenten der Suchtpravention” Xl
6 Vorschlage (Kapitel 7) Xl
6.1 Rahmenbedingungen fur die Auswahl der Vorschlage Xl

6.2 Vorschlage zur umfassenden Einhaltung der aktuellen Regelungen der SpielV

und der hier relevanten Regelungen des GIuStV XV

6.3 Vorschlage fur zukunftige Verbesserungen der SpielV fur

Spielhallen und Gaststatten XVIII
Il. Inhaltsverzeichnis XX
[l. Tabellenverzeichnis XXIX

V. Abbildungsverzeichnis XXXV

XX



V. AbkUrzungsverzeichnis XXXVII

1. EinfUhrung Hintergrund und allgemeine Zielsetzung der Studie 1
2. Rahmenbedingungen der Studie 3
2.1 Glucksspielteilnahme und Glucksspielstérung in Deutschland 3
2.1.1  Uberblick Giber alle Gliicksspiele 3
2.1.2  Glucksspielen an Geldspielgeraten in Spielhallen und Gaststatten 4

2.2 Die Regulierung von Glucksspielen in Deutschland 4
2.3 Das Angebot von Geldspielgeraten in Deutschland 7
2.4  Kritik an der Ausschreibung der Studie 8
2.5 Wissenschaftlicher Stand zur Entstehung einer Glicksspielstdrung 9
2.5.1 Mdgliche Risikofaktoren 9
2.5.2 Vulnerabilitats-Risiko-Modell 10

2.6 Wertefragen bei der Glucksspielregulierung 11
3. Untersuchungskonzept 13
3.1 Fragestellungen und Ziele des BMWK 13
3.1.1 Ziele der Ausschreibung 13
3.1.2 Methodologische Vorgaben der Ausschreibung 15

3.2 Umsetzung der Vorgaben des BMWK 15
3.2.1 Beschrankungen fur das Studiendesign 15
3.2.2 Realisierbare Studienziele 17
3.2.3 Strukturelle Umsetzung: Uberblick tGiber die Teilstudien 18
3.2.4 Erfasste MalBnahmen 19
3.2.5 Methodische Umsetzung 22

3.3 Beirat 22
3.3.1 Aufgaben des Beirats 22

3.3.2 Zusammensetzung des Beirats 23

XXI



3.3.3 Zusammenarbeit und Treffen
4. Methodik

4.1  Allgemeine Anmerkungen zu Datenschutz und Ethikvotum

4.2  Allgemeine Anmerkungen zu den Erhebungsinstrumenten
4.2.1 Uberarbeitungsprozess
4.2.2 Parallelisieren einzelner Abschnitte tber die Teilstudien hinweg
4.2.3 Festlegen von zeitlichen Markern in den Erhebungsinstrumenten
4.2.4 Antwortformate

4.3 Allgemeine Anmerkungen zu Stichprobenziehung
4.3.1 Ausgangsproblematik bei Teilstudien 1a, 2, 4 und 5
4.3.2 Geplantes Vorgehen zur Stichprobengewinnung
4.3.3 Anpassungen in der Umsetzung

4.4  Teilstudie 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und Gaststatten
441 Zielsetzung
4.4.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung
4.4.3 Erhebungsinstrumente
4.4.4 Durchfihrung der Teilstudie

4.5 Teilstudie 1b mit ehemals an GSG Spielenden
451 Zielsetzung
4.5.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung
4.5.3 Erhebungsinstrumente
4.5.4 Durchfihrung der Teilstudie

4.6 Teilstudie 1c mit Spielenden im Hilfesystem
4.6.1 Zielsetzung
4.6.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

4.6.3 Erhebungsinstrumente

23

25

25

25

25

26

26

27

27

27

29

29

30

30

30

32

36

37

37

37

37

38

39

39

39

40

XXII



4.6.4 Durchfihrung der Teilstudie
4.7 Teilstudie 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten
471 Zielsetzung
4.7.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung
4.7.3 Erhebungsinstrumente
4.7.4 Durchfiuhrung der Teilstudie
4.8 Teilstudie 3 mit Expert:innen aus Aufsicht, Hilfesystem und Wissenschaft
4.8.1 Zielsetzung
4.8.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung
4.8.3 Erhebungsinstrumente

4.8.4 Durchfihrung der Teilstudie

41

42

42

42

44

46

47

47

47

48

49

4.9 Teilstudie 4 zur verdeckten, teilnehmenden Beobachtung in Spielhallen und Gaststatten

und Teilstudie 6 zur Beobachtung der Einhaltung der Jugendschutzbestimmungen
49.1 Zielsetzung
4.9.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung
4.9.3 Erhebungsinstrumente
49.4 DurchfUhrung der Teilstudie
4.10 Teilstudie 5 zu Kontrolluntersuchungen in Spielhallen und Gaststatten
4.10.1 Zielsetzung
4.10.2 Stichprobenplanung und Stichprobenziehung
4.10.3 Erhebungsinstrumente
4.10.4 Durchfihrung der Teilstudie
411 Literaturrecherche
4.11.1 Zielsetzung
4.11.2 Vorgehen

5. Ergebnisse

50

50

50

50

50

51

51

51

52

53

54

54

54

56

XX



5.1 Allgemeine Anmerkungen zur Ergebnisdarstellung

5.1.1

5.1.2

5.1.3

51.4

Umgang mit zusammengefassten Items nach Pilotierung
Erlauterung der Farbcodierung
Darstellung einzelner Kennwerte und Erlduterung von Begriffen

Quantitative und qualitative Daten

5.2 Teilstudie 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und Gaststatten

5.2.1

522

523

52.4

5.2.5

5.2.6

5.2.7

Realisierte Stichprobe

Angaben zu Glucksspielverhalten

Erkennen und Einschatzen der Malinahmen
Einflussfaktoren Problementwicklung
Veranderung im Glucksspielverhalten
Probleme in Zusammenhang mit Glicksspiel

Globale Einschatzung

5.3 Teilstudie 1b mit ehemals an GSG Spielenden

5.3.1

53.2

Realisierte Stichprobe

Soziodemographische Charakteristika der realisierten Stichprobe

5.4  Teilstudie 1c mit (ehemals) Spielenden in Beratung, Behandlung oder

Selbsthilfegruppen

5.4.1

5.4.2

54.3

54.4

5.4.5

5.4.6

5.4.7

Realisierte Stichprobe

Glucksspielgeschichte

Behandlungsgeschichte

Einflussfaktoren Problementwicklung

Erkennen und Einschatzen von MaRnahmen des Spieler:innenschutzes
Moglichkeiten, MaBnahmen des Spieler:iinnenschutzes zu umgehen

Globale Einschatzung zu Zielen und MalBnahmen der SpielV

5.5 Teilstudie 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten

56

56

56

57

57

59

60

64

68

74

75

80

81

83

83

83

84

84

85

87

88

89

100

100

102

XXIV



5.5.1

5.5.2

553

55.4

55.5

5.5.6

5.5.7

55.8

55.9

Realisierte Stichprobe

Erkennen und Einschatzen von MaRnahmen des Spielendenschutzes
Umsetzung der einzelnen MalBnahmen des Spieler:innenschutzes
Grunde fur das Spielen an GSG

Einflussfaktoren Problementwicklung

Personalschulungen

Veranderungen im Umsatz

Globale Einschatzung der Ziele der SpielV

Zufriedenheit der Betreibenden mit der 6. Anderungsverordnung der SpielV und

Wunsche fir die Zukunft

5.6 Teilstudie 3 mit Expert:innen aus Aufsicht, Beratung/Behandlung und Wissenschaft

5.6.1

5.6.2

5.6.3

5.6.4

5.6.5

5.6.6

5.6.7

Realisierte Stichprobe

Stérungskonzept

Einflussfaktoren Problementwicklung

Beobachtung von Veranderungen seit November 2018

Erkennen und Einschatzen von MaRnahmen des Spieler:innenschutzes
lllegales Glucksspiel

Globale Einschatzung zu Zielen der und Regulierung durch die SpielV

5.7 Teilstudie 4 zur verdeckten, teiinehmenden Beobachtung in Spielhallen

und Gaststatten

5.7.1

5.7.2

5.7.3

57.4

575

5.7.6

Realisierte Stichprobe

Anwesende Personen

Ausweiskontrollen und Spielsperre

Freischaltung, Mehrfachbespielung, Informationsmaterial und Alkoholausschank
Zusammenfassung der RegelverstolRe

Einschatzung des Erscheinungsbildes

5.8 Teilstudie 5 zu Kontrolluntersuchungen in Spielhallen und Gaststatten

102

105

113

115

116

117

118

120

121

124

125

128

130

135

137

153

155

161

161

162

163

164

166

166

168

XXV



5.8.1 Realisierte Stichprobe und Reprasentativitat 168

5.8.2 Beschreibung der Spielstatten 168
5.8.3 Aufstellung von GSG 169
5.8.4 Situation in der Spielstatte wahrend der Begehung 171
5.8.5 Malnahmen zum Schutz von Spielenden und Jugendlichen 172
5.8.6 Gesamtbewertung 175
5.9 Uberblick Stand der aktuellen Literatur 179

5.9.1 Malnahmen des Spieler:innenschutzes, die in der SpielV und im

GIUStV angewendet werden 180

5.9.2 Literatur bezuglich zukUnftiger Malinahmen des Spieler:innenschutzes 186
5.9.3 Weitere Faktoren bei der Betrachtung von MaBhahmen des Spieler:innenschutzes187

6. Zusammenfassung der Ergebnisse und Schlussfolgerungen 191
6.1  Hinweise zur Methodik 191

6.2 Studienziel 1:,Bewertung der Effektivitat der verscharften Regelungsinstrumente der

SpielV hinsichtlich Suchtpravention und -bekampfung” 192

6.2.1 Bewertung der Wirksamkeit der Regelungsinstrumente der SpielV und ausgesuchter

Malinahmen des GIUStV 192
6.2.2 Bewertung der Umsetzung der MaBnahmen der SpielV und des GIUStV 196
6.2.3 Bewertung der Bekanntheit der Regelungsinstrumente der SpielV und des GIiStV 199
6.2.4 Beschreibung des Spielverhaltens der derzeit an GSG Spielenden 200

6.3 Studienziel 2: Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung der

sich auf den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise 202
Ergebnis 8 202
Schlussfolgerung 8 202

6.4 Studienziel 3 Gewinnung von Erkenntnissen fur ,Schlussfolgerungen zu méglichen

weiteren Instrumenten der Suchtpravention” 203

Ergebnis 9 203

XXVI



Schlussfolgerung 9

Ergebnis 10

Schlussfolgerung 10

7. Vorschlage

7.1

Rahmenbedingungen fur die Auswahl der Vorschlage

Ziele der Studie

Mégliche Auswirkungen der Regulierung fur GSG auf Ausweichverhalten

Wertefragen bei der Gllcksspielregulierung

Wissenschaftliche Grundlagen fiir eine effektive Glucksspielregulierung

7.2

Vorschlage

7.2.1  Vorschlage zur umfassenden Einhaltung der aktuellen Regelungsinstrumente der

SpielV und der hier relevanten Regelungen des GIUStV

7.2.2  Vorschlage fur zuktnftige Verbesserungen der SpielV fur Spielhallen

7.3

und Gaststatten

Fazit

8. Literaturverzeichnis

9. Deklaration konkurrierender Interessen

9.1

9.2

9.3

9.4

10.

10.3

10.4

10.5

10.6

10.7

Studienleitung
Stellvertretende Studienleitung
Mitarbeiter:innen
Fachlicher Beirat
Bildbeschreibungen
Bildbeschreibung Abbildung 1
Bildbeschreibung Abbildung 2
Bildbeschreibung Abbildung 3
Bildbeschreibung Abbildung 4

Bildbeschreibung Abbildung 5

203

203

204

205

205

205

205

205

206

206

206

210

212

213

225

225

226

226

227

229

229

230

230

231

232

XXVII



10.8 Bildbeschreibung Abbildung 6
10.9 Bildbeschreibung Abbildung 7
10.10 Bildbeschreibung Abbildung 8
10.11 Bildbeschreibung Abbildung 9
10.12 Bildbeschreibung Abbildung 10
10.13 Bildbeschreibung Abbildung 11
10.14 Bildbeschreibung Abbildung 12
10.15 Bildbeschreibung Abbildung 13
10.16 Bildbeschreibung Abbildung 14
10.17 Bildbeschreibung Abbildung 15
10.18 Bildbeschreibung Abbildung 16
10.19 Bildbeschreibung Abbildung 17

10.20 Bildbeschreibung Abbildung 18

234

236

237

238

239

239

240

241

241

242

243

244

245

XXVII



Ill.Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: Uberblick Gber die erfassten MaBnahmen im Rahmen der Studie

Tabelle 2: Anzahl der gezogenen Gemeinden zur Stichprobengewinnung fir TS 1a in den vier
Bundeslandern

Tabelle 3: Anzahl der gezogenen Gemeinde-Typen zur Stichprobengewinnung fir Teilstudie
2 in den vier Bundeslandern

Tabelle 4: Anzahl der kontaktierten Spielstatten fur Teilstudie 2 in den vier Bundesldndern

Tabelle 5: Ubersicht der Rekrutierung von Expert:innen fiir Teilstudie 3

Tabelle 6: Anzahl der rekrutierten Gemeinden in Teilstudie 5 in den vier Bundeslandern

Tabelle 7: Anzahl ein- und ausgeschlossener Texte der strukturierten Literaturrecherche

Tabelle 8: Charakteristika der derzeit spielenden Befragten, getrennt nach Spielstatten-Typ

Tabelle 9: Spielhaufigkeit der derzeit Spielenden in Spielhallen und Gaststatten in den letzten
12 Monaten getrennt nach zugeteilter Gruppe und Spielstatten-Typ

Tabelle 10: Praferierter Spielort der derzeit Spielenden getrennt nach zugeteilter Gruppe

Tabelle 11: Spielhdufigkeit anderer Gllcksspiele als GSG in Spielhallen und Gaststatten von
derzeit Spielenden (N=600) in den letzten 12 Monaten

Tabelle 12: Bekanntheit der neuen Regelungen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV bei
derzeit Spielenden getrennt nach zugeteilter Gruppe (alle hier Befragten kannten
Spielerkarte/ Code)

Tabelle 13: Bekanntheit ausgewahlter MaRBnahmen des GIUStV bei derzeit Spielenden
getrennt nach zugeteilter Gruppe

Tabelle 14: Anzahl der derzeit Spielenden, bei denen MaRnahmen im direkten Kontakt in den
letzten 12 Monaten durchgefihrt wurden, getrennt nach zugeteilter Gruppe

Tabelle 15: Von derzeit Spielenden berichtetes Vorkommen einzelner Verstolle gegen
MalRnahmen getrennt nach zugeteilter Gruppe in den letzten 12 Monaten

Tabelle 16: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MalBnahmen der 6.
Anderungsverordnung zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen
durch derzeit Spielende

Tabelle 17: Einschatzung der derzeit Spielenden zur Angemessenheit der Hohe der Verlust-
und Gewinngrenzen pro Stunde pro Gerat

Tabelle 18: Aktivitaten der derzeit Spielenden in einer Spielpause

19

31

42

44

48

51

55

62

64
64

65

68

69

70

70

71

72
72

XXIX



Tabelle 19: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIGStV zum Schutz
vor problematischem Glucksspielen durch derzeit Spielende

Tabelle 20: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter Malinahmen aus SpielV und
GIUStV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen durch derzeit Spielende

Tabelle 21: Veranderungen im Glucksspielverhalten der derzeit Spielenden in den letzten
5 Jahren getrennt nach zugeteilter Gruppe

Tabelle 22: Vermehrt gespielte andere Glicksspiele der derzeit Spielenden (,Abwanderung")

Tabelle 23: Anzahl berichtete DSM-5 Symptomkriterien derzeit Spielender im Screening-
Fragebogen fir eine Stoérung durch Glucksspielen von Stinchfield (2016)

Tabelle 24: Einschatzung der Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen Malinahmen

Tabelle 25: Winsche fur die Zukunft der derzeit Spielenden

Tabelle 26: Angaben der (ehemals) Spielenden in Beratung, Behandlung oder
Selbsthilfegruppen zu zeitlichen Ablaufen der Glicksspielhistorie

Tabelle 27: Angaben zu eigenstandigem Nennen und Bekanntheit der neuen Regelungen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV durch 11 (ehemals) Spielende im Hilfesystem

Tabelle 28: Bekanntheit ausgewahlter MalBnahmen des GIUStV von (ehemals) Spielenden in
Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Tabelle 29: Bekanntheit weiterer ausgewahlter MaBnahmen aus SpielV und GIUStV, die sich
in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben, von (ehemals) Spielenden in
Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Tabelle 30: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MalBnahmen der 6.
Anderungsverordnung zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen
bezlglich der eigenen Person durch (ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung
oder Selbsthilfegruppen

Tabelle 31: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MalRnahmen der 6.
Anderungsverordnung zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen
bei anderen Spielenden durch (ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder
Selbsthilfegruppen

Tabelle 32: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter MaBnahmen des GIUStV zum Schutz
vor problematischem Glicksspielen bezuglich der eigenen Person durch (ehemals)

Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

73

74

76
79

81

81
82

85

90

91

91

93

94

96

XXX



Tabelle 33: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIGStV zum Schutz
vor problematischem Glucksspielen von anderen Spielenden durch (ehemals)
Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Tabelle 34: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter Malinahmen aus SpielV und
GlaStV zum Schutz vor problematischem Gllucksspielen bezlglich der eigenen
Person durch (ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder
Selbsthilfegruppen

Tabelle 35: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter Malinahmen aus SpielV und
GlUStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen bei anderen Spielenden
durch (ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Tabelle 36: Angegebene Tatigkeiten der befragten Betreibenden

Tabelle 37: Darstellung der eigenstandigen Nennung der neuen Regelungen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV durch die Betreibenden

Tabelle 38: Einschatzung hinsichtlich Wirksamkeit der neuen MalBnahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV zum Schutz vor problematischem Gliicksspielen
der Betreibenden

Tabelle 39: Einschatzung der Betreibenden hinsichtlich der Angemessenheit der H6he von
Maximalgewinnen sowie -verlusten

Tabelle 40: Einschatzung hinsichtlich Wirksamkeit ausgewahlter MaBnahmen des GIUStV zum
Schutz vor problematischem Glucksspielen der Betreibenden

Tabelle 41: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MaRnahmen aus SpielV und
GIUStV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen der Betreibenden

Tabelle 42: Einschatzung der Wirksamkeit der EinfiUhrung des gerategebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmittels fur den Jugendschutz durch
Betreibende

Tabelle 43: Angaben zur Haufigkeit der Umsetzung einzelner Malinahmen des
Spieler:innenschutzes in Spielhallen durch Betreibende (N=57)

Tabelle 44: Angaben durch Betreibende zu Teilnahme an Personalschulungen der
interviewten Person und des weiteren Personals sowie Einschatzung der
Wirksamkeit der Schulungen

Tabelle 45: Angaben durch Betreibende zu durchgefiihrten Personalschulungen aufgeteilt

nach Profession innerhalb der Spielstatten

97

98

99

104

106

107

108

110

112

112

114

118

118

XXXI



Tabelle 46: Angaben zu Veranderungen im Umsatz in den letzten 5 Jahren durch Betreibende

Tabelle 47: Angaben zu Auswirkungen einzelner Faktoren auf den Umsatz von Spielhallen
durch Betreiber:innen

Tabelle 48: Einschatzung der Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen Malinahmen durch Betreibende

Tabelle 49: Angaben zu Zufriedenheit mit den gegenwartigen Regulierungen der
Betreibenden

Tabelle 50: Weitere Erlauterungen zur Einschatzung der Zufriedenheit mit den gegenwartigen
Regulierungen der Betreibenden

Tabelle 51: Wiinsche fur die Zukunft der Betreibenden

Tabelle 52: Anzahl interviewter Expert:innen pro Gruppe fur Teilstudie 3

Tabelle 53: Rahmengebende Beschaftigung der interviewten Expertiinnen im Bereich
Glucksspiel

Tabelle 54: Konkrete Tatigkeiten im/Einstieg in den Themenbereich Gllcksspiel der
interviewten Expert:iinnen

Tabelle 55: Anzahl der befragten Expertiinnen pro Themenbereich abhangig vom
angegebenen  Expertise-Grad:  Einflussfaktoren der  Problementwicklung,
Veranderungen in Spielhallen und Gaststatten seit 2018 sowie MaBnahmen der
neuen SpielV

Tabelle 56: Anzahl der befragten Expertiinnen pro Themenbereich abhangig vom
angegebenen Expertisegrad: lllegales Glucksspiel

Tabelle 57: Faktoren, die zur Problementwicklung beitragen: Beispiele der Expert:innen

Tabelle 58: Von Expertinnen angenommene Veranderungen (Anzahl Spielender,
durchschnittliche Spieldauer) in Spielhallen und Gaststatten seit 2018 durch die
Anderungen der SpielV bzw. durch Corona

Tabelle 59: Anzahl der Nennungen bezlglich Informationsquellen der Expertiinnen fir
beobachtete Veranderungen (Anzahl Spielender, durchschnittliche Spieldauer) in
Spielhallen und Gaststatten seit 2018

Tabelle 60: Eigenstandiges Nennen und Bekanntheit der neuen Regelungen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV der Expert:innen

Tabelle 61: Anzahl der Expert:iinnen, die angaben, ausgewahlte Regelungen der GIUStV zu

kennen

119

120

120

121

122

123

125

126

127

128

128

132

136

137

139

140
XXXl



Tabelle 62: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich Wirksamkeit der neuen MalBhahmen
der 6. Anderungsverordnung der SpielV zum Schutz vor problematischem
Glucksspielen

Tabelle 63: Einschatzung der Expert:iinnen hinsichtlich der Angemessenheit der Héhe von
Maximalgewinnen sowie -verlusten

Tabelle 64: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit ausgewahliter
MalRnahmen des GIiStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen

Tabelle 65: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit weiterer ausgewahlte
MaRnahmen aus SpielV und GIiStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht
verandert haben, zum Schutz vor problematischem Gllcksspielen

Tabelle 66: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich der Relevanz von Alterskontrollen/
Wirksamkeit des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels
zum Schutz von Jugendlichen vor problematischem Glucksspielen

Tabelle 67: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich des Anteils, in dem das Spielen von
Jugendlichen in Spielhallen und Gaststatten verhindert wird

Tabelle 68: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich der Veranderung des Jugendschutzes
seit 2019 in Spielhallen und Gaststatten

Tabelle 69: Beispiele der Expert:innen fir Veranderungen des Jugendschutzes in Spielhallen

Tabelle 70: Beispiele der Expert:innen fur Veranderungen des Jugendschutzes in Gaststatten

Tabelle 71: Globale Einschatzungen der Expert:innen zu Angemessenheit und Umsetzung der
gesetzlichen Regelungen

Tabelle 72: Weitere Erlauterungen der Expert:innen zu ihren Einschatzungen der Umsetzung
staatlicher Regulierungen

Tabelle 73: Globale Einschatzung der Expertiinnen zur Verdnderung des
Spieler:innenschutzes durch die SpielV in Spielhallen und Gaststatten

Tabelle 74: Weitere Erlduterungen der Expertiinnen zur globalen Einschatzung der
Veranderung des Spieler:innenschutzes in Spielhallen

Tabelle 75: Weitere Erlauterungen der Expertiinnen zur globalen Einschatzung der
Veranderung des Spieler:innenschutzes in Gaststatten (n=12)

Tabelle 76: Realisierte Begehungsstichprobe aufgeteilt nach Gemeinde-Typ, Bundesland und
Spielstatten-Typ

Tabelle 77: Anwesende Personen wahrend der Begehungen getrennt nach Spielstatten-Typ

141

142

145

147

149

150

150
151

152

155

156

157

158

159

162

163
XXXl



Tabelle 78: Angaben zu Ausweiskontrollen bei Testeintritten getrennt nach Spielstatten-Typ

Tabelle

79: Angaben zu Ausweiskontrollen bei weiteren Begehungen getrennt nach

Spielstatten-Typ

Tabelle 80: RegelversttRe gegen die Verhinderung von Mehrfachbespielung an GSG

Tabelle 81: Realisierte Begehungsstichprobe aufgeteilt nach Gemeinde-Typ und Spielstatten-

Typ

Tabelle 82: Durchschnittliches Alter der Spielstatten und Anzahl der Mitarbeitenden

Tabelle 83: Aufstellung von Geldspielgeraten (GSG): Anzahl und Zulassung getrennt nach

Tabelle

Tabelle

Tabelle

Spielstatten-Typ

84: Anzahl spielender Personen zum Zeitpunkt der Begehung getrennt nach
Spielstatten-Typ in Spielstatten, in denen spielende Personen anwesend waren

85: Zusammenfassung der Bewertungen der Wirksamkeit der neuen
Regelungsinstrumente der 6. Anderungsverordnung zur SpielV aus den
Teilstudien 1a, 1¢, 2 und 3 anhand einer Farbcodierung

86: Zusammenfassung der Bewertungen der Wirksamkeit ausgewdhiter
MaBnahmen des GlaStV aus den Teilstudien 1a, 1c, 2 und 3 anhand einer

Farbcodierung.

163

164
165

168
169

170

172

195

196

XXXIV



IV.Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Einschatzung der derzeit Spielenden zur Wichtigkeit verschiedener Griinde zum
Spielen an GSG (Bildbeschreibung in Abschnitt 10.3)

Abbildung 2: Einschatzung der derzeit Spielenden zum Einfluss der einzelnen Faktoren
darauf, dass Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildschreibung
siehe Abschnitt 10.4)

Abbildung 3: Einschatzung der (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zur Wichtigkeit
verschiedener Grinde zum Spielen an GSG (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.5)

Abbildung 4: Einschatzung der 11 (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zum Einfluss der
einzelnen Faktoren darauf, dass Personen gllcksspielbezogene Probleme
entwickeln (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.6)

Abbildung 5: Einschatzung der Betreibenden zur Wichtigkeit verschiedener Griinde fir das
Spielen an GSG (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.7)

Abbildung 6: Einschatzung der Betreibenden zum Einfluss der einzelnen Faktoren darauf,
dass Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 10.8)

Abbildung 7: Einschatzung der Expert:iinnen zum Einfluss der einzelnen Faktoren darauf, dass
Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 0)

Abbildung 8: Zusammenfassung verschiedener RegelverstdRe getrennt nach Spielstatten-
Typ (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.9)

Abbildung 9: Verteilung der Einschatzung des Charakters der Spielhallen durch
Durchfihrende (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.10)

Abbildung 10: Haufigkeiten einer Aufstellung der Geldspielgerate in Spielhallen einzeln, in
Zweiergruppen und Gruppen von mehr als zwei Geraten (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 0)

Abbildung 11: Anzahl der dargestellten Inhalte auf den Informationsmaterialien (links) und
der Art der angegebenen Beratungsangebote (rechts) (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 10.12)

Abbildung 12: Anteil der anwesenden Mitarbeitenden, fur die Schulungszeugnisse vorgelegt

werden konnten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.13)

67

75

87

89

115

116

131

166

167

171

173

174

XXXV



Abbildung 13: Anteile der Spielstatten, die Sozialkonzept und Dokumentationsbégen zur
Ansprache von auffalligen Spielenden vorweisen konnten (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 10.14)

Abbildung 14: Zusammenfassung verschiedener RegelverstdRe getrennt nach Spielstatten-
Typ (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.15)

Abbildung 15: Verteilung der Anzahl der RegelverstéRBe pro Spielstatte getrennt nach
Spielstatten-Typ (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.16)

Abbildung 16: Verteilung der Noten vergeben durch Ordnungsamter (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 10.17)

Abbildung 17: Verteilung der Noten vergeben durch den Projektmitarbeitenden: links
Spielhallen, rechts Gaststatten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt10.18)

Abbildung 18: Verteilung der subjektiven Einschatzung des Charakters der Spielhalle
(Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.19)

175

176

177

177

178

178

XXXVI



V. Abkiirzungsverzeichnis

ADM

ALG lund Il
APA

BBGS
BMWK
BMWi
BZgA

DHS

DHGS

DSM

ICD-11

IHK
IFT-Nord gGmbH
GIUANndStV
Glustv
GewO
GMQ

GSG

GSP

GS

GT

INFAS

MW

Arbeitskreis Deutscher Markt- und Sozialforschungsinstitute
Arbeitslosengeld 1 und 2

American Psychiatric Association

Biosocial Gambling Screen

Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz
Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie
Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung
Deutsche Hauptstelle fur Suchtfragen e.V.

Deutsche Hochschule fir Gesundheit und Sport
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
International Statistical Classification of Diseases and Related
Health Problems

Industrie- und Handelskammer

Institut fur Therapie und Gesundheitsforschung
Glucksspielanderungsstaatsvertrag
GlUcksspielstaatsvertrag

Gewerbeordnung

Gambling Motives Questionnaire

Geldspielgerate

Gesellschaft fur Spielerschutz und Pravention
Glucksspiel

Gaststatte

Institut fir angewandte Sozialwissenschaft GmbH

Mittelwert

XXXVII



N StichprobengroélRe

OASIS Online-Abfrage Spielerstatus

OA Ordnungsamter

SH Spielhallen

SOGS South Oaks Gambling Screen
StGB Strafgesetzbuch

Spielv Spielverordnung

TS Teilstudie

TU Technische Universitat

TUV Technischer Uberwachungsverein
PTB Physikalisch-Technische Bundesanstalt
PubMed Public Medicine

VDAI Verband der Deutschen Automatenindustrie

XXXV



1. Einfuhrung Hintergrund und allgemeine Zielsetzung der Studie

§20 Abs. 3 der 6. Verordnung zur Anderung der SpielV (kurz 6. Anderungsverordnung) sieht vor,
dass die Auswirkungen der Veranderungen dieser Regelungsinstrumente auf das ,Entstehen von
Glucksspielsucht und eine wirksame Suchtbekdmpfung” unter Mitwirkung der Lander und des
Fachbeirats Glicksspiel (810 Abs. 1 Satz 2 GIUStV 2021) zu evaluieren sind und ein
zusammenfassender Bericht bis zum 30. Juni 2017 vorzulegen ist. Die hier vorgestellte Studie soll
dabei eine Grundlage fur den Evaluierungsbericht des Bundesministeriums fir Wirtschaft und
Klimaschutz (BMWK) sein, der auch eine Bewertung der wirtschaftlichen und technischen

Auswirkungen der Novellierung beinhalten soll.

Die Ausschreibung der genannten Studie durch das BMWK hat sich aufgrund verschiedener
Faktoren bis Juli 2021 verzégert (u.a. lange Ubergangsregelungen in der 6. Anderungsverordnung,
SchlieBungen bzw. Corona bedingte Einschrankungen der Spielhallen und Gaststatten mit
Geldspielgeraten (GSG)' ab 2020). Die Durchfihrung der Studie wurde im November 2021
begonnen, die Datenerhebung im Marz 2023 abgeschlossen und der Bericht im Juni 2023 beim

BMWK eingereicht.

Der Text des 820 Abs. 3 der SpielV lasst Interpretationsspielraum, was unter ,Entstehen von
Glucksspielsucht und eine wirksame Suchtbekampfung"” sowie der Evaluation der Auswirkungen
der 6. Anderungsverordnung auf diese Ziele zu verstehen ist. Im Zusammenhang mit aktuellen
politischen und fachlichen Diskussionen haben wir daraus die Evaluation der Erreichung folgender

Ziele abgeleitet:

e Inwieweit wirkt sich die 6. Anderungsverordnung auf die Pravention der
Glucksspielstérung (,Entstehen von Glucksspielsucht”) aus?

e Inwieweit wirkt sich die 6. Anderungsverordnung auf die Hilfe fir bereits Betroffene
(,Suchtbekampfung”) aus, auch im Sinne der Einhaltung der unterstitzenden Regelungen

wie z.B. Schulung des Spielstattenpersonals zur Friherkennung oder Spielsperren?

' Die Spielverordnung (81) spricht von einem ,Spielgerat, bei dem der Gewinn in Geld besteht

(Geldspielgerat)”. Im Folgenden werden der Kurzbegriff ,Geldspielgerat” bzw. die AbklUrzung GSG verwandt.
Aufgrund ihrer Merkmale handelt es sich bei Geldspielgeraten um Glicksspiele: ,Ein GlUcksspiel liegt vor,
wenn im Rahmen eines Spiels fur den Erwerb einer Gewinnchance ein Entgelt verlangt wird und die
Entscheidung Uber den Gewinn ganz oder Uberwiegend vom Zufall abhangt” (83 Abs. 1

Glucksspielstaatsvertrag [GIUStV]).
1



Insgesamt geht es darum, ob und wie die 6. Anderungsverordnung einen Beitrag zur Verringerung
der aktuellen Gllcksspielproblematik in Deutschland leistet und welche weiteren Verbesserungen
sinnvoll erscheinen. Eine weitere Ausdifferenzierung der Fragestellung und der Ziele erfolgt in
Abschnitt 3.1. Wir verwenden im Folgenden nicht den alltagstblichen Begriff Spielsucht, sondern
den aus den internationalen Klassifikationssystemen (psychischer Stérungen) DSM-5 (American
Psychiatric Association (APA), 2013) und ICD-11 (World Health Organization, 2019) Ublichen Begriff

»Stérung durch Glucksspielen” bzw. ,Gllicksspielstérung”.

Die SpielV, deren jeweilige Anderungsverordnungen sowie die Entwicklungen bei GSG sind in eine
umfangreiche Regulierung des Glicksspielangebots in Deutschland eingebettet. Aus diesem
Grund wird in Kapitel 2 zunachst auf diese Rahmenbedingen bezlglich der Glicksspielregulierung
fur die Studienplanung und -durchfiihrung eingegangen. Kapitel 3 und 4 befassen sich mit dem
Untersuchungskonzept und der Methodik der acht Teilstudien. Kapitel 5 enthdlt die Ergebnisse
jeder Teilstudie, Kapitel 6 enthalt eine Zusammenfassung zentraler Ergebnisse und zugeordneter
Schlussfolgerungen fur die Fragestellungen aus Abschnitt 3.1, Kapitel 7 daraus abgeleitete

Vorschlage.



2. Rahmenbedingungen der Studie

2.1 Glucksspielteilnahme und Glicksspielstérung in Deutschland

2.1.1  Uberblick tiber alle Gliicksspiele

Ein wichtiger Hintergrund der Studie ist das Wissen, wie viele Personen in Deutschland an
Glucksspielen teilnehmen und wie viele an GSG in Spielhallen und Gaststatten spielen. Der
deutsche Glucksspielsurvey im Jahr 2021 (Buth et al., 2022) ergab folgende zentrale Parameter zur

generellen Teilnahme an Glucksspielen:

e Die Glucksspielteilnahme in der Bevdlkerung (16 bis 70 Jahre) lag bei 29,7%.

e Der Anteil der Personen mit einer Glicksspielstorung entsprechend den Kriterien des DSM-
5 (APA, 2013) lag bezogen auf aktiv Spielende bei 7,5%, und bezogen auf den untersuchten
Bevolkerungsanteil (aktiv Spielende und Nicht-Spielende) bei 2,3%.

e Von diesen 2,3% zeigten 1,1% eine leichte Auspragung, 0,7% eine mittlere und 0,5% eine
schwere Auspragung einer Stérung durch Glicksspielen.

e Legt man eine Bevdlkerungszahl von knapp 57 Millionen Menschen in der Altersgruppe

zugrunde, waren rund 1,3 Mio. Personen von einer Glicksspielstdrung betroffen.
Vor dem aktuellen Glucksspielsurvey 2021 wurden von 2007 bis 2019 in Deutschland zwolf
epidemiologische Studien mit reprasentativen Stichproben zum Thema Glicksspielen
durchgeflihrt, Gberwiegend durch die Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung (BZgA; Banz,
2019; Buhringer et al., 2007; C. Meyer et al., 2015; Sassen et al., 2011). Die vergleichbaren zentralen

Parameter lagen bei allen vorherigen Untersuchungen eng beieinander:

e Die Glucksspielteilnahme in der Bevdlkerung lag in den alteren Studien bei Uber 50%, ab
dem Jahr 2013 eher bei 40%.

e Der Anteil der Personen mit einer Glucksspielstérung nach den Kriterien des DSM-IV (APA
2000) oder des SOGS (ein Screening-Instrument zur Erfassung der Glicksspielstérung) lag
im Durchschnitt bei etwa 1% der aktiv Spielenden, bezogen auf den zugrunde gelegten
Bevodlkerungsanteil bei etwa 0,3 - 0,5%, also deutlich weniger als im aktuellen
Glucksspielsurvey 2021. Dies entspricht etwa 200.000 bis 250.000 Betroffenen.

Die Autoren des aktuellen Gliucksspielsurveys geben an, dass die Studie methodisch verschieden
von den bisherigen Studien konzipiert wurde, z.B. mit einer Online-Befragung zusatzlich zur
bisherigen Telefonbefragung sowie mit anderen Screening-Fragebdgen zur Erfassung der Stérung
durch Glicksspielen (Buth et al., 2022). Die Ergebnisse seien dadurch nicht vergleichbar. Unklar

sind vor allem die Reprasentativitdt des Online-Panels fur die Gesamtbevédlkerung und die



Zusammensetzung der Gesamtstichprobe aus den Teilstichproben, die nicht nachvollziehbar

dargestellt ist. Im Folgenden werden wir die Haufigkeiten aus der Studie trotzdem zitieren.

2.1.2 Glucksspielen an Geldspielgeréaten in Spielhallen und Gaststatten

Bei den Daten zum Spielen an GSG in Spielhallen und Gaststatten ist wie fiir alle Auswertungen zu
einzelnen Glucksspielen zu beachten, dass sehr viele Personen mehr als ein Glucksspiel in einem
definierten Untersuchungszeitraum nutzen (z.B. bei Buth et al., 2022: je nach Glucksspielform 1,6%
bis 95% in den letzten 12 Monaten) und fiur jede Spielform separat gezahlt werden, sodass fast
immer Mehrfachnennungen vorliegen. Aus dem Glucksspielsurvey 2021 (Buth et al., 2022) ergaben
sich folgende Werte nur fir GSG in Spielhallen und Gaststatten, also ohne Teilnahme in

Spielbanken oder online:

e 2,0% der Befragten gaben an, GSG zumindest einmal in den letzten 12 Monaten gespielt zu
haben (Buth et al., 2022; Tab. 3).

e Von diesen haben 15,7% ausschlielRlich an GSG gespielt, 84,3% nahmen auch an anderen
GllUcksspielen teil, vor allem an Angeboten in Spielbanken (37,3%) und an terrestrischen
Sportwetten (27,9%) (Buth et al., 2022; Tab. 6).

e Von den Personen, die auch an GSG gespielt haben, weisen 33,4% eine Glucksspielstérung
entsprechend den Kriterien des DSM-5 (APA, 2013) auf: von diesen hatten 13,5% eine leichte
Auspragung, 12,5% eine mittlere und 7,4% eine schwere (Buth et al., 2022; Abb. 13).

e Im Vergleich dazu nahmen 0,4% der Befragten am Automatenspiel in Spielbanken teil (Tab.
3) und weisen mit 31,5% eine ahnlich hohe Pravalenz der Glucksspielstérung (DSM-5) auf
(Buth et al., 2022; Abb. 13).

2.2 Die Regulierung von Glucksspielen in Deutschland

Die Veranstaltung, die Durchfuhrung und die Vermittlung von Glucksspielen basieren auf den
Regelungen des GIUStV 2021, der in §1 fUnf gleichrangige Ziele definiert: Abs. 1 enthalt das Ziel
»das Entstehen von Glicksspielsucht und Wettsucht zu verhindern und die Voraussetzungen fir
eine wirksame Suchtbekampfung zu schaffen”, wahrend Abs. 5 darauf abzielt, ,den Jugend- und
den Spielerschutz zu gewahrleisten”. Im folgenden Abschnitt wird genauer auf die Regelungen der

Glucksspielregulierung in Deutschland eingegangen.

Die Glucksspielregulierung in Deutschland ist komplex, da europaisches Recht, nationales Recht
(SpielV), das Recht der Lander (GlUStV, Landesglicksspielgesetze, Landesspielbankengesetze) und
kommunale Vorschriften ineinandergreifen. Im Folgenden werden bundes- und landesrechtliche

Regulierungen mit dem Schwerpunkt auf GSG in Spielhallen und Gaststatten kurz



zusammengefasst, welche die rechtlichen Rahmenbedingungen flr die berichtete Studie

darstellen.

Offentliche Gliicksspiele sind laut 88284-287 Strafgesetzbuch (StGB) grundsatzlich verboten, sofern
nicht eine behdrdliche Erlaubnis daflr vorliegt. Die legale Veranstaltung, Durchfuhrung und
Vermittlung von offentlichen Glucksspielen ist im GIiUStV geregelt. Die Bestimmungen werden in
den einzelnen Bundeslandern in den jeweiligen Ausfihrungsgesetzen zum GIUStV konkretisiert.
Dem Landesrecht unterliegen damit u.a. Lotterien, Sportwetten, Spiele in Spielbanken (z.B.
Roulette, Automatenspiel) und Online-Glucksspiele. Der aktuelle GIUStV 2021 trat am 1. Juli 2021
in Kraft und wurde von allen 16 Bundeslandern ratifiziert (Vorgangerversionen: GIiStV von 2008;
Erster Gllcksspielanderungsstaatsvertrag (1. GIUAndStV) von 2012; 2. GIGAndStV von 2018 an
Ratifizierung gescheitert, 3. GIGAndStV von 2020 bis 30. Juni 2021). Zu den Neuerungen im GIiStV
2021 gehért u.a., dass die im 3. GIUAndStV 2020 unter einem Totalverbot stehenden
Internetglliicksspiele wie z.B. virtuelle Automatenspiele erlaubnisfahig wurden. Um trotz der
Markterweiterung einen ausreichenden Schutz der Spielenden zu gewahrleisten, wird u.a. ein
Sozialkonzept von Spielstatten gefordert (86 GIUStV 2021) und die Zustandigkeit der zentralen
Spielersperrdatei OASIS der Bundesldnder Hessen und Rheinland-Pfalz auf das gesamte
Bundesgebiet ausgedehnt, sodass kunftig alle Spielhallen und Gaststatten mit GSG daran
angeschlossen sein mussen (823 GluStV 2021). Weiterhin werden in 8824-26 GIUStV 2021 auch die
Erlaubnisse, die Beschrankungen und die Anforderungen an die Ausgestaltung von Spielhallen
reguliert. Eine mal3gebliche Neuerung des GIlUStV 2021 ist die Schaffung der Gemeinsamen
Glucksspielbehorde der Lander, die aber nur fur ,ldndertbergreifende Glicksspielangebote im

Internet” zustandig ist.

Neben dem staatlich konzessionierten Glicksspiel gibt es, rechtlich unterschiedlich eingeordnet
und geregelt, die gewerbliche Aufstellung von GSG in Spielhallen und Gaststatten, die auf
Bundesebene in den 8833 c-i Gewerbeordnung (GewO) geregelt ist. Im Bereich der gewerblich
aufgestellten GSG wird, neben der Gewerbeordnung, seit 1962 durch die SpielV geregelt, welche
Vorgaben die Aufstellung und das Betreiben von GSG in Spielhallen und Gaststatten enthalten. Die
SpielV wird vom BMWK im Einvernehmen mit anderen Bundesministerien sowie mit Zustimmung
des Bundesrates erlassen. Sie enthdlt die gesetzlichen Regelungen, fur die eine entsprechende
Ermachtigung gemal 833f GewO vorliegt. In der SpielV wird beispielsweise die Anzahl der Gerate
pro vergebener Konzession festgelegt (aktuell 12 pro Spielhallenkonzession und 2 pro
Gaststattenkonzession). Die aktuell giiltige 6. Anderungsverordnung zur SpielV vom 4. November
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2014 sollte mit ihren Novellierungen zu einer weiteren Verbesserung des Schutzes von Spielenden
an GSG und Jugendlichen beitragen. Grundlage hierfir waren u.a. die Erkenntnisse aus der
LUntersuchung zur Evaluierung der FUnften Novelle der Spielverordnung vom 17.12.2005"
(Buhringer et al., 2010). Die Regelungen der 6. Anderungsverordnung wurden durch die 7.
Anderungsverordnung zur SpielV vom 8. Dezember 2014 dahingehend ergénzt, dass GSG, deren
Bauartzulassung von der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt (PTB) vor dem 10. November

2014 erfolgte, bis zum 10. November 2018 weiter betrieben werden durften.

,Nach 8§20 Absatz 3 Spielverordnung (SpielV), der mit der 6. Verordnung zur Anderung der SpielV
vom 4. November 2014 eingefuihrt wurde, sind die Auswirkungen der Anderung der SpielV auf das
Entstehen von Glicksspielsucht und eine wirksame Suchtbekampfung unter Mitwirkung der
Lander und des Fachbeirats (810 Absatz 1 Satz 2 des Staatsvertrags zum Glucksspielwesen in
Deutschland - Glucksspielstaatsvertrag (GIUStV)), zu evaluieren. Ein zusammenfassender Bericht

ist bis zum 30. Juni 2017 vorzulegen.”[...]

»Zur Vorbereitung dieses Berichts hat das BMWi It. Zwischenbericht unter Einbeziehung der
betroffenen Ressorts und der Drogenbeauftragten eine Studie durchzufihren, die die
Auswirkungen der Novellierung erfasst und die Ergebnisse bewertet.” (Textauszug aus der
Ausschreibung der Studie durch das BMWK (ehemals BMWi) vom Juli 2021). Die Studie und der
Evaluierungsbericht wurden durch verschiedene Umstande verzdgert. Erstens wurden durch die
Ubergangsregelungen der 7. Anderungsverordnung zur SpielV bis zum 30. Juni 2017 praktisch
keine GSG mit einer Bauartzulassung auf Grundlage der Regelungen der 6. Anderungsverordnung
zur SpielV betrieben. Daher konnte am 30. Juni 2017 vom BMWK lediglich ein Zwischenbericht
vorgelegt werden. Um sinnvolle Aussagen Uber die Auswirkungen der Novellierungen treffen zu
kénnen hat das BMWK darin den Evaluierungsbericht zum 30. Juni 2021 zugesagt. Zweitens waren
seit Marz 2020 Spielhallen und Gaststatten wegen der Covid-19-Pandemie und den
entsprechenden Infektionsschutzverordnungen der Lander geschlossen bzw. nur unter strengen
Auflagen gedffnet. Auch im Jahr 2021 waren Spielhallen und Gaststatten zunachst geschlossen.
Daher erschien die Vergabe einer Studie mit notwendigen Erhebungen in Spielhallen und
Gaststatten in diesem Zeitraum auch nicht sinnvoll. Deshalb hat das BMWK beschlossen, den
Evaluierungsbericht zu den Auswirkungen der novellierten SpielV auf den 31. Dezember 2022 zu

verschieben.



2.3 Das Angebot von Geldspielgeraten in Deutschland

In der hier vorgestellten Studie wurde ausschliel3lich das gewerbliche Spiel an GSG in Spielhallen
und Gaststatten untersucht. Der Gesetzgeber hat mehrmals Uber die SpielV in die Merkmale von
GSG und deren Betriebsbedingungen eingegriffen, um einerseits dem angestrebten Ziel des
Schutzes der Spielenden gerecht zu werden, andererseits aber auch die Gewerbefreiheit der
Betreibenden nicht Gbermaliig einzuschranken. Die beiden Zielsetzungen stehen grundsatzlich in
Konkurrenz zueinander. Im Gegensatz zu grundsatzlich verbotenen und deshalb
erlaubnispflichtigen anderen GllUcksspielen (siehe GIUStV) mit einem weiten Ermessensspielraum
steht hier die Gewerbefreiheit im Vordergrund, Einschrankungen mussen sachgerecht begrindet
werden (81 der GewO). Die Sicherstellung des Schutzes der Spielenden als explizite Zielsetzung ist

ebenfalls in der GewO (833c, e, f und i) und in der SpielV festgehalten.

Nach dem Jahresreport der GllUcksspielaufsichtsbehdérden der Lander fiur das Jahr 2021
(veroffentlicht in 2022) gab es im Berichtzeitraum rund 5.000 bis 6.000 Automatenaufstellende. Im
Jahr 2021 waren rund 210.000 GSG aufgestellt, davon rund 140.000 in Spielhallen und rund 70.000
in Gaststatten (Jahresreport 2021 der Gliicksspielaufsichtsbehérden der Lédnder, 2022). Das Angebot
sank dabei von 264.000 im Jahr 2016, was einem Ruckgang von ca. 20% entspricht (Vieweg, 2022).
Der Gerdteabbau erfolgte hauptsachlich auf Grundlage der landerspezifischen
Spielhallenregelungen im Rahmen des GIUStV 2012 durch SchlieRung von Betrieben, die nicht die
Bestimmungen des Mindestabstandsgebots und des Verbots von Mehrfachspielhallen (825 Abs. 1,
2 GlasStv 2012) einhalten konnten, sowie durch die Verringerung der GSG-Anzahl in der
Gastronomie von drei auf zwei Geréte entsprechend der 6. Anderungsverordnung zur SpielV. Laut
Jahrbuch Sucht der DHS von 2022 sanken die Umséatze durch GSG von 29,3 Mrd. Euro im Jahr 2018
auf 24 Mrd. in 2019 und 17,9 Mrd. Euro in 2020 (G. Meyer, 2022). Neben dem Rickgang der
Umsatze durch den Gerateabbau spielen auch die landerspezifischen Auflagen und SchlieBungen

im Rahmen der Covid-19-Pandemie eine grol3e Rolle bei den Umsatzrickgangen.

Der Ruckgang des Angebots von GSG und die verscharften Regulierungen durch die
6. Anderungsverordnung zur SpielV filhre nach Meinung von Vieweg dazu, dass eine
Ausweichbewegung von Spielenden u.a. hin zu terrestrischen Alternativen stattfinde (Vieweg,
2022). Hierbei handele es sich um illegale Spielorte wie Kulturvereine, Kioske oder Sportsbars, die
illegale Glucksspiele anbieten (Vieweg, 2022). Zusammenfassend werden diese Spielorte auch als
»Scheingastronomie” bezeichnet, da an diesen Orten nicht die Gastronomie, sondern der illegale

Betrieb von GSG im Vordergrund steht. In einer Feldstudie wurden zwischen November 2019 und
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Februar 2020 Begehungen von 1.138 Betrieben durchgefiihrt, die nach duRerem Anschein den
Eindruck vermittelten, dass darin illegale GSG aufgestellt sein kdnnten (Trimper, 2021). Bei den
Begehungen wurden 1.975 legale GSG und 1.130 illegale GSG gezahlt, es handelte sich bei etwas
mehr als 1/3 der gepriften GSG um illegal aufgestellte GSG. Diese Ergebnisse sind jedoch nicht
reprasentativ flr den gesamten Gllcksspielmarkt, da nur auffallige Spielstatten geprift wurden.
Sie weisen aber auf eine deutliche Problematik illegaler Angebote hin. Eine bundesweite Schatzung

der Anzahl an illegalen GSG liegt zurzeit nicht vor.

2.4 Kritik an der Ausschreibung der Studie

Die Ausschreibung dieser Studie durch das BMWK vom 28. Juli 2021 wurde in einem Schreiben
vom 17. September 2021 des Fachbeirats Glicksspiel an das BMWK kritisiert, das auch im
Jahresbericht 2021 des Fachbeirats auf der Webseite des Hessischen Ministeriums des Innern und
fur Sport im Abschnitt 6.22 dargestellt ist. Die Kritik des Fachbeirats bezieht sich dabei auf die
Methode einer retrospektiven Beurteilung der Wirksamkeit der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV von 2014 im Jahr 2022. Der Fachbeirat kommt zu dem Schluss, dass ,aussagekraftige und
damit valide Daten zu den Auswirkungen der einzelnen Mal3nahmen [...] nahezu unméglich sind”.
Sie seien der Meinung, dass eine Vorher-Nachher-Untersuchung notwendig gewesen ware und

fordern, auf die vom BMWK ausgeschriebene Studie zu verzichten.

Die genannten Kritikpunkte wurden bereits von den Autoren dieser Studie im wissenschaftlichen
Abschlussbericht von 2010 fur die Evaluation der 5. Anderungsverordnung zur SpielV (Buhringer
et al, 2010) und im aktuellen Angebot der Studie dargestellt. Auf die methodologisch
problematischen Punkte einer retrospektiven Einmalmessung wird auch in Kapitel 3 dieses
Berichts ausflihrlich eingegangen. Statt einer Aussetzung der Studie wurde von Seiten der
Projektgruppe ein Studiendesign im Rahmen der gegebenen Bedingungen und mit den
vorhandenen methodologischen Einschrankungen vorgeschlagen. Damit kdnnen mdglichst viele
aussagekraftige Ergebnisse und Beurteilungen fur die Evaluation des Ministeriums zur Verfugung
gestellt werden, da das BMWK entsprechend 820 der SpielV eine Evaluation vornehmen muss und
nicht darauf verzichten kann. Fur die Zukunft wird an dieser Stelle bereits vorgeschlagen, dass die
nachste Anderungsverordnung zur SpielV in einem Vorher-Nachher-Untersuchungs-Design mit

mindestens zwei Messzeitpunkten evaluiert wird (siehe auch Kapitel 7).

2 https://innen.hessen.de/sites/innen.hessen.de/files/2022-04/jahresbericht_2021.pdf


https://innen.hessen.de/sites/innen.hessen.de/files/2022-04/jahresbericht_2021.pdf

2.5 Wissenschaftlicher Stand zur Entstehung einer Glucksspielstérung

2.5.1 Maégliche Risikofaktoren

Wie in Abschnitt 2.1.1 bereits dargestellt zeigen epidemiologische Studien, dass in Deutschland ein
Anteil von etwa 1% (Banz, 2019; Buhringer et al., 2007; C. Meyer et al., 2015; Sassen et al., 2011)
bzw. 7.5% (Buth et al., 2022) der spielenden Bevélkerung eine Gllcksspielstérung entwickelt. Das
hei3t auch, dass die Uberwiegende Mehrheit der erwachsenen Bevdlkerung an Glucksspielen
risikoarm teilnehmen kann. Eine zentrale Frage der Forschung in diesem Bereich ist, was zur
Entwicklung einer Gllcksspielstdrung beitragt bzw. was Personen zu einer risikoarmen
Spielteilnahme befahigt. Ein Verstandnis der zugrundeliegenden Mechanismen ist die Grundlage

fur eine bessere Pravention und eine wissenschaftsbasierte Glucksspielregulierung.

Grundsatzlich kommen als Faktoren und Prozesse fur die Entwicklung einer Glucksspielstorung
Personen-, Glucksspiel- und Umweltmerkmale in Frage (G. Meyer & Bachmann, 2011).
Personenmerkmale, die mit vermehrtem Glicksspielverhalten und dem Auftreten einer
Glucksspielstérung zusammenhangen, sind beispielsweise eine erhdhte Impulsivitdt und
dysfunktionale Emotionsregulationsstrategien (Kraplin & Goudriaan, 2018), aber auch
psychosoziale Faktoren wie beispielsweise eine geringere soziale Unterstltzung innerhalb von
Familie und Freunden (Hardoon et al, 2004; Wickwire et al, 2007). Bestimmte
Glucksspielmerkmale kdnnen mit vermehrtem Glucksspielverhalten zusammenhangen. Beispiele
sind eine hohe Ereignisfrequenz (wie schnell erscheinen die Spielergebnisse) oder bestimmte
Licht- und Soundeffekte (Parke & Griffiths, 2006). Umweltmerkmale, die mit vermehrtem
Glucksspielverhalten und dem Auftreten einer Glucksspielstérung zusammenhangen, sind
beispielsweise die Verfugbarkeit von Gllicksspielen (z.B. Entfernung vom Wohnort) (G. Meyer et al.,

2018; Zoglauer et al., 2021).

Bei allen Uberblicksartig dargestellten Personen-, Glucksspiel- und Umweltmerkmalen ist es
wichtig hervorzuheben, dass es sich hauptsachlich um korrelative Ergebnisse aus
querschnittlichen Studien handelt. Es gibt derzeit keine wissenschaftlichen Studien, die kausale
Aussagen dazu ermdglichen, welche Glicksspiel- und Umgebungsmerkmale fur welche Personen
riskant sind. Dementsprechend gibt es auch keine empirische Evidenz fur ein unterschiedlich

kausales Risikopotential verschiedener Glucksspiele.



2.5.2 Vulnerabilitats-Risiko-Modell

Um die einzelnen in Abschnitt 2.5.1 genannten Faktoren (Personen-, Glucksspiel-,
Umweltmerkmale) zu systematisieren und zur Generierung von Forschungshypothesen nutzen zu
kénnen, wurden verschiedene atiologische Modelle entwickelt. Diese Modelle dienen einem
Uberblick und kénnen mit dem aktuellen Wissen nicht die komplexe Entstehung einer
Gluckspielstérung im individuellen Einzelfall erklaren. Sie kénnen aber zur Einschatzung der
Relevanz einzelner Faktoren bei der Entwicklung der Glucksspielstérung in der Bevdlkerung und

zur Gestaltung praventiver Malinahmen beitragen.

In diesem thematischen Exkurs wird auf das Vulnerabilitats-Stress-Modell fokussiert, da dieses
Modell ein aktuelles Paradigma fur viele psychische Stérungen darstellt, umfassend international
beforscht wird (Ingram & Luxton, 2005) und auch Grundlage einiger Untersuchungsansatze und
Fragen im Rahmen dieser Studie ist. Nach diesem Modell entwickeln Menschen eine psychische
Stérung auf der Grundlage von zwei Faktorenbereichen: Einerseits einer erhéhten Anfalligkeit
(individuelle Vulnerabilitat) und andererseits einer erhéhten aktuellen oder chronischen Belastung
(4uRere Stressoren). Ubertragt man das Modell auf abhangige Verhaltensweisen wie die
Glucksspielstérung muss zusatzlich berucksichtigt werden, dass weitere Faktoren eine Rolle
spielen kénnen, wie die oben in Abschnitt 2.5.1 genannten Glucksspiel- und Umweltmerkmale.
Daher wurde das Vulnerabilitats-Stress-Modell als Vulnerabilitats-Risiko Modell fir abhangige
Verhaltensweisen erweitert und enthalt zusatzlich bestimmte duRere Risikofaktoren (z.B. die
Gestaltung oder die Verfugbarkeit von Glucksspielen), die keine Stressoren sind, aber zusammen
mit der Vulnerabilitdt einer Person zur Entwicklung von abhangigen Verhaltensweisen fuhren

kénnen (Buhringer et al., 2008).

Unter Einbezug der Erkenntnisse zum prozentual geringen Umfang der Glucksspielproblematik im
Vergleich zur sehr viel hdheren Teilnahme der erwachsenen Bevdlkerung an Glucksspielen in
Deutschland wird davon ausgegangen, dass der Anteil der individuellen Vulnerabilitat fur die
Entwicklung einer Gllcksspielstérung hoch ist. Dies bedeutet jedoch nicht, dass glicksspiel- und
umgebungsbezogenen Faktoren keine Rolle bei der Stérungsentwicklung spielen. Im Gegenteil
trifft eine vulnerable Person auf bestimmte Glucksspiel- und Umgebungsmerkmale, entwickelt sich
entsprechend des Vulnerabilitats-Risiko-Modells erst dann die Stérung. Einfach formuliert, ohne

Glucksspiel keine Glucksspielstérung.

Aus dem Vulnerabilitats-Risiko-Modell kann man fir eine Glucksspielregulierung entsprechend

eines Public Health-Ansatzes ableiten, dass nicht bzw. weniger vulnerable (resiliente) Personen
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risikoarm und risikobewusst spielen kénnen und darin aber durch Informationen zum Risiko und
durch Rickmeldungen im Spielverlauf (z.B. Spieldauer, Verluste) unterstltzt werden sollten. Fir
vulnerable Personen sind diese MalBnahmen dagegen nicht ausreichend. Daher mussen fur diese
Personen MalBnahmen wie aktive Verfahren zur Friherkennung und Begrenzung pathologischen

Glucksspielverhaltens erganzt werden.

In dieser Studie werden ausschreibungsbedingt vor allem glucksspiel- und umweltbezogene
Ansatzpunkte der aktuellen Regulierung untersucht, wie die Kontrolle der Spielmerkmale der GSG

(Einsatz, Gewinn) oder die Kontrolle des Zugangs (Prifung des Alters, Prifung der Spielsperre).

2.6 Wertefragen bei der Glucksspielregulierung

Wie in Abschnitt 2.5 dargestellt tragen vor allem bestimmte Personenmerkmale im
Zusammenspiel mit Glucksspiel- und Umweltmerkmalen zur Entwicklung einer Glucksspielstérung
bei. Bei der Frage, wie dieses Wissen in die Glucksspielregulierung Gberfuhrt werden kann, erfolgt
in der Diskussion oft eine Vermischung wissenschaftlicher Erkenntnisse und Wertefragen. Die
Wertefragen betreffen u.a. die Gratwanderung zwischen einer eher paternalistisch-
vormundschaftlichen und einer eher freiheitlich-liberalen Gesellschaftsordnung. Diese
Wertefragen haben aktuell fir die Glucksspielregulierung einen hohen Stellenwert, beispielsweise
bezlglich der Begrenzung maximaler Gewinne und Verluste, bei denen wirtschaftliche und

fiskalische Interessen sowie Schutzinteressen bezlglich der Spielenden abgewogen werden.

Entscheidungen bei der Gratwanderung zwischen den Interessen in Hinblick auf Merkmale von
Angebot, Zugang und Gestaltung von Glucksspielen kdénnen nicht durch die Wissenschaft
beantwortet werden. Diese kann aber Hinweise daflr liefern, mit welchen Konsequenzen die
jeweiligen gesellschaftlichen oder rechtlichen Entscheidungen auf einem Kontinuum zwischen
paternalistischem Staat und unbegrenzter unternehmerischer und persdnlicher Freiheit
einhergehen kénnen. Die Forschung zu Personen-, Glucksspiel- und Umweltmerkmalen, die
versucht zu erklaren, warum eine Person die Kontrolle Uber das Glucksspielen verliert, kann hier
wichtige Erkenntnisse liefern. Dennoch unterliegen weite Teile der Regulierung einer
Wertediskussion. Die Varianzbreite der Werteabwagung zeigt sich zum Beispiel darin, dass fiir den
Glucksspielbereich allgemeinglltige Freiheitseinschrankungen zum Schutz einzelner Spielender
durch Einsatzlimits und Fremdsperren weitgehend akzeptiert sind, im Alkohol- und Tabakbereich

aber aktuell nahezu undenkbar waren.



Die unterschiedlichen Wertvorstellungen kénnen nur tber gesellschaftliche Konsensprozesse und
demokratische Abstimmungsprozesse entschieden werden. Gleichzeitig sollten Werturteile und

politische Gesetzesentscheidungen empirisches Wissen einbeziehen.



3. Untersuchungskonzept

In diesem Kapitel werden die inhaltlichen Anforderungen, Fragestellungen und die Ziele der
Ausschreibung des BMWK dargestellt. Weiterhin werden die Umsetzbarkeit der Vorgaben des
BMWK vor dem Hintergrund methodologischer Beschrankungen des Studiendesigns sowie -

daraus abgeleitet - realisierbare Studienziele dargestellt.

3.1 Fragestellungen und Ziele des BMWK

Die Ausschreibung der vorbereitenden Studie zur Evaluation der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV entsprach weitgehend der Ausschreibung des BMWi vom 03.03.2009 zu einer Studie Uber
die Auswirkungen der 5. Anderungsverordnung zur SpielV, die der Antragsteller mit
Mitarbeitenden nach dem Zuschlag 2009/2010 durchgefihrt hat (Buhringer et al., 2010). Zur
Vergleichbarkeit der damaligen Erkenntnisse mit den Ergebnissen der geplanten Studie sind
deshalb der Untersuchungsplan und die vorgesehenen Instrumente unter Beachtung der
Studienziele des BMWK mdglichst ahnlich gehalten (siehe Kapitel 4. Methodik), wenn nicht neuere
wissenschaftliche Erkenntnisse einerseits oder aktuelle Fragestellungen andererseits
Veranderungen oder Erweiterungen erforderten. Ein Beispiel fur die Erweiterung der Themen ist
die diskutierte Abwanderung von Spielenden aus Spielhallen/Gaststatten in andere
Glucksspielsegmente. In Abschnitt 4 von Kapitel 1 des Ausschreibungstextes des BMWK zur Studie
wird festgehalten, dass das Ministerium fUr seinen Evaluierungsbericht eine eigene Bewertung der
wirtschaftlichen und technischen Auswirkungen vornimmt, u.a. zu Verschiebungen des
Nutzer:innenverhaltens anhand erfasster Umsatze. Die Bewertung der wirtschaftlichen und

technischen Auswirkungen war deshalb nicht Gegenstand des Angebots.

3.1.1  Ziele der Ausschreibung
Das BMWK hat fur die Studie drei Ziele genannt:

(4) Die Studie soll ,insgesamt eine Bewertung der Effektivitat der verschérften
Regelungsinstrumente der SpielV hinsichtlich Suchtprdvention und -bekampfung”

ermaglichen.

Bei diesem Studienziel sollen Zusammenhange zwischen den drei Merkmalsgruppen (a) Merkmale
des Zugangs zum Spielgerat, (b) Merkmale des Spielangebots sowie (c) Merkmale des Beratungs-
und Informationsangebots einerseits und (d) Entwicklungen im Bereich riskanten und

pathologischen Spielverhaltens und der Spielsucht andererseits untersucht werden. Dies
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bedeutet, dass kausale Aussagen zwischen vorgenommenen Veranderungen bei (a) bis (c) und
dadurch ursachlich (=kausal) entstehende (positive) Veranderungen bei (d) im Sinne einer
Reduzierung negativer Auswirkungen erwartet werden. In der Ausschreibung des BMWK werden
folgende 15 verscharfte Regelungsinstrumente aufgelistet, welche teilweise in Abschnitt 3.2.4 noch

genauer erlautert werden:

¢ die EinfUhrung einer Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit Nullstellung der Gerate,

e die Herabsetzung der Gewinn- und Verlustgrenzen,

e das Verbot der Automatiktaste,

e die Reduzierung der Geldspeicherung,

e die Reduzierung des durchschnittlichen Kasseninhaltes (maximaler Durchschnittsverlust),

e die Einflihrung eines gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels
(Spielerkarte), [Anmerkung: Durch technische Regelungen wie eine Spielerkarte oder einen
Code wird das Spielen nur an einem Gerat ermdglicht, ohne dass der Name der spielenden
Person hinterlegt und gespeichert wird. Der Ausweis wird nur fir die Abfrage bei der
Sperrdatei und bei Zweifel an der Volljahrigkeit bendtigt.],

e die Reduzierung der maximalen Geratezahl in Gaststatten auf 2 Spielgerate,

e das Verbot des sogenannten Punktespiels,

e die EinfUhrung der Einzeleinsatztaste,

e das Animationsverbot und die Vorgabe der kompletten Auszahlung in den Pausen,

e die Vorgaben Uber das Unterrichtungsverfahren fur Gewerbetreibende durch die Industrie-
und Handelskammern,

o die erweiterten Pflichten des Aufstellers: standige Aufsicht, Prifung der Spielberechtigung und
Herausgabe eines Identifikationsmittels,

e das Verbot des Aufstellers zur Veranderung des Zustandes des Gerates (,Vorgliihen),

e das IT-Sicherheitsgutachten zur Manipulationssicherheit, sowie

e die Begrenzung der Aufstelldauer auf 4 Jahre und die Befristung der Bauartzulassung auf 1 Jahr

mit der Méglichkeit der Verlangerung um ein Jahr.
Das dritte hier aufgefihrte Regelungsinstrument ,Verbot der Automatiktaste” bezieht sich auf das
Verbot einer Automatiktaste (entsprechend 813 Nr. 7 SpielV), mit welcher aufgebuchte Betrage
unbeeinflusst zum Einsatz gelangen. Es gibt allerdings an den derzeit zugelassenen GSG eine Taste,
die den Walzendreh unter Verwendung von ,Spielbits” (der gelddhnlichen Mittel) automatisch
starten kann. Diese Taste wird von Betreibenden, Spielenden und Expertiinnen ebenfalls als
Automatiktaste bezeichnet. Eine Befragung zum Regelungsinstrument des ,Verbots der
Automatiktaste” ware daher verwirrend und wirde besonders im Hinblick auf die Online-

Befragung die Augenscheinvaliditdt des Fragebogens schmalern. Dieses Regelungsinstrument
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wurde daher nicht untersucht und wird im Ergebnis- und Schlussfolgerungsteil nicht betrachtet

werden.

(5) Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung der sich auf den

Jugendschutz beziehenden Warnhinweise.

Auch bei diesem Studienziel werden kausale Aussagen der Auswirkung der verbesserten

Jugendschutzvorgaben auf einen verbesserten Jugendschutz erwartet.

(6) Gewinnung von Erkenntnissen fiir ,Schlussfolgerungen zu méglichen weiteren

Instrumenten der Suchtpravention”.

Hierbei handelt sich um explorative Fragestellungen zu Schlussfolgerungen fir mogliche

zuklnftige Verbesserungen.

3.1.2 Methodologische Vorgaben der Ausschreibung

(1) Es sollen Befragungen von Spielenden zum Spielverhalten vor und nach Inkrafttreten der
Regelungen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV durchgefiihrt werden, einschlieRlich dem
Ausweichen auf andere Spielangebote, weiterhin Befragungen von Spielhallen- und

Gaststattenbetreibenden und Einrichtungen zur Suchtbekampfung und -beratung.

(2) Es sollen unangekindigte Begehungen zur Prifung der Einhaltung neuer und alter Vorschiften,
insbesondere zum gerategebundenen, personenungebundenen ldentifikationsmittel und zum
Jugendschutz in Hinblick auf Einlass- und Ausweiskontrollen und die Anwesenheit von

Jugendlichen, durchgefuhrt werden.

(3) Es ist eine hohe wissenschaftliche Qualitat sicherzustellen.

3.2 Umsetzung der Vorgaben des BMWK

In Abschnitt 3.2.1 werden die methodologischen Beschrankungen der Ausschreibung des BMWK
far den Untersuchungsplan und das Studiendesign dargestellt, in den Abschnitten 3.2.2. bis 3.2.3
die darauf basierend angepasste Umsetzung der Studienziele und die Studieninhalte. Bei der
Planung der Umsetzung der Vorgaben haben wir uns - zur Vergleichbarkeit der Ergebnisse - an der

Studie von 2009/2010 zur 5. Anderungsverordnung zur SpielV orientiert.

3.2.1 Beschrankungen fur das Studiendesign

Die Ausschreibung erfordert die Erfassung und Analyse kausaler Zusammenhange zwischen

vorgenommenen Anderungen der Spielgerdte- und Aufstellmerkmalen entsprechend der
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6. Anderungsverordnung zur SpielV und Auswirkungen auf das Spielverhalten im Sinne einer
verbesserten Suchtpravention, einem verbesserten Schutz von Spielenden und insgesamt einer
Reduzierung der Personen mit pathologischem Spielverhalten (Ziel 1). Sie erfordert weiterhin die
Erfassung der Auswirkungen der MalBnahmen zum Jugendschutz auf eine verbesserte Einhaltung
der Jugendschutzbestimmungen (Ziel 2). Zusatzlich sollen mdgliche Erkenntnisse flr
»Schlussfolgerungen zu moglichen weiteren Instrumenten der Suchtpravention” erfasst werden

(Ziel 3).

Die geforderten kausalanalytischen Aussagen erfordern nach wissenschaftlichen Standards einen
prospektiven Vorher-Nachher-Vergleich (alte vs. neue Regelungen) an einer moglichst
reprasentativen Stichprobe von Spielenden (und Jugendlichen mit Zutrittsversuchen) in Spielhallen
und Gaststatten mit mehreren, zumindest zwei, Messzeitpunkten. Fir eine solche Fragestellung ist
eine Langsschnittstudie Uber zumindest 3 bis 5 Jahre notwendig, die mit einer Vorher-Erhebung
rechtzeitig vor der Einfiihrung der 6. Anderungsverordnung zur SpielV hitte beginnen missen, um
kurzfristige und mittelfristige Veranderungen beim Spielverhalten bzw. bei den Einlasskontrollen
fur Jugendliche erfassen zu kdénnen. Am besten ware eine Studie mit mindestens zwei
Messzeitpunkten an derselben Stichprobe. Ist dies nicht mdglich, zumindest eine Studie mit
mindestens zwei Messzeitpunkten an zwei verschiedenen Stichproben, wobei es bei diesem
Studienaufbau bereits zu Verzerrungen kommen kann, da die Personen, die in Messzeitpunkt 1
befragt werden, sich von den Personen, die in Messzeitpunkt 2 befragt werden, systematisch
unterscheiden kénnen und es somit zu Verzerrungen beim Vergleich der Ergebnisse zwischen
Messzeitpunkten 1 und 2 kommen kann. Auf Grund der Ausschreibung der Studie im Juli 2021, d.h.
lange Zeit nach dem endgultigen Inkrafttreten der 6. Anderungsverordnung im November 2018,
ist eine Vorher-Nachher-Erhebung nicht mehr méglich. Es knnen somit keine kausalen Aussagen
zu den inhaltlichen Zielsetzungen, z.B. zur Wirksamkeit der 15 Regelungsinstrumente der 6.

Anderungsverordnung zur SpielV, gemacht werden.

Da nicht nur Veranderungen des Spielverhaltens, sondern auch des pathologischen
Spielverhaltens erfasst werden sollen, musste die Studie noch langer andauern, da sich eine
Glucksspielstérung zumeist erst Uber mehrere Jahre entwickelt. Eine entsprechende Studie kann
aufgrund der Zeitvorgaben der Ausschreibung nicht realisiert werden. Dies galt bereits flur die
Ausschreibung zur letzten Studie 2009/2010, so dass wie damals Modifikationen an den
Studienzielen und am Studiendesign notwendig werden, die in Abschnitt 3.2.2 und 3.2.3

beschrieben sind.



Verzichtet man auf einen Vorher-Nachher-Vergleich mit zumindest zwei Messzeitpunkten und
damit auf die Erfassung kausaler Zusammenhidnge zwischen Anderungen der SpielV und
Auswirkungen auf eine verbesserte Suchtpravention, einen verbesserten Schutz von Spielenden
und insgesamt eine Reduzierung der Personen mit pathologischem Spielverhalten (Ziel 1), bleibt
als Alternative wie fUr diese Studie ausgewahlt eine Einmalerhebung, die das aktuelle
Spielverhalten und  aktuelle  Bewertungen erfassen kann, Veranderungen zur

5. Anderungsordnung der SpielV aber nur retrospektiv.

Es stellte sich dann die Frage einer geeigneten Stichprobenziehung. Optimal ware eine
reprasentative Stichprobe aus der erwachsenen Bevoélkerung gewesen, die aktuell an GSG spielt.
Weiterhin sollten etwa 50% dieser Personen einige Jahre gespielt haben, um zumindest
retrospektiv die Veranderungen seit der 6 Anderungsverordnung beurteilen zu kénnen. Als
Moglichkeiten bieten sich Stichproben aus Einwohnermeldeverzeichnissen, Telefonlisten oder
Studienaufrufen Uber digitale Kanale an. Es spielten nach den letzten Umfragen zwischen 2,0%
(Buth et al., 2022; Tab. 3) und 2,7% (Banz, 2019, Tabelle 16) der Bevdlkerung zumindest einmal in
den letzten 12 Monaten an GSG. Die Verteilung der Spielfrequenz an GSG ist nicht bekannt. Bei
einer geschatzten Ausschopfungsquote von 10% bis 30% aus den genannten Studien und einer
angestrebten Zahl von 600 derzeit an GSG Spielenden ware eine Stichprobenziehung von etwa
100.000 bis 300.000 Personen notwendig gewesen, ohne Sicherheit, bei den 600 Spielenden
genugend Personen mit einer langeren Spieldauer gezogen zu haben. Dieses Vorgehen erschien
aus Kosten- und Zeitgrinden unangemessen sowie von der Zielsetzung her riskant, so dass auf
eine andere Stichprobenbildung zurlckgegriffen wurde, die mit weniger Aufwand die Bildung einer

Gruppe von Spielenden erlaubte (siehe dazu die Angaben in den Abschnitten 4.4 und 4.5).

3.2.2 Realisierbare Studienziele

Unter Beachtung der oben dargestellten Vorgaben und Beschrankungen kénnen die folgenden
Studienziele ausschlieB3lich im Sinne einer aktuellen Erfassung des Ist-Zustands realisiert werden,

da es keine fur eine Evaluation typische Vorhermessung gibt.

(1) ..Bewertung der Effektivitat der verscharften Regelungsinstrumente der SpielV
hinsichtlich Suchtpravention und -bekampfung” fiir Spielteilnehmende
Die folgenden Punkte stellen die Inhalte dar, die in der die Evaluation der SpielV vorbereitenden
Studie erfasst werden kénnen:

e Erfassung und Bewertung des aktuellen Spielverhaltens aus Sicht der Spielenden

e Erfassung und Bewertung der aktuellen Problemlage bei den Spielenden



e Erfassung von erinnertem Ausweichverhalten auf andere Glucksspiele bei aktuellen und
ehemalig Spielenden

e Befragung zum subjektiv. wahrgenommen Einfluss der Veranderungen durch die
6. Anderungsverordnung zur SpielV (Regelungsinstrumente) durch Spielende, Betreibende
und Expert:innen, sowie deren Bewertung der Veranderungen und deren Wirksamkeit

e Erfassung der Teilnahme an und professionelle Einschatzung zur Verbreitung von illegalen
Glucksspielen

e Literaturrecherche zu anderen Studien, die in der Vergangenheit die Effektivitat der

Regelungsinstrumente der SpielV untersucht und Vor- und Nachteile bewertet haben.

(2) Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung der sich auf

den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise

o Uberprifung der Erflllung der Jugendschutzvorgaben durch Begehungen

e Uberprifung des Durchfiihrens von Einlass- und Ausweiskontrollen durch Begehungen sowie
der Nutzung der gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittel
(.Spielerkarte”) und der erweiterten Pflichten des Aufstellers

e Bewertung der Jugendschutzvorgaben

e Literaturrecherche zu anderen Studien, die in der Vergangenheit den Jugendschutz durch die

SpielV geprift haben.

(3) Gewinnung von Erkenntnissen fiir ,Schlussfolgerungen zu maéglichen weiteren

Instrumenten der Suchtpravention”

e Erfassung der Vorschlage von derzeitigen und sich im Hilfesystem befindenden (ehemaligen)
Spielenden, von Betreibenden, Expert:innen sowie aus der wissenschaftlichen Literatur fur
zukUnftige Verbesserungen

e Ein weiteres Thema ist, wie die Befragten verschiedene Aspekte des Vulnerabilitats-Risiko-
Modells einschatzen. Auf Basis des Modells kénnen Schlussfolgerungen zu differenzierten
SchutzmalBnahmen fur risikoarme und vulnerabel Spielende abgeleitet werden.

Bei einigen der Inhalte ist ein Vergleich mit den Studienergebnissen von 2009/2010 méglich, da die

Erhebungsinstrumente aus der Studie von 2009/2010 als Vorlage genutzt wurden. Allerdings

wurden die Instrumente teilweise an neuere wissenschaftliche Erkenntnisse oder Studieninhalte

angepasst.

3.2.3 Strukturelle Umsetzung: Uberblick tiber die Teilstudien

Die Umsetzung der Studienziele erfolgte in acht Teilstudien, die aus Zeitgrinden im Jahr 2022 und

Anfang 2023 weitgehend parallel geplant, durchgefiihrt und ausgewertet wurden. Sie werden im



Folgenden kurz vorgestellt und in Kapitel 4. Methodik ausfuhrlich beschrieben. Die Struktur ist

malgeblich an der Struktur der letzten Untersuchung im Jahr 2009/2010 orientiert:

Teilstudie (TS) 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und Gaststatten
TS 1b mit ehemals an GSG Spielenden

TS 1c mit (ehemals) Spielenden im Hilfesystem

TS 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten

TS 3 mit Expert:innen aus Aufsicht, Hilfesystem und Wissenschaft

TS 4 zur verdeckten, teilnehmenden Beobachtung in Spielhallen und Gaststatten

TS 5 zu Begehungen mit den Ordnungsamtern in Spielhallen und Gaststatten

© N oA~ W DN

TS 6 Beobachtung der Einhaltung der Jugendschutzbestimmungen.

Zusatzlich wird im Ergebnisteil und dann inhaltlich passend zu den Schlussfolgerungen der

einzelnen Teilziele die wissenschaftliche Literatur dargestellt.

3.2.4 Erfasste MalRnhahmen

Im Rahmen der Befragungen in der Studie wurden nicht alle 15 MalBnahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV untersucht, da einige Regelungsinstrumente fur
AulRenstehende nicht ersichtlich sind (z.B. Reduzierung der Geldspeicherung, Reduzierung des
durchschnittlichen Kasseninhalts). Da einige Regelungen des GIuStV 2021 auch GSG betreffen
(siehe 2.2), wurden diese MalBnahmen ebenfalls erfasst, was auch ausdricklich vom fachlichen
Beirat unterstitzt wurde. Weiterhin wurden bestehende MalRnahmen aus der vorherigen Version
der SpielV und des GIUStV einbezogen, die sich in der letzten Uberarbeitung (im Vergleich zur
5. Anderungsverordnung bzw. zum 3. GIGAndStV) nicht verandert haben. Ein Uberblick Gber alle in

der Studie erfassten MaRnahmen und eine kurze Beschreibung dieser findet sich in Tabelle 1.

Tabelle 1: Uberblick Giber die erfassten MaRnahmen im Rahmen der Studie

(1) Geanderte MaBnahmen der 6. Erkisrung der MaBnahme

Anderungsverordnung zur SpielV
Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat | An einem GSG durfen maximal 60€ pro Stunde verloren
von 60€ werden.

Gewinngrenze pro Stunde pro Gerdt | An einem GSG durfen maximal 400€ pro Stunde

von 400€ gewonnen werden.

Gerategebundenes, Eine Geratekarte/ein Geratecode wird pro Person
personenungebundenes ausgegeben. Nur damit kann am GSG gespielt werden,
Identifikationsmittel was das Spielen an mehreren GSG bzw.

~Mehrfachbespielung” verhindern soll.




(1) Gednderte MaBnahmen der 6.

Erklarung der MaBnahme

Anderungsverordnung zur SpielV
Pause nach 1 Stunde mit
Animationsverbot

GSG geht nach einer Stunde Spielzeit in eine
funfminutige Spielpause. Alle auf dem Geldspeicher
aufgebuchten Betrage werden automatisch ausgezahlt.
In der Pause werden keine Einsatze angenommen,
keine Gewinne gewahrt und es durfen auch keine
Probe- oder Demospiele ablaufen.

Spielunterbrechung nach 3 Stunden
mit Nullstellung des Gerats

GSG geht nach 3 Stunden Spielzeit in einen
Ruhezustand. Der Geldspeicher entleert sich und alle
Anzeigewerte werden auf den Wert 0 gesetzt.

Begrenzung der Geldspeicherung
auf 10€

Es ist nur mdoglich, Einzahlungen bis zu 10€
vorzunehmen. Wird mehr Geld in das GSG eingezahlt,
wird alles Uber 10€ automatisch wieder ausgezahlt.

EinfUhrung der Einzeleinsatztaste

Taste am GSG, mit der ein Einsatz getatigt wird.

Max. Gerateanzahl in Gaststatten
von 2 GSG

In Gaststatten dirfen max. 2 GSG in Aufstellung sein.

Gerat ist nach 60€ Verlust fur den
Rest der Stunde nicht mehr
bespielbar

(2) MaBnahmen aus dem GIuStV \
Zentrale Selbstsperre (OASIS)

Dies ist keine MaBnahme der SpielV. Jedoch wird die
SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die max.
Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten
erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben
wir diese MaBnahme daher mit erfasst.

Erkldrung der MaBnahme \
Es gibt in Deutschland das zentrale Spielersperrsystem
OASIS. Gesperrt werden Personen, die dies beantragen
(88a GIUStV 2021). Gesperrte Personen durfen nicht an
Glucksspielen teilnehmen. Veranstalter und Vermittler
von Gllcksspielen haben die Pflicht, spielwillige
Personen durch Ausweiskontrolle zu identifizieren und
mit der Sperrdatei abzugleichen (88 GIUStV 2021).

Zentrale Fremdsperre (OASIS)

Eine Fremdsperre erhalten Personen von denen auf
Grund der Wahrnehmung des Personals oder auf Grund
von Meldungen Dritter (z.B. Familie) oder auf Grund
sonstiger Anhaltspunkte angenommen werden muss,
dass sie eine Stérung durch Glucksspielen haben oder
dass sie finanzielle Problematiken auf Grund des
Glicksspielens aufweisen (88a GIuStV 2021).

Abstand von einigen hundert Metern
zwischen Spielhallen

Es gilt ein Mindestabstand zwischen Spielhallen, der von
den einzelnen Bundeslandern in den
Ausfihrungsbestimmungen zum GIUStV festgelegt
wurde (825 GIlUStV 2021). Der Abstand soll die
Gesamtzahl von Spielhallen verringern und damit die
Verfugbarkeit von Gllcksspielen.

20



(2) MaBnahmen aus dem GIluStV \ Erkldrung der MaBnahme

Beschrankung von
Mehrfachspielhallen

Die Erlaubnis von Mehrfachspielhallen ist
ausgeschlossen (825 GIlUStV 2021). Was mit bereits
bestehenden Mehrfachspielhallen geschieht,
unterscheidet sich zwischen den Bundeslandern.

Sperrzeiten von Spielhallen

Die Bundeslander legen Zeiten fest, in denen Spielhallen
geschlossen werden mussen (826 GIUStV 2021). Diese
Sperrzeit darf 3 Stunden nicht unterschreiten.

Verbot von Werbung fur Spielhallen

(3) MaBnahmen aus der SpielV

und dem GIliiStV, die sich nicht
verandert haben

Spielhallen durfen auBen keine Elemente von Werbung
fir den Spielbetrieb oder die angebotenen Spiele
aufweisen (826 GIiGStV 2021).

Erklarung der MaBnahme

Alterskontrollen

Durch Kontrolle des Personalausweises muss
sichergestellt werden, dass keine Personen unter der
Altersgrenze an GSG spielen. Die Altersgrenze ist meist
18 Jahre, in manchen Bundeslandern 21 Jahre.

Informationsmaterial (an Geraten
und ausgelegt)

An den GSG mussen deutlich sichtbare sich auf das
Ubermalige Spielen und auf den Jugendschutz
beziehende Warnhinweise angebracht werden. Der
Aufsteller hat in einer Spielhalle Informationsmaterial
Uber Risiken des UbermaRigen Spielens sichtbar
auszulegen (86 SpielV).

Ansprache auf problematisches
Spielen/Anraten zu einer
Behandlung

Die Ansprache von Spielenden mit problematischem
Spielverhalten sowie das Anraten zu einer Behandlung
soll im Rahmen von Schulungen erlernt (86 GluStV) und
im Sinne der Aufklarung der Spielenden durchgefthrt
werden (87 GIUStV).

Aufsicht in Gaststatten

Der Gewerbetreibende hat durch standige Aufsicht und
durch zuséatzliche technische Sicherungsmaflnahmen
an den GSG die Einhaltung des Jugendschutzgesetzes
sicherzustellen (83 SpielV).

Personalschulungen

Es mussen regelmaliige Personalschulungen fur das
Aufsichtspersonal in den Spielstatten sowie fUr die
Erlaubnisinhaber unter Einbindung suchtfachlich sowie
padagogisch qualifizierter Dritter erfolgen. Die Themen
umfassen mindestens  die Rechtsgrundlagen,
Kenntnisse  zur  Stérung durch  GlUcksspielen
einschlieRlich Hilfsangeboten und
Handlungskompetenzen hinsichtlich Fruherkennung
von und Kommunikation mit auffalligen Personen (86
GIUStv).
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3.2.5 Methodische Umsetzung

Alle Inhalte werden in verschiedenen Teilstudien entweder durch Befragungen bzw. Interviews
(Teilstudien 1a, 1b, 1¢, 2, 3) oder Beobachtungen (Teilstudien 4, 5, 6) erhoben. Die Inhalte der
Teilstudien werden genauer in Kapitel 4. dargestellt. Bei allen Teilstudien werden
Querschnittsdaten zu einem Messzeitpunkt erhoben. Diese lassen lediglich Schlisse Uber
Zusammenhangen zwischen einzelnen Variablen zu. In einigen Teilstudien werden die Personen
bezlglich verschiedener Zeitpunkte in der Vergangenheit - bspw. gekoppelt an die Umsetzung
bzw. das Inkrafttreten der SpielV - befragt. Auch dieses Ex-post-facto-Design lasst keine kausalen
Schlusse zu, ermdglicht aber die Darstellung von Zusammenhdangen Uber die Zeit. Es hat zudem
den Nachteil, dass es zu Erinnerungslicken bei den Befragten oder zu nachtraglichen
Uminterpretationen und damit insgesamt Verzerrungen in den erfassten Informationen kommen
kann. Diese sind umso wahrscheinlicher, je langer der Mess- oder Befragungszeitpunkt der Studie

und der Zeitraum in der Vergangenheit, der befragt wird, auseinanderliegen.

Entsprechend den Regeln guter wissenschaftlicher Praxis denen Angehdrige von Universitaten und
Forschungsinstituten verpflichtend unterliegen, wurde unter anderem vor Studienbeginn ein
Datenschutzkonzept mit den Datenschutzbeauftragten abgesprochen, ein Ethikvotum fur die
Studiendurchfuhrung eingeholt und nach Studienende die gewonnenen Forschungsdaten nach

den FAIR-Prinzipien aufbereitet.

3.3 Beirat

3.3.1 Aufgaben des Beirats

Der wissenschaftliche Beirat wurde berufen, um im Rahmen der festgelegten Studien bei Details
der Umsetzung (z.B. Fragebdgen) zu beraten, weitere Vorschlage zu machen und die Interpretation
der Ergebnisse zu diskutieren und dabei die SpielV-Projektgruppe der TU-Dresden (Projektgruppe)
zu beraten. Die Verantwortung fur Planung, Durchfuhrung, Auswertung und Interpretation

verbleibt bei der Projektgruppe.
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3.3.2 Zusammensetzung des Beirats

Er setzt sich aus 4 Personen mit Expertise in den Bereichen Glucksspiel, Forschung, Therapie und

Methodenlehre zusammen (zur Deklaration konkurrierender Interessen siehe Abschnitt 0):

e Prof. Dr. phil. Ursula Gisela Buchner: Professorin fir Gesundheitspsychologie, DHGS
Deutsche Hochschule fir Gesundheit und Sport, Berlin am Studienstandort Ismaning

e Prof. Dr. Reiner Hanewinkel: Geschaftsfuhrer, Institut fir Therapie- und
Gesundheitsforschung, IFT-Nord gGmbH, Kiel

e Dr. rer. medic. Olaf Rilke: Leiter der Geschaftsstelle der Sachsischen Landesstelle gegen
Suchtgefahren e.V., Dresden

e Priv. Doz. Dr. Alfred Uhl:  Gesundheitspsychologe,  Privatdozent  fur
Psychotherapiewissenschaft im Bereich Methodologie und Suchtforschung der Sigmund

Freud Privatuniversitat, Wien

3.3.3 Zusammenarbeit und Treffen

Insgesamt haben 4 Treffen mit dem fachlichen Beirat stattgefunden. Ein Treffen zu Beginn der
Studie, eines zur Besprechung der Erhebungsinstrumente, eines zur Besprechung des
Zwischenberichts und ein finales Treffen zur Besprechung der Studienergebnisse und des
Endberichts. Weiterhin erfolgte ein Austausch per E-Mail und Telefon bezlglich einzelner Punkte
(z.B. Kontakte zum Hilfesystem fur TS 1c, Erfragen von Ansprechpersonen fur Expertinnen-

Interviews fur TS 3). Das finale Feedback zum Endbericht erfolgte per E-Mail.

3.3.3.1  Februar 2022: Vorstellung des Untersuchungskonzepts

Es wurden das grundlegende Untersuchungskonzept, die Untergliederung in die einzelnen
Teilstudien sowie das Vorgehen hinsichtlich Rekrutierung, Stichprobenumfang und weiteren
methodologischen Uberlegungen vorgestellt und diskutiert. Im Rahmen dieses Treffens kam der
Vorschlag zu einer weiteren Teilstudie fur die Befragung von Personen auf, die als Spielende im

Hilfesystem (Beratung, Behandlung, Selbsthilfegruppen) sind (TS 1¢, siehe Abschnitt 4.6).

3.3.3.2  Juli 2022: Besprechung der Erhebungsinstrumente

Es wurden die einzelnen Erhebungsinstrumente der Teilstudien besprochen und Feedback vom

Beirat eingeholt.
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3.3.3.3 September 2022: Zwischenbericht

Es wurden die einzelnen Kapitel des Entwurfs des Zwischenberichts besprochen. Neben Hinweisen
zur Darstellung und Verstandlichkeit wurde die Wiederaufnahme der TS 1b mit einer

Uberarbeiteten Einstiegsfrage angeregt (siehe Abschnitt 4.5.4).

3.3.3.4 Mdrz 2023: Endbericht

Es wurden die einzelnen Kapitel des Endberichts besprochen. Dabei waren die Kapitel 1 bis 4 des
Endberichts vollstandig. Im Kapitel 5 Ergebnisse fehlten noch die vollstandigen Ergebnisse der TS
1a, da die Studienergebnisse zu diesem Zeitpunkt nur fir n =150 vorlagen. In Kapitel 6 waren alle
bis dahin moglichen Schlussfolgerungen vorhanden. Kapitel 7 enthielt noch keine Vorschlage, da

diese durch den Beirat diskutiert werden sollten.

3.3.3.5 April 2023: E-Mail-Feedback zum finalen Endbericht

Im April erhielt der Beirat die finale Version des Endberichts mit der vollstandigen Stichprobe von

TS 1a mit n=600 sowie den finalen Schlussfolgerungen und Vorschlagen.
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4. Methodik

Zunachst erfolgen einige allgemeine Hinweise, danach wird die Methodik der Teilstudien im
Einzelnen beschrieben. Teilstudien 1a (4.4) und 1b (4.5) wurden durch das externe Umfrageinstitut

infas Institut fr angewandte Sozialwissenschaft GmbH (infas) durchgefihrt.

4.1 Allgemeine Anmerkungen zu Datenschutz und Ethikvotum

FUr das gesamte Projekt (alle Teilstudien) wurde ein Ethikantrag an die Ethikkommission der TU
Dresden gestellt. Fir alle Teilstudien wurden hierfur Datenschutzkonzepte entworfen, die mit dem
Datenschutzbeauftragen der TU Dresden abgestimmt wurden. Fur die Teilstudien 1a, 1¢, 2 und 3
wurden Datenschutzerklarungen und Studieninformationen erstellt (Beispielhaft fur TS 3 im
Anhang 1.1), wobei die Datenschutzerklarung fur TS 1a von infas durch die eigene
Datenschutzabteilung angepasst wurde (Datenschutzerkldrung im Anhang 1.3). Alle
Studienteilnehmenden erhielten die Datenschutzerkldrung und die Studieninformation der
entsprechenden Teilstudie und mussten vor Studienteilnahme ihre Einwilligung geben. Fir TS 1b
wurde das Datenschutzkonzept der Mehrthemenbefragungen von infas angewendet. Fur die
Teilstudien 4 und 5 waren keine Einwilligungen nétig, da keine personenbezogenen Daten erhoben
wurden. Die Ethikkommission der TU Dresden hat den Antrag unter der Antragsnummer SR-EK-

190042022 zustimmend bewertet.

4.2 Allgemeine Anmerkungen zu den Erhebungsinstrumenten
4.2.1 Uberarbeitungsprozess

4.2.1.1  Uberarbeitung bis zur Abgabe des Zwischenberichts am 30.09.2022

Alle Erhebungsinstrumente, mit Ausnahme derer fur Teilstudien 1b und 1¢, wurden in Anlehnung
an die Erhebungsinstrumente aus der Studie zur Evaluation der 5. Anderungsverordnung zur
SpielV (Buhringer et al., 2010) erstellt. Anpassungen wurden zum einen durchgefuhrt, um die
Instrumente an die Ziele der aktuellen Studie anzupassen und zum anderen um die
Handhabbarkeit insbesondere bei TS 1a in der neuen Form als Online-Fragebogen zu verbessern.
Dazu wurden neben Anpassungen durch die Projektmitarbeitenden Rlckmeldungen des
fachlichen Beirats sowie bei TS 1a ausschlieB3lich strukturelle und sprachliche Verdanderungen in
Ricksprache mit infas eingearbeitet. Die fertigen Erhebungsinstrumente wurden in der jeweiligen

Version zum Zeitpunkt der Abgabe des Zwischenberichts auch dem BMWK Utbergeben.
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4.2.1.2  Uberarbeitung nach Abgabe des Zwischenberichts

An den Erhebungsinstrumenten fur Teilstudien 1a, 1c, 2 und 3 wurden aufgrund erster
Erfahrungen in Interviews Kirzungen und weitere Anderungen vorgenommen: Fragen
zusammengefasst, Fragen im Wortlaut verandert und Fragen hinzugeflgt. Da die Teilstudien zu
unterschiedlichen Zeitpunkten starteten, Anderungen sich aber haufig auf alle Teilstudien bezogen
(siehe Abschnitt 4.2.2), wurden die Anderungen in manchen Teilstudien nach den ersten
durchgefiihrten Interviews vorgenommen (TS 1c¢, 3, Pilotierung), wahrend sie in anderen
Teilstudien schon vor den ersten Interviews eingefiihrt wurden (TS 1a, 2). Anderungen, die sich auf
alle Teilstudien bezogen sind ausfuhrlicher im Kapitel zur Methodik von TS 1a (Abschnitt 4.4.3)
dargestellt. Teilstudienspezifische Veranderungen sind in den jeweiligen Kapiteln zu Pilotierungen

und Kirzungen der jeweiligen Teilstudien dargestellt.

4.2.2 Parallelisieren einzelner Abschnitte tber die Teilstudien hinweg

Um méglichst vergleichbare Ergebnisse zwischen den Teilstudien zu erzielen, wurde der Abschnitt
.Erkennen und Einschatzen von MalBnahmen des Spieler:iinnenschutzes” (1c, 2, 3) bzw.
»Einschatzung der Spielautomaten und des Spieler:innenschutzes” (1a) in den Teilstudien 1a, 1c
(jeweils Befragung Spielende), 2 (Befragung Betreibende) und 3 (Befragung Expert:iinnen) in
maoglichst gleicher Form erfragt. Dabei wurden Malinahmen des Schutzes von Spielenden und
Jugendlichen, die im Rahmen (1) der 6. Anderungsverordnung zur SpielV oder (2) des GIUStV 2021
eingefihrt wurden, sowie (3) weitere ausgewahlte Mal3nahmen aus SpielV und GIUStV, die sich in
den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben, erfragt (Uberblick siehe Tabelle 1). Es wurde
dabeiimmer erfragt, inwiefern die Malinahmen den Befragten bekannt waren und fir wie wirksam
sie diese einschatzten, wobei kleine Unterschiede in der Formulierung -abgeleitet von der
jeweiligen Betroffenheit der Zielgruppen durch MaBnahmen zu GSG- zwischen den Zielgruppen
bestanden (siehe Abschnitte 4.4 bis 4.8 zu ,Erhebungsinstrumente”). Weiterhin wurden die
Themenblécke ,Einflussfaktoren Problementwicklung”, ,Grinde flr das Spielen an GSG" und
»Globale Einschatzung zu Zielen der SpielV” in allen vier genannten Teilstudien behandelt und

moglichst gleichformig erfragt.

4.2.3 Festlegen von zeitlichen Markern in den Erhebungsinstrumenten

Durch verschiedene Ubergangfristen gibt es kein einheitliches Datum, zu dem die neuen
MaBnahmen der 6. Anderungsverordnung wirksam wurden. Um die Wahrnehmung von
Veranderungen vor Einsetzen der 6. Anderungsverordnung und danach zu erfragen, wurde die

Methode des Erinnerungsankers aus der Gedachtnisforschung genutzt. Als Erinnerungsanker
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wurde die Einfihrung einer gréReren Anzahl von neuen GSG mit gerdtegebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmitteln (in Fragebdgen oder Interviews ,Spielerkarte oder
Code"”) im November 2018 verwendet. Dieser Zeitpunkt wurde gewahlt, da diese spezifische
MaRnahme aufgrund ihres starken Anderungscharakters eine der einprédgsamsten neuen
MaRBnahmen der 6. Anderungsverordnung sein sollte, und da die Einfuhrung dieses
|dentifikationsmittels in etwa parallel mit den meisten anderen Veranderungen durch die 6.

Anderungsverordnung stattfand.

In verschiedenen Teilstudien werden zudem wahrgenommene Veranderungen beispielsweise in
der Spielhaufigkeit oder in Umsatzen sowie Abwanderungsverhalten zu anderen
Glucksspielformen seit November 2018 erhoben. Um die Auswirkungen der Covid-19-
pandemiebedingten MalRnahmen ab 2020 zu berucksichtigen (z.B. SchlieBungen der Spielstatten),
wurden immer drei Zeitspannen betrachtet: (1) vor EinfUhrung des gerategebundenen,
personenungebundenen l|dentifikationsmittels (vor November 2018), (2) nach Einflihrung des
gerategebundenen Identifikationsmittels bis vor Anfang der Covid-19-Pandemie (November 2018
- Marz 2020) und (3) seit der weitestgehenden Aufhebung der Pandemie-bedingten MaRnahmen
(Marz 2022). Es wurde entschieden den Zeitraum zwischen Marz 2020 und Marz 2022 nicht zu
erheben, da davon ausgegangen werden muss, dass das Spielverhalten in Spielhallen und
Gaststatten und die Einnahmen von Spielstatten zu dieser Zeit mafRgeblich durch die SchlieRungen
der Spielstatten beeinflusst wurden. Um weiterhin andauernde Veranderungen durch die Covid-
19-Pandemie zu erfassen, wurde deswegen der Zeitraum seit der weitestgehenden Aufhebung der

pandemiebedingten MaRnahmen, also seit Marz 2022, erhoben.

4.2.4 Antwortformate

Alle Erhebungsinstrumente enthielten sowohl Fragen im geschlossenen (d.h. mit vorgegebenen
Antwortmoglichkeiten) sowie offenen (d.h. ohne vorgegebene Antwortmdglichkeiten)
Antwortformat. Letzteres wurde vor allem fUr Fragen zu Einschatzungen, Meinungen sowie

differenzierte Aussagen verwendet.

4.3 Allgemeine Anmerkungen zu Stichprobenziehung

4.3.1 Ausgangsproblematik bei Teilstudien 1a, 2,4 und 5

Far die Teilstudien 1a, 2, 4 und 5 ware eine Zufallsstichprobe aus allen Spielhallen und Gaststatten
mit GSG in Deutschland winschenswert gewesen, da bei einer Zufallsstichprobe rein vom Zufall
abhangig ist, ob ein gezogenes Element (hier Spielstatte) in die Stichprobe gelangt oder nicht. Flr
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eine Stichprobe jeglicher Art muss jedoch zunachst eine Grundgesamtheit, d.h. die Menge aller
Einheiten, Uber die im Rahmen der Studie eine Aussage getroffen werden soll, definiert werden
(Bortz, 2005; Raupp & Vogelgesang, 2009). Hierfir ware eine vollstandige Auflistung aller

Spielstatten in Deutschland vonndéten.

Da Spielstatten mit GSG Uber die GewO reguliert sind und keine zentralen Lizenzen vergeben
werden (siehe 2.2), existieren auf Bundesebene keine zentralen Auflistungen von aktuell
betriebenen Spielhallen bzw. Gaststatten, in denen GSG aufgestellt sind. Auf Ldnderebene gibt es
teilweise offentlich zugangliche sowie unveroffentlichte Listen bezlglich Aufstellorten von GSG wie
beispielsweise die Datenbank zu Spielhallen und Geldspielgeraten in Bayern (Landesstelle
Glucksspielsucht in Bayern, 2016) oder eine nicht verdffentlichte Liste zu GSG der Aufsichts- und
Dienstleistungsdirektion Rheinland-Pfalz. Dabei verzeichnet erstere nur Kommunen ab 10.000
Einwohner:innen (Einw.) und listet dardber hinaus keine einzelnen Spielstatten, sondern nur
Anzahlen von GSG pro Kommune auf. Zweitere verzeichnet ausschlielich die Verbandsgemeinden
in Rheinland-Pfalz, in denen GSG vorhanden sind. Somit lassen sich auch bei vorhandenen
Auflistungen auf Landerebene keine mit konkreten Spielstatten, sondern lediglich mit (in Bayern
nicht vollstandig erfasstem) Gemeindebezug finden. Zudem existieren haufig keine gemeinsamen
Erfassungen von Spielhallen und Gaststatten, in denen GSG aufgestellt sind. Da somit die
Grundgesamtheit auf Bundes- oder Landerebene unbekannt war, musste eine Annaherung an
eine vollstandige Auflistung auf Gemeindeebene stattfinden, mit getrennter Einholung von

Spielhallen- und Gaststattendetails.

Es wurden mehrere Méglichkeiten in Betracht gezogen, z.B. Online-Verzeichnisse und -Karten, die
Standortsuche von Gliicksspielanbietenden sowie Ubersichts-Websites von Spielstatten, welche
sich jedoch als sehr unvollstandig erwiesen. Im Fazit ergaben sich fur eine Stichprobenziehung
folgende zwei Schwierigkeiten: Erstens ist keine vollstdndige Grundgesamtheit der Spielstatten
ermittelbar, aus der eine Zufallsstichprobe gezogen werden kdnnte. Zweitens existieren meist nur
getrennte Auflistungen je Spielstatten-Typ. Der Aufwand, eine eigene Auflistung aus allen in
Betracht gezogenen Quellen zu erstellen, hatte die fir die Studie zur Verfigung stehenden
Ressourcen Uberschritten. Daher musste eine moglichst vollstandige, breit aufgestellte und bereits
vorhandene Auflistung als Grundlage fir eine mdglichst reprasentative Stichprobe verwendet
werden. Da die lokalen Ordnungsamter bezliglich aller GemeindegréRen und beider Spielstatten-

Typen die umfangreichsten Informationen verwalten und sich im Vergleich zu den anderen
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Methoden als eher vollstandig erwiesen, wurde ein Vorgehen anhand von Ordnungsamts-Listen

ausgewahlt.

4.3.2 Geplantes Vorgehen zur Stichprobengewinnung

Da die Spielstatten-Verzeichnisse der Ordnungsamter auf Gemeindeebene vorlagen, musste fur
eine moglichst reprasentative Stichprobe zunachst eine Zufallsauswahl der Gemeinden erfolgen.
Dies wurde wie folgt realisiert: Zunachst wurden vier geographisch verteilte Bundeslander
Niedersachsen (mit Bremen), Sachsen, Bayern und Rheinland-Pfalz ausgewahlt, von denen
aufgrund verschiedener Merkmale angenommen wurde, dass sie die 16 Bundeslander moglichst
gut reprasentieren. Fur diese vier Bundeslander wurde zunidchst eine Uberblicksliste aller
Gemeinden erstellt. Aus dieser wurden im nachsten Schritt pro Bundesland zwei Gro3stadte (ab
100.000 Einw.), zwei Mittelstadte (20.000 - 50.000 Einw.) und zwei ldndliche Gemeinden (bis 5.000
Einw.) zufallig ausgewahlt. Darauffolgend wurde fur all diese Gemeinde-Typen der Kontakt zum
zustandigen Ordnungsamt aufgenommen, um Listen der lokal vorhandenen Spielhallen und
Gaststatten mit GSG in Aufstellung anzufragen. Wenn diese dem lokalen Ordnungsamt vorlagen,
wurde aus diesen Listen wiederum eine Zufallsstichprobe von Spielhallen sowie von Gaststatten

gezogen. Das Verhaltnis von Spielhallen zu Gaststatten sollte 3:1 betragen.

4.3.3 Anpassungen in der Umsetzung

4.3.3.1 Teilstudie 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und Gaststétten

Die Zustandigkeit fur die Durchfihrung der Erhebung lag fur diese Teilstudie bei infas. Daflr wurde
infas die Gemeinde-Stichprobe von TS 2 (Stand zum 7. Juli 2022) zur Verflgung gestellt (siehe
Abschnitt 4.4.2.1).

4.3.3.2 Teilstudie 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststdtten

Fur diese Teilstudie wurde zunachst eine Gemeindestichprobe und daraus wiederum eine
Spielstatten-Stichprobe gezogen (siehe Abschnitt 4.3.2). Aufgrund der niedrigen Rickmeldequote
ergab sich die Notwendigkeit einer Erweiterung der Stichprobe. Da der Prozess des Einholens von
Spielstatten-Listen von den jeweiligen Ordnungsamtern zeitlich sehr aufwandig war, wurde keine
neue Gemeinde-Stichprobe gezogen. Stattdessen wurde aus den bereits vorliegenden

Spielstatten-Listen aus TS 2 und TS 5 weitere Spielstatten zufallig gezogen.
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4.3.3.3  Teilstudie 4: Verdeckte Uberpriifung zum Jugendschutz und teilnehmende Beobachtung

Da die verdeckten Besuche in Prasenz durchgefihrt wurden, war es nétig, die Stichprobe raumlich
durchfihrbar zu gestalten. Daher wurde bei der Auswahl der Gemeinden die Erreichbarkeit durch
die Mitarbeiter:innen einbezogen. Die Grundlage fir die Gemeindeauswahl stellte die fir TS2 und

TS5 gezogenen Gemeinden dar (siehe Abschnitt 4.9.2).

4.3.3.4 Teilstudie 5: Unangekiindigte Begehungen mit lokalen Ordnungsdmtern

Da die Begehungen in Prasenz durch einen von der Projektgruppe beauftragten externen Experten
stattfanden, war es notig, die Stichprobe raumlich durchfihrbar zu gestalten. Daher wurde die
Ziehung der Gemeinden in Gemeindeclustern durchgefiihrt (siehe Abschnitt 4.10.2). Bei der
Kontaktierung der Ordnungsamter wurde hier vor der Erfragung der Spielstatten-Listen und einer
Ziehung daraus abgeklart, ob eine Begehung mit dem Personal vor Ort durchfihrbar ware
(Bereitschaft des Ordnungsamtes). Weitere Anpassungen in der Umsetzung der

Stichprobenziehung finden sich im Anhang 2.1.

4.4 Teilstudie 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und
Gaststatten

441 Zielsetzung

Die mal3geblichen Ziele der TS 1a waren (1) die Erfassung von wahrgenommenen Veranderungen
seit der 6. Anderungsverordnung zur SpielV, (2) eine Bewertung der neuen MaRnahmen der
6. Anderungsverordnung hinsichtlich des Spieler:innenschutzes, (3) das Erfassen von
Veranderungen im Spielverhalten seit der 6. Anderungsverordnung und seit Beginn der Covid-19-
Pandemie sowie das Erfassen von Ausweichverhalten und (4) das Erheben von Symptomen einer

Stérung durch Glucksspielen.

4.4.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Die Stichprobengenerierung in TS 1a bestand aus zwei Schritten. Um die Stichprobe der derzeit
Spielenden zu akquirieren, wurde in Schritt 1 eine Gemeinde-Stichprobe gezogen. Von diesen
Gemeinden wurden Spielstatten-Listen angefragt. Ziel dieses Vorgehens war zum einen, eine
Einhaltung der angestrebten Verteilung zwischen den Bundeslandern und den Gemeinde-Typen
einzuhalten und zum anderen den Interviewer:innen von infas die Lokalisierung von Spielstatten
zu vereinfachen. Im zweiten Schritt wurden dann Personen in den Spielstatten angesprochen. Ziel

waren 600 realisierte Befragungen mit derzeit Spielenden.
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4.4.2.1 Vorgehen zur Generierung der Gemeinde-Stichprobe

Vorgesehen war zunachst, dass die Gemeindestichproben von TS 1a sowie TS 2 deckungsgleich
sind. Da weiterhin vorgesehen war, dass die Durchfuhrung der Erhebung von TS 1a durch infas
erfolgt, wurde die Gemeindestichprobe fir TS 1a wie in den Abschnitten 4.3.2 und 4.3.3
beschrieben gezogen, und am 7. Juli 2022 an infas Gbermittelt. Da nach dem 7. Juli von einigen
Ordnungsamtern noch positive bzw. negative Ruckmeldungen erfolgten, unterscheidet sich die

Gemeinde-Stichprobe von TS 2 geringfligig von der Gemeindestichprobe von TS 1a (siehe 4.7.2).

Mit dem Ziel, aus den 3 Gemeinde-Typen eine gleichmallige Verteilung von Teilnehmenden zu
rekrutieren wurden pro Bundesland zwei Grof3stadte, vier Mittelstadten und zehn Landgemeinden
gezogen, da in kleineren Gemeinden weniger Spielstatten vorhanden sind. Dann wurden die
Ordnungsamter der Gemeinden kontaktiert. In Tabelle 2 ist die Anzahl der Gemeinden aufgefihrt,

von denen wir Spielstatten-Listen erhalten haben.

Tabelle 2: Anzahl der gezogenen Gemeinden zur Stichprobengewinnung fir TS 1a in den vier
Bundeslandern

Bundesland GroRstadt Mittelstadt Landgemeinde \
Sachsen 2 3 4
Rheinland-Pfalz 2 3 4
Niedersachsen, Bremen 2 2 6
Bayern 1 2 3
Gesamt 7 10 17

Vorgesehen war die Rekrutierung von Spielenden an insgesamt 100 Spielstatten, somit
25 Spielstatten pro Bundesland. Angestrebt wurde ein Spielhallen-Gaststatten-Verhaltnis von 3:1.

Es bestand weiterhin das Ziel, das Verhaltnis von 1:1:1 zwischen den Gemeindetypen zu erreichen.

4.4.2.2 Vorgehen zur Rekrutierung der Stichprobe

Die Rekrutierung von Spielenden fand ab November 2022 durch Mitarbeitende von infas vor den
gezogenen Spielhallen und Gaststatten statt. Ziel war es 1.200 Spielende einzuladen, um die
angestrebte Anzahl von 600 realisierten Befragungen zu erreichen. Es wurde eine Quote von 50%
Spielenden mit mind. 4 Jahren Spielerfahrung angestrebt. Dazu wurden Filterfragen in der Online-

Befragung eingeflgt (siehe Abschnitt 4.4.3.2).
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4.4.2.3 Anpassungen im Rekrutierungs-Vorgehen
Da sich in Rucksprache mitinfas im Voraus, durch Erkenntnisse aus dem Pretest sowie durch erste
Erfahrungen im Feld die Rekrutierung als schleppender als erwartet herausstellte, wurden an

verschiedenen Stellen Anpassungen am Rekrutierungs-Vorgehen vorgenommen:

(1) Vermehrte Einladungen: Die angestrebte Anzahl von 1.200 verteilten Einladungen wurde
erhoht, da aus Erfahrungen von infas sowie aus den Erfahrungen aus dem Pretest abzusehen

war, dass die Teilnahmequote deutlich unter 50% liegen wirde (siehe Abschnitt 4.4.3.1).

(2) Ausweitung Spielstatten: Es wurde davon abgesehen, eine Spielstatten-Stichprobe von 100
Spielstatten zu ziehen, da davon ausgegangen werden musste, dass so nicht gentgend
Spielende erreicht werden kdnnen. Stattdessen wurde infas die Spielstatten-Liste ohne

vorherige Ziehung zur Verfigung gestellt.

(3) Ausweitung Rekrutierungsorte: Es wurde mit infas abgesprochen, dass auch Orte, die nichtin
der Gemeinde-Liste vorkommen von den Interviewer:innen besucht werden kénnen, wenn
diese Nachbargemeinden der Orte auf den Listen sind. Diese Entscheidung wurde aufgrund
von Praktikabilitat getroffen, um mdglichst viele derzeit Spielende zu erreichen. Dabei wurde

eine Einteilung des Gemeinde-Typs durch die Mitarbeitenden von infas vorgenommen.

(4) Ausweitung Bundeslander: Bis zu dem 26.01.2023 lagen lediglich 122 ausgefullte Fragebdgen
vor. Um die angestrebte StichprobengréfRe von 600 zu erreichen, wurde in Ricksprache mit

infas die Erhebung Uber die 4 vorher festgelegten Bundeslander hinaus ausgeweitet.

4.4.3 Erhebungsinstrumente

Die Erhebung mit derzeit Spielenden fand in Form eines Online-Fragebogens statt. Dieses
Vorgehen hat folgende Vorteile: (1) der Fragebogen konnte so unproblematisch in zwei Sprachen
angeboten werden und (2) es bestand die Mdglichkeit, den Fragebogen zu einem spateren
Zeitpunkt (nach der Rekrutierung) auszufillen, wodurch es mdéglich gewesen ware, noch an der
Studie teilzunehmen, wenn ggf. Spielstatten aufgrund von erneuten pandemiebedingten

Malinahmen wieder geschlossen werden sollten.

Der Online-Fragebogen war in Englisch und Deutsch verfugbar. Die Sprache konnte im Laufe des

Interviews gewechselt werden. Die Bearbeitungsdauer sollte maximal 45 Minuten betragen.
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4.4.3.1  Pilotierung

In den Uberarbeitungsprozess waren Informationen aus drei Pilotierungs-Prozessen eingeflossen:
(1) eine inhaltliche Pilotierung des Online-Fragebogens zu TS 1a durch die Projektmitarbeitenden
an der TU Dresden, (2) Anderungen aufgrund von Erfahrungen in den ersten Interviews von
Teilstudien 1c und 3 und (3) eine Pilotierung des Rekrutierungsvorgehens durch infas. Die
Pilotierung des Rekrutierungsvorgehens fand erst nach Abschluss der Fragebogen-Kirzung in

Folge der inhaltlichen Pilotierungs-Prozesse (Schritte (1) und (2)) statt.

(1) Inhaltliche Pilotierung
Ziel war es, den Online-Fragebogen durch 10 derzeit Spielende ausfillen zu lassen. Dazu wurden
Einladungen in einer Spielhalle in Dresden verteilt. Die Daten der Pilotierung flieBen nicht in die
abschlieBende Auswertung ein. Die Personen wurden nach Abschluss des Fragebogens gebeten,
die Verstandlichkeit der Fragen, den Zeitaufwand und die Ehrlichkeit bei der Beantwortung der
Fragen einzuschatzen. Die Einschatzung erfolgte auf einer Skala von 1 (sehr zufrieden/sehr

wahrheitsgemdpf) bis 5 (sehr unzufrieden/iiberhaupt nicht wahrheitsgemdaps).

An der Pilotierung hat 1 Person teilgenommen. Das Ausflllen des Fragebogens dauerte ca. 50
Minuten. Die Person gab eine Zufriedenheit von 3 (mittlere Zufriedenheit) mit der Verstandlichkeit
und eine Zufriedenheit von 4 (eher unzufrieden) mit der Dauer der Befragung an. Sie schatze die

wahrheitsgemale Beantwortung der Fragen durch andere mit 3 ein.

Da in der Einladung zur Studienteilnahme eine Fragebogendauer von 30 Minuten angegeben ist
und eine maximale Dauer von 45 Minuten angestrebt wird, wurde auf Anraten von infas sowie in
Reaktion auf die Pilotierung der Fragebogen gekirzt. Dabei wurden Fragen aus mehreren
Themenblécken entfernt (u.a. aus den Bereichen Einschatzung von Gewinnen und Verlusten, Kurz-
Screening zu pathologischem Gllcksspiel, Spielverhalten aktuell und in der Vergangenheit,

Soziodemographie).

(2) Anderungen aufgrund von Erfahrungen in den ersten Interviews von TS 1c und 3

Um eine besseren Verstandlichkeit der Erhebungsinstrumente zu erreichen, wurden einzelne,
schwer verstandliche Items gestrichen, Erklarungen erganzt, Items zusammengefasst und
Formulierungen verdndert. Die Anderungen bezogen sich auf Items in den Bereichen
.Einschatzung der Spielautomaten und des Spieleriinnenschutzes” bzw. ,Erkennen und
Einschatzen von MalBhahmen des Spieler:iinnenschutzes” sowie ,Globale Einschatzung der

aktuellen Situation”.
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(3) Pilotierung des Rekrutierungsvorgehens
Zur Pilotierung des Rekrutierungsvorgehens sprachen Interviewer:innen von infas nach dem
geplanten Vorgehen derzeit Spielende in Spielhallen an. Dabei stellte sich heraus, dass eine
Ansprache in den Spielhallen effektiver war als eine vor den Spielhallen. In Reaktion auf die
Befragungsergebnisse wurden zudem folgende Aspekte des Vorgehens verandert, um die

angestrebte StichprobengréRe zu erreichen:

e Das Einschluss-Kriterium wurde geandert (vormals: ,Mindestens einmal im Monat”; jetzt:
mindestens ,,5 bis 11-mal in den letzten 12 Monaten®).

e Die angestrebte Quote von Personen, die schon vor November 2018 gespielt haben, wurde
von 75% auf 50% gesenkt, da in den Pilotierungsdaten nur ca. die Halfte der Teilnehmenden
schon vor November 2018 an GSG gespielt hatten.

4.4.3.2  Finale Inhalte des Fragebogens

Der gesamte Fragebogen in der finalen Version in deutscher Sprache ist im Anhang 5.1.
einzusehen. Es gab zwei Versionen des Fragebogens: eine, die sich auf Spielhallen bezog und eine,
die sich auf Gaststatten bezog. Die beiden Versionen sind weitestgehend deckungsgleich. Sie
unterscheiden sich hinsichtlich der Spielstatten-Bezeichnung (Bspw. ,Die Warnhinweise am Gerat
und in Broschuren, die in den Spielhallen [respektive ,Gaststatten“] ausliegen”.) und hinsichtlich
einzelner Spielhallen- bzw. Gaststatten-spezifischer Fragen. Die Zuteilung der Teilnehmenden zu
den beiden Gruppen wurde aufgrund der Angabe der Spielhdufigkeit in Spielhallen bzw.

Gaststatten vorgenommen.

A Einschatzung der Spielautomaten und des Spielerschutzes

Zunachst wurde in dem Fragebogen fir TS 1a (Befragung derzeit Spielender) die Haufigkeit,

mit der an GSG in Spielhallen oder Gaststatten gespielt wird, erfragt.

Der Abschnitt zu den konkreten Malinahmen beinhaltete eine Einschatzung der Mallnahmen
des Schutzes von Spielenden wund Jugendlichen, die (1) im Rahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV oder (2) des GliStv2021 eingefiihrt wurden sowie (3)
weitere ausgewahlte Malinahmen aus SpielV und GIUStV, die sich in den letzten
Uberarbeitungen nicht verandert haben (siehe Abschnitt 3.2.4). Es wurde erfasst, inwiefern
die MalRnahmen den Teilnehmenden bekannt sind und fur wie wirksam sie diese einschatzen.
Zudem wurde bei einzelnen MalBnahmen (z.B. Aushandigen einer Spielerkarte/Code,

Alterskontrollen, Ansprache durch Personal) erfragt, wie haufig dies die Befragten in den
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letzten 12 Monaten erlebten. Ein weiteres Thema waren glicksspielbezogene finanzielle

Probleme.

Weiterhin wurden Griinde flr das Spielen an GSG in Spielhallen und Gaststatten erfragt (z.B.
»ES macht mir Spal3; zur Unterhaltung.”, ,Um mit Freundinnen und Freunden zusammen zu
sein.”, ,Es reizt mich, die Spielautomaten zu uberlisten und Geld zu gewinnen.”, ,Um zu
entspannen und (manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen.”). Die Items wurden in
Anlehnung an den Gambling Motives Questionnaire (GMQ, Stewart & Zack, 2008) und die
DSM-5-Kriterien einer Stérung durch Glucksspielen im Rahmen der Studie von 2009/2010 (vgl.
Buhringer et al., 2010) erstellt und zur Vergleichbarkeit in diese Studie Gbernommen (in der
Studie von 2010 bezogen sich die Grinde noch auf DSM-IV Kriterien, seither wurde ein

Diagnosekriterium gestrichen).

Grundsatzlich kommen als Faktoren und Prozesse fir die Entwicklung einer
GluUcksspielstdérung Personen-, Glucksspiel- und Umgebungsmerkmale in Frage. Daher wurde
abschlieRend eine Einschatzung des jeweiligen Einflusses dieser Faktoren (Eigenschaften der
Spiele, Eigenschaften der Spielhalle, Eigenschaften der Gaststatte, Eigenschaften der
spielenden Person selbst, Eigenschaften von Bekannten, Freunden und der Familie der
spielenden Person) auf die Entwicklung gltcksspielbezogener Probleme eingeholt.
Beteiligung an anderen GlUcksspielen mit Geldeinsatz

Beteiligung an anderen Glicksspielen mit Geldspieleinsatz jemals und Haufigkeit der
einzelnen Glucksspiele in den letzten 12 Monaten wurden erfragt.

Spielverhalten an Spielautomaten in Spielhallen/Gaststatten

Veranderungen im Spielverhalten seit November 2018 sowie Griinde dafur wurden erfragt.

Glucksspielbezogene Probleme

Zum Erheben von DSM-5-Kriterien einer Stérung durch Glicksspielen wurde die aktuelle

Version des Fragebogens von Stinchfield genutzt (Stinchfield et al., 2016).
Zudem wird die Inanspruchnahme von Hilfsangeboten erfragt.

Soziodemographische Angaben

Beinhaltet Fragen bzgl. Wohnsituation, Ausbildung und aktueller beruflicher Situation.

Abschlussfragen (in TS 1¢, 2, 3 ,Globale Einschatzung zu Zielen der SpielV)
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Beinhaltet allgemeine Fragen zur aktuellen Situation hinsichtlich des Schutzes von Spielenden

und Winschen fur die Zukunft beziglich des Schutzes von Spielenden.

4.4.4 Durchfihrung der Teilstudie
Die Rekrutierung von Teilnehmenden fand zwischen November 2022 und Marz 2023 durch

Mitarbeitende von Infas in Spielhallen und Gaststatten statt. Die Auswahl der Spielstatten aus den
Ubergebenen Listen oblag den Interviewer:innen vor Ort. Den potenziellen Teilnehmenden
wurden Informationen zu Studienablauf, Teilnahme und Datenschutz und ein Zugangscode zu der
Befragung ausgehandigt. Mit dem Zugangscode konnten die Teilnehmenden dann an der Online-
Umfrage teilnehmen. Zu Erhebungsschluss wurden von infas 6.300 Personen angesprochen und
3.800 Rekrutierungsschreiben verteilt. Der Zugang zur Online-Umfrage wurde am 22. Marz 2023
geschlossen. Fur die Teilnahme an der Studie erhielten die Teilnehmenden einen Amazon-

Gutschein im Wert von 20%€.
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4.5 Teilstudie 1b mit ehemals an GSG Spielenden

451 Zielsetzung

Das Ziel von TS 1b war es, Abwanderungsverhalten von terrestrischen GSG und mdgliche Grinde
daflr zu erfassen. Dafur sollten (1) das frihere Spielverhalten an GSG in Spielhallen/Gaststatten,
und (2) die Nutzung aktueller Angebote sowie (3) Grinde fur den Wechsel erfasst werden. Hierflr

wurde eine Umfrage in eine Mehrthemenbefragung von infas eingebunden.

4.5.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Bei Mehrthemenbefragungen werden einem Panel an Personen Einstiegsfragen zu diversen
Themen gestellt. Beantwortet eine Person eine Einstiegsfrage mit ja, wird sie zu der eigentlichen
Umfrage weitergeleitet. Die Panel-Listen wurden von infas vorgehalten und basieren auf Zufalls-
Stichproben aus ADM-Telefonstichproben (basierend auf zufallig generierten Telefonnummern).
Bei dem genutzten Panel war das Ziel, ein Verhaltnis von 70% Festnetz zu 30% Mobilfunknummern
zu erhalten. Es war geplant sechs Mehrthemenbefragungen a 1000 Personen durchzufuhren, mit

dem Ziel 200 bis 300 ehemals Spielende zu befragen.

Eingeschlossen wurden Personen, die (1) irgendwann in lhrem Leben schon einmal Uber einen
langeren Zeitraum hinweg an GSG in Spielhallen und Gaststatten gespielt hatten, (2) zuletzt nach

2013 gespielt hatten, und (3) aktuell nicht mehr regelmaliig spielen.

4.5.3 Erhebungsinstrumente

Der Fragebogen wurde fUr diese Teilstudie neu entworfen und ist im Anhang 5.2 einsehbar. Um
das Interview im Format einer Mehrthemenbefragung umsetzen zu kénnen, wurde von infas
empfohlen, die Anzahl der Items auf 10 bis 15 zu beschranken. Ziel war es daher mit wenigen
Einstiegsfragen zu erfassen, ob Personen fruher einmal regelmaRig gespielt hatten und es jetzt

nicht mehr bzw. weniger tun und somit in die Zielgruppe der TS 1b passen.

In der Umfrage werden Items zu den Themenbereichen (1) Abwanderung zu anderen
Glucksspielformen, (2) Grinde fur vermindertes Spielen an GSG in Spielhallen und Gaststatten und
(3) ein Kurz-Screening zur Stérung durch Glucksspielen erhoben. Als Kurz-Screening wurde der
Biosocial Gambling Screen ausgewahlt (BBGS; Gebauer et al., 2010). Der BBGS bietet neben seiner
schnellen Durchfuhrbarkeit verschiedene Vorteile: Trotz der Beschrankung auf drei Items besitzt
er eine gute Sensitivitat und Spezifitat bei der Identifikation von problematischem Glicksspielen.
AulRerdem wurde er im deutschsprachigen Raum schon mehrfach genutzt, jedoch ist die

Ubersetzung aus dem Englischen noch nicht validiert (Braverman et al., 2014; Hanewinkel et al.,
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2015). Fir die Studie wurde die Ubersetzung von Hanewinkel et al. (2015) genutzt. Weiterhin wurde
das Screening zwar urspringlich basierend auf DSM-IV Kriterien entwickelt und validiert, die

Validitat ist jedoch in Bezug auf DSM 5 Kriterien vergleichbar (Brett et al., 2014).

4.5.4 Durchfuihrung der Teilstudie
Zur Durchfihrung wurde die in Abschnitt 4.5.3 beschriebene Umfrage von Juni 2022 bis Ende

August 2022 in eine laufende Mehrthemenbefragung von infas eingebunden. Nachdem in diesen
ersten drei Monaten eine Ausschdpfungsquote von 0,3% erreicht wurde, wurden die Erhebungen
zunachst gestoppt. Im Rahmen einer Besprechung mit dem fachlichen Beirat der Studie wurde
beschlossen, das Kriterium der regelmaRigen Teilnahme als ,mindestens einmal pro Woche" aus
den Filterfragen zu entfernen. Die Anderung des Fragebogens ist im Anhang 5.2 nachvollziehbar.
Die Befragung wurde mit der neuen Umfrage im Oktober 2022 wiederaufgenommen. Ende
November 2022 wurde die Erhebung mit einer gesamten Ausschopfungsquote von 0,34%
gestoppt. Genaue Zahlen zu Ausschluss und Stichprobenzusammensetzung sind in Abschnitt 5.3

dargestellt.
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4.6 Teilstudie 1c mit Spielenden im Hilfesystem

TS 1c wurde durch Anregung des fachlichen Beirats der SpielV-Studie im Rahmen der ersten
Sitzung mit aufgenommen. Es wurde durch Beiratsmitglieder angemerkt, dass Personen, die sich
in Behandlung oder Beratung aufgrund einer Stdrung durch Glucksspielen befinden, behandelt
wurden oder sich selbst bei Glicksspielanbietern haben sperren lassen, eine wichtige
Informationsquelle bieten kénnten, da sie vermutlich einen kritischeren Blick auf ihr eigenes
Verhalten, das Gllcksspielangebot und die SchutzmalBhahmen haben. Der fachliche Beirat schlug
zur Durchfihrung halbstandardisierte Interviews mit etwa 10 bis 15 Personen vor. Daher wurde

die Zielgruppe ,Spielende im Hilfesystem" in das Untersuchungskonzept zusatzlich aufgenommen.

4.6.1 Zielsetzung

Mal3gebliche Ziele der TS 1c waren (1) eine Einschatzung der Wirksamkeit der MaBnahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV einzuholen und (2) Méglichkeiten der Umgehung von
Regulierungs- und SchutzmaBnahmen zu erfassen, um daraus Verbesserungsvorschlage zu
generieren. Ein Mehrgewinn an Perspektiven auf diese Themenbereiche wurde durch diese
Zielgruppe erwartet, da Personen, die sich aktuell wegen einer Glucksspielproblematik in
Behandlung oder Beratung befinden, oder eine Beratung/Behandlung hinter sich haben, evtl.
einen distanzierteren und kritischeren Blick auf das eigene Spielverhalten, das Glucksspielangebot

und Regulierungsmalinahmen besitzen, als Personen, die aktuell selbst spielen.

4.6.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Ziel war es 10 bis 15 Personen zu rekrutieren, die (1) zum Zeitpunkt der Erhebung wegen einer
Stérung durch Glucksspielen in Behandlung oder Beratung waren oder (2) wegen einer Stérung
durch Glucksspielen in Behandlung gewesen waren und zum Zeitpunkt der Erhebung in einer
Selbsthilfegruppe aktiv waren. Zudem musste das Spielen an GSG eines der Glucksspiele gewesen

sein, welches die Personen u.a. am haufigsten gespielt hatten.

Zur Rekrutierung wurden Kontakte zu vier spezialisierten Beratungsstellen und Spezialkliniken in
zwei Bundeslandern hergestellt. In Kooperation mit den Einrichtungen wurden
Patient:innen/Klient:innen mittels eines Flyers auf die Studie aufmerksam gemacht und Uber
Inhalte und Ablauf informiert. Angesprochenen Patient:innen/Klient:innen stand es frei, sich fur
eine Studienteilnahme zu melden. Die so gewonnene Stichprobe eignet sich fur die Erfassung von
erganzenden qualitativen Aussagen und Bewertungen zu den genannten Themen, ohne Anspruch

auf Reprasentativitat.
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4.6.3 Erhebungsinstrumente

Far

TS 1c wurde ein neuer Interviewleitfaden entworfen, der inhaltlich an die

Erhebungsinstrumente von Teilstudien 1a, 2 und 3 angelehnt ist.

4.6.3.1 Pilotierung

Nach sieben durchgeflihrten Interviews wurden auf Basis der ersten Erfahrungen leichte

Veranderungen an dem Interviewleitfaden zur besseren Verstandlichkeit durchgefuhrt (siehe

Abschnitt 4.4.3.1).

4.6.3.2  Finale Inhalte des Fragebogens

Der Interviewleitfaden ist im Anhang 5.3 einzusehen. Inhalte des Interviews waren:

A

Beschreibung der Person

Beinhaltet die Erhebung von soziodemografischen Daten und der personlichen Glicksspiel-
Geschichte.

Behandlung/Spielsperre

Beinhaltet Fragen zu glucksspielbezogenen Problemen in der Vergangenheit, der
persénlichen Behandlungsgeschichte sowie einer moglichen aktuellen oder friheren

Spielsperre.

Einflussfaktoren Problementwicklung

Beinhaltet die Einschatzung des jeweiligen Einflusses verschiedener Faktoren auf die
Entwicklung gliicksspielbezogener Probleme (siehe Abschnitt 4.4.3.2).

Erkennen und Einschatzen von MalRnahmen des Spieler:innenschutzes

Beinhaltet die Einschatzung der MaBnahmen des Schutzes von Spielenden und Jugendlichen
(1) die im Rahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV oder (2) des GIuStV 2021 eingefuhrt
wurden sowie (3) weitere ausgewahlte MalBnahmen aus SpielV und GIGStV, die sich in den
letzten Uberarbeitungen nicht verdndert haben (siehe Abschnitt 3.2.4). Es wurde erfragt,
inwiefern die MalRnahmen den Befragten bekannt waren und flr wie wirksam sie sie fur sich

selber und fur andere einschatzten.

Méglichkeiten, Malinahmen des Spieler:innenschutzes zu umgehen

Beinhaltet offene Fragen zu Mdoglichkeiten, die MalRnahmen des Spieler:iinnenschutzes zu

umgehen, von Seiten der Betreibenden und der Spielenden.
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F  Globale Einschatzung zu Zielen der SpielV

Beinhaltet allgemeine Fragen zur aktuellen Situation hinsichtlich des Schutzes von Spielenden

und Winschen fir die Zukunft bezlglich des Schutzes von Spielenden.

4.6.4 Durchfuhrung der Teilstudie
Es wurden personliche Interviews von September bis Dezember 2022 von Mitarbeitenden der
Projektgruppe in drei verschiedenen Einrichtungen in Sachsen und Bayern durchgefuhrt. Fur die

Teilnahme an der Studie erhielten die Teilnehmenden einen Amazon-Gutschein im Wert von 20€.
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4.7 Teilstudie 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten

471 Zielsetzung

Die mal3geblichen Ziele von TS 2 waren eine Einschatzung von Seiten der Betreibenden von
Spielstatten bzgl. (1) Umsetzung von und Problemen mit der 6. Anderungsverordnung zur SpielV,
(2) der Wirksamkeit der MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung hinsichtlich des

Spieler:innenschutzes und (3) der Auswirkungen der 6. Anderungsverordnung auf den Betrieb.

4.7.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Vorgesehen war zunachst die Befragung von insgesamt 100 Spielstatten-Betreibenden, somit
25 Betreibenden je ausgewdahltem Bundesland. Angestrebt wurde auch hier ein Spielhallen-
Gaststatten-Verhaltnis von 3:1. Es bestand das Ziel, ein Verhaltnis von 1:1:1 zwischen den
Gemeinde-Typen zu erreichen. Um dieses Ziel zu erreichen, wurden pro Bundesland zwei
Grol3stadte, vier Mittelstadte und zehn Landgemeinden gezogen und deren Ordnungsamter
kontaktiert.

Tabelle 3: Anzahl der gezogenen Gemeinde-Typen zur Stichprobengewinnung fur Teilstudie 2 in
den vier Bundeslandern

Bundesland GrofR3stadt Mittelstadt Landgemeinde
Sachsen 2 3 4
Rheinland-Pfalz 2 3 5
Niedersachsen, Bremen 2 2 6
Bayern 1 2 3
Gesamt 7 10 18

Obwohl wie vorgesehen eine grof3ere Anzahl an Landgemeinden rekrutiert werden konnte (siehe
Tabelle 3), konnte insgesamt das geplante ausgewogene Spielstatten-Verhaltnis von 1:1:1 zwischen
den Gemeinde-Typen nicht erfillt werden, da Spielstatten in Landgemeinden im Vergleich zu

Grol3stadten und Mittelstadten unterreprasentiert waren (siehe Tabelle 4).

Da die Durchflhrung von TS 5 zeitlich vor TS 2 stattfand kam es vereinzelt vor, dass dieselben
Gemeinden fur TS 2 gezogen wurden. Trat dieser Fall ein, wurden die Spielstatten, die in TS 5 fur
diese Gemeinde gezogen wurden, in TS 2 ausgeschlossen, um eine Beeinflussung der Antworten
durch vorherige kritische Untersuchungsergebnisse bei den unangekindigten Begehungen zu
vermeiden. Kam es dadurch dazu, dass in der betreffenden Gemeinde keine Spielstatten mehr zur
Ziehung ubrig waren, wurde die betreffende Gemeinde ausgeschlossen und eine neue Gemeinde

desselben Gemeinde-Typs gezogen.
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Im Fall von sich doppelnden Adressen (bei teilweise auch verschiedener Benennung der
Spielstatte) wurde die Spielstatten-Adressen im Ziehungspool belassen. Trat der Fall ein, dass fur
eine Gemeinde mehrere Spielhallen derselben Adresse gezogen wurden, wurde per Zufall eine
davon ausgewdhlt und kontaktiert, da keine Uberprifung vor Ort méglich war, ob es sich
tatsachlich um zwei verschiedene Spielstatten handelte, bzw. zu welcher Konzession einer

moglichen Mehrfachspielhalle die Einladung zugestellt werden sollte.

Bei TS 2 konnten 27 von 35 rekrutierten Ordnungsamtern (siehe Tabelle 3) eine Liste mit
Gaststatten mit GSG in Aufstellung bereitstellen, hinzu kam in einer Gemeinde eine Liste mit
Gaststatten mit Geeignetheitsbescheinigung (Bescheinigung Uber Geeignetheit eines Aufstellortes,
welche durch die Gemeinde- oder Stadtverwaltung des Ortes ausgestellt wird). In zwei Gemeinden
berichteten die Ordnungsamter, dass es keine Gaststatten mit GSG in Aufstellung gebe. In funf

Gemeinden konnte keine Liste mit Gaststatten mit GSG in Aufstellung GUbermittelt werden.

Pro Gemeinde wurden sechs Spielhallen und finf Gaststatten gezogen, um trotz Ausfallen in
manchen Gemeinden die Gesamtzahl von 100 angestrebten Betreibenden-Befragungen
ermoglichen zu kénnen. Somit wurden insgesamt Adressen von 119 Spielhallen sowie von

120 Gaststatten mit GSG in Aufstellung ermittelt und auf postalischem Weg kontaktiert (Charge 1).

Nachdem sich abzeichnete, dass die Rucklaufquote von Seiten der Betreibenden sehr niedrig
ausfiel, wurde sich dazu entschieden, die Stichprobe zu erweitern und weitere Einladungs-Chargen
zu versenden. Aufgrund des hohen zeitlichen Aufwands des Rekrutierungsprozesses von
Ordnungsamtern war es hierfur jedoch nicht mdéglich, nach demselben Schema wie bisher
vorzugehen. Daher wurden fur alle weiteren Chargen die bereits vorliegenden Spielstatten-Listen

der Ordnungsamter aus TS 2 und TS 5 herangezogen.

Es wurden zusatzlich die zufallig gezogenen Spielhallen und Gaststatten aus TS 5, die im Rahmen
von TS 5 nicht begangen worden waren (siehe 4.10.2), kontaktiert (Charge 2). Weitere Chargen
umfassten erneute Ziehungen aus den bisher nicht gezogenen Spielstatten aus den Listen der

Stichprobe von TS 2 (Chargen 3 und 4), und TS 5 (Charge 5) sowie TS 2 und TS 5 (Charge 6).

Somit wurden insgesamt 996 Adressen von Spielstatten (423 Spielhallen, 573 Gaststatten mit GSG
in Aufstellung) auf postalischem Weg kontaktiert. Die Aufteilung der Gemeinde-Typen der

kontaktierten Spielstatten ist in Tabelle 4 abgetragen.
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Tabelle 4: Anzahl der kontaktierten Spielstatten fur Teilstudie 2 in den vier Bundeslandern

Bundesland GroRstadt Mittelstadt Landgemeinde Gesamt
Sachsen 204 32 7 243
Rheinland-Pfalz 109 118 43 270
Niedersachsen, Bremen 247 27 28 302
Bayern 153 24 4 181
Gesamt 713 201 82 996

4.7.3 Erhebungsinstrumente

Die Erhebung mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten wurde mittels eines telefonischen

Interviews durchgefuhrt.

4.7.3.1  Pilotierung

In den Uberarbeitungsprozess gingen Informationen aus zwei Pilotierungsprozessen ein: (1)
Anderungen aufgrund von Erfahrungen in den ersten Interviews von Teilstudien 1c und 3 sowie (2)

Anderungen aufgrund Erfahrungen in den ersten Interviews in TS 2.

(4) Anderungen aufgrund von Erfahrungen in ersten Interviews von Teilstudien 1c und 3

Um eine bessere Verstandlichkeit der Erhebungsinstrumente zu erreichen, wurden einzelne,
schwer verstandliche Items gestrichen, Erklarungen erganzt, ltems zusammengefasst und
Formulierungen verandert. Die Anderungen bezogen sich auf Items in den Bereichen
«Einschatzung der Spielautomaten und des Spieler:innenschutzes” bzw. ,Erkennen und
Einschatzen von MalBhahmen des Spieler:iinnenschutzes” sowie ,Globale Einschatzung der
aktuellen Situation”. DarUber hinaus wurden weniger relevante Items zu einzelnen Fragebogen-
Themen entfernt, um die Durchfihrungsdauer des Fragebogens stark zu verkiirzen und dadurch
die Interviewsituation fur die Teilnehmenden angenehmer zu gestalten. Klrzungen von Items
wurden vor allem in den Bereichen ,A- Allgemeine Informationen Uber Spielstatte und
Betreiber:in“, ,D- Umsetzung von Spieler:innen- und Jugendschutz” sowie ,E- Auswirkungen der 6.
Anderungsverordnung zur SpielV auf den Umsatz’ vorgenommen. Betreiber:innen wurden zu den

drei erwahnten Bereichen trotzdem weiterhin befragt, nur mit weniger Items pro Bereich.

(5) Anderungen aufgrund Erfahrungen in den ersten Interviews
Die zur Stichprobenziehung verwendeten Spielstatten-Listen der Ordnungsamter beinhalteten
haufig nicht mehr als die Adresse der jeweiligen Spielstitte, somit war nicht eineindeutig
zuzuordnen, wie grol3 die zugehorige Firma ist. Es stellte sich im Laufe der ersten Interviews

heraus, dass viele der teilnehmenden Spielstatten Dachfirmen unterschiedlicher GroéRe
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angehdrten. Um dies ebenfalls zu erfassen, wurden noch zwei Fragen (Abfrage, ob Spielhalle Teil

einer Dachfirma ist; falls ja, Abfrage, wie viele Filialen diese umfasst) hinzugeflgt. Die Information

wurde fur die funf davor befragten Personen nachtraglich eingeholt.

4.7.3.2  Finale Inhalte des Fragebogens

Der Interviewleitfaden istim Anhang 5.4 einzusehen. Inhalte des Interviews waren folgende Blocke:

A-

Allgemeine Informationen Uber Spielstatte und Betreiber:in

Beinhaltete allgemeine Fragen zu Struktur der Spielstatte (z.B. GréRe, Anzahl Mitarbeitende,

Einbettung in Dachfirma- und Verbandsstruktur) und der Position der interviewten Person.

Erkennen und Einschatzen von Malinahmen des Spieler:innenschutzes

Beinhaltete Einschatzung der MalRinahmen des Schutzes von Spielenden und Jugendlichen, d.h.
Einschatzungen hinsichtlich der (1) neuen MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV,
(2) ausgewahlter MaBnahmen des GIUStV, sowie (3) weiterer ausgewahlte MalBnahmen aus
SpielV und GIluStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben (siehe
Abschnitt 3.2.4). Es wurde erfragt, inwiefern die MaBnahmen den Befragten bekannt sind und
fur wie wirksam sie diese einschatzen. Zudem wurde erfragt, ob die Anderungen durch die 6.
Anderungsverordnung zur SpielV einen Einfluss auf die Anzahl der Spielenden in der Spielstatte

hatten.

Abschlieend wurden die Betreibenden nach ihrer Einschatzung gefragt, was Spielende dazu
motiviere an GSG zu spielen (z.B. ,Es macht ihnen SpaR; zur Unterhaltung; zur
Freizeitgestaltung.”,,Um mit Freund:innen zusammen zu sein.”, ,Es reizt sie, die Geldspielgerate
zu Uberlisten und Geld zu gewinnen.”, ,Um zu entspannen und (manchmal) ihre Probleme

hinter sich zu lassen.”).

Einflussfaktoren Problementwicklung

Erfragte Einschatzungen des jeweiligen Einflusses verschiedener Faktoren (Eigenschaften der
Spiele, Eigenschaften der Spielhalle, Eigenschaften der Gaststatte, Eigenschaften der
spielenden Person selbst, Eigenschaften der Bekannten, Freunden und der Familie der

spielenden Person) auf die Entwicklung glticksspielbezogener Probleme.

Umsetzung von Spieler:innen- und Jugendschutz

Beinhaltete Fragen zur tatsachlichen Umsetzung verschiedener Malinahmen des Spieler:innen-

und Jugendschutzes (z.B. Haufigkeit) in der eigenen Spielstatte sowie zu Personalschulungen.
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E- Auswirkungen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV auf den Umsatz

Es wurden Verdnderungen im Umsatz vor wund nach der Umsetzung der
6. Anderungsverordnung zur SpielV sowie vor und nach der Covid-19-Pandemie erfragt (siehe

Abschnitt 4.3.3). Zudem wurden mogliche Grunde fur die Veranderungen im Umsatz erfragt.

F- Soziodemographische Angaben

Beinhaltete Fragen nach Alter, Geschlecht und Staatsangehdrigkeit.

G- Globale Einschatzungen zu Zielen der SpielV

Beinhaltete allgemeine Fragen zur aktuellen Situation hinsichtlich des Schutzes von Spielenden,
der Zufriedenheit mit dem aktuellen Angebot an Spielautomaten und Wiinschen fur die Zukunft

bezlglich des Schutzes von Spielenden.

4.7.4 Durchfuhrung der Teilstudie

Die einzige durchgangig enthaltene Kontaktinformation der zur Stichprobenziehung verwendeten
Spielstatten-Listen war die Adresse. Daher wurden die im Stichprobenziehungsverfahren
ermittelten Spielstatten postalisch zur Studienteilnahme eingeladen. Dies erfolgte Uber einen
Zeitraum von funf Monaten (August 2022 bis Januar 2023) in sechs zeitlich aufeinander folgend
abgesendeten Chargen (siehe Abschnitt 4.7.2). Die Einladungen enthielten ein Anschreiben der
Projektgruppe, ein Begleitanschreiben des BMWK (siehe Anhang 3.3), eine Kurzbeschreibung der
gesamten Studie sowie ein frankiertes Rickschreiben, mit dem die kontaktierten Personen der
Spielstatten neben der Moglichkeit zur Rickmeldung per Telefon oder E-Mail die Moglichkeit
erhielten, sich bei Interesse an einer Studienteilnahme zu melden. Der darauffolgende
Rekrutierungsschritt erfolgte mittels (1) Kontaktaufnahme von Seiten der Projektgruppe in
Reaktion auf eine Rickmeldung der Betreibenden auf die Einladung sowie (2) Anrufen bei
Spielstatten von Seiten der Projektgruppe, die sich auf die postalische Einladung nicht
rickgemeldet hatten. Bei letzterer Herangehensweise wurde nach Moglichkeit die Telefonnummer
der Spielstatte online recherchiert oder den Spielstatten-Listen entnommen, die Spielstatte dann
telefonisch tber die Studie informiert und dazu eingeladen. Bei beiden Herangehensweisen wurde
im nachsten Schritt versucht, telefonisch oder per E-Mail die fur die Spielstatte zustandige Person
zu erreichen und mit dieser einen Termin fur ein Interview zu vereinbaren. Die Interviews wurden
von Oktober 2022 bis Februar 2023 telefonisch durch die Projektgruppe durchgefthrt und

dokumentiert.
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4.8 Teilstudie 3 mit Expert:innen aus Aufsicht, Hilfesystem und Wissenschaft

481 Zielsetzung

Die malgeblichen Ziele der TS 3 waren (1) die Bewertung der Malinahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV hinsichtlich des Schutzes von Spielenden und Jugendlichen, (2)
das Erfassen von Veranderungen im Spielverhalten seit Einsetzen der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV sowie seit Beginn der Covid-19-Pandemie und (3) die Einschatzung der aktuellen Lage

bezlglich illegalem Automatenglicksspiels.

4.8.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Ziel war es, insgesamt 20 bis 25 Expert:innen zu interviewen. Um mdglichst vielseitige Perspektiven

einzuschlieBen, wurden Expert:innen fur die folgenden drei Expertise-Bereiche rekrutiert:

(1) Einrichtungen des Hilfesystems (Beratung/Behandlung/Verbande der Suchthilfe/andere
Behandlungsverbande)

(2) Aufsichtsbehorden/Polizei

(3) Wissenschaftler:innen
Dazu wurde eine Rekrutierung in zwei Schritten durchgeftihrt. Zunachst wurde eine Ausschreibung
mit Einladung zu Studienteilnahme Uber einschlagige Verteiler und Kontakte verbreitet. Dazu
wurde die Ausschreibung (Anhang 3.1) mit einer kurzen Studienbeschreibung sowie einer Liste mit
Anforderungen an mogliche teilnehmende Expertiinnen an verschiedene Institutionen (z.B.
Deutsche Hauptstelle fir Suchtfragen, Institut fr Glicksspiel und Gesellschaft) mit der Bitte um
Verbreitung versendet. Im Rahmen von Rekrutierungsschritt 1 wurden insgesamt 24 Institutionen
kontaktiert (siehe Tabelle 5). Eine genaue Liste der kontaktierten Institutionen ist im Anhang 3.2
einsehbar. Da nicht von allen angeschriebenen Institutionen eine Rickmeldung erfolgte, kann
nicht abschlieRend angegeben werden, Uber welche Wege die Ausschreibung tatsachlich

weiterverbreitet wurde.

Da sich im ersten Schritt weniger Personen riickmeldeten, als die Ziel-StichprobengréfRe vorsah,
wurden in einem zweiten Rekrutierungsschritt gezielt einzelne Expertiinnen kontaktiert. Deren
Kontakte wurden durch Kenntnisse der Projektgruppe aufgrund langjahriger Tatigkeit in der
Glucksspielforschung, Empfehlungen des Beirats sowie Empfehlungen des BMWK (zu Kontakten

aus dem Bereich Aufsicht und Polizei) zusammengestellt.

Nachdem sich auf die Ausschreibung mehrere Personen gemeldet hatten, die angaben,

vorwiegend im Bereich der Schulungen von Spielstattenpersonal, der Zertifizierung von
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Spielstatten, dem Entwerfen von Sozialkonzepten sowie der Praventionsberatung fur
Gluckspielanbieter:innen tatig zu sein, wurde entschieden einen vierten Expertise-Bereich (4)
»Spieler:iinnenschutz und Pravention im Kontext der Glluckspielanbieter:innen” hinzuzuftigen. Im

Rahmen von Rekrutierungsschritt 2 wurden 28 Expert:innen kontaktiert (siehe Tabelle 5).

Tabelle 5: Ubersicht der Rekrutierung von Expert:innen fiir Teilstudie 3

Rekrutierungsschritt Anzahl EB 1 EB 2 EB 3 EB 4 Gesamt
(1) Kontaktierung Verteiler 25 - - - - -
(2) Kontaktierung Einzelpersonen 9 12 15 2 28

Anmerkung. EB = Expertise-Bereich. EB 1 = Einrichtungen zur Beratung/ Behandlung/ Verbande der
Suchthilfe/andere Behandlungsverbande, EB 2 = Aufsichtsbehdrden/Polizei, EB 3 = Wissenschaftler:innen,
EB 4 = Weitere Personen.

4.8.3 Erhebungsinstrumente

Die Befragung der Expert:innen wurde mittels eines telefonischen Interviews durchgefuhrt.

4.8.3.1  Pilotierung

In den Uberarbeitungsprozess gingen Anderungen aufgrund von Erfahrungen in den ersten

Interviews von Teilstudien 1c und 3 (siehe Abschnitt 4.4.3.1) ein.

4.8.3.2  Finale Inhalte des Fragebogens
Der Interviewleitfaden istim Anhang 5.5 einzusehen. Inhalte des Interviews waren folgende Blécke:
A- Erfahrungshintergrund im Bereich Glucksspiel

Beinhaltete Fragen zu beruflicher Erfahrung und Expertise im Bereich Glucksspiel.

B- Storungskonzept
Beinhaltete Fragen zu verschiedenen atiologischen Modellen der Entwicklung einer Stérung
durch Glucksspielen.

C- Einflussfaktoren Problementwicklung

Beinhaltete Einschatzungen des jeweiligen Einflusses verschiedener Faktoren (Eigenschaften
der Spiele, Eigenschaften der Spielhalle, Eigenschaften der Gaststatte, Eigenschaften der
spielenden Person selbst, Eigenschaften der Bekannten, Freunden und der Familie der

spielenden Person) auf die Entwicklung glticksspielbezogener Probleme.

D- Beobachtung von Veranderung seit November 2018
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Beinhaltete Fragen bezuglich Veranderungen hinsichtlich des Spielverhaltens in Spielhallen und

Gaststatten seit November 2018 und seit Beginn der Covid-19-Pandemie.

Erkennen und Einschatzen von MalRnahmen des Spieler:innenschutzes

Beinhaltete Einschatzung der MaBnahmen des Schutzes von Spielenden und Jugendlichen, d.h.
Einschatzungen hinsichtlich der (1) neuen MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung der SpielV,
(2) ausgewahlter MaBnahmen des GIGStV, sowie (3) weiterer ausgewahlter Mallnahmen aus
SpielV und GIluStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben (siehe
Abschnitt 3.2.4). Es wurde erfragt, inwiefern die MalBnahmen den Befragten bekannt sind und
fur wie wirksam sie diese einschatzen und auf Basis welcher Informationsquelle sie diese
Einschatzung vornehmen. Es wurden im Vergleich zu den anderen Teilstudien zusatzliche
Fragen zu MalRnahmen des Jugendschutzes und einer Einschatzung der aktuellen Situation des

Jugendschutzes gestellt.

Illegale Spielgerate in Spielhallen/Gaststatten

Beinhaltete Einschatzungen zum Ausmald von und der aktuellen Malinahmen zur Verhinderung

von illegalem Glucksspiel sowie Vorschlage zur Verbesserung der Situation.

Globale Einschatzung

Beinhaltete allgemeine Fragen zur Angemessenheit der staatlichen Regulierungen, zur
aktuellen Situation hinsichtlich des Schutzes von Spielenden, der Zufriedenheit mit dem
aktuellen Angebot an Spielautomaten und Wunschen fir die Zukunft beztglich des Schutzes

von Spielenden.

Da Personen mit Expertise in sehr unterschiedlichen Bereichen befragt wurden, wurde jedem

Themenblock ab Block C eine Filterfrage vorgeschaltet, um sicher zu stellen, dass die Personen sich

zu dem jeweiligen Thema qualifiziert dul3ern wollen. Im Fall der Verneinung der Filterfrage wurde

der gesamte Themenblock Ubersprungen.

4.8.4 Durchfuhrung der Teilstudie

Nach Kontaktaufnahme (siehe Abschnitt 4.8.2) wurden mit den Teilnehmenden Interviewtermine

vereinbart. Die Interviews wurden zum Teil persdnlich und zum Teil telefonisch von September

bis Dezember 2022 durch die Projektgruppe durchgefihrt und dokumentiert.
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4.9 Teilstudie 4 zur verdeckten, teilnehmenden Beobachtung in Spielhallen
und Gaststatten und Teilstudie 6 zur Beobachtung der Einhaltung der
Jugendschutzbestimmungen

49.1 Zielsetzung

Ziel der Teilstudie war die verdeckte Uberprifung der Umsetzung (1) einzelner Vorgaben des
Schutzes von Spielenden sowie (2) des Jugendschutzes. Da die Spielhallen-/
Gaststattenbetreibenden im Voraus nicht tber die Begehungen informiert wurden, konnte damit

ein moglichst realistisches Bild der Situation in den Spielstatten erfasst werden.

49.2 Stichprobenplan und Stichprobenziehung

Far die Uberprifung (1) einzelner Vorgaben des Schutzes von Spielenden war geplant,
100 Spielstatten in den vier ausgewahlten Bundeslandern zu begehen. Fir die Uberpriifung (2) des
Jugendschutzes waren 45 Testbesuche (30 Spielhallen, 15 Gaststatten) vorgesehen. Aus Grunden

der Praktikabilitat wurden die beiden Teilstudien in einer Erhebung umgesetzt.

Zur Orts- und Spielstatten-Auswahl wurden die vorhandenen Listen aus Teilstudien 2 und 5
genutzt. Da es sich um personliche Begehungen handelte, wurde die Ortauswahl teilweise
aufgrund von Praktikabilitat getroffen. Ziel war es, eine mdglichst ausgewogene Verteilung

zwischen den Bundeslandern sowie zwischen den Gemeinde-Typen zu erreichen.

4.9.3 Erhebungsinstrumente
Die Checklisten fur Spielhallen und Gaststatten sind jeweils im Anhang 5.6 und Anhang 5.7

einsehbar. Inhalte sind Aspekte des Schutzes von Jugendlichen und Spielenden, die zum einen

durch Laien und zum anderen verdeckt erfasst werden kdnnen. Dazu zdhlen unter anderem:

e das Durchfuihren von Ausweiskontrollen und Kontrollen bzgl. einer Spielsperre

e das Aushandigen nur eines gerategebundenen, personenungebundenen
Identifikationsmittels

e der Ausschank von Alkohol

e das Ausliegen von Informationsmaterial

49.4 Durchfuhrung der Teilstudie

Es wurden verdeckte teilnehmende Beobachtungen in Spielhallen und Gaststatten von
Mitarbeitenden der Projektgruppe durchgefiihrt. Zur Uberprifung der Durchfiihrung von
JugendschutzmalBnahmen wurde die Teilstudie von jung aussehenden Mitarbeitenden

durchgefuhrt.
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Die Durchfihrenden erhielten pro Gemeinde eine Liste mit jeweils bis zu 15 zufallig gezogenen
Spielhallen und Gaststatten. In Orten mit weniger als 15 Spielhallen oder Gaststatten wurden alle
Spielhallen/Gaststatten der Liste in eine Zufallsreihenfolge gebracht, um Verzerrungen durch
Auflistungspositionen innerhalb der Listen zu vermeiden. Die Auswabhl, in welcher Reihenfolge die

Spielstatten begangen wurden, oblag den Durchfihrenden.

Alle Personen, die Begehungen durchgefuhrt haben, haben vor Erhebungsbeginn eine Schulung
zu Automatenglicksspiel, den Checklisten und den zu tberprifenden Regelungen erhalten. Die

Checklisten wurden wahrend oder nach den Begehungen an einem Smartphone ausgefullt.

4.10 Teilstudie 5 zu Kontrolluntersuchungen in Spielhallen und Gaststatten

4.10.1 Zielsetzung

Ziel von TS 5 war die Uberprifung des Einhaltens von technischen und raumlichen Anforderungen
sowie der Einhaltung des Jugendschutzes in einer mdglichst reprasentativen Stichprobe von
Spielhallen und Gaststatten. Da die Spielhallen-/Gaststattenbetreibenden im Voraus nicht Gber die
Begehung informiert wurden, konnte ein moglichst realistisches Bild der Situation in den

Spielstatten erfasst werden.

4.10.2 Stichprobenplanung und Stichprobenziehung

Vorgesehen waren Begehungen in insgesamt 35 Spielstatten in den vier ausgewahlten
Bundeslandern. Pro Bundesland sollten Spielstatten in jeweils zwei GroRstadten, zwei
Mittelstadten und zwei Landgemeinden begangen werden. Um dieses Ziel zu erreichen, wurden
zwei GroRstadte, vier Mittelstadte und zehn Landgemeinden gezogen, und deren Ordnungsamter
kontaktiert. Um die Anzahl von 35 Spielstatten zu erreichen, wurde pro Gemeinde eine Begehung
von zwei Spielstatten angestrebt. Um das angestrebte Spielhallen-Gaststatten-Verhaltnis von 3:1
zu erreichen, wurde fUr jede zweite Gemeinde das Begehen einer Gaststatte vorgesehen. Die

Gemeinden, mit denen Begehungen vereinbart werden konnten, sind in Tabelle 6 abgebildet.

Tabelle 6: Anzahl der rekrutierten Gemeinden in Teilstudie 5 in den vier Bundeslandern

Bundesland Grof3stadt Mittelstadt Landgemeinde
Sachsen 2 2
Rheinland-Pfalz
Niedersachsen, Bremen
Bayern
Gesamt

NI NN
NI NN
Nl =N =
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Wenn moglich, wurden pro Gemeinde vier Spielhallen sowie flUnf Gaststatten mit GSG in
Aufstellung gezogen. Angestrebt wurde die Begehung von zwei Spielhallen sowie einer Gaststatte
pro Gemeinde, um trotz Ausfdllen in einigen Gemeinden (weil bspw. Spielstatten nicht gedffnet

waren) die angestrebte Gesamtzahl von 35 Begehungen zu erreichen.

Aus Tabelle 6 lasst sich entnehmen, dass eine geringere Anzahl Landgemeinden als angestrebt
rekrutiert werden konnte, womit das geplante Spielstatten-Verhaltnis von 1:1:1 fur die drei

Gemeinde-Typen nicht erfullt wurde (siehe Abschnitt 5.8.1).

Da die Begehungen im Rahmen von TS 5 in Prasenz durchgefihrt wurden, wurde aus
Praktikabilitatsgrinden die Ziehung der Gemeinden in Gemeindeclustern vollzogen. Dabei wurden
pro GroRstadt jeweils eine Mittelstadt sowie eine Landgemeinde gezogen, die eine Entfernung von
30 km zur Grol3stadt nicht Uberschritten. Der Maximalabstand zwischen den GroRstadten betrug

150 km. In einem Fall lag die zweite gezogene Grof3stadt aul3erhalb des 150-km-Radius.

In dem Fall, dass fir eine gezogene Gemeinde keine Liste mit Gaststatten mit GSG in Aufstellung
vorlag, wurde bei dem entsprechenden Ordnungsamt zundchst eine Liste von Gaststatten mit
Geeignetheitsbescheinigungen sowie im nachsten Schritt eine allgemeine Auflistung aller
Gaststatten angefragt. Lag einer dieser Listentypen vor, wurden wie ursprunglich geplant funf
Gaststatten gezogen und im Rahmen der Begehungen vor Ort geprift, ob eine der Gaststatten
GSG in Aufstellung hatte. War dies der Fall, wurde die entsprechende Gaststatte begangen. Lag
keine Gaststatten-Liste vor, wurde vor Ort mit den lokalen Ordnungsbeamt:innen eine Sammlung

der Gaststatten mit GSG in Aufstellung erstellt und daraus zuféllig ausgewahlt.

4.10.3 Erhebungsinstrumente

Es wurden zwei Checklisten, eine fur Spielhallen und eine fUr Gaststatten, erstellt. Die beiden
Checklisten sind deckungsgleich, bis auf einige Fragen, die bei Gaststatten nicht anwendbar sind.

Die Checkliste enthielt Fragen zu den Bereichen:

e Allgemeine Angaben zur Spielhalle/Gaststatte (sowie zu den Mitarbeitenden)

e Angaben zu den GSG (Anzahl, Aufstellung illegaler Gerate)

e Gerate-Aufstellung (entfallt bei Gaststatten)

e Weitere MaBnahmen zum Schutz von Spielenden und Jugendlichen (u.a.
Informationsmaterialien, Schulungen, Anschluss an Sperrdatei)

e Situation in der Spielhalle wahrend der Begehung (u.a. Anwesenheit Minderjahriger,
Alkoholkonsum)

e Gesamtbewertung
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e Weitere Anmerkungen (hier konnten Auffalligkeiten notiert werden)

Erganzend wurde ein Merkblatt zur Aufstellung von Sichtblenden des Landratsamts Ansbach
mitgegeben (Anhang 5.9) um die Einschatzung der Korrektheit der Aufstellung zu vereinfachen und

zu vereinheitlichen.

Pilotstudie

Die Teilstudie wurde von einem externen Experten durchgefihrt. Dieser hat seit vielen Jahren
Erfahrung in der Zusammenarbeit mit Ordnungsamtern und in der Begehung und Prufung der
Umsetzung von gesetzlichen MaBhahmen in Spielstatten. Er fihrt unter anderem Schulungen mit
Mitarbeitenden des Vollzugs zur Prifung von Spielstatten durch. Er hatte im April 2022 im Rahmen
von Schulungstatigkeiten Begehungen in zwei Spielhallen und vier Gaststatten durchgefuhrt und

dabei die erstellte Checkliste angewendet. Dabei standen im Fokus:

e Die Handhabbarkeit der Checkliste
e Ob die gewlinschten Inhalte durch die Checkliste erfassbar sind
e Erste Eindricke zu gewinnen (bspw. Im Bereich ,Gestaltung des Eingangsbereichs”) um

daran orientiert konkrete Fragen fur die finale Fassung der Checkliste zu generieren
Die 6 kommentierten Bogen wurden der Projektgruppe Ubergeben und mit dem Experten

besprochen. Insgesamt wurden die Checklisten als gut anwendbar eingeschatzt. Anpassungen

wurden in folgenden Bereichen vorgenommen:

¢ Klassifikation der Art der Gaststatte

e Sozialkonzept: vorheriger Erganzungsbogen wurde unter ,Weitere MaBnahmen zum
Spieler:iinnen-/Jugendschutz” eingearbeitet

o lllegale Gerate (vor allem ,Fungame” Automaten, die zumeist legalen GSG ahneln, aber
héhere Einsatze, Gewinne und Verluste ermdglichen, Gewinne werden ohne Registrierung
durch das Gerat ausbezahlt)

e Gestaltung des Eingangsbereichs: hier wurden aus den Erkenntnissen konkrete Fragen

entwickelt

Die finalen Versionen der Checklisten flr Spielhallen und Gaststatten sind jeweils in Anhang 5.8

und Anhang 5.10 einsehbar.

4.10.4 Durchfiihrung der Teilstudie

Fur die Begehungen wurde von der Projektgruppe ein externer Experte gewonnen. Zur
Unterstltzung bei den Begehungen wurden zudem die lokalen Ordnungsamter angefragt. Hierzu

wurde ein entsprechendes Schreiben des BMWK aufgesetzt (siehe Anhang 3.4). Die Teilstudie
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wurde von Mai 2022 bis Juli 2022 durchgefuhrt. Alle Begehungen wurden durch Mitarbeitende der

lokalen Ordnungsamter begleitet.

4.11 Literaturrecherche

4.11.1 Zielsetzung
Ziel war es, die empirischen Daten durch Erkenntnisse aus der (Forschungs-)Literatur seit der

Evaluierung der 5. Anderungsverordnung zur SpielV zu erganzen.

4.11.2 Vorgehen

Es wurde eine strukturierte Literaturrecherche durchgefuhrt. Dazu wurden Suchterme zu den
Themen (1) Spielverordnung, (2) Schutz von Spielenden, (3) Jugendschutz und (4) Stérung durch
Glucksspielen genutzt und durch Bool'sche Operatoren (z.B. ,,UND", ,,ODER") verknupft. Die Suchen
wurden jeweils auf Deutsch und auf Englisch durchgefihrt. Die Suchterme sind im Anhang 4.1

einsehbar. Die Anzahl ein- und ausgeschlossener Texte sind in Tabelle 7 dargestellt.

Als Datenbanken wurden Google, Google Scholar, PubMed und Web of Science genutzt, da sowohl
wissenschaftliche (peer-review) Artikel als auch sogenannte ,graue Literatur” (z.B.
Forschungsberichte, Privatdrucke) erwartet wurden. Es wurden nur Texte eingeschlossen, die nach

2010, also nach der Evaluation der 5. Anderungsverordnung zur SpielV, veréffentlicht wurden.

Auswahl der Literatur

Die Auswahl der Literatur erfolgte in zwei Schritten, die im Folgenden beschrieben werden.
Schritt 1: Schlagwortsuche und primare Textextraktion

Im ersten Schritt wurden neben den oben genannten zeitlichen Restriktionen (Veréffentlichung
nach 2010) keine weiteren Ausschlusskriterien angewendet. Da die Suche bei Web of Science keine
Ergebnisse lieferte, wurde Uber diese Datenbank noch einmal eine Suche ohne die Terme
.Spielhalle ODER Gaststatte*” und ,Gerat* ODER Automat*" durchgefihrt. Bei mehr als 200
Ergebnissen pro Suchanfrage wurden nur die ersten 50 Ergebnisse importiert. Insgesamt lieferten
die englischen Suchterme deutlich mehr Ergebnisse als die Deutschen. Zudem wurden bei Google
Scholar verglichen mit den anderen Datenbanken die meisten Ergebnisse erzielt. Nach Entfernen
von Dubletten ergab die Suche Uber alle Datenbanken zusammen 491 Ergebnisse, die in den

weiteren Schritten untersucht wurden.
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Schritt 2: Anwendung der Aus- und Einschlusskriterien

Im zweiten Schritt wurden die 491 Texte durch zwei Personen hinsichtlich der Ein- und
Ausschlusskriterien untersucht. Um einen Beitrag zu den Zielen der Studie zu bringen, mussten
die Texte sich (1) mit deutschen Spielhallen beschaftigen oder (2) das Thema SpielV/ Regulierungen
in Spielhallen untersuchen oder diskutieren und (3) eine der 3 Fragestellungen der Studie

untersuchen oder diskutieren.
Daraus ergaben sich folgende Ausschlusskriterien:

e Text beschaftigt sich nicht mit SchutzmaRnahmen

e Text beschaftigt sich nicht mit GSG

e Text beschaftigt sich mit nicht-psychologischen, sondern bspw. rechtlichen Aspekten der
MalRnahmen

e Text beschaftigt sich mit individuellen und nicht mit gesetzgeberisch umsetzbaren
MalRnahmen (bspw. Ablehnungstraining)

e Text hat offensichtlich keinen thematischen Zusammenhang mit der Studie
Es gab kein Ausschlusskriterium auf Basis der Textart. Alle Arten wurden eingeschlossen (bspw.
wissenschaftliche Artikel, Kommentare, Lehrbuchkapitel, Abschlussarbeiten). Darliber hinaus
wurden auch Texte mit in die Auswertung aufgenommen, die der Projektgruppe zu den Themen
SpielV, Schutz von Spielenden, Jugendschutz und Stérung durch Glicksspielen bereits bekannt

waren.

Tabelle 7: Anzahl ein- und ausgeschlossener Texte der strukturierten Literaturrecherche

Schritt im Recherche-Prozess Anzahl Texte

Primare Text-Extraktion 491
Einschluss nach Anwendung der Ein- und Ausschlusskriterien

auf Basis von Titel und Abstract >
Ausschluss aufgrund von Volltext 5
Nachtraglicher Einschluss von Projektgruppe bekannten Texten 2

Final ausgewertete Texte 52
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5. Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse fur jede Teilstudie in einem eigenen Kapitel dargestellt.

5.1 Allgemeine Anmerkungen zur Ergebnisdarstellung

5.1.1 Umgang mit zusammengefassten Items nach Pilotierung

Wie unter Abschnitt 4.4.3.1 beschrieben, wurden nach der Pilotierung zwei ltems im Bereich
Weitere ausgewdhlte Mafinahmen aus SpielV und GliiStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht
verdndert haben zur Einschatzung der Wirksamkeit der (1) Ansprache auf problematisches
Gliicksspielverhalten und des (2) Anratens zu einer Beratung oder Behandlung mittels einer logischen
Loder“-Verknipfung zu einem Item zusammengefuhrt. In TS 1c und 3 flhrte dies dazu, dass einige
Personen vor der Anpassung getrennt zu beiden Items befragt wurden, wahrend nach der
Anpassung nur noch das zusammengefihrte Item erhoben wurde. Um Vergleichbarkeit der
Ergebnisse herzustellen, wurde fur die Personen, die zwei getrennte Items beantworteten,
aufgrund der VerknUpfung der Inhalte mit dem Operator ,oder” jeweils das Item mit dem

~.hoheren” Wert (also der Einschatzung als wirksamer) genutzt.

5.1.2 Erlduterung der Farbcodierung
In einzelnen Tabellen (siehe Abschnitt 5.2.3.2, Abschnitt 5.4.5.2, Abschnitt 5.5.2.2, Abschnitt 5.6.5.1

sowie Abschnitt 5.6.5.2) wurde zur vereinfachten Darstellung von Wirksamkeitseinschatzungen
eine Farbcodierung verwendet. Schatzten Uber 66% der Befragten eine Malinahme als sehr
wirksam oder eher wirksam ein, wurde die entsprechende MalBnahme grin markiert. Schatzten
Uber 66% der Befragten eine Malinahme als dberhaupt nicht wirksam oder eher nicht wirksam ein,
wurde die entsprechende MaRRnahme rot markiert. Schatzten weder 66% der Befragten eine
MalRinahme als sehr wirksam oder eher wirksam bzw. (berhaupt nicht wirksam oder eher nicht
wirksam ein, wurde die entsprechende MaRnahme grau markiert. Die der Farbcodierung
zugrundeliegenden Prozentwerte wurden unter Ausschluss von fehlenden Werten sowie ,keine
Angabe” berechnet, sodass z.B. eine Zweidrittelmehrheit lediglich unter den Personen abgebildet
wurde, die eine Einschatzung vornahmen. Die Schwelle von 66% (Zweidrittelmehrheit) fir eine
Gruppierung als wirksam (kombiniert sehr wirksam und eher wirksam) bzw. nicht wirksam
(kombiniert eher nicht wirksam und Uberhaupt nicht wirksam) wurde gewahlt, um klare

Praferenzen der Bewertungen zu erhalten.
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5.1.3 Darstellung einzelner Kennwerte und Erlduterung von Begriffen

In der Darstellung der Ergebnisse wurden verschiedene Mal3e fir Mittelwerte genutzt. Zum einen
wurde bei metrischem Datenniveau (z.B. Zeitangaben und Mengenangaben) das arithmetische
Mittel genutzt (Abklrzung ,MW" fir Mittelwert bzw. Durchschnitt). Weiterhin wurde bei ordinalem
Datenniveau (z.B. in einer Reihenfolge stehende, subjektive Bewertungen) der Median genutzt.
Dieser stellt den Wert dar, an dem die Verteilung der Daten in der Halfte geteilt wird (d.h., 50% der
Werte des Datenbereichs liegen Uber dem Median, 50% liegen darunter). Zusatzlich wird immer
die Range angegeben, also der Bereich von kleinstem bis groBtem Wert der tatsachlich

angegebenen Werte.

Weiterhin wurde bei fehlender inhaltlicher Antwort zwischen ,fehlender Wert” und ,keine Angabe”
unterschieden. ,Fehlender Wert” bedeutete, dass kein Wert fur dieses Item vorlag. Unter ,Keine
Angabe” fielen ja nach Teilstudie die Antwortmaoglichkeiten ,Kann/Méchte ich nicht beantworten®”,
»Weil3 nicht” (TS 1a und b), ,weil3 nicht/kann nichts dazu sagen/kann ich nicht beurteilen”, ,keine
Aussage” und ,kann mich nicht erinnern“ (TS 1¢, 2 und 3). In den Beobachtungsstudien TS 4 und 5

wurde nicht zwischen ,fehlender Wert” und , keine Angabe" unterschieden.

In den Teilstudien wird haufig zwischen Spielhallen und Gaststatten unterschieden. Diese beiden

Kategorien werden in den folgenden Abschnitten als ,Spielstatten-Typen” bezeichnet.

Prozentwerte und Mittelwerte werden grofitenteils ohne Kommastellen gerundet. Dadurch

konnen Rundungsfehler auftreten.

An einzelnen Stellen wurden Jahreszahlen in Zeitdifferenzen umgerechnet. Dazu wurde immer das
Jahr 2022 ohne Monatsangabe genutzt, da die Erhebungen zum gréRten Teil 2022 stattgefunden

haben.

5.1.4 Quantitative und qualitative Daten

Die auszuwertenden Daten wurden mittels geschlossener und offener Fragen erhoben (siehe
Abschnitt 4.2.4). Fragen mit geschlossenem Antwortformat wurden quantitativ ausgewertet.
Qualitative Fragen mit offenem Antwortformat wurden deskriptiv ausgewertet. Das heil3t, dass
nach der abgeschlossenen Datenerhebung ausgehend von allen vorliegenden Antworten aller
auswertbaren Teilnehmer:innen fur jede Frage ohne ein vorgegebenes Kategorienschema
Antwortkategorien entwickelt wurden (vgl. Kelle & Tempel, 2020). Dann wurden die Antwort(en)-
Teile den Kategorien zugeordnet. Im Ergebnisteil berichtet wurden die inhaltlichen Kategorien

sowie die Haufigkeiten, mit der die Antworten diesen Kategorien zugeordnet wurden. Es werden
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alle Antwortkategorien dargestellt, auch wenn nur die Antwort einer Person dieser Kategorie

zugeordnet wurde.

Bei quantitativ erhobenen Daten in Stichproben mit einer geringen Stichprobengréf3e und eher
selektive Auswahl (z.B. TS 1c) ist zusatzlich zu beachten, dass die Datenauswertung trotz einer

quantitativen Darstellung eher deskriptiv-qualitativ zu betrachten ist.

Bei den Teilstudien 1c, 2 und 3 hatten die Teilnehmer:innen die Méglichkeit, bei der Beantwortung
geschlossener Fragen zusatzlich zu den vorgegebenen Antwortmoglichkeiten weitere freie
Anmerkungen zu machen. Diese wurden wie Fragen mit offenem Antwortformat ausgewertet.
Hierbei ist jedoch zu beachten, dass es sich nicht um systematisch erhobene Daten handelt,
sondern lediglich um eine Darstellung zusatzlicher Anmerkungen der Teilnehmer:innen, wobei nur
solche Inhalte dargestellt wurden, die einen inhaltlichen Bezug (zur vorangegangenen) inhaltlichen

Frage aufwiesen.

Sehr viele der Ergebnisse wurden zur besseren Ubersichtlichkeit und Nachvollziehbarkeit in Form
von Tabellen dargestellt. Dies gestaltete sich allerdings als Hindernis fir die Barrierefreiheit bzw.
ist der Umgang mit den Ergebnissen in dieser Form stark erschwert. Daher wurden alle Ergebnisse
oder zumindest die wichtigsten ebenso in Textform dargestellt. Dies erschwert evtl. die stringente

Lesbarkeit des Ergebnis teilt, ermdglicht gleichzeitig aber allen Leser:innen den Text zu erschliel3en.
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5.2 Teilstudie 1a mit derzeit Spielenden an GSG in Spielhallen und

Gaststatten

Hauptergebnisse

70% der derzeit Spielenden spielen mindestens einmal im Monat, im Durchschnitt an 6
Tagen im Monat. Spielhallen wurden haufiger als Gaststatten als praferierter Spielort
angegeben.

84% verwenden nur einen Teil ihres zur Verfligung stehenden Geldes fur Gllcksspiel
wahrend 19% ihr gesamtes Geld und 5% noch zusatzliches Geld fur Glucksspiele
verwenden.

45% der Personen, die zu Gaststatten befragt wurden und 39% der Personen, die zu
Spielhallen befragt wurden, gaben an, dass sie in den letzten 12 Monaten beztiglich ihres
Alters kontrolliert wurden. Hierbei muss beachtet werden, dass es sich um eine
Alterskontrolle handelt, die anstatt oder zusatzlich zur Personalausweiskontrolle
stattfand.

37% (Spielhallen) bzw. 38% (Gaststatten) sei in den letzten 12 Monaten immer oder fast
immer eine Spielerkarte oder Code ausgehandigt worden, den anderen Personen
meistens, selten oder nie (siehe unten).

Ein Grol3teil der Befragten spielt auch andere Glicksspiele. Am haufigsten wurden mit
einer Frequenz von mindestens 1- bis 3-mal im Monat Lotto 6 aus 49 (20%),
Spielautomaten in Spielbanken (18%), Eurojackpot (18%) und Lose (17%) genannt.

Sehr oder eher wichtigste Gruinde fur das Spielen an GSG sind fur Spielende ,Es macht
Spald/zur Unterhaltung” (87% der derzeit Spielenden), ,Um zu entspannen und
(manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen” (74%) und ,Um Geld zu gewinnen,
das ich fir andere Zwecke verwenden kann” (72%). Es wurden jedoch auch andere
Motive genannt, wie ,um verlorenes Geld zurlickgewinnen” (65%) und ,Spielen aus
einem inneren Spieldrang” (52%).

41% der Spielenden berichteten 4 oder mehr Symptome einer Stérung durch
Glucksspielen und erfillen somit die Screening-Kriterien fur eine klinische Diagnose
nach DSM-5.

Hinweis: Die Art der Stichprobenziehung (siehe dazu Abschnitt 3.2.1) flhrte
wahrscheinlich zu einer Uberreprasentation von Personen mit einer moglichen Stérung
durch Glicksspielen. Zum einen haben Vielspielende eine héhere Wahrscheinlichkeit,
von den Interviewenden vor den Spielstatten angesprochen zu werden. Zum anderen

wurde eine Quotierung fur Personen eingefuhrt, die vor 2018 gespielt hatten (50%), so

dass es zu einer Uberreprasentierung von Langzeitspielenden kam. Beide Arten der
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Stichprobenverzerrung erhdhen die Wahrscheinlichkeit Personen zu befragen, die eine
Storung durch Glucksspielen aufweisen (Sonntag, 2006).

Die geanderten MaBnahmen zum Schutz von Spielenden durch die 6.
Anderungsverordnung zur SpielV waren zum groRen Teil (46%-66%) -zumindest auf
Nachfrage- bekannt. Bei MaBhahmen des GIUStV waren es 45%-78%.

Die Alterskontrollen (SpielV) sowie die Zentrale Selbst- und Fremdsperre (GIUStV)
wurden von Uber 66% als wirksam fur den Schutz bewertet. Alle anderen MaBnahmen
der SpielV wurden mit weniger als 66% nicht eindeutig als sehr oder eher wirksam
bewertet, dabei keine MalBnahme mit weniger als 50%. Der Abstand von einigen hundert
Metern (GIlUStV) wurde von 62%, die Beschrankung von Mehrfachspielhallen (GIUStV)
von 54%, und das Auslegen von Informationsmaterial (SpielV) von 61% als (eher) nicht
wirksam bewertet.

68% der derzeit Spielenden gaben an, dass die 6. Anderungsverordnung zur SpielV den
Schutz der Spielenden eher oder stark verbessert habe.

Etwa die Halfte der Spielenden gab an, ihr Spielverhalten habe sich nach Einfihrung des
gerategebundenen, personenungebundenen lIdentifikationsmittels verandert. Einige
spielten mehr, andere weniger; es ist dabei kein klarer Trend ablesbar. Sowohl jene, die
mehr spielten als auch jene, die weniger spielten, gaben an, dass dies auf Grund der
Verédnderungen an den Spielgerdten und im Ablauf der Spiele erfolgt sei.

22% der Befragten gaben an, dass sie seit Einfuhrung des gerategebundenen,
personenungebundenen ldentifikationsmittels vermehrt andere Glucksspiele spielen
wurden. Am haufigsten wurden Spielautomaten in Spielbanken (48%) und Glucksspiele
im Internet oder auf dem Smartphone/Tablet (40%) genannt.

13% der Befragten sagten aus, an -sehr wahrscheinlich- illegalen Glicksspielen mit
Geldeinsatz ,im Hinterzimmer” teilzunehmen. 25% von ihnen spielten diese
Glucksspiele regelmaRig, d.h. einmal pro Woche oder haufiger.

Etwa 19% der in Spielhallen und 23% der in Gaststatten Spielenden gaben an, Gewinne
meistens oder immer in bar ausbezahlt bekommen zu haben. Lediglich 38% respektive

36% gaben an, dass dies in den letzten 12 Monaten nie passiert sei.

Realisierte Stichprobe

Es wurde insgesamt die geplante Anzahl von 600 derzeit Spielenden befragt. Soziodemographische

Charakteristika der Stichprobe sind in Tabelle 8 dargestellt. Personen wurden entweder zu

Spielhallen oder zu Gaststatten befragt (siehe Abschnitt 4.4.3.2), was im Folgenden als ,zugeteilte

Gruppe” bezeichnet wird. 456 Personen wurden zu Spielhallen und 144 zu Gaststatten befragt. Der

Befragungszeitraum erstreckte sich von November 2022 bis Marz 2023. Die meisten Fragen

beziehen sich auf das Verhalten oder Erleben der Spielenden in den letzten 12 Monaten vor der
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Befragung, d.h. auf frihestens November 2021. Somit beziehen sich die Fragen der Erhebung auf
einen Zeitraum, in dem die Ubergangsfristen der SpielV bereits abgelaufen waren auBer es wird

explizit anders angemerkt.

Mit durchschnittlich 40 Jahren waren die Personen, die zu Gaststatten befragt wurden, etwas alter
als solche, die fur Spielhallen befragt wurden (MW = 38 Jahre). Die Altersspanne der Befragten
betrug 18 bis 78 Jahre (Spielhallen und Gaststatten). Es gab jeweils mehr als die Halfte der Personen
als Geschlecht mannlich an (Spielhallen: 59%; Gaststatten: 60%). 8 Person, die zu Spielhallen
befragt wurden, und eine Person, die zu Gaststatten befragt wurde, gaben divers als Geschlecht
an. Mit jeweils Uber 70% gaben die meisten Personen an, nur die deutsche Staatsburgerschaft zu
besitzen. Jeweils 38% (Spielhallen) bzw. 43% (Gaststatten) der Personen gaben an, allein zu leben
und etwas Uber die Halfte der Personen (je Spielstatten-Typ) gab an, mit ein bis drei weiteren
Personen in einem Haushalt zu leben. Sowohl ein Netto-Haushaltseinkommen als auch ein

personliches Netto-Einkommen von 1.000€ bis 3.000€ wurden am haufigsten angegeben.

Mit jeweils tGber 50% wurde in beiden Gruppen am haufigsten als hochster allgemeinbildender
Schulabschluss eine Haupt-, Realschul- oder vergleichbaren Abschluss angegeben. 50% der
Personen, die zu Spielhallen befragt wurden, gaben als hdchsten Ausbildungsabschluss eine
beruflich-betriebliche oder beruflich-schulische Ausbildung an. Unter Personen, die zu Gaststatten
befragt wurden, waren die Ausbildungsabschlisse eher gleich verteilt. Mit 64% (Spielhallen) und
69% (Gaststatten) gab die Mehrheit der Personen an, aktuell Voll- oder Teilzeit erwerbstatig zu sein.
14% der zu Spielhallen befragten Personen und 22% der zu Gaststatten befragten Personen gaben

an, Arbeitslosengeld zu beziehen.
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Tabelle 8: Charakteristika der derzeit spielenden Befragten, getrennt nach Spielstatten-Typ

Spielhalle Gaststatte
Soziodemographische Variable N = 456 N =144
MW (Range) MW (Range)
Alter in Jahren 38 (18 -78)! 40 (18-78)
Anz. (%) Anz. (%)
Geschlecht
Mannlich 268 (59%) 86 (60%)
Weiblich 180 (39%) 57 (40%)
Divers 8 (2%) 1(1%)
Staatsangehorigkeit
Deutsche 337 (74%) 110 (76%)
Eine andere 84 (18%) 32 (22%)
Deutsche und eine andere 35 (8%) 2 (1%)
Familienstand und Haushalt
Familienstand
Verheiratet und zusammenlebend 103 (23%) 37 (26%)
Verheiratet und getrennt lebend 46 (10%) 15 (10%)
Geschieden 70 (15%) 22 (15%)
Verwitwet 24 (5%) 10 (7%)
Ledig (nie verheiratet) 184 (40%) 50 (35%)
Eingetragene Lebenspartnerschaft 29 (6%) 9 (6%)
Keine Angabe 0 1(1%)
Aktuell in einer festen Partnerschaft (bei Personen, die
nicht verheiratet oder in einer eigetragenen n =343 n=97
. 122 (36%) 36 (25%)
Lebenspartnerschaft sind)
Anzahl weiterer Personen im Haushalt
Alleinlebend 171 (38%) 62 (43%)
1 - 3 weitere Personen 241 (53%) 69 (48%)
Mehr als 3 weitere Personen 44 (10%) 13 (9%)
Haushaltseinkommen
0€ bis unter 1.000€ 53 (12%) 32 (22%)
1.000€ bis unter 3.000€ 308 (68%) 89 (62%)
3.000€ und mehr 94 (21%) 23 (26%)
Keine Angabe 1(0,2%) 0
Eigenes Nettoeinkommen
0€ bis unter 1.000€ 67 (15%) 23 (16%)
1.000€ bis unter 3.000€ 355 (78%) 112 (78%)
3.000€ und mehr 31 (7%) 9 (6%)
Keine Angabe 3 (1%) 0
Ausbildung und Berufstatigkeit
Hoéchster allgemeinbildender Schulabschluss
Schule beendet ohne Abschluss 44 (10%) 18 (13%)
Volks-/Hauptschulabschluss, auch POS 8. Klasse,
Mittlere Reife, Realschulabschluss, auch POS 10. 275 (60%) 77 (53%)

Klasse

62



Spielhalle Gaststatte

Soziodemographische Variable N = 456 N=144
Abitur (Hochschulreife) oder EOS 12. Klasse,
Fachhochschulreife (Abschluss einer 118 (26%) 36 (25%)
Fachoberschule etc.)
Einen anderen Abschluss 14 (3%) 10 (7%)
Gehe noch zur Schule 7 (2%) 3 (2%)

Hochster Ausbildungsabschluss
Keinen beruflichen Abschluss und bin nichtin
beruflicher Ausbildung
Noch in beruflicher Ausbildung (Ausbildung,
Studium oder Fachschule)
Beruflich-betriebliche oder beruflich- schulische
Ausbildung abgeschlossen (Lehre, Berufsschule, 227 (50%) 55 (38%)
Handelsschule)
Ausbildung an einer Fachschule, Meister-,
Technikerschule, Berufs- oder Fachakademie 42 (9%) 10 (7%)
abgeschlossen
Universitatsabschluss oder

70 (15%) 29 (20%)

41 (9%) 12 (8%)

Fachhochschulabschluss (z.B. Diplom, Magister, 25 (5%) 11 (8%)

Bachelor, Master, Staatsexamen)

Einen anderen beruflichen Abschluss 38 (8%) 27 (19%)
Erwerbsstatus

Vollzeit- oder Teilzeiterwerbstatig 290 (64%) 99 (69%)

Arbeitslos, auch Ein-Euro-Job 32 (7%) 12 (8%)

In Ausbildung/Weiterbildung/Studium/Schule 33 (7%) 6 (4%)

Krank/vorubergehend arbeitsunfahig/ in

beruflicher Refabilitation ° 20 (4%) 9 (6%)

Im Wehr-/Zivildienst/oder Freiwilligen Sozialen/

Okologischen/Europaischen Jahr 174%) > (3%)

In Erziehungsurlaub/Elternzeit 7 (2%) 0

In Rente/Vorruhestand/Pension 27 (6%) 6 (4%)

Hausfrau/Hausmann 12 (3%) 2 (1%)

Andere Tatigkeit 18 (4%) 5 (3%)
Bezug ALG

ALG | 13 (3%) 3 (2%)

ALG Il 44 (10%) 14 (10%)

Beides 3 (1%) 14 (10%)

Nichts davon 396 (87%) 125 (87%)

Anmerkung. POS= Polytechnische Oberschule - DDR, EOS = Erweiterte Oberschule - DDR, ALG =
Arbeitslosengeld,
' eine Person hat keine Angabe gemacht.
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5.2.2 Angaben zu Glicksspielverhalten

Im Durchschnitt gaben die Personen an, vor 9 Jahren mit dem Spielen an GSG in Spielhallen oder
Gaststatten begonnen zu haben (Range: 0 - 58). 9 Personen machten keine Angabe. 5 Personen
machten Angaben, die aus der Berechnung entfernt wurden, da sie nicht als plausibel erachtet
wurden. In Tabelle 9 ist dargestellt, wie haufig die Personen angaben, in den letzten 12 Monaten
in Spielhallen und Gaststatten an GSG gespielt zu haben. 423 Personen (71%) gaben fur
mindestens einen Spielstatten-Typ an, mindestens einmal im Monat zu spielen. Diese
423 Personen berichteten im Durchschnitt, an 7 Tagen im Monat zu spielen (Range: 1 - 28), wobei

eine Person keine Angabe machte.

220 Personen (48%), die zu Spielhallen befragt wurden und 114 Personen (79%), die zu Gaststatten
befragt wurden, gaben an, sowohl in Spielhallen als auch in Gaststatten an GSG zu spielen. Sowohl
Personen, die zu Spielhallen befragt wurden, als auch solche, die zu Gaststatten befragt wurden,

gaben Spielhallen am haufigsten als praferierten Spielort an (Tabelle 10).

Tabelle 9: Spielhaufigkeit der derzeit Spielenden in Spielhallen und Gaststatten in den letzten
12 Monaten getrennt nach zugeteilter Gruppe und Spielstatten-Typ

Zugeteilte Gruppe Spielhalle Gaststatte
N = 456 N=144

Spielort Spielhalle Gaststatte Spielhalle Gaststatte
Mindestens einmal im Monat 291 (64%) 182 (40%) 76 (53%) 94 (65%)
5- bis 11-mal in den letzten 12 165 (36%) 122 (27%) 42 (29%) 50 (35%)
Monaten
1- bis 4-mal in den letzten 12 E 69 (15%) 18 (13%) K
Monaten
Nie -1 83 (18%) 8 (6%) -1

Anmerkung. ! Antwortoption nicht moglich, da Person durch Rekrutierungskriterium ausgeschlossen ware.

Tabelle 10: Praferierter Spielort der derzeit Spielenden getrennt nach zugeteilter Gruppe

Spielhallen Gaststatten
n =220 n=114
Praferierter Spielort Anz. (%) Anz. (%)
Spielhallen 132 (60%) 79 (69%)
Gaststatten 50 (23%) 28 (25%)
Beides etwa gleich oft 38 (17%) 7 (6%)

Anmerkung. Nur Personen dargestellt, die angaben, in der jeweils anderen Spielstatte zu spielen
(Fragestellung nach praferiertem Spielort anders als die Fragestellung fur Tabelle 9, daher sind Ergebnisse
zwischen Tabelle 9 und Tabelle 10 nicht vergleichbar)
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Insgesamt schatzten sich 168 Personen (28%) als sehr erfahren im Spielen an GSG, 275 (46%) als
eher erfahren, 128 (21%) als wenig erfahren und 29 (5%) als kaum erfahren ein. 455 Personen (76%)
gaben an, nur einen Teil ihres frei verfigbaren Gelds fur Glucksspiel zu verwenden. 113 Personen
(19%) gaben an, ihr gesamtes frei verfigbares Geld zu verwenden und 32 Personen (5%) gaben an,

noch zusatzlich Geld zu besorgen, um damit zu spielen.

In Tabelle 11 sind Angaben zum Spielen anderer Gllcksspiele der Befragten dargestellt. Als andere
jemals gespielte Glicksspiele wurden am haufigsten Spielautomaten in Spielbanken, Lotto 6 aus
49, Lose und Eurojackpot genannt. Insgesamt wurde bei anderen gespielten Glicksspielen meist
nur selten berichtet, dass sie in den letzten 12 Monaten 3- bis 5-mal in der Woche oder fast taglich

gespielt wurden (jeweils unter 5%).

Tabelle 11: Spielhaufigkeit anderer Glucksspiele als GSG in Spielhallen und Gaststatten von derzeit
Spielenden (N=600) in den letzten 12 Monaten
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Glucksspielform Anz. (%) (%) (%)
Spielautomaten in 342 0 114 105 0 0 0
Spielbanken (57%) 29 (5%) (19%) (18%) 64 (11%) 23 (4%)  7(1%)
Grol3es Spiel in Spielbanken 218 0 109 55 0 0 0
(Roulette, Black Jack, Poker)  (36%) 28 (5%) (18%) (9%) 142%)  7(1%)  5(1%)
Lose (Brief- und Rubbellose) 330 0 152 101 0 0 1

(55%) 46 (8%) 25%)  (17%) 20(3%) 10 (2%) (0,2%)
Lotto 6 aus 49 334 126 121
0, 0, 0, 0,
(56%) 27 (5%) 21%)  (20%) 48 (14%) 8(2%) 4(1%)
Eurojackpot 259 0 119 96 0 0 0
(43%) 14 (2%) 20%)  (16%) 24(8%) 3(1%) 3(1%)
Keno 99 29 1
(17%) 14 (2%) 45 (7%) (5%) 7 (1%) 3(1%) (0,2%)
Fernsehlotterien, Aktion
Mensch, ein Platz an der 176 96 39 1
' 0, 0, 0,
Sonne, Glicksspierale/ (29%) 27.(5%) (16%) (7%) 10(2%)  3(1%) (0,2%)
Klassenlotterien
Pferdewetten 63 20 2 2
0, 0, 0,
(11%) 9(2%)  22(4%) (3%) 8 (2%) (0,3%) (0,3%)
Toto 81 23 1 1

(14%) 10 (2%) 36 (6%) (4%) 10 (2%) 02%)  (0.2%)
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Glucksspielform
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1- bis 3-mal im

der Woche

3- bis 4-mal in
der Woche
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=
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(%)

Fast jeden Tag

A
(%)

=
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Sportwetten in 145 0 0 53 0 0 2
Annahmestellen (14%) 17(3%) 50 (8%) (9%) 18(3%) 5 (1%) (0,3%)
Sportwetten im Internet 169 0 0 72 0 0 0
(28%) 12 (2%) 44 (7%) (12%) 29(5%) 9(2%) 3(1%)
Poker oder Kartenspiele
(mit Geldeinsatz) im 184 0 76 54 0 0 0
Internet oder auf dem (31%) 19(3%) (13%) (9%) 21(4%)  10(2%) 4 (1%)
Smartphone/Tablet
Andere Glucksspiele im
Internet oder auf dem
Smartphone/Tablet 211 0 78 64 0 0 0
(Casinospiele wie Roulette, (35%) 19(3%) (13%) (11%) 26(4%)  13(2%) 11(2%)
Automatenspiele, Bingo
etc.)
Zocken” an der Borse 63 15
" 0 0, 0, 0, 0,
(11%) 7(1%) 24 (4%) (3%) 9 (5%) 4(1%) 4(1%)
Glucksspiel (mit
Geldeinsatz) mit
203 101 53
ili i i 0, 0, 0, 0,
Famlller?m|tgl|edern, (34%) 24 (4%) (17%) (9%) 16(3%) 5(1%) 4(1%)
Freund:innen oder
Bekannten
Glucksspiel mit Geldeinsatz 81 0 0 21 0 0 0
»im Hinterzimmer” (13%) 10(2%) 30 (5%) (4%) 12(2%)  5(1%)  3(1%)
Andere Glucksspiele 40 N 15 0 0 2
(7%) (0,3%) 9 (2%) (3%) > (19%) 7 (1%) (0,3%)

66



5.2.2.1 Einschdtzung der Griinde zum Spielen an GSG

In Abbildung 1 ist die persdnliche Einschatzung der Wichtigkeit verschiedener Griinde fur das
Spielen an GSG abgetragen. ,,Es macht Spal3/zur Unterhaltung” wurde von 87% der Befragten als
sehr oder eher wichtig eingeschatzt. ,Es reizt mich, die Spielautomaten zu Uberlisten und Geld zu
gewinnen.”, ,Um Geld zu gewinnen, das ich fir andere Zwecke verwenden kann.” und ,Um zu
entspannen und (manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen.” wurden von jeweils 70% oder
mehr der Befragten als sehr oder eher wichtig eingeschatzt. Alle restlichen Griinde wurden von den
Befragten sehr unterschiedlich zwischen sehr wichtig und sehr unwichtig bewertet. Als andere
Griinde wurden zusatzlich Langeweile/Zeitvertreib (20x), entspannte Atmosphare/wohlfiihlen (5x),
selbst spuren/Kick (3x), Glick versuchen/gewinnen (3x), Bestatigungsgefuhl/selbst beweisen (2x),
Ideen und neue Eindriicke sammeln (2x), Einsamkeit (1x), Alternativlosigkeit (1x), aus dem Haus

kommen (1x) und Begleiten anderer Personen (1x) genannt.

B Sehr wichtig ~ ® Eher wichtig Eher unwichtig B sehr unwichtig
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Abbildung 1: Einschatzung der derzeit Spielenden zur Wichtigkeit verschiedener Grinde zum
Spielen an GSG (Bildbeschreibung in Abschnitt 10.3)

Anmerkung. Aufgrund eines Programmierungsfehlers liegen fur die ersten 158 Falle von Personen, die zu
Spielhallen befragt wurden, keine Angaben zu Griinden fur das Spielen an GSG vor.
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5.2.3 Erkennen und Einschatzen der MaRnahmen

5.2.3.1 Erkennen von Mafsnahmen

Die Teilnehmenden wurden zu Beginn des Fragebogens gefragt, ob sie schon vor der Einfuhrung
des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels (als zeitlicher Anker fir vor
November 2018 und vor dem Ende aller Ubergangsregelungen der 6. Anderungsverordnung der
SpielV) an GSG gespielt haben. Von den Personen, die zu Gaststatten befragt wurden, gaben 107
Personen (74%) an, schon vor November 2018 an GSG gespielt zu haben. Von Personen, die zu
Spielhallen befragt wurden, gaben 343 (75%) an, schon vor November 2018 an GSG gespielt zu

haben.

Alle derzeit Spielenden wurden gefragt, ob ihnen die neuen MaRnahmen der SpielV bekannt seien.
Tabelle 12 zeigt, dass alle neuen Regelungsinstrumente von mehr als 40% der Befragten erkannt
wurden. Die Pause nach einer Stunde mit Animationsverbot, die Begrenzung der Geldspeicher auf
10€ und die EinfUhrung der Einzeleinsatztaste wurden jeweils in beiden Gruppen von mehr als 60%

der Befragten bemerkt. Spielerkarte und Code waren allen Spielenden bekannt.

Tabelle 12: Bekanntheit der neuen Regelungen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV bei derzeit
Spielenden getrennt nach zugeteilter Gruppe (alle hier Befragten kannten Spielerkarte/ Code)

Spielhalle Gaststatte

MaBnahme der SpielV n = 456 n =144
Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat von 60€ 244 (54%) 77 (53%)
Gewinngrenze pro Stunde pro Gerat von 400€ 210 (46%) ' 77 (53%)’
Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot 290 (64%) 92 (64%)
Gerat ist nach 60€ Verlust fir den Rest der
Stunde nicht mehr bespielbar? 216 (47%)' 67 (47%)
Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit
Nullstellung des Gerats 274 (60%) 83 (58%)
Begrenzung der Geldspeicherung auf 10€ 288 (63%) 94 (65%)'
EinfUhrung der Einzeleinsatztaste 297 (65%) 95 (66%)’
Max. Gerateanzahl in Gaststatten von 2 GSG - 76 (53%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG= Geldspielgerat

"1 Person hat keine Angabe gemacht.

2 Dies ist keine MaBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.

Alle derzeit Spielenden wurden befragt, ob ihnen ausgewahlte Malinahmen des GIUStV bekannt
sind (Tabelle 13). BezUglich der Moglichkeit zur zentralen Selbst- und Fremdsperre sowie den

Sperrzeiten von Spielhallen gaben 70% der Befragten oder mehr an, diese Malinahmen zu kennen.
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Bei den anderen Mallnahmen lagen die Anteile der Personen, die die Mallnahmen kannten

zwischen 45% und 63% und somit etwas niedriger.

Tabelle 13: Bekanntheit ausgewahlter MalBnahmen des GIUStV bei derzeit Spielenden getrennt
nach zugeteilter Gruppe

Spielhalle Gaststatte

MaRnahmen des GliiStV N =456 N =144
Zentrale Selbstsperre (OASIS) 318 (70%) 103 (72%)
Zentrale Fremdsperre (OASIS) 324 (71%) 101 (70%)
Ab.stand von einigen hundert Metern zwischen 209 (46%) 76 (53%)
Spielhallen
Beschrankung von Mehrfachspielhallen 206 (45%) 78 (54%)
Sperrzeiten von Spielhallen 356 (78%) -
Verbot von Werbung fur Spielhallen 255 (56%) 90 (63%)

Anmerkung . GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag

Bei den Malinahmen im direkten Kontakt mit Spielenden (Tabelle 14 und Tabelle 15) antworteten
45% der Personen, die zu Gaststatten befragt wurden und 39% der Personen, die zu Spielhallen
befragt wurden, dass sie in den letzten 12 Monaten bezuglich ihres Alters kontrolliert wurden.
Hierbei muss beachtet werden, dass es sich um eine Alterskontrolle handelt, die anstatt oder
zusatzlich zur Personalausweiskontrolle stattfand (bezlglich der Ergebnisse zur Personalausweis-

bzw. Alterskontrolle siehe Tabelle 78.

24% der Personen, die zu Spielhallen befragt wurden, und 29% der Personen, die zu Gaststatten
befragt wurden, gaben an, dass sie in den letzten 12 Monaten durch das Personal auf
problematisches Spielen angesprochen wurden. Weiterhin antworteten 37% der Personen, die zu
Spielhallen befragt wurden, in den letzten 12 Monaten immer oder fast immer ein
gerategebundenes, personenungebundenes Identifikationsmittel (Spielerkarte oder Code)
ausgehandigt bekommen zu haben (Befragte in Gaststatten: 38%). 19% der Personen, die zu
Spielhallen befragt wurden, und 23% der Personen, die zu Gaststatten befragt wurden, gaben an,
meistens oder immer Gewinne in bar durch das Personal ausgezahlt zu bekommen. 38%
respektive 36% gaben an, dass dies in den letzten 12 Monaten noch nie passiert sei. 135 (30%) der
Personen, die zu Spielhallen befragt wurden, gaben an, auch in Mehrfachspielhallen zu spielen.
Die Angaben dazu, ob ein Wechsel zwischen Spielhallen ohne weitere Kontrolle moglich sei,

variierte zwischen diesen Personen stark.
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Tabelle 14: Anzahl der derzeit Spielenden, bei denen MaBhahmen im direkten Kontakt in den
letzten 12 Monaten durchgefihrt wurden, getrennt nach zugeteilter Gruppe

Spielhalle Gaststatte
MaRRnahme N =456 N =144
Alterskontrolle 180 (39%) 65 (45%)
Ansprache auf problematisches Spielen/Anraten 111 (24%) 42 (29%)
zu einer Behandlung
Aufsicht in Gaststatten - 84 (58%)

Tabelle 15: Von derzeit Spielenden berichtetes Vorkommen einzelner VerstdlRe gegen
MalBnahmen getrennt nach zugeteilter Gruppe in den letzten 12 Monaten

Immer
oder fast Keine

Noch nie  Selten Meistens immer Angabe
MaRRnahme Anz (%) Anz (%) Anz (%) Anz (%) Anz. (%)
Teilnahme am Spielen an GSG ohne Aushandigung eines gerategebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmittels (Spielerkarte oder ,Code”)

Spielhalle 456 28 (6%) 87 (19%) 173 (38%) 168 (37%) 0

Gaststatte 144 10(7%) 35(24%) 45(31%) 54 (38%) 0
Bargeldauszahlung der Gewinne durch Personal

Spielhalle 456 172 (38%) 164 (36%) 74 (16%) 14 (3%) 32 (7%)

Gaststatte 114 52(36%) 50(35%) 18(13%) 15(10%) 9 (6%)
Spielhallenwechsel in Mehrfachspielhallen ohne Kontrolle méglich

Spielhallen 135 15 (3%) 56 (12%) 37 (8%) 23 (5%) 4 (1%)

Anmerkung. ' Es wurden nur Personen gefragt, die angaben, in Mehrfachspielhallen zu spielen.
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5.2.3.2 Wirksamkeit der MafSnahmen

(6) Neue MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung der SpielV

Fir alle untersuchten Regelungen der SpielV waren die Einschatzungen nicht eindeutig.

Tabelle 16: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MaBnahmen der 6. Anderungsverordnung
zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen durch derzeit Spielende

Sehr wirksam
Eher wirksam
Eher nicht
wirksam
Uberhaupt nicht
wirksam

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRBnahme (%) (%) (%) (%)
Verlustgrenze pro Stunde pro 0 600 138 (13%) 240 (40%) 180 (30%) 42 (7%)
Gerat von 60€
Gewinngrenze pro Stunde pro 0 600 92(15%) 212(35%) 211 (35%) 85 (14%)
Gerat von 400€
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Gerategebundenes, 0 600 126(21%) 239(40%) 191 (31%) 44 (7%)
personenungebundenes

Identifikationsmittel

Pause nach 1 Stunde mit 0 600 99(17%) 225(38%) 217(36%) 59 (10%)

Animationsverbot

Gerat ist nach 60€ Verlust flr 1 599 139(23%) 212(35%) 189(32%) 59 (10%)
den Rest der Stunde nicht

mehr bespielbar?

Spielunterbrechung nach 3 1 599 121(20%) 247 (41%) 180 (30%) 51 (9%)
Stunden mit Nullstellung der

Gerate

Begrenzung der 0 600 108(18%) 237(40%) 199 (33%) 56 (9%)
Geldspeicherung auf 10€

EinfGhrung der 0 600 96(16%) 242(40%) 200(33%) 62(10%)
Einzeleinsatztaste

Max. Gerateanzahl in 0 144 30(21%) 65 (45%) 33 (23%) 16 (11%)

Gaststatten von 2 GSG
Anmerkung . SpielV = Spielverordnung, GSG= Geldspielgerat,
Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,Gberhaupt nicht wirksam* an,
Grun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grln trafen zu.
" Dies ist keine MaRBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.

71



Bezlglich der maximalen Verlustgrenze von 60€ pro Stunde pro Gerat sind die Einschatzungen der
Angemessenheit nicht eindeutig, wobei die Halfte der Befragten den Betrag als angemessen
einschatzte (Tabelle 17). Die maximale Gewinngrenze von 400€ pro Stunde pro Gerat wurde von
50% der Personen als zu niedrig oder viel zu niedrig eingeschatzt, wahrend 16% ihn als (viel) zu
hoch einschatzten. Zu Aktivitat in Spielpausen wurden am haufigsten ,Ich mache eine Pause” und
Jlch wechsle zu einem anderen Gerat” angegeben (Tabelle 18). Letzteres sollte durch die
Spielerkarte bzw. den Code verhindert werden. Es kann sich um einen unerlaubten Wechsel des

GSG handeln.

Tabelle 17: Einschatzung der derzeit Spielenden zur Angemessenheit der Hohe der Verlust- und
Gewinngrenzen pro Stunde pro Gerat

Verlustgrenze 60€ pro Gewinngrenze 400€ pro
Stunde pro Gerat Stunde pro Gerat
Einschdtzung Anz. (%) Anz. (%)
Viel zu hoch 53 (9%) 31 (5%)
Zu hoch 99 (17%) 65 (11%)
Angemessen 300 (50%) 202 (34%)
Zu niedrig 128 (21%) 216 (36%)
Viel zu niedrig 20 (3%) 86 (14%)

Tabelle 18: Aktivitaten der derzeit Spielenden in einer Spielpause

Spielhalle Gaststatte
Aktivitat Anz. (%) Anz. (%)
Habe ich noch nie erlebt 27 (6%) 6 (4%)
Ich mache auch eine Pause 163 (36%) 58 (40%)
Ich hére auf zu spielen 82 (18%) 30 (21%)
Ich wechsle zu einem anderen Geréat 158 (35%) 45 (31%)

Ich spiele sowieso schon an mehreren Geraten

9 0
gleichzeitig 26 (6%) 5 (3%)
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(7) Ausgewahlte MaBnahmen des GIUStV
Die Moglichkeit zur bundesweiten, zentralen Selbst- und Fremdsperre wurde von mehr als 66% der

Befragten als eher oder sehr wirksam eingeschatzt.

Bezlglich der Abstandsregelungen zwischen Spielhallen, der begrenzten Zulassung von
Mehrfachspielhallen, der Verpflichtung zu Sperrzeiten von Spielhallen und dem Werbeverbot von

Spielhallen waren die Einschatzungen nicht eindeutig.

Tabelle 19: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIUStV zum Schutz vor
problematischem Gllcksspielen durch derzeit Spielende

wirksam
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Eher nicht wirksam
Uberhaupt nicht

Keine Angabe

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRnahme (%) (%) (%) (%)
228 (38%) 218(36%) 120 (20%) 34 (6%)

1 599 228 (38%) 211(35%) 129 (22%) 31 (5%)
Abstand von einigen 0 600 50 (8%) 178 (30%) 252 (42%) 120 (20%)
hundert Metern
zwischen Spielhallen
Beschrankung von 0 600 50 (8%) 225(38%) 251 (42%) 74 (12%)
Mehrfachspielhallen
Sperrzeiten von 0 456 60 (13%) 189 (41%) 148 (32%) 59 (13%)
Spielhallen
Verbot von Werbung flr 0 600 80 (13%) 227 (38%) 207 (35%) 86 (14%)
Spielhallen

Anmerkung . GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag,

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,,iberhaupt nicht wirksam” an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fiir
Rot und Grun trafen zu.
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(8) Weitere ausgewahlte Mallnahmen aus SpielV und GIUStV, die sich in den letzten
Uberarbeitungen nicht verdndert haben

Alterskontrollen wurden von mehr als 66% der Befragten als eher oder sehr wirksam eingeschatzt.

Bezlglich aller weiteren einbezogenen Malinahmen waren die Einschatzungen nicht eindeutig.

Tabelle 20: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MalRinahmen aus SpielV und
GIUStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen durch derzeit Spielende
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MaRnahme Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%)
600 154 (26%) 260 (43%) 150 (25%) 36 (6%)
Informationsmaterial (an 600 65 (11%) 168 (28%) 221 (37%) 146 (24%)
Geraten und ausgelegt)
Ansprache auf 600 76(13%) 231 (39%) 215(36%) 78 (13%)

problematisches Spielen/

Anraten zu einer

Behandlung

Aufsicht in Gaststatten 144 24 (17%) 70 (49%) 39 (27%) 11 (8%)
Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GliStV= Gllcksspielstaatsvertrag.
Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,,Uberhaupt nicht wirksam” an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fiir
Rot und Grun trafen zu.

5.2.4 Einflussfaktoren Problementwicklung

Bezluglich Eigenschaften der Spiele, Eigenschaften des Umfelds der spielenden Person,
Eigenschaften der Spielhalle und Eigenschaften der Gaststatte gingen jeweils ca. 50% der Personen
davon aus, dass diese Eigenschaften einen Einfluss darauf haben, dass Personen Probleme mit
dem Glucksspiel entwickeln. 70% der Befragten gehen davon aus, dass Eigenschaften der Person

selbst einen Einfluss darauf haben, ob sie Probleme mit dem Glucksspiel entwickelt.
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Abbildung 2: Einschatzung der derzeit Spielenden zum Einfluss der einzelnen Faktoren darauf,
dass Personen glucksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildschreibung siehe Abschnitt 10.4)

Anmerkung. 'n = 456 (wurden nur Personen aus der Gruppe Spielstatten-Typ = Spielhalle gefragt);
2n = 144 (Wurden nur Personen aus der Gruppe Spielstatten-Typ = Gaststatte gefragt)

5.2.5 Veranderung im Glucksspielverhalten
In Tabelle 21 sind Angaben dazu dargestellt, inwiefern sich das Spielverhalten der Befragten vor

im Vergleich zu nach der Einflhrung des gerdtegebundenen, personenungebundenen
|dentifikationsmittels (November 2018) und seit Marz 2020 im Vergleich zu vor der Covid-19-

Pandemie verandert hat.

Etwa die Halfte der Personen gaben an, dass sich ihr Spielverhalten mit der Einfihrung des
gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels nicht verandert habe. Von
Personen, die zu Spielhallen befragt wurden, gaben 25% der Befragten an, sie wirden seitdem
weniger an GSG in Spielhallen oder Gaststatten spielen und 9% gaben an, sie wirden seitdem mehr
spielen. Bei Personen, die zu Gaststatten befragt wurden, waren es 10%, die angaben, weniger zu

spielen und 12%, die angaben, mehr zu spielen.

Von den 40 Personen aus Spielhallen, die angaben, seit der Einfuhrung des gerategebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmittels mehr zu spielen, gaben 33 Personen (83%) als
Grund Verdnderungen an den Spielgerdten und im Ablauf der Spiele und 7 Personen (18%) andere
Griinde an. Als andere Griinde wurden genannt: dass das Spielen das Wohlbefinden steigere (2x),
mehr verflgbare Zeit (2x), individuelles Suchtverhalten (1x), weniger Bekannte in Spielhallen (1x)

und Stress/negative Lebensereignisse (1x). Von den 15 Personen aus Gaststatten, die angaben, seit
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der Einflhrung des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels mehr zu
spielen, nannten 12 Personen (80%) als Grund Verdnderungen an den Spielgerdten und im Ablauf der

Spiele und 3 Personen (20%), dass Gaststdtten nur noch zwei Automaten aufstellen diirfen.

Tabelle 21: Veranderungen im Glucksspielverhalten der derzeit Spielenden in den letzten 5 Jahren
getrennt nach zugeteilter Gruppe

Spielhallen Gaststatten

Verdnderung im Gliicksspielverhalten N = 456 N =144
Veranderungen vor vs. nach Einfuhrung des gerategebundenen, personenungebundenen
Identifikationsmittels (November 2018)

Ich spiele seitdem mehr an

0, 0,
Spielautomaten in Spielhallen/Gaststatten 40 (9%) 15(10%)
Ich spiele seitdem weniger an 0 0
Spielautomaten in Spielhallen/Gaststatten 114 (25%) 17(12%)
Me|"n Spielverhalten hat sich nicht 208 (46%) 76 (53%)
verandert
Ich hgbe vor November 2018 noch nicht 61 (13%) 27 (19%)
gespielt
Ich kann mich nicht erinnern 33 (7%) 9 (6%)

Veranderung Spielhaufigkeit seit Marz 2020 im Vergleich zu vor der Covid-19-Pandemie
Ich spiele seitdem mehr an

. 13% 17 (12%

Spielautomaten in Spielhallen/Gaststatten 60 (13%) (12%)
Ich spiele seitdem weniger an 0 0
Spielautomaten in Spielhallen/Gaststatten 128 (28%) 24(17%)
Mei ielverhalten hat sich nich

ein Spielverhalten hat sich nicht 214 (47%) 79 (55%)
verandert
Ich hape vor Beginn der Corona-Pandemie 25 (5%) 15 (10%)
noch nicht gespielt
Ich kann mich nicht erinnern. 29 (6%) 9 (6%)

Von den 114 Personen aus Spielhallen, die angaben, seit der EinfUhrung des gerategebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmittels weniger zu spielen, gaben 99 Personen (87%) als
Grund Verdnderungen an den Spielgerditen und im Ablauf der Spiele und 15 Personen (13%) andere
Griinde an. Von den 17 Personen aus Gaststatten die angaben, seit der EinfUhrung des
gerategebundenen, personenungebundenen lIdentifikationsmittels weniger zu spielen, gaben
4 Personen (24%) als Grund Verdnderungen an den Spielgerdten und im Ablauf der Spiele und
12 Personen (71%), dass Gaststdtten nur noch zwei Automaten aufstellen diirfen und 1 Person (6%)
andere Grunde an. Als andere Griinde wurden anderweitige Verpflichtungen (5x; Beruf, Familie,
Freizeit), Bestrebungen weniger Geld zu verlieren/kaum Gewinne durch Glucksspiel (4x),
Unzufriedenheit mit Malinahmen (2x), angenehmere Alternativen (1x) und weniger Anreiz an GSG
zu spielen (1x).

76



Auch in Bezug auf den Beginn der Covid-19-Pandemie gab ca. die Halfte der Befragten an, dass
sich ihr Spielverhalten nicht verandert habe. Von Personen, die zu Spielhallen befragt wurden,
gaben 28% der Befragten an, sie wirden seitdem weniger an GSG in Spielhallen oder Gaststatten
spielen und 13% spielten seitdem mehr. Bei Personen, die zu Gaststatten befragt wurden, waren

es 17%, die angaben, weniger zu spielen und 12%, die angaben, mehr zu spielen.

Von den 60 Personen aus Spielhallen, die angaben, dass sie seit Beginn der Covid-19-Pandemie
mehr spielen, nannten 22 (37%) als Grund das regelmalige SchlieBen der Spielstatten. Weitere 10
(17%) nannten als Grund, das Vermeiden von Ansteckungsgefahr und 13 (22%) das Nicht-Betreten-
Kénnen oder -Wollen aufgrund von Zutrittsbeschrankungen. 7 Personen (12%) gaben an, dass
andere Angebote attraktiver waren und 8 Personen (13%) gaben andere Griinde an. Von den 17
Personen aus Gaststatten, die angaben, dass sie seit Beginn der Covid-19-Pandemie mehr spielen,
nannten 6 (35%) als Grund das regelmaRige SchlieBen der Spielstatten. Weitere 4 (24%) nannten
als Grund, das Vermeiden von Ansteckungsgefahr und 5 (29%) das Nicht-Betreten-Kénnen oder -
Wollen aufgrund von Zutrittsbeschrankungen. 1 Person (6%) gab an, dass andere Angebote
attraktiver waren und 1 Person (6%) gab andere Griinde an. Als andere Griinde wurden mehr
Geld/Zeit zur Verfigung (2x), Langeweile (x1), haufigerer Aufenthalt in Gaststatten (1x) und das

Vermissen des Spielens (1x) genannt.

Von den 128 Personen aus Spielhallen, die angaben, dass sie seit Beginn der Covid-19-Pandemie
weniger spielen, nannten 44 (34%) als Grund das regelmaliige SchlieBen der Spielstatten. Weitere
40 (31%) nannten als Grund, das Vermeiden von Ansteckungsgefahr und 29 (23%) das Nicht-
Betreten-Kénnen oder -Wollen aufgrund von Zutrittsbeschrankungen. 10 Personen (8%) gaben an,
dass andere Angebote attraktiver waren und 5 Personen (4%) gaben andere Griinde an. Als andere
Griinde wurden weniger Relevanz von/Interesse an GSG (2x), weniger Spal3 durch Einschrankungen
durch gesetzliche MalBnahmen (1x) sowie anderweitige Verpflichtungen (Arbeit, Familie) genannt.
Von den 24 Personen aus Gaststatten, die angaben, dass sie seit Beginn der Covid-19-Pandemie
weniger spielen, nannten 7 (29%) als Grund das regelmaRige Schliel3en der Spielstatten. Weitere 7
(29%) nannten als Grund, das Vermeiden von Ansteckungsgefahr und 9 (38%) das Nicht-Betreten-
Kénnen oder -Wollen aufgrund von Zutrittsbeschrankungen. Eine Person (4%) gab an, dass andere

Angebote attraktiver waren und eine Person (6%) gab andere Griinde an.

134 Personen (22% aller Befragten Tabelle 22) spielten seit Einfihrung des gerategebundenen,
personenungebundenen ldentifikationsmittels vermehrt andere Gllcksspiele. 352 Personen (59%)

gaben an, dass dies nicht der Fall sei und weitere 114 Personen (19%) hatten vor der Einfuhrung

77



noch nicht gespielt. Welche Glicksspielarten seitdem vermehr gespielt wurden, ist in Tabelle 22
dargestellt. Am haufigsten wurden mit 48% Spielautomaten in Spielbanken und mit 40% andere
Gliicksspiele im Internet auf dem Smartphone/Tablet (Casinospiele wie Roulette, Automatenspiele, Bingo

etc.) genannt.

114 Personen (19%; Tabelle 22) gaben an, dass sie seit Beginn der Covid-19-Pandemie vermehrt
andere Glucksspiele spielen wirden. 444 Personen (74%) gaben an, dass das nicht der Fall sei und
weitere 42 Personen (7%) hatten vor Beginn der Covid-19-Pandemie noch nicht gespielt. Am
haufigsten wurden mit 42% Spielautomaten in Spielbanken und mit 40% andere Gllicksspiele im

Internet auf dem Smartphone/Tablet (Casinospiele wie Roulette, Automatenspiele, Bingo etc.) genannt.

Bei allen genannten Daten zu Entwicklungen und Veranderungen des Spielverhaltens ist der
Hinweis zum Untersuchungskonzept (siehe 3.2) und zur Methodik der Studie 1a (siehe 4.4) zu
beachten, dass es sich um eine retrospektive Befragung handelt. Erinnerungslicken und subjektive
Einschatzungen kénnen bei den Antworten eine Rolle spielen. Weiterhin sind, anders als bei einer

Langsschnittstudie, ehemals Spielende nicht einbezogen (siehe Teilstudie 1b).
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Tabelle 22: Vermehrt gespielte andere Gllcksspiele der derzeit Spielenden (,Abwanderung")

seit SpielV’ seit Corona?
n=134 n=114
Anz (%) Anz (%)
Spielende, die vermehrt Spielen: 134 (22%) 114 (19%)
Von diesen gespielte Glicksspielform
Spielautomaten in Spielbanken 64 (48%) 48 (42%)

GroRes Spiel in Spielbanken

(Roulette, Black Jack, Poker) 45 (34%) 24.(21%) 2
Lose (Brief- und Rubbellose) 36 (27%) 33 (29%)
Lotto 6 aus 49 50 (37%) 45 (39%)
Eurojackpot 41 (30%) 34 (30%)
Keno 20 (15%) 11 (10%)
Fernsehlotterien, Aktion Mensch,

ein Platz an der Sonne, 34 (25%) 25 (22%)
Glucksspierale/ Klassenlotterien

Pferdewetten 12 (9%) 16 (14%)
Toto 16 (12%) 14 (12%)
Sportwetten in Annahmestellen 34 (25%) 24 (21%)
Sportwetten im Internet 37 (28%) 35 (31%)
Poker oder Kartenspiele (mit

Geldeinsatz) im Internet oder auf 51 (38%) 40 (35%)
dem Smartphone/Tablet

Andere Gllcksspiele im Internet

oder. aufc?em Smartphone/TabIet 53 (40%) 46 (40%)
(Casinospiele wie Roulette,

Automatenspiele, Bingo etc.)

Wetten an der Borse 16 (12%) 7 (6%)
Glucksspiel (mit Geldeinsatz) mit

Familienmitgliedern, Freund:innen 31 (23%) 35 (31%)
oder Bekannten

Glucksspiel mit Geldeinsatz ,,im 23 (17%) 16 (14%)

Hinterzimmer”
Andere Gllcksspiele 9 (7%) 8 (7%)
Anmerkung: ' Personen wurden um eine Einschatzung des Zeitraums ,seit Einfihrung des
gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels (November 2018) bis zum Beginn der
Corona-Pandemie” gebeten
2 Personen wurden um eine Einschatzung im Vergleich der Zeitrdume ,seit Marz 2022" und ,vor der
Pandemie” gebeten
3 Eine Person machte keine Angabe
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5.2.6 Probleme in Zusammenhang mit Glicksspiel

Zu Problemen in Zusammenhang mit Gllucksspiel wurde (1) eine allgemeine Selbsteinschatzung
erfragt, ob die Personen zum einen aktuell nicht mehr mit dem Spielen aufhéren kénnen, zu viel
Geld verlieren oder langer spielen, als sie vorhatten und zum anderen, wie grol3 sie die Gefahr
einschatzen, dass sie aktuell nicht mehr mit dem Spielen aufhéren kénnen, zu viel Geld verlieren
oder langer spielen, als sie vorhatten. Zudem wurde (2) ein Screening Fragebogen zu Stérung durch
Glucksspielen nach DSM-5 durchgefiihrt (Stinchfield et al., 2016) und (3) erfragt, ob die

Teilnehmenden bereits in Behandlung aufgrund glicksspielbezogener Probleme waren.

(1) In der allgemeinen Selbsteinschatzung gaben 303 Personen (51%) an, dass sie aktuell nicht
mehr mit dem Spielen aufhdren kénnen, zu viel Geld verlieren oder langer spielten, als sie
vorhatten. 86 Personen (14%) gaben an, dass sie sich in groRBer Gefahr sahen, in Zukunft nicht mehr
mit dem Spielen aufhéren zu kénnen, zu viel Geld zu verlieren oder langer zu spielen, als sie
vorhatten. 336 Personen (56%) schatzten die Gefahr als gering ein und 178 Personen (30%) sahen

fur sich keine Gefahr.

(2) Eine detaillierte Aufschlisselung der berichteten Symptome im Screening-Fragebogen nach
DSM-5 fur eine mogliche Stérung durch Glucksspielen (Stinchfield et al., 2016) ist in Tabelle
23 abgetragen. Insgesamt gaben 22% der Befragten bei keinem der beschriebenen Symptome an,
dass es in den letzten 12 Monaten bei ihnen aufgetreten sei. 59% der Personen berichteten
weniger als 4 Symptomkriterien. 41% der Befragten berichteten 4 oder mehr Symptomkriterien
und screenten damit positiv fur eine mdgliche Stérung durch Glucksspielen (bei diesem

Fragebogen ab min. 4 Kriterien).

(3) 51 Personen (9%) gaben an, schon einmal ambulant und 50 (8%) stationdr wegen
Glucksspielproblemen in Beratung oder Behandlung gewesen zu sein. 499 Personen (83%) gaben

an, noch nie wegen Gllcksspielproblemen in Beratung oder Behandlung gewesen zu sein.
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Tabelle 23: Anzahl berichtete DSM-5 Symptomkriterien derzeit Spielender im Screening-
Fragebogen fir eine Stoérung durch Glucksspielen von Stinchfield (2016)

Anzahl Symptomkriterien Anz (%) Anzahl Symptomkriterien \ Anz. (%)
0 134 (22%) weniger als 4

1 101 (17%)

2 73 (12%) Wahrscheinlich keine Stérung 352 (59%)
3 44 (7%) durch Gliicksspielen
4 47 (8%)

5 35 (6%)
6 40 (7%) 4 oder mehr
7 35 (6%) e 248 (41%)
8 44 (7%) Mogllchg Storgng durch
Glucksspielen

9 47 (8%)

5.2.7 Globale Einschatzung

Ein globale Einschatzung zur Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen MaBnahmen ist in Tabelle 24 dargestellt. 60% gaben an, dass sich der Schutz von

Spielenden verbessert habe.

Tabelle 24: Einschatzung der Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen Malinahmen

Einschatzung Anz. (%)

Stark verschlechtert 25 (4%)
Verschlechtert 166 (28%)
Verbessert 357 (60%)
Stark verbessert 50 (8%)
Keine Angabe 2 (0,3%)

In Tabelle 25 sind Wunsche fur die Zukunft der derzeit Spielenden zu sehen. Von 299 Personen
lagen inhaltlich kategorisierbare Antworten vor. Von Personen, die Winsche nannten, wurden am
haufigsten ein Wunsch nach einer Lockerung der Regulierungen (35x) und bessere Pravention und

Aufklarung sowie Motivation zu anderen Aktivitaten insbesondere fur Jugendliche (32x) genannt.
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Tabelle 25: Winsche fur die Zukunft der derzeit Spielenden

Wiinsche fiir die Zukunft (in Kategorien zusammengefasst) Anzahl Nennungen

Keine Winsche 77
Lockerung der Regulierungen (z.B. mehr Gewinn, weniger Pausen)/ 35
mehr Selbstverantwortung

Bessere Pravention und Aufklarung/zu anderen Aktivitdten motivieren, 32
insbesondere fur Jugendliche

Mehr Kontrolle (Ausweis, Einzelbespielung, Einhaltung der 29
Regulierungen)

Starkere Regulierungen an GSG (z.B. geringere Einsatze, Verlustgrenze) 25
Gute Atmosphare in Spielhalle zulassen (mehr Gesprache, gute Luft, 24
Gratisgetranke wiedereinfiihren, kein Alkohol)

Mehr Gewinne und Gratisspiele 22
Spielhallen abschaffen/weniger Spielmdéglichkeiten schaffen 15
Telefon-Hotline/Anonyme/zielgerichtete Beratungsangebote 13
Individuelle/Einkommensabhangige Begrenzungen von 9

Zeit/Geld/Zugang
Direkte Auszahlung der Gewinne
Andere Automaten/Neue Spiele
Mehr Ansprache/Verantwortung durch Personal
Hohere Altersbegrenzung (ab 21 oder 25 Jahre)
Mehr kostenlose Spielmdglichkeiten
Keine Geldgewinne (z.B. stattdessen Gutschein oder Gratisspiele)
Verbot von Automaten in Gaststatten
Abschaffen illegaler Gerate (Fungame-Automaten)
Strengere/langere Sperrzeiten

Anmerkung. GSG = Geldspielgerat

===k~ iOO|O |
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5.3 Teilstudie 1b mit ehemals an GSG Spielenden

Hauptergebnisse TS 1b

e Die Mehrthemenbefragung erscheint nicht als das geeignete Instrument, um ehemals
Spielende zu erreichen. Dies koénnte auf bestimmte Merkmale der Stichprobe
zurlckzufihren sein. Beispielsweise wurden 70% der Stichprobe Uber einen
Festnetzanschluss kontaktiert (siehe Abschnitt 4.5.2). Weiterhin war die Stichprobe im
Mittel 60 Jahre alt. Bestimmte Bevoélkerungsgruppen wurden somit nicht erreicht,
beispielsweise junge, technikaffinere Menschen, die statt eines Festnetztelefons
vorrangig oder ausschliel3lich ihr Smartphone zur Kommunikation nutzen. Dies kénnte
dazu gefuhrt haben, auch weniger Personen zu erreichen, die an Gluckspielen
teilnehmen oder teilnahmen. Es werden daher nur die soziodemografischen Merkmale
der Stichprobe vorgestellt und keine Ergebnisse dargestellt.

e Hinweis: Eine reprasentative Bevolkerungsstichprobe, méglichst im Langsschnitt, hatte
bei der geringen Pravalenzzahl fiir ehemals an GSG Spielende und unter den gegebenen
Rahmenbedingungen einen unrealistisch hohen Aufwand erfordert (siehe zur

Begrindung Abschnitt 3.2.1 und Vorschlag 8 in Kapitel 7).

5.3.1 Realisierte Stichprobe

Insgesamt wurden von Juni 2022 bis inklusive August 2022 sowie im Oktober und November 2022
5037 Personen befragt. Dabei war die Ausschopfungsquote der Filterfragen sehr niedrig. Es hatten
nur 17 Personen (0,3%) als ehemals an GSG spielende Personen in die Befragung eingeschlossen

werden kénnen. Auf Grund dieser sehr geringen Fallzahl wurde dieser Studienteil abgebrochen.

5.3.2 Soziodemographische Charakteristika der realisierten Stichprobe

Die Stichprobe der 17 Befragten ware im Durchschnitt mit 47 Jahren etwas jlinger als die
Gesamtstichprobe der zu diesem Thema befragten Personen (60 Jahre) im Rahmen der
Mehrthemenbefragung gewesen und hatte zu 94% aus Personen bestanden, die als Geschlecht

mannlich angegeben haben im Vergleich zu 54% fir die gesamte Mehrthemenbefragung.
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5.4 Teilstudie 1c mit (ehemals) Spielenden in Beratung, Behandlung oder
Selbsthilfegruppen

Hauptergebnisse TS 1c

e Die gednderten MalBBnahmen zum Schutz von Spielenden durch die
6. Anderungsverordnung zur SpielV waren je nach MaBnahme zwischen 20% und 88%
auf Nachfrage bekannt (frei genannt: 0% bis 57%).

e Von Uber 66% als wirksam fur den Schutz von anderen Spielenden bewertet wurden die
Spielerkarte, Alterskontrollen (SpielV) sowie die Selbst- und die Fremdsperre, die
Ansprache, die Sperrzeiten, und das Verbot von Werbung (GIUStV).

e Von Uber 66% als nicht wirksam fiir andere Spielende bewertet wurden die Gewinn- und
Verlustgrenze, die Spielpause nach 1 Stunde, die Spielunterbrechung, die
Einzeleinsatztaste, Informationsmaterial und die Aufsicht in Gaststatten (SpielV) sowie
die Beschrankung von Mehrfachspielhallen (GIUStV).

e 100% der Befragten gaben an, dass die 6. Anderungsverordnung zur SpielV den Schutz
der Spielenden eher oder stark verbessert habe.

e Eswurde jedoch auch eine mangelnde Umsetzung der Regelungen der SpielV durch das
Personal berichtet. Die Befragten gaben an, dass es verschiedene Mdglichkeiten auf
Seiten der Betreibenden von Spielstatten und auf Seiten der Spielenden gebe, die
Regelungen der SpielV zu umgehen.

e Die MaRnahmen zum Schutz von Spielenden durch die 6. Anderungsverordnung zur
SpielV wurden grof3tenteils als nicht wirksam ftir die eigene Person bewertet. Lediglich die
Selbstsperre (GIUStV) wurde von Spielenden in Behandlung mit Uber 66% als (eher)
wirksam fur die eigene Person bewertet.

e Hinweis: Bei der Betrachtung der Ergebnisse aus der Befragung der Gruppe der 11
Spielenden aus dem Hilfesystem ist es wichtig, zwei Aspekte zu berticksichtigen: (1) die
Gruppe ist sehr klein und durch die Auswahl der Rekrutierung sehr selektiv, d.h. die
Ergebnisse kdnnen nur deskriptivund mit unklarer Reprasentativitat betrachtet werden,
(2) die Befragten sind in Hinblick auf den Nutzen der abgefragten praventiven
MaRBnahmen fur sich selbst und fur andere Spielende eher kritisch eingestellt, da sie
bereits eine starke Problematik ausgebildet haben und das Hilfesystem aufsuchen

mussten.

5.4.1 Realisierte Stichprobe

Die finale Stichprobe setzte sich aus 11 Personen zusammen. Ein weiteres durchgefihrtes
Interview konnte aufgrund technischer Probleme nicht ausgewertet werden. Die Befragten

wurden an 3 unterschiedlichen Standorten rekrutiert. Die Interviews dauerten im Durchschnitt
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50 Minuten (Range: 43 - 69). Im Mittel waren die 11 Personen 46 Jahre alt, 6 Personen gaben als
Geschlecht weiblich an. Es ist bei den Ergebnissen zu beachten, dass alle Antwortkategorien
dargestellt werden, auch wenn nur die Antwort einer Person dieser Kategorie zugeordnet wurde.
Auf Grund der sehr kleinen Stichprobe wird zumeist auf Prozentangaben sowie die Darstellung in

Tabellen und Abbildungen verzichtet.

In Bezug auf den hochsten allgemeinbildenden Schulabschluss gaben 6 bzw. 3 Personen an, eine
mittlere Reife bzw. Abschluss an einer POS nach der 10. Klasse zu haben. In Bezug auf den
hochsten Ausbildungsabschluss gaben 6 bzw. 2 Personen an eine beruflich-betriebliche bzw.
beruflich-schulische Ausbildung abgeschlossen zu haben. 6 Personen gaben an aktuell voll- oder
teilzeiterwerbstatig zu sein 1 Person war in Aus-/Weiterbildung, 1 Person krank/voribergehend
arbeitsunfahig/ in beruflicher Rehabilitation, 2 Personen in Rente/ Vorruhestand/Pension und

1 Person war arbeitslos.

5.4.2 Glicksspielgeschichte
5.4.2.1 Erste Gliicksspielerfahrungen

In Tabelle 26 werden Kennwerte zu zeitlichen Ablaufen der Glicksspielhistorien der
Teilnehmenden dargestellt. Durchschnittlich hatten die Teilnehmenden vor 16 Jahren mit dem
Glucksspielen begonnen. Bei 5 der Befragten war das erste Glicksspiel, das sie gespielt haben GSG
in Spielhallen, bei 3 weiteren GSG in Gaststatten. Weiterhin wurden als erstes Glucksspiel GroRes
Spiel in Spielhallen, Sportwetten an Annahmestellen und Gllicksspiel um Geld in der Familie

genannt.

Tabelle 26: Angaben der (ehemals) Spielenden in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen
zu zeitlichen Ablaufen der Glicksspielhistorie

Zeitangabe

Zeitpunkt in der Gliicksspielhistorie MW (Range)
Glucksspiel Alilgemein
Anfang Glicksspiel (vor wie vielen Jahren) 16 (3 - 34)
Wie lange ausschlieB3lich erstes Glicksspiel gespielt? (in Jahren) ' 8(0-25)
Glucksspiel an GSG
Erstmials regelmaﬁlg an GSG gespielt 143 - 30)
(vor wie vielen Jahren)
Letztmalig regelmaliig an GSG gespielt 3(0-7)

(vor wie vielen Jahren)
Wie lange regelmallig an GSG gespielt 12 (0 - 23)
Anmerkung. ' n = 8 (nur bei Personen, die jemals ein anderes Glicksspiel gespielt haben).
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8 Personen gaben an, im Laufe ihres Lebens noch andere als das erste genannte Glucksspiel
gespielt zu haben. Das erste Gllcksspiel sei im Durchschnitt fur etwa 7,5 Jahre gespielt worden, bis
ein weiteres dazu gekommen sei. 7 Befragte gaben an, das zweite Glucksspiel zusatzlich parallel
gespielt, ohne das erste beendet zu haben. Als zweites GllUcksspiel wurden neben GSG in
Spielhallen, Gaststatten und Spielbanken, Poker oder Kartenspiele (mit Geldeinsatz) im Internet
und andere Glicksspiele im Internet genannt. Als Grinde dafur, ein anderes bzw. ein weiteres
neben dem ersten Glucksspiel zu spielen, konnten die jeweiligen Antworten den
Antwortkategorien ,dullere Faktoren (liegt in der Nahe, kann online gespielt werden 0.a.)" (5x),
+Anderes Spiel hatte grofReren Reiz” (3x), ,Lust auf etwas Neues” (2x) und ,Wollte mehr Geld
gewinnen” (1x) zugeordnet werden. Antworten aus der Kategorie ,Umfeld (Andere haben das auch

gespielt)” wurden nicht genannt.

5.4.2.2 Gliicksspiel an GSG

Im Durchschnitt gaben die Teilnehmenden (n=11) an, vor etwa 14 Jahren das erste Mal und vor 2,5
Jahren das letzte Mal an Spielautomaten in Spielhallen und Gaststatten gespielt zu haben.
9 (ehemals) Spielende im Hilfesystem gaben an, in Zeiten, in denen sie regelmaRRig an
Spielautomaten gespielt haben, vorwiegend in Spielhallen gespielt zu haben, 2 Personen gaben an,
sowohl in Spielhallen als auch in Gaststatten gespielt zu haben. Als andere jemals gespielte
Glucksspiele wurden am haufigsten Lotto (n=5), Sportwetten in Annahmestellen (n=4) und andere
Glucksspiele im Internet (z.B. Casinospiele; n=4) genannt, wobei Mehrfachnennungen maglich

waren.

5.4.2.3 Griinde zum Spielen an GSG

In Abbildung 3 ist die Einschatzung der Wichtigkeit verschiedener Grinde fur das Spielen an GSG
abgetragen. ,Um Geld zurlckzugewinnen, das ich beim Spielen verloren habe” und ,Um einem
inneren Drang zum Spielen zu folgen” wurden von 91% bzw. 82% der Teilnehmenden als sehr
wichtig eingeschatzt. ,Es macht Spal3; zur Unterhaltung”, ,Es reizt mich, die Spielautomaten zu
Uberlisten und Geld zu gewinnen” und ,Um Geld zu gewinnen, das ich fur andere Zwecke
verwenden kann” wurde von jeweils 72% bzw. 90% der Teilnehmenden als eher oder sehr wichtig
eingeschatzt. ,Um andere Menschen kennen zu lernen” wurde von 73% der Teilnehmenden als
eher oder sehr unwichtig eingeschatzt. Als weiterer Grund wurde von einer Person Ersatz fur

friheres regelmaRiges, ,extremes” Verhalten (Leistungssport) genannt.
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Abbildung 3: Einschatzung der (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zur Wichtigkeit verschiedener
Grunde zum Spielen an GSG (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.5)

5.4.3 Behandlungsgeschichte

5.4.3.1  Probleme in Zusammenhang mit Gliicksspiel an Spielautomaten

10 der Teilnehmenden gaben an, sehr grol3e finanzielle Probleme gehabt zu haben. In Bezug auf
die Arbeit berichteten 8 der Teilnehmenden keine oder kaum Probleme gehabt zu haben. In Bezug
auf familiare und psychische Probleme unterschieden sich die Einschatzungen sehr zwischen den

Teilnehmenden von gar keinen bis sehr groRen Problemen.

7 Teilnehmende gaben an, aktuell Schulden zu haben. Diese bewegten sich in einem Bereich von
2.000€ bis 80.000€ mit einem Mittelwert von 32.143€. Im Mittel wurden 99% (Range: 90 - 100%)
davon auf Glucksspiel zurtckgefuhrt. 7 Teilnehmende gaben an, in den Zeiten, in denen sie die

meisten Probleme aufgrund von Gliicksspiel gehabt haben, neben Spielautomaten in Spielhallen
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und Gaststatten noch andere Glicksspiele gespielt zu haben, vor allem an Spielautomaten in

Spielbanken (n=3) und im Internet (n=4).

5.4.3.2 Behandlung

Die 11 Teilnehmenden gaben an, im Durschnitt vor 4 Jahren das erste Mal irgendeine fachliche
Hilfe aufgesucht zu haben. Als erste Anlaufstelle wurden vor allem Schuldenberatung und
Suchtberatung genannt (n=11). Eine umfassende Behandlung mit Ziel der Beendigung des
Glucksspiels wurde im Durchschnitt etwa 1 Jahr danach aufgesucht, hierbei vor allem in
Suchtberatungsstellen (n=7) und (teilweise zusatzlich) in Reha-Einrichtungen (n=7). Zum Zeitpunkt
der Befragung waren 9 Teilnehmende in professioneller Behandlung, 5 waren (teilweise zusatzlich)

in einer Selbsthilfegruppe.

Die letzte umfassende Behandlung wurde im Durchschnitt vor einem Jahr abgeschlossen. Es lagen
im Durchschnitt 2,6 Jahre zwischen der ersten Behandlung und dem letzten Mal Gliicksspielen an
Spielautomaten in Spielhallen und Gaststatten. 10 der 11 Personen gaben an, im Zuge ihrer

aktuellen oder letzten Behandlung komplett mit dem Glicksspielen aufgehort zu haben.

5.4.3.3 Sperre

7 der 11 Personen gaben an, zum Zeitpunkt der Erhebung nach Selbstsperre zentral Uber OASIS
registriert zu sein. 4 dieser 7 Personen haben in der Zeit trotzdem GlUcksspiele gespielt, 3 davon
an GSG in Spielhallen und Gaststatten, 2 an Automaten in Spielbanken. Die Befragungen fanden in
Sachsen und Bayern statt, es gibt daher die Mdglichkeit, dass die Spielstatten die OASIS-
Sperrprifung nicht vollzogen haben oder aufgrund von Ubergangsregelungen noch nicht bei

OASIS angemeldet waren.

5.4.4 Einflussfaktoren Problementwicklung

Befragt nach Faktoren, die einen Einfluss auf die Problementwicklung der Teilnehmenden hatten,
wurden mit einem sehr groBen oder grofRen Einfluss vor allem Eigenschaften des Spielenden und

der Spiele genannt, danach Eigenschaften der Spielhalle (Abbildung 4).
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M Sehr groRen Einfluss B GroRen Einfluss

M Etwas Einfluss W Wenig Einfluss
M Hat Einfluss, GroRe nicht einschatzbar Garkein Einfluss
M keine Angabe fehlender Wert

100%

80%

60%

40%

20%

Eigenschaften der  Eigenschaften der  Eigenschaften des  Eigenschaften der  Eigenschaften der
Spiele Person Umfelds Spielhalle Gaststatte

0%

Abbildung 4: Einschatzung der 11 (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zum Einfluss der einzelnen
Faktoren darauf, dass Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildbeschreibung
siehe Abschnitt 10.6)

5.4.5 Erkennen und Einschatzen von MaBnahmen des Spieler:innenschutzes

5.4.5.1 Erkennen der MafSnahmen

Von 11 Teilnehmenden haben 7 angegeben, das erste Mal vor 2018 und das letzte Mal nach 2018
gespielt zu haben, sodass sie sowohl unter den alten als auch den neuen Regelungen der SpielV
gespielt haben und Veranderungen beobachtet haben kdnnten (Gruppe 1). Die restlichen
4 Teilnehmenden haben entweder das letzte Mal vor 2018 oder das erste Mal nach November
2018 gespielt, sodass sie die Veranderungen der Regelungen durch die 6. Anderungsverordnung
zur SpielV nicht erlebt haben (Gruppe 2). Gruppe 1 wurde dazu aufgefordert, Veranderungen, die
sie wahrgenommen haben, frei zu nennen. Bei allen nicht oder ungenau genannten Regelungen,
wurde die Regelung nach der freien Angabe noch einmal vorgelesen und gefragt, ob diese bekannt
ist. In Gruppe 2 wurden direkt die aktuellen Regelungen vorgelesen. In Tabelle 27 sind alle
Teilnehmenden aus Gruppen 1 und 2, denen die MaBnahme (noch einmal) vorgelesen wurde unter

+Auf Nachfrage” zusammengefasst.

Die Einfihrung des gerategebundenen, personenungebundenen ldentifikationsmittels und die
Pause nach einer Stunde mit Animationsverbot wurden von etwa der Halfte frei genannt. Die
Verlust- und Gewinngrenzen, die Vorgabe, dass das Gerat nach 60€ Verlust fir den Rest der Stunde

nicht mehr bespielbar ist, und die Begrenzung von max. 2 Geraten pro Gaststatte waren auch auf
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Nachfrage hin weniger als 50% der Befragten bekannt. Bei allen anderen MalBnahmen kannten

mehr als 50% der Befragten die MalBnahmen auf Nachfrage.

Tabelle 27: Angaben zu eigenstandigem Nennen und Bekanntheit der neuen Regelungen der 6.
Anderungsverordnung zur SpielV durch 11 (ehemals) Spielende im Hilfesystem

Ja aber
ungenau

Nein

MaBnahmen der SpielV
Nennung frei/auf Nachfrage
Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat von 60€

Frei genannt 7 0 3 4
Auf Nachfrage 11 5 - 6
Gewinngrenze pro Stunde pro Gerat von 400€

Frei genannt 7 0 4 3
Auf Nachfrage 11 5 - 6
Gerategebundenes, personenungebundenes Identifikationsmittel

Frei genannt 7 4 1 2
Auf Nachfrage 7 5 - 2
Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot

Frei genannt 7 3 3 1
Auf Nachfrage 8 7 - 1
Gerat ist nach 60€ Verlust fur den Rest der Stunde nicht mehr bespielbar’

Frei genannt 7 2 3 2
Auf Nachfrage 92 4 - 4
Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit Nullstellung des Gerats

Frei genannt 7 1 4 2
Auf Nachfrage 10 7 - 3
Begrenzung der Geldspeicherung auf 10€

Frei genannt 7 2 2 3
Auf Nachfrage 92 5 - 3
EinfUhrung der Einzeleinsatztaste

Frei genannt 7 1 2 4
Auf Nachfrage 10 7 - 3
Max. Gerateanzahl in Gaststatten von 2 GSG

Frei genannt 7 1 0 6
Auf Nachfrage 102 2 - 7

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerat.

Allen Personen, deren Antworten bei ,frei genannt” mit,Ja, aber ungenau” oder ,Nein” bewertet wurden,
wurde die jeweilige MaBnahme noch einmal vorgelesen. Die Antwort darauf wird unter ,,Auf Nachfrage”
erfasst. Weiterhin sind Antworten der Personen, die entweder das letzte Mal vor 2018 oder das erste Mal
nach November 2018 gespielt haben, unter ,Auf Nachfrage” erfasst.

' Dies ist keine MaRBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.

2Von 1 Person lag kein Wert vor.
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Insgesamt waren alle ausgewahlten Mallnahmen des GIUStV bis auf die Einschrankungen von

Mehrfachspielhallen mehr als der Halfte der Teilnehmenden bekannt.

Tabelle 28: Bekanntheit ausgewahlter Malinahmen des GIUStV von (ehemals) Spielenden in
Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

MaRRnahme Anzahl

Zentrale Selbstsperre (OASIS) 10
Zentrale Fremdsperre (OASIS) 6
Abstand von einigen hundert Metern zwischen Spielhallen
Beschrankung von Mehrfachspielhallen
Sperrzeiten von Spielhallen
Verbot von Werbung fur Spielhallen

Anmerkung. GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag

(xR e NS N|

Tabelle 29: Bekanntheit weiterer ausgewahlter MalBhahmen aus SpielV und GIUStV, die sich in den
letzten Uberarbeitungen nicht veréndert haben, von (ehemals) Spielenden in Beratung,
Behandlung oder Selbsthilfegruppen

MaRRnahme Anzahl (%)

Alterskontrollen 10 (91%)
Aufsicht in Gaststatten 5 (45%)
Informationsmaterial (an Geraten und ausgelegt) 9 (82%)
Ansprache auf problematisches Spielen/Anraten zu einer 5 (45%)
Behandlung'

Personalschulungen? 2 (18%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag.

" Erhebung fur die ersten 7 Interviews als 2 getrennte Items zu Ansprache auf problematisches
Glicksspielverhalten sowie Anraten einer Behandlung durch das Personal. Aufgrund der logischen ,,oder"-
VerknlUpfung wurden bei der Auswertung dieser Interviews zur Bekanntheit jeweils der hohere Wert der
beiden Items verwendet (siehe Abschnitt 5.1).

2Von einer Person lag kein Wert vor.

5.4.5.2 Einschétzen der Wirksamkeit der MafSnahmen

Die sich in Behandlung, Beratung oder Selbsthilfegruppe befindenden Teilnehmenden wurden
hinsichtlich der Wirksamkeit der MaBnahmen jeweils gefragt, inwiefern diese ihnen personlich
geholfen haben oder hatten und inwiefern sie die MaRnahmen im Allgemeinen, also fur andere
Personen, fir wirksam erachten. Diese beiden Fragen werden in den folgenden Abschnitten jeweils

unter (1) Selbst und (2) Allgemein getrennt dargestellt.



(1) Wirksamkeit - Neue MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV - Selbst
In Tabelle 30 sind Einschatzungen zur Wirksamkeit bezogen auf die eigene Person dargestellt. Fir
keine der untersuchten MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV wurden von mehr als

2/3 der Befragten eingeschatzt, dass sie ihnen ein wenig oder sehr geholfen haben oder hatten.

FUr die Festlegung der Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat auf 60€, die Festlegung der
Gewinngrenze pro Stunde pro Gerat auf 400€, die Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot, die
Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit Nullstellung der Gerate, die Einfuhrung der
Einzeleinsatztaste und die Festlegung der max. Gerateanzahl in Gaststatten von 2 GSG wurde von
jeweils mehr als zwei Drittel der Befragten, eingeschatzt, dass sie ihnen eher nicht oder gar nicht

geholfen haben oder hatten.

Bezuglich der Einfuhrung des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels,
dem Umstand, dass das Gerat nach 60€ Verlust flr den Rest der Stunde nicht mehr bespielbar ist
und der MaRnahme der Begrenzung der Geldspeicher auf max. 10€ waren die Einschatzungen der

Teilnehmenden nicht eindeutig.

(2) Wirksamkeit - Neue MalRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV - Andere

In Tabelle 31 sind Einschatzungen zur Wirksamkeit fir andere Spielende zu sehen. Die Einfuhrung
des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels wurde von mehr als zwei

Drittel der Teilnehmenden als eher wirksam oder sehr wirksam fiir andere Spielende eingeschatzt.

Die Festlegung der Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat auf 60€, der Gewinngrenze pro Stunde pro
Gerat auf 400€, die Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot und die Spielunterbrechung nach
3 Stunden mit Nullstellung der Gerate wurden von mehr als zwei Drittel der Teilnehmenden als im

Allgemeinen eher nicht oder Uberhaupt nicht wirksam eingeschatzt.

Bezuglich der Festlegung, sowie dazu, dass das Gerat nach 60€ Verlust fur den Rest der Stunde
nicht mehr bespielbar ist, der Begrenzung der Geldspeicher auf max. 10€ und die Einfihrung der

Einzeleinsatztaste, waren die Einschatzungen der Teilnehmenden nicht eindeutig.
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Tabelle 30: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung
zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glicksspielen bezlglich der eigenen Person durch
(ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

20
c
(]
3

4=
(V]
S
-

Keine Angabe
Fehlender Wert
Nein, eher nicht
Nein, absolut

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRnahme (%) (%) (%) (%)
0 (0%) 2 (20%) 1(10%) 7 (70%)

1 0 10 0 (0%) 1(10%) 1(10%) 8 (80%)
Gerategebundenes, 0 0 1M1 2(18%) 3(27%) 0 (0%) 6 (55%)
personenungebundenes
Identifikationsmittel

0 0 11 1(9%) 0 (0%) 0(0%) 10(91%)
Gerat ist nach 60€ Verlust 0 1 10 2(20%) 3 (30%) 1(10%) 4 (40%)
fUr den Rest der Stunde
nicht mehr bespielbar!

0 1 10 0 (0%) 2(20%) 2(20%) 6 (60%)
Begrenzung der 0 1 10 2 (20%) 3 (30%) 0 (0%) 5 (50%)
Geldspeicherung auf 10€

0 1 10 2(20%) 0 (0%) 1(10%) 7 (70%)

1 0 10  1(10%) 1(10%) 0 (0%) 8 (80%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerat.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,,iberhaupt nicht wirksam” an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grin trafen zu.

' Dies ist keine MaRBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MalBnahme daher miterfasst.

27 der Personen, gaben an, selbst in Zeiten der groRten Probleme vorwiegend in Spielhallen gespielt zu
haben.
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Tabelle 31: Einschatzung der Wirksamkeit der neuen MaRBnahmen der 6. Anderungsverordnung
zur SpielV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen bei anderen Spielenden durch
(ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

wirksam

£ £
© ©
v (%]
R, kY,
= =
S =
o S
< o
@ <
(%] L

Eher nicht wirksam
Uberhaupt nicht

Keine Angabe
Fehlender Wert

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRRnahme (%) (%) (%) (%)
0 (0%) 3 (33%) 0 (0%) 6 (67%)

0 1 10 0 (0%) 3 (30%) 2 (20%) 5 (50%)

0 0 11 2(18%) 6 (55%) 0 (0%) 3(27%)

1 1 9 1(11%) 1(11%) 1(11%) 6 (67%)
Gerat ist nach 60€ Verlust 0 3 8  2(25%) 3(38%) 0 (0%) 3(38%)
far den Rest der Stunde
nicht mehr bespielbar’

0 1 10  0(0%) 3 (30%) 1 (10%) 6 (60%)
Begrenzung der 0 2 9  2(22%) 3(33%) 0 (0%) 4 (44%)
Geldspeicherung auf 10€

0 2 9  2(22%) 0 (0%) 1(10%) 6 (60%)
Max. Gerateanzahl in 1 2 8 2 (25%) 2 (25%) 0 (0%) 4 (50%)

Gaststatten von 2 GSG

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerat,

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam* oder ,,iberhaupt nicht wirksam* an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fir
Rot und Grin trafen zu

' Dies ist keine MaRBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.
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(3) Zuséatzliche Anmerkungen zu den neuen MalRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV

Erganzend zu den geschlossenen Antwortformaten machten einige Interviewte Anmerkungen zu
einzelnen Malinahmen. So wurde bezUglich der Hohe des max. Gewinns pro Stunde angemerkt,
dass er bspw. im direkten Vergleich mit einem Lehrlingsgehalt sehr hoch sei. Eine andere Person
merkte an, dass die langsame Auszahlung die Spielenden dazu verleite, langer zu bleiben. Dies
wurde auch bezlglich der Verlustgrenze angemerkt. Weiterhin wurde bezlglich der Verluste
festgehalten, dass danach einfach das Gerat gewechselt werden kénne, was die Effektivitat

mindere.

Bezlglich der gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittel wurde
angezweifelt, dass diese wirklich genutzt werden. Bezlglich der Einsatzbegrenzung wurde
angemerkt, dass dies Menschen eher dazu verleite in Spielbanken zu spielen. Bezuglich der Pausen
wurde angemerkt, dass diese zu kurz seien und bezUglich der Limitierung der Gerate in Gaststatten
wurde bemerkt, dass es so viele Gaststatten gebe, dass einfach eine andere gewahlt werden

kénne, falls in einer kein Platz sei.

(4) Wirksamkeit - ausgewahlte MalBnahmen des GIUStV - Selbst

In Tabelle 32 sind Einschatzungen zur Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIUStV bezogen
auf die eigene Person dargestellt. Bezlglich der Moglichkeit zur bundesweiten, zentralen
Selbstsperre in Spielhallen wurde von mehr als einem Drittel der Teilnehmenden eingeschatzt,

dass ihnen diese MaRnahme ein wenig oder sehr geholfen hat oder hatte.

Far die Verpflichtung zum Abstand von einigen hundert Metern zwischen Spielhallen sowie die
Beschrankung von Mehrfachspielhallen wurde von mehr als zwei Drittel der Teilnehmenden

eingeschatzt, dass es ihnen eher nicht oder absolut nicht geholfen hat oder hatte.

Flr die Moglichkeit zur bundesweiten, zentralen Fremdsperre, die Verpflichtung zu Sperrzeiten von

Spielhallen und Verbot von Werbung fur Spielhallen waren die Einschatzungen nicht eindeutig.

(5) Wirksamkeit - ausgewahlte Malinahmen des GIUStV - Andere

In Tabelle 33 sind Einschatzungen zur Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIlUStV far
andere Spielende dargestellt. Die Mdglichkeit zur bundesweiten, zentrale Selbstsperre, die

Verpflichtung zu Sperrzeiten von Spielhallen und das Verbot von Werbung flr Spielhallen wurden
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von mehr als 66% der Teilnehmenden als flr andere Spielende eher oder sehr wirksam

eingeschatzt.

Die Mdglichkeit zur bundeweiten, zentrale Fremdsperre sowie die Beschrankung von
Mehrfachspielhallen wurden von mehr als 66% der Teilnehmenden als eher nicht oder Gberhaupt

nicht wirksam fiir andere Spielende eingeschatzt (Tabelle 33).

Bezlglich der Verpflichtung zu einem Abstand von einigen hundert Metern zwischen Spielhallen

waren die Einschatzungen nicht eindeutig.

Tabelle 32: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter MaBnahmen des GIUStV zum Schutz vor
problematischem Glicksspielen beziglich der eigenen Person durch (ehemals) Spielende in
Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Ja, ein wenig
Nein, absolut

Nein, eher nicht

o e
o (]
© =
m } .
< o
< o
o c
= o
] <
7 [}

L

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRnahme GIiiStV (%) (%) (%) (%)
6 (55%) 2 (18%) 1 (9%) 2 (18%)

Zentrale 0 1 10 5(50%) 1(10%) 0 4 (40%)
Fremdsperre
(OASIS)

0 0 11 0 0 2(18%) 9(82%)
0 1 10 1(10%) 0 0 9 (90%)
Sperrzeiten von 0 1 10 4(40%) 1 (10%) 0 5 (50%)
Spielhallen
Verbot von 0 1 10 3(30%) 2 (20%) 0 5 (50%)
Werbung flr
Spielhallen

Anmerkung. GIUStV = Glicksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,Gberhaupt nicht
wirksam” an, Grun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam“ an, Grau =
keine der Bedingungen fur Rot und Grun trafen zu.
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Tabelle 33: Einschatzung der Wirksamkeit ausgewahlter MaBnahmen des GIUStV zum Schutz vor
problematischem Glicksspielen von anderen Spielenden durch (ehemals) Spielende in Beratung,
Behandlung oder Selbsthilfegruppen

wirksam

£ £
G T
(] ()
RY; X
= =
S 3
o S
< o
o <
(%] (1T]

Eher nicht wirksam
Uberhaupt nicht

Keine Angabe
Fehlender Wert

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRRnahme GliaStV (%) (%) (C)) (%)
10 8 (80%) 1(10%) 1(10%)

2 1 8 2(25%)  4(50%) 1(13%) 1(13%)
Abstand von 2 1 8 0 3(38%) 1(13%)  4(50%)
einigen hundert
Metern zwischen
Spielhallen
3 1 7 0 2(29%) 1(14%)  4(57%)
1 1 9 4(44%)  3(33%) 0 2 (22%)
2 1 8 5(63%) 2(25%) 0 1(13%)

Anmerkung. GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam* oder ,,iberhaupt nicht wirksam* an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam* an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grin trafen zu.

(6) Zusatzliche Anmerkungen zu ausgewahlten MalRnahmen des GUStV

In zusatzlichen Anmerkungen -erganzend zu den geschlossenen Antwortformaten- wurden
bezogen auf verschiedene Mallnahmen (Selbstsperre, Fremdsperre, Sperrzeit) aus eigener
Erfahrung bemerkt, dass diese insbesondere in kleineren Spielstatten und Gaststatten nicht oder
nicht konsequent durchgefihrt wirden. Weiterhin wurde bezlglich der Durchfihrung von
Fremdsperren betont, dass es dafur gut geschultes, kompetentes Spielhallenpersonal brauche.
Bezuglich der Abstandsregelungen wurde angemerkt, dass eine Reduktion der legalen Spielstatten

und eine Zunahme der lllegalen beobachtet worden sei.
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(7) Wirksamkeit - Weitere ausgewahlte MalBnahmen aus SpielV und GIGStV, die sich in den
letzten Uberarbeitungen nicht verdndert haben - Selbst

In Tabelle 34 ist die Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MalBnahmen aus SpielV und GIUStV zum
Schutz vor problematischem Glucksspielen bezlglich der eigenen Person dargestellt. Bezlglich
Alterskontrollen waren die Einschatzungen nicht eindeutig, wobei anzumerken ist, dass mehrere
Teilnehmende angaben, nicht minderjahrig angefangen zu haben zu spielen, weshalb diese
MalRnahme fir sie keine Auswirkung gehabt hatte. Alle anderen Malinahmen wurden als eher oder

gar nicht wirksam eingeschatzt.

Tabelle 34: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MalRnahmen aus SpielV und
GlUStV zum Schutz vor problematischem Gllcksspielen bezlglich der eigenen Person durch
(ehemals) Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

<
” 20 S 5
o = s c o
Q2 (Y (Y - wn
[ = = o 2
80 1 c L (1]
: 0 - d) -
< = 2 : £
) c c = ]
c 2 —_— ()] b4
g 5 =
L Anzahl Anzahl
MaRnahme (%) (%)
Alterskontrollen 1 1 9 4 (44%) 0 0 5 (56%)
0 1 10  1(10%) 0 0 9 (90%)
1 0 10 0 0 0 10
(100%)
0 1 10  1(10%) 0 0 9 (90%)
0 1 10 2 (20%) 1 (10%) 1(10%) 6 (60%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GIUStV = Glicksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder lberhaupt nicht wirksam an, Grun:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grin trafen zu.

"Erhebung flur die ersten 7 Interviews als zwei getrennte Items zu Ansprache auf problematisches
Glucksspielverhalten sowie Anraten einer Behandlung durch das Personal. Aufgrund der logischen ,,oder"-
Verknupfung wurden bei der Auswertung dieser Interviews jeweils der hohere Wert der beiden Items
verwendet (siehe Abschnitt 4.4.3.1).
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(8) Wirksamkeit - Weitere ausgewahlte MalBnahmen aus SpielV und GIGStV, die sich in den
letzten Uberarbeitungen nicht verdndert haben - Andere

Bezlglich Alterskontrollen und der Moglichkeit zur Ansprache auf problematisches Spielen oder
das Anraten zu einer Behandlung durch das Personal wurde von mehr als 66% der Teilnehmenden

eingeschatzt, dass es im Allgemeinen eher oder sehr wirksam ist (Tabelle 35).

Fur die Verpflichtung zur Aufsicht der GSG in Gaststatten und Informationsmaterial (an Geraten
und ausgelegt) wurde von mehr als 66% der Teilnehmenden eingeschatzt, dass es im Allgemeinen
eher nicht oder Uberhaupt nicht wirksam ist. Bezlglich Personalschulungen waren die
Einschatzungen nicht eindeutig.

Tabelle 35: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MalRnahmen aus SpielV und

GlUStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen bei anderen Spielenden durch (ehemals)
Spielende in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen

Eher nicht
wirksam
wirksam

£ £
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Keine Angabe
Fehlender Wert
Uberhaupt nicht

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRnahme (%) (%) (%) (%)
10

(100%)
1 1 9 0 1(11%)  1(11%) 7 (78%)
1 1 9 3(33%) 5(55%) 0 1(11%)
2 1 8 1(13%) 0 0 7 (87%)
Personalschulungen 1 1 9 2(22%) 3(33%) 1(11%) 3(33%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder dberhaupt nicht wirksam an, Grun:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grin trafen zu.

TErhebung fiir die ersten 7 Interviews als zwei getrennte Items zu Ansprache auf problematisches
Glicksspielverhalten sowie Anraten einer Behandlung durch das Personal. Aufgrund der logischen ,,oder"-
VerknlUpfung wurden bei der Auswertung dieser Interviews jeweils der hohere Wert der beiden Items
verwendet (siehe Abschnitf4.4.3.1).
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(9) Zusatzliche Anmerkungen zu weiteren MalBnahmen aus SpielV und GIUStV

In zusatzlichen Anmerkungen -erganzend zu den geschlossenen Antwortformaten- wurden
bezogen auf verschiedene MaBnahmen (Ansprache/Anraten zu einer Behandlung, Aufsicht in
Gaststatten, Schulungen) aus eigener Erfahrung bemerkt, dass diese insbesondere in Gaststatten
nicht oder nicht konsequent durchgefihrt wirden. Bezlglich der Altersgrenze wurde sich

gewunscht, diese noch héher zu setzen.

5.4.6 Médoglichkeiten, MaBnahmen des Spieler:innenschutzes zu umgehen

8 Personen gaben an, dass es folgende Moglichkeiten auf Seiten der Betreibenden gebe, um die
Regelungen zu umgehen: Mangelnde Umsetzung der Regelungen (5x; keine Alterskontrollen, keine
Kontrollen hinsichtlich Spielsperre, Aufstellen alter Gerate etc.), keine Kontrollen bei Bekanntheit
der Kund:innen (3x), Manipulation der Spielgerate (1x), Uberschreitung maximaler Geratezahl (1x),
illegale Auszahlung von Gewinnen durch das Personal (1x), Ausgeben von Gratisgetranken (1x) und
aktives Abhalten von einer Selbstsperre (1x). 1 Person gab an, dass es keine Moglichkeiten gebe

und 2 Personen machten keine Angabe.

Weiterhin gaben 7 Personen an, dass es folgende Mdéglichkeiten auf Seiten der Spielenden gebe,
um die Regelungen zu umgehen: Spielstatten, die nicht kontrollieren (3x), Absprache mit anderen
Spielenden (2x; anderen Ausweis nutzen), online Spielen (1x), illegale Spielorte zu kennen und zu

nutzen (1x), Absprache mit Personal (1x) und Ubernahme von nicht ausgeloggten Geréaten (1x).

5.4.7 Globale Einschatzung zu Zielen und MalRnahmen der SpielV

Alle Befragten, die eine Antwort zur globalen Einschatzung der Auswirkungen der Ziele und
MalRnahmen der SpielV gaben, schatzten die Situation sowohl bezogen auf Spielhallen als auch auf

Gaststatten als eher oder stark verbessert ein.

Als Beispiele fir bereits umgesetzte Verbesserungen bezogen auf Spielhallen wurden das
Sperrsystem OASIS (7x), Ausweiskontrollen (2x), Verbot von Alkoholausschank in Spielhallen (1x),
gerategebundene, personenungebundene ldentifikationsmittel (1x), Begrenzung des Einsatzes
(1x) und die Méglichkeit externer Kontrollen (1x; z.B. Ordnungsamt) von 11 Personen frei genannt.
Weiterhin wurde mangelnde Umsetzung durch das Personal als Punkt angebracht (3x). Eine Person
berichtete eine grundlegende Zustimmung zu zumindest einem Teilen der MaBnahmen und eine

Person gab an, die MaBnahmen seien eigentlich gut, wirden aber nicht schitzen.

5 Personen machten Angaben zu Beispielen fur ihre Einschatzung bezliglich der Veranderung der

Situation in Gaststatten. BezUglich Gaststatten wurden als Beispiele Ausweis- bzw. Alterskontrollen
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(1x), das Sperrsystem OASIS (3x) und die Begrenzung des Einsatzes (1x) genannt. Weiterhin wurde
mangelnde Umsetzung durch das Personal als Punkt angebracht (3x). Eine Person berichtete eine

grundlegende Zustimmung zu zumindest einem Teil der MalBnahmen.
5.4.8 Wiinsche fiir Verbesserungen

11 Personen machten Angaben zu Wiinschen flr die Zukunft beziglich GSG: alle Spielhallen zu
schlieBen/zu verbieten (5x) und Aufstellung von GSG in Gaststatten zu verbieten (4x). Weiterhin
wurden sich ein konsequenterer Jugendschutz (6x), ein Werbeverbot (2x), ein Anheben der
Altersgrenze auf 21 Jahre (3x), eine Zeitbegrenzung des Aufenthalts pro Person in der Spielhalle
(1x), die Festsetzung der OASIS-Sperre auf lebenslang (1x) sowie Sperrzeiten flr Gaststatten,
konsequentere Sanktionierung von Nichteinhalten der MaBnahmen (1x) sowie konsequente
Kontrollen in Gaststatten gewulnscht und, dass Menschen nicht als Einnahmequellen erachtet
werden sollten (1x). Eine Person gab an, dass Ausweiskontrollen am Gerat sinnvoll waren, eine

weitere Person gab an, mehr Kontrollen wirden keine Veranderung bringen.
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5.5 Teilstudie 2 mit Betreibenden von Spielhallen und Gaststatten

Hauptergebnisse TS 2

e Im Gegensatz zur Studie zur 5. Anderungsverordnung der SpielV von 2010 war der
GrofRteil der MaRnahmen aus der 6. Anderungsverordnung zur SpielV den Betreibenden
von Spielhallen (wenn auch teilweise ungenau) bekannt. Die einzelnen MaRnahmen
wurden zu 20% bis zu 63% frei und korrekt genannt.

e Am haufigsten (Uber 50%) wurden die Verlust- und Gewinngrenzen sowie die Einfihrung
des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels frei und korrekt
genannt.

e Es gab jedoch auch MaRBnahmen, die die Halfte der Befragten und mehr nicht frei
benannten, z.B. die Begrenzung der Geldspeicherung auf 10€ und die Einfihrung der
Einzeleinsatztaste.

e Von den Befragten gab tber die Hélfte an, dass die 6. Anderungsverordnung zur SpielV
den Schutz der Spielenden eher oder stark verbessert habe.

e Bezlglich der Wirksamkeit schatzten Uber 66% der Betreibenden die friher bereits
bestehenden MalBnahmen der SpielV und des GIGStV (Alterskontrollen
Informationsmaterial, Ansprache, Personalschulungen) als wirksam ein, wahrend Uber
66% fast alle neueren Regelungen im Rahmen der 6. Anderungsverordnung und des
GlUStV (auler Selbstsperre) als nicht wirksam einschatzten.

e 85% der Betreibenden berichteten zu dem Vergleichszeitpunkt November 2018
(Auslaufen der Ubergangsregelungen) einen Rickgang des Umsatzes. Es spielen
demnach weniger Personen und/oder Personen spielten mit geringeren Einsatzen an
GSG.

e 388% der Betreibenden sind mit der gegenwartigen Regulierung eher oder sehr
unzufrieden.

e Die Ergebnisse basieren bis auf zwei Personen auf Angaben von
Spielhallenbetreibenden, so dass keine separate Auswertung nach Spielhallen und

Gaststatten erfolgte.

5.5.1 Realisierte Stichprobe

Vorgesehen war die Befragung von insgesamt 100 Spielstatten-Betreibenden mit einem
Spielhallen-Gaststatten-Verhaltnis von 3:1. Insgesamt wurden 57 Betreibende von 55 Spielhallen
(96%) und 2 Gaststatten (4%) befragt. Davon gaben 43 (75%) der Personen als Geschlecht mannlich
an, 14 (25%) weiblich, sowie 0 divers. 55 (96%) Personen gaben an, eine deutsche

Staatsburgerschaft zu haben. 1 (2%) Person gab an eine ,Andere”, 1 (2%) Person gab an eine
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deutsche und eine andere Staatsblrgerschaft zu haben. Die Interviewten waren im Durchschnitt
59 Jahre alt (Range: 27 - 72). Die Interviews dauerten im Durchschnitt 55 Minuten (Range: 31 - 119

min).

Die Funktionen der Interviewten innerhalb der Spielstatten sind in Tabelle 36 einzusehen.
29 Interviews (51%) wurden mit der Geschaftsfuhrung durchgefihrt. In 49% der Falle wurde eine

Vertretung der Geschaftsfihrung befragt.

Im Mittel sind die Spielhallen-Betreibende fur 48 Spielstatten zustandig (Range: 1 - 405), wobei 51%
fur weniger als 20 Spielstatten verantwortlich sind. Die Gaststatten-Betreibenden sind im Mittel fur

1 Gaststatte zustandig. Bei 3 Spielhallen liegen keine Werte vor.

Insgesamt gaben 44 (80%) der Spielhallen-Betreibenden an, dass ihre Spielstatte einer mehrere
Spielhallen umfassenden Firma angehore, 8 (15%) gaben an, dass dies nicht der Fall sei und von
3 Personen (5%) liegen keine Werte vor. Zu den Firmen, die noch weitere Spielhallen umfassten,

gehorten im Mittel 155 Spielstatten (Range: 2 - 423).

42 Spielhallen-Betreibende (76%) gaben an, in einem Verband organisiert zu sein, 10 (18%) gaben
an, dass dies nicht der Fall sei. 2 Personen (4%) machten keine Angaben und von 1 Person (2%) lag

kein Wert vor.

Im Durchschnitt gaben die Spielhallen-Betreibenden an, seit 18 Jahren eine Spielhalle zu betreiben
(Range: 1 - 52). Eine Person machte keine Angabe. Beide Gaststatten-Betreibenden gaben an, seit

8 Jahren die Gaststatte zu betreiben.

Esist bei den Ergebnissen zu beachten, dass alle Antwortkategorien dargestellt werden, auch wenn

nur die Antwort einer Person dieser Kategorie zugeordnet wurde.
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Tabelle 36: Angegebene Tatigkeiten der befragten Betreibenden

Tatigkeit Anzahl (N=57)
Geschaftsfuhrer:in 29

Leiter:in der Spielstatte 8
Sozialkonzeptbeauftragte:r 5
Technikpersonal 5
Servicepersonal 2
Aufsichtspersonal 1
Andere 6
Fehlender Wert 1
Anmerkung. Mehrfachnennungen waren maoglich.

5.5.1.1  Charakterisierung der Spielstdtten

Die Spielhallen, zu denen die Interviews durchgefihrt wurden, umfassten im Durchschnitt 277 m2
(Range: 100 - 1.000) und es waren durchschnittlich 16 Gerate aufgestellt (Range: 8 - 58). Fur
37 Spielhallen (67%) wurde angegeben, dass genau eine Konzession vorliegt. Bei den restlichen
18 Spielhallen lagen zwischen 2 und 5 Konzessionen vor (in einigen Bundeslandern sind
Mehrfachkonzessionen unter bestimmten Bedingungen erlaubt, pro Spielhallenkonzession sind
max. 12 GSG zulassig). Die Spielhallen-Betreibenden gaben an, dass durchschnittlich 47 Personen
pro Tag in der Spielhalle spielten (Range: 2 - 190). Fur 18 Spielhallen (33%) wurde angegeben, dass
-zusatzlich zu den GSG- Unterhaltungsspielgerate aufgestellt seien. Im Durchschnitt waren
5 Unterhaltungsspielgerate aufgestellt (Range: 1 - 33), aus einer Spielhalle lag kein Wert vor. In 98%

der Spielhallen arbeiteten Festangestellte und in 56% Aushilfen.

In den 2 interviewten Gaststatten waren 2 GSG und keine Unterhaltungsspielgerate aufgestellt. Die
Gaststatten-Betreibenden gaben an, dass durchschnittlich 6 Personen pro Tag in der Gaststatte
spielten (Range: 1 - 10). In einer Gaststatte wurde angegeben, dass dort 2 Festangestellte arbeiten.

Flr die zweite Gaststatte lag kein Wert vor.

5.5.1.2  Anmerkung zur Auswertung der Gaststdtten-Daten

Da nur 2 Gaststatten fur die Teilstudie akquiriert werden konnten, werden Fragen, die spezifisch
zum Spielstatten-Typ gestellt wurden, fir Gaststatten nicht ausgewertet. Die kleine
Stichprobengrél3e Iasst an dieser Stelle lediglich ungesicherte Schlisse zu. In den Abschnitten zum
Erkennen und Einschatzen von Wirksamkeit der Mal3nahmen (siehe Abschnitt 5.5.2), Grinden fur
das Spielen an GSG (siehe Abschnitt 5.5.4), Einflussfaktoren Problementwicklung (siehe Abschnitt

5.5.5) und der globalen Einschatzung der Ziele der SpielV (siehe Abschnitt 5.5.8) wurden die
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Angaben der Gaststatten-Betreibenden mit aufgenommen, da diese nicht spezifisch fur den

Spielstatten-Typ sind.

5.5.2 Erkennen und Einschatzen von MaBnahmen des Spielendenschutzes

5.5.2.1 Erkennen der Mafsnahmen

Von 57 interviewten Betreibenden gaben 54 Personen an, seit vor 2018 eine Spielstatte zu
betreiben, sodass angenommen werden kann, dass ihnen sowohl die alten als auch die neuen
Regelungen der SpielV bekannt sind und sie diesbezliglich Veranderung beobachtet haben kénnen
(Gruppe 1). 2 Personen gaben an, erst seit nach 2018 eine Spielstatte zu betreiben, sodass
angenommen werden kann, dass sie die Verdnderungen der Regelungen durch die
6. Anderungsverordnung der SpielV nicht erlebt haben (Gruppe 2). Von einer Person lag kein Wert
vor, sodass sie Gruppe 2 zugeordnet wurde. Gruppe 1 wurde offen gefragt, welche gewinn- bzw.
verlustbezogenen sowie welche weiteren MalRRnahmen der SpielV ihnen bekannt seien.
Diesbezugliche Angaben sind Tabelle 37 zu entnehmen. Bei allen nicht oder ungenau genannten
MalRnahmen wurde die jeweilige Malinahme im Anschluss vorgelesen und die Einschatzung der
Wirksamkeit erfragt. Gruppe 2 wurde nicht zur Bekanntheit, sondern direkt zur Einschatzung der

Wirksamkeit befragt (vgl. Abschnitt 5.5.2.2).

Frei genannte MalRnahmen in Gruppe 1 sind in Tabelle 37 dargestellt. Am haufigsten (Uber 50%)
wurden die Verlust- und Gewinngrenzen sowie die Einfuhrung des gerategebundenen,

personenungebundenen Identifikationsmittels frei und korrekt genannt.
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Tabelle 37: Darstellung der eigenstdndigen Nennung der neuen Regelungen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV durch die Betreibenden

Ja, aber Fehlender

Ja ungenau Nein Wert
MaBnahme der SpielV Anz. (%) Anz. (%) Anz. (%) Anz. (%)
Verlustgrenze pro Stunde

0, 0 0, 0
oro Gerét von 60€ 54 29 (54%) 15 (28%) 8 (15%) 2 (4%)
Gewinngrenze pro Stunde 0 0 0 0
oro Gerit von 400€ 54 34 (63%) 9 (17%) 9 (17%) 2 (4%)
Gerategebundenes,
personenungebundenes 54 28 (52%) 2 (4%) 22 (41%) 2 (4%)
Identifikationsmittel
Pause nach 1 Stunde mit 54 17(32%) 16 (30%) 19 (35%) 2 (4%)

Animationsverbot

Gerat ist nach 60€ Verlust
fir den Rest der Stunde 54 11 (20%) 8 (15%) 33 (61%) 2 (4%)
nicht mehr bespielbar!

Spielunterbrechung nach 3

Stunden mit Nullstellung 54 20 (37%) 13 (24%) 19 (35%) 2 (4%)
des Gerats

Begrenzung der 0 0 0 0
Geldspeicherung auf 10€ >4 15(28%) > (9%) 32 (53%) 2 (4%)
EinfUhrung der 0 0 0 0
Einzeleinsatztaste 54 17 31%) 9 (17%) 26 (48%) 2 (4%)
Max. Gerateanzahl in 5 1(50%) 0 1(50%) 2 (4%)

Gaststatten von 2 GSG?
Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerate.
' Dies ist keine MaBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.
2 Zu diesem Item wurden nur Gaststatten-Betreibende befragt.

5.5.2.2  Einschdtzen der MafSnahmen

Alle der insgesamt 57 interviewten Betreibenden wurden hinsichtlich ihrer Einschatzung der
Wirksamkeit der (1) neuen MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung der SpielV, (2) ausgewahlter

MalBnahmen des GIUStV, sowie (3) weiterer Regelungen befragt.

(1) Neue MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur SpielV

Die Einschatzungen zu der Einfihrung des gerategebundenen, personenungebundenen

|dentifikationsmittels sowie zur Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot waren nicht eindeutig.

Alle weiteren MaBnahmen in diesem Block wurden von mehr als 66% der Befragten als eher nicht

oder Uberhaupt nicht wirksam eingeschatzt.
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Tabelle 38: Einschatzung hinsichtlich Wirksamkeit der neuen Malinahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV zum Schutz vor problematischem Gliicksspielen der
Betreibenden

Eher wirksam
Eher nicht
wirksam
wirksam

€
©
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3
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<
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Uberhaupt nicht

Fehlender Wert

Anzahl Anzahl
MaRnahme SpielV (%) (%)
7 (12%) 9 (16%) 24 (42%) 17 (30%)

0 57 1(2%) 7 (12%) 18 (32%) 31 (54%)
Gerategebundenes, 0 57 15 (27%) 13 (23%) 13 (23%) 15 (37%)
personenungebundenes
Identifikationsmittel
Pause nach 1 Stunde mit 1 56 8 (14%) 18 (32%) 12 (21%) 18 (32%)

Animationsverbot

0 57 6 (11%) 11 (19%) 14 (25%) 26 (46%)

1 56 5 (9%) 4 (7%) 11 (20%) 36 (64%)
1 56 5 (9%) 4 (7%) 16 (29%) 31 (55%)
1 56 4 (7%) 7 (12%) 19 (33%) 27 (47%)
0 2 0 0 0 2 (100%)

Anmerkung : SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerate.

Farbcodierung: Rot = >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,,iberhaupt nicht wirksam” an,
Grin = >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen
fur Rot und Grun trafen zu.

' Dies ist keine MaRBnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.

2Zu diesem Item wurden nur Gaststatten-Betreibende befragt.

Sowohl die Héhe der Verlustgrenze als auch die der Gewinngrenze wurden von mehr als 50% der
Betreibenden als zu niedrig oder viel zu niedrig eingeschatzt. Jeweils ca. 20% der Betreibenden

schatzten sie als angemessen ein.
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Tabelle 39: Einschatzung der Betreibenden hinsichtlich der Angemessenheit der HOhe von
Maximalgewinnen sowie -verlusten

Verlustgrenze 60€ pro Gewinngrenze 400€ pro
Stunde pro Gerat Stunde pro Gerat

Einschdtzung Anz. (%) Anz. (%)
Viel zu hoch 3 (5%) 2 (4%)
Zu hoch 3 (5%) 2 (4%)
Angemessen 11 (19%) 12 (21%)
Zu niedrig 26 (46%) 22 (39%)
Viel zu niedrig 5 (9%) 9 (16%)
Fehlender Wert 9 (16%) 10 (18%)

(2) Zusatzliche Anmerkungen zu neuen MaRBnahmen der 6. Anderungsverordnung der SpielV

Zusatzlich zu den geschlossenen Antwortkategorien dul3erten sich einige Betreibende zu den
einzelnen MaRnahmen. Insgesamt wurde Uber verschiedene MalRnahmen hinweg und von
mehreren Betreibenden angemerkt, dass die Malinahmen der neuen SpielV das Spielen an GSG
so unattraktiv machten, dass eine Abwanderung weg von der legalen GSG-Aufstellung in
Spielhallen hin zu Spielbanken, ins Online-Glicksspiel, in Gaststatten und in dasillegale Gltcksspiel
stattfinde. Weiterhin wurde an mehreren Stellen Kritik daran geduRRert, dass fur Spielbanken (auch
fur Sportwetten und Online-Glucksspiele) nicht dieselben Regeln galten wie fir Spielhallen. Es

wurde zudem generelle Kritik an allen technischen Lésungen angebracht.

Insbesondere bezlglich der Verlust- und Gewinngrenzen und der Spielpausen wurde angemerkt,
dass die Gaste durch diese Malinahmen verargert seien, was teilweise zu Streit mit dem Personal
fUhre. Bezlglich der Wirksamkeit der Verlustgrenze von 60€ wurde angemerkt, dass diese flr
verlangerten Aufenthalt in den Spielstatten sorge, was nicht im Sinne des Schutzes der Spielenden
sei. Konkret bezlglich der Hohe der Verlustgrenze wurde zudem kritisiert, dass die Grenze
willkurlich sei, dass 80€ attraktiver gewesen waren bzw. ausreichen wirden und dass die Hohe
egal sei, da uber irgendeinen Weg trotzdem viel Geld verspielt werden kénne. Auch bezUglich der
Wirksamkeit der Gewinngrenze von 400€ wurde angemerkt, dass grolRe Gewinne lange Zeit
bendtigen um ausgezahlt zu werden, wodurch langere Verweildauer in den Spielstdtten entstehe,
was kontraproduktiv fir den Schutz der Spielenden sei. Weiterhin wurde angebracht, dass in
Kombination mit Nullstellung nach 3 Stunden, die Gaste um ihre Gewinne betrogen wuirden.
Bezlglich Verlust und Gewinngrenzen wurde der Vorschlag einer einkommensabhangigen

Gestaltung geauRert.

Bezlglich des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels wurde von

einem Betreibenden angemerkt, dass es sich um einen gesetzlichen Graubereich handle, da an
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2 Geraten zu spielen, im Gesetzestext nicht konkret verboten sei und dass eine Beschrankung an

sich sinnvoll sei, aber 2 Gerate gleichzeitig besser waren, um konkurrenzfahig zu bleiben.

Bezuglich der Pausen wurde angemerkt, dass in der Pause durch die Gaste online weitergespielt
werde. Wenn der Automat nicht mehr bespielbar sei, wirden die Gaste einfach ein neues Gerat

freischalten.

Bezlglich der Begrenzung der Geldspeicher wurde angemerkt, dass es zu einer erhdhten

Belastung des Geldmanagements aufgrund grol3er Rickgeldsummen komme.

(3) Ausgewahlte MalBnahmen des GIUStV
Die Mdoglichkeit einer bundesweiten, zentralen Selbstsperre wurde von mehr als 66% der Befragten

als eher oder sehr wirksam eingeschatzt.

Die Abstandsregelungen zwischen Spielhallen, die Beschrankung von Mehrfachspielhallen und das
Verbot von Werbung fur Spielhallen wurden von mehr als 66% der Befragten als eher nicht oder

liberhaupt nicht wirksam eingeschatzt.

Bezuglich der Mdoglichkeit zur bundesweiten, zentralen Fremdsperre sowie der Verpflichtung zu

Sperrzeiten von Spielhallen waren die Einschatzungen nicht eindeutig.
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Tabelle 40: Einschatzung hinsichtlich Wirksamkeit ausgewahlter Malinahmen des GIUStV zum
Schutz vor problematischem Glucksspielen der Betreibenden

wirksam
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Eher nicht wirksam
Uberhaupt nicht

Keine Angabe
Fehlender Wert

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl

MaRBnahme GluStV (%) (%) (%) (%)
Zentrale Selbstsperre (OASIS) 1 0 56 43 (75%) 8 (14%) 2 (4%) 3 (5%)
Zentrale Fremdsperre 2 1 54 20 37%) 14(26%) 10(19%) 10 (19%)

(OASIS)

1 1 55 2 (4%) 4 (7%) 6(11%) 43 (78%)
4 0 53 2 (4%) 3 (6%) 9(17%) 39 (74%)

Sperrzeiten von Spielhallen 2 0 55 6(11%) 23(42%) 11(20%) 15(27%)
8 1 48 3 (6%) 11(23%) 10(21%) 24 (50%)

Anmerkung . GIUStV = GlUcksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam” oder ,,iberhaupt nicht wirksam” an,
Grin: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grun trafen zu.

110



(4) Zusatzliche Anmerkungen zu ausgewahlten Malinahmen des GIlUStV

Zusatzlich zu den geschlossenen Antwortkategorien dul3erten sich einige Betreibende erganzend
zu einzelnen MaRnahmen. Dabei wurde von mehreren Personen an mehreren Stellen die Kritik
angebracht, dass die Regelungen nicht bundesweit gleich seien. Bezlglich verschiedener
Malinahmen (Abstandsregelungen, Beschrankung von Mehrfachspielhallen) wurde geauRert, dass
sie durch das Online-Glucksspiel obsolet seien, da Menschen eh jederzeit und Uberall spielen
konnten. Die legale Spielhalle biete hier eine kontrollierte Alternative zum Internet. Zudem wurde
durch die Abstandregelungen und die Beschrankung von Mehrfachspielhallen eine Reduktion der
legalen Spielhallen bemangelt, die zu einer Zunahme an illegalen Angeboten fuhre. Beziglich
MalRnahmen wie Sperrzeiten und der Beschrankung des Angebots im Allgemeinen wurde

geaullert, dass dies zu Abwanderung in illegale Angebote fihren kdnne.

Bezlglich der Selbstsperre wurde mehrfach betont, dass es die einzige/eine der einzigen
wirksamen und sinnvollen Regelungen sei. Weiterhin wurde angemerkt, dass es nicht von allen,

insbesondere weniger in Gaststatten, umgesetzt wirde und zu wenige Kontrollen stattfanden.

Bezluglich der Fremdsperre wurde angemerkt, dass es eine zu grolRe Verantwortung und
Uberlastung des Spielhallen-Personals darstelle. Gute Schulungen seien Voraussetzung fir

Fremdsperren.

Bezuglich des Werbeverbots wurde die Kritik angebracht, dass es ausschliel3lich fur Spielhallen
bestehe, was Aufmerksamkeit von legalen Angeboten weg und hin zu illegalen Angeboten ziehen

kdénne.

(5) Weitere ausgewahlte Malinahmen aus SpielV und GIUStV, die sich in den letzten
Uberarbeitungen nicht verandert haben

Alle MalRnahmen in diesem Block wurden von mehr als 66% der Befragten als eher oder sehr
wirksam eingeschatzt.
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Tabelle 41: Einschatzung der Wirksamkeit weiterer ausgewahlter MaRnahmen aus SpielV und
GIUStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen der Betreibenden

Eher wirksam

£
©
()
X
3
3
o
<
@
w

Eher nicht wirksam

Keine Angabe
Fehlender Wert
Uberhaupt nicht wirksam

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaBBnahme (C)) (C)) (%) (%)
57 52 (91%) 4 (7%) 0 1(2%)
1 1 55 14 (25%) 24 (44%) 6 (11%) 11 (20%)

2 0 55 24 (44%) 15 (27%) 8 (15%) 8 (15%)

2 0 55 36 (65%) 16 (29%) 1(2%) 2 (4%)
Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben ,eher nicht wirksam* oder ,,iberhaupt nicht wirksam* an,
Griun: >66% der Befragten gaben ,eher wirksam” oder ,sehr wirksam” an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grun trafen zu.

(6) Zusatzliche Anmerkungen zu weiteren ausgewahlten MaBnahmen aus SpielV und GIiStV

Bezlglich des Informationsmaterials wurde angemerkt, dass es wichtig sei, dass diese gut anonym
mitgenommen werden kénne (zum Beispiel durch Platzierung in den WCs). QR-Codes kénnten hier

eine moderne Alternative bieten.

(7) Einschatzung der Wirksamkeit der ,Spielerkarte” fir den Jungenschutz

Tabelle 42: Einschatzung der Wirksamkeit der EinfUhrung des gerdtegebundenen,
personenungebundenen Identifikationsmittels fir den Jugendschutz durch Betreibende

Einschiatzung Anzahl (%)
Sehr wirksam 22 (39%)
Eher wirksam 8 (14%)
Eher nicht wirksam 3 (5%)
Uberhaupt nicht wirksam 22 (39%)

Keine Angabe 2 (4%)
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Jeweils 39% der Befragten schatzten die Einfuhrung des gerategebundenen,

personenungebundenen Identifikationsmittels als sehr wirksam bzw. iiberhaupt nicht wirksam sein.

42 Personen (74%) gaben an, dass nach Umsetzung der Anderungen der SpielV weniger Personen
in der Spielstatte spielten. 40 Personen gaben Grunde flr diese Veranderung an, die den folgenden
Kategorien zugeordnet werden kénnen: Wechsel zu alternativen oder illegalen Glucksspielen (28x),
Spiel(-Gerate) nicht mehr attraktiv/langweiliger (23x), Abneigung von Spielenden gegenuber
Veranderung/Disziplinierung (9x), generell weniger Spielende (1x). 14 Personen (25%) gaben an,

es hatte keinen Einfluss auf die Anzahl der Spielenden gegeben.

5.5.3 Umsetzung der einzelnen MaBnahmen des Spieler:innenschutzes

In Tabelle 43 sind Angaben zu Haufigkeiten der Umsetzung einzelner Malinahmen des
Spieler:innenschutzes in Spielhallen dargestellt. Von 96% der Spielhallen-Betreibenden wird
berichtet, dass Kontrollen des Ausweises mehrere Male pro Tag durchgefiihrt werden. Die
Durchfuhrung von Selbst- und Fremdsperren wird 1- bis 2-mal im Monat oder seltener berichtet.
6 Personen (11%) gaben an, dass mehrere Male pro Monat Selbstsperrantrage ausgefuhrt werden.
Hinsichtlich des Hinweisens von Gasten auf Beratungsmaoglichkeiten unterscheiden sich die

Antworten zwischen den Spielstatten stark.
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Tabelle 43: Angaben zur Haufigkeit der Umsetzung einzelner MalBnahmen des
Spieler:innenschutzes in Spielhallen durch Betreibende (N=57)

Nachfragen)
Ausfiihren eines
Selbstsperrantrags
Aussprechen eines
Fremdsperre

Hinweisen der Spielgéste auf
Beratungsmoglichkeiten
Spielverbots/Ausfiihren einer

uber den Ausweis oder durch

)]
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=
k-]

[

o C

2 o
- C
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Y= 00
e
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5

[=

o 3
e
=

-
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=]
N

Kontrolle des Alters (automatisiert

Zeitliche Angabe Anz. (%) Anz. (%)
Unter 1-mal pro Jahr 9 (16%) 0 2 (4%) 5 (9%) 33 (60%)
1- bis 2-mal pro Jahr 6 (11%) 0 7 (13%) 8 (15%) 12 (22%)
Mehrere Male im Jahr 14 (25%) 0 13 (24%) 24 (44%) 6 (11%)
1- bis 2-mal pro Monat 11 (20%) 2 (4%) 15 (27%) 12 (22%) 2 (4%)
m:.;:::re Male pro 3 (5%) 0 9 (16%) 6 (11%) 0
1- bis 2-mal pro Woche 1 (2%) 0 3(5%) 0 0
Mehrere Male pro
Woche 0 0 0 0 0
1- bis 2-mal pro Tag 1 (2%) 0 0 0 0
Mehrere Male pro Tag 8 (15%) 53 (96%) 3(5%) 0 0
Keine Angabe 2 (4%) 0 3 (5 %) 0 2 (4%)

Alle befragten Spielhallen-Betreibenden gaben an, dass die Spielstatte an eine Sperrdatei

angeschlossen sei. In allen Fallen wurde als Sperrdatei OASIS angegeben.

Auf die Frage, was die Spielenden in den obligatorischen Spielpausen tun, machten 45 Spielhallen-
Betreibende Angaben. Als Tatigkeiten wurden genannt: rauchen (26x), Kontakt zu anderen
Spielenden/Mitarbeitenden (17x), Etwas Trinken/Gastronomie (15x), auf Toilette gehen (15x),
Online-Glucksspiel (14x), Raus gehen (9x), andere Beschaftigung auf dem Handy (z.B. Social
Media/Telefonieren) (8x), (Versuch) das Gerat (zu) wechseln (7x), warten (5x), weggehen/wegfahren
(4x), storen/sich argern (3x), Zusatzspiele spielen, fir die man kein Geld bekommt (2x) und

einschlafen (1x).

Die Spielhallen-Betreibenden schatzten im Mittel, dass 13% der Personen (Range: 0% - 85%), die
an GSG in Spielhallen spielen, nicht mehr aufhdren kénnen, zu viel Geld verlieren oder langer

spielen, als sie vorhatten.
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5.5.4 Grunde fir das Spielen an GSG

In Abbildung 5 sind Einschatzungen zur Wichtigkeit verschiedener Grinde zum Spielen an GSG
dargestellt. ,Es macht Spal3/zur Unterhaltung” wurde von 89% der Befragten als sehr wichtig
eingeschatzt. Weiterhin wurden ,Um mit Freund:innen zusammen zu sein” zu 72% und ,Um zu
entspannen und (manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen” zu 81% als eher oder sehr

wichtig eingeschatzt.

.Um Geld zu gewinnen, das ich fur andere Zwecke verwenden kann“ wurde von 72% der
Betreibenden als eher unwichtiger oder sehr unwichtiger Grund der Spielenden zum Spielen an
GSG eingeschatzt. Als weitere Grinde wurden unter anderem genannt: nette
Servicemitarbeitende/Service (7x), unter Menschen kommen (6x), Atmosphére in der Spielhalle (5x)

und Langeweile/Zeit Uberbricken (4x).

M Sehr wichtig  ® Eher wichtig Eher unwichtig B Sehr unwichtig fehlender Wert m keine Angabe
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Abbildung 5: Einschatzung der Betreibenden zur Wichtigkeit verschiedener Grinde fur das Spielen
an GSG (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.7)
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5.5.5 Einflussfaktoren Problementwicklung

Abbildung 6 zeigt die Einschatzung des Einflusses der einzelnen Faktoren darauf, dass Personen

glucksspielbezogene Probleme entwickeln.

H Sehr grofRen Einfluss H Grolen Einfluss
B Etwas Einfluss B Wenig Einfluss
M Hat Einfluss, GroRe nicht einschatzbar Gar kein Einfluss

M Keine Angabe

100% —

80%

60%

40%

20%

0%
Eigenschaften der Eigenschaften der Eigenschaften des Eigenschaften der Eigenschaften der
Spiele Person Umfelds Spielhalle’ Gaststitte?

Abbildung 6: Einschatzung der Betreibenden zum Einfluss der einzelnen Faktoren darauf, dass
Personen gliicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.8)

Anmerkung. ' n= 55 (wurden nur Spielhallen-Betreibende gefragt)
2 n =2 (wurden nur Gaststatten-Betreibende gefragt

Flr Eigenschaften der Spiele schatzten 35% der Befragten ein, dass diese gar keinen Einfluss darauf
haben, dass Personen eine Glucksspielproblematik entwickeln. 3% schatzten ein, dass der Einfluss
grof8 ist. 15 Personen machten Beispiele fur Eigenschaften der Spiele. Am haufigsten wurden
Beispiel aus den Kategorien (schnelle) Lichteffekte (6x), Gerausche und Ton (6x; z.B. Gerausche des
Spiels, Klackern von Minzen) und Spieldauer und -frequenz (5x; z.B. Schnelligkeit des Spiels,

schnelle Erforderlichkeit von Entscheidungen) genannt.

Bezuglich Eigenschaften der Person schatzten 43% der Befragten ein, dass diese einen grofSen oder
sehr grofien Einfluss haben. 26 Personen gaben Beispiele fur Eigenschaften der Person an. Am
haufigsten wurden Beispiele aus den Kategorien unspezifische generelle Eigenschaften bzw.
psychische Grundstruktur (8x; z.B. "labile Persdnlichkeit") und Vulnerabilitat fur Sucht (5x; z.B.

genetisch) genannt.
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Flr Eigenschaften des Umfelds nahmen 38% der Befragten einen grofSen oder sehr grofSen Einfluss
an. 30 Personen gaben Beispiele fur Eigenschaften des sozialen und familiaren Umfelds an. Am
haufigsten wurden Beispiele aus den Kategorien Mangel an ,funktionierendem” sozialen Umfeld
(8x; z.B. Einsamkeit, Verlust des Umfelds, wenig Interesse, wenig positiv gepragt), Verhalten von
Freund:innen oder Familie, das Spielen beglnstigt (6x; z.B. Eltern, die selbst spielen, Herstellen von
Erstkontakt zum Spielen, Freizeitverhalten der Freund:innen, soziale Akzeptanz von Spielen) und

Probleme mit Partnerschaft oder Beziehung (6x; z.B. Trennung) genannt.

FUr Eigenschaften der Spielhalle schatzten 34% der Spielhallen-Betreibenden ein, dass diese gar
keinen Einfluss darauf haben, dass Personen eine Glicksspielproblematik entwickeln. 4% schatzten
den Einfluss als grof8 oder sehr grof8 ein. 15 Personen machten Beispiele fur Eigenschaften der
Spielhallen. Am haufigsten wurden Beispiele aus den Kategorien angenehme Atmosphare (5x; z.B.

Ambiente, Gepflegtheit, Verweilmoglichkeit, Gemiitlichkeit, Warme, Geborgenheitsgefuhl).

5.5.6 Personalschulungen

Alle 55 befragten Spielhallen-Betreibenden gaben an, dass generell Schulungen fir das Personal
angeboten werden. Genauere Angaben zu den Personalschulungen sind in Tabelle 44 dargestellt.
Eine Person gab an noch nicht an einer Schulung teilgenommen zu haben. Insgesamt wurden die
Personalschulungen als hilfreich eingeschatzt. Alle, die an Schulungen teilgenommen hatten,
haben externe Anbieter genutzt. DarUber hinaus gaben 24 Personen an, selbst schon einmal an
einer internen Schulung teilgenommen zu haben und 34, dass es interne Schulungen fir das

weitere Personal gebe.
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Tabelle 44: Angaben durch Betreibende zu Teilnahme an Personalschulungen der interviewten
Person und des weiteren Personals sowie Einschatzung der Wirksamkeit der Schulungen

Einschdtzung

Teilgenommen Anz. (%) ~Wie hilfreich?" Anz. (%)" Anbieter Anz. (%)?
Selbst

Ja 54 (98%) | Sehr hilfreich 30 intern 24 (44%)
Nein 1(2%) Etwas hilfreich 14 extern 54 (98%)
Kaum hilfreich 4
Gar nicht hilfreich 5
Fehlender Wert 1

Weiteres Personal
Ja 55 (100%) | Sehr hilfreich 39 (71%) | intern 34 (62%)
Nein 0 Etwas hilfreich 14 (25%) | extern 55 (100%)
Kaum hilfreich 0
Gar nicht hilfreich 1(2%)
Keine Angabe 1(2%)

Anmerkung. ' n = 54
2 Mehrfachnennung maoglich

Tabelle 45 zeigt den Anteil der Personen, die an einer Personalschulung teilgenommen haben,
aufgeteilt nach Professionen. Es wurde in allen Spielhallen angegeben, dass das Aufsichts- und
Servicepersonal geschult wurde. Bezlglich des Technikpersonals und der Geschaftsfihrung wurde
von 80% bzw. 85% der Spielstatten-Betreibenden angegeben, dass diese an einer Schulung

teilgenommen hatten.

Tabelle 45: Angaben durch Betreibende zu durchgefihrten Personalschulungen aufgeteilt nach
Profession innerhalb der Spielstatten

Position Anz. (%)’

Geschaftsfuhrer:in 47 (85%)
Filialleitung 52 (95%)
Sozialkonzeptbeauftragte:r 52 (95%)
Technikpersonal 44 (80%)
Servicepersonal 55 (100%)
Aufsichtspersonal 55 (100%)

5.5.7 Veranderungen im Umsatz

Berichtete Veranderungen im Umsatz vor im Gegensatz zu nach Einfihrung des
gerategebundenen, personenungebundenen ldentifikationsmittels (November 2018) und vor der
Covid-19-Pandemie im Gegensatz zu seit der Wiederertffnung der Spielhallen sind in Tabelle 46
dargestellt. 85% der Spielhallen-Betreibenden berichteten zum Vergleichszeitpunkt November
2018 einen Ruckgang des Umsatzes. Eine Person (2%) berichtete eine Zunahme der Umsatze. Zu

dem Vergleichszeitpunkt,Corona-Pandemie” berichteten 77% einen Rickgang im Umsatz und eine
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Person (2%) eine Zunahme. Eine Person konnte die Frage nicht beantworten, da sie keinen Einblick

in diese Informationen habe.

Tabelle 46: Angaben zu Veranderungen im Umsatz in den letzten 5 Jahren durch Betreibende

Veranderung November 2018 * Covid-19-Pandemie 2

Unverandert geblieben 5 (9%) 10 (18%)

Um bis 10 Prozent gestiegen 1(2%) 1(2%)

Um bis zu 20 Prozent gestiegen 0 0

Um mehr als 20 Prozent gestiegen 0 0

Um bis zu 10 Prozent zurtckgegangen 8 (15%) 6 (11%)

Um bis zu 20 Prozent zurtickgegangen 14 (25%) 19 (35%)

Um mehr als 20 Prozent zurtickgegangen 25 (45%) 17 (31%)
Konnte nicht beantwortet werden 1(2%) 1(2%)
Fehlender Wert 1(2%) 1(2%)

Anmerkung. ' Veranderungen vor vs. nach Einfuhrung des gerategebundenen, personenungebundenen
|dentifikationsmittels (November 2018).
2Veranderung seit Wiedereroffnung der Spielhalle im Vergleich zu vor der Covid-19-Pandemie

Alle Spielhallen-Betreibenden berichteten Rlckgange im Umsatz in Zusammenhang mit
Veranderungen der Spielautomaten durch die SpielV und weil andere Angebote nun attraktiver
seinen (Tabelle 47). Die Corona-Pandemie wund die ,Vorsicht der Spielgdste durch
Ansteckungsgefahr” habe zu 47% keinen Einfluss auf den Umsatz gehabt, wohl aber die
coronabedingten wiederholten SchlieBungen und die Zutrittsbeschrankungen. Beides fuhrte zu

UmsatzeinbulBen (laut jeweils Uber 80% der Betreibenden).
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Tabelle 47: Angaben zu Auswirkungen einzelner Faktoren auf den Umsatz von Spielhallen durch
Betreiber:innen

Unverandert
Etwas gestiegen
Stark gestiegen

Keine Angabe
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Anz.

Anz.(%) Anz.(%) Anz.(%) .0

Veranderungen der

0, 0, 0,
Spielautomaten durch die SpielV 36 (65%)  18(33%) 0 0 0 1(2%)
Wiederholte SchlieBungen der 0 0 0 0
Spielhallen 29 (53%) 17 (31%) 8 (15%) 0 0 1(2%)
Vorsicht der Spielgaste durch 0 . 0 0
Ansteckungsgefahr 10(18%) 18(33%) 26 (47%) 0 0 1 (2%)
Spielgaste konnten Spielhalle
aufgrund von 0 o N
Zutrittsbeschrankungen nicht 23 (42%)  24(44%) 8 (15%) 0 0 0
betreten
Andere Angebote waren fur 36 (65%) 9 (16%) 7 (13%) 0 0 3 (5%)

Spielgaste attraktiver

5.5.8 Globale Einschatzung der Ziele der SpielV

Ein globale Einschatzung zur Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen MalRnahmen ist in Tabelle 48 dargestellt. 15 Personen (26%) gaben an, der Schutz
von Spielenden habe sich stark oder eher verschlechtert. 12 Personen nannten Beispiele fur ihre
Einschatzung. Am haufigsten wurden Uberregulierung und dadurch weniger Attraktivitat des
Glucksspiels an GSG sowie eine teilweise Abwanderung ins illegale Spiel oder in Gaststatten (8x).
Das zentrale Sperrsystem und Identifikationsnachweis durch OASIS wurden als Verbesserung (3x)
genannt.

Tabelle 48: Einschatzung der Veranderung des Schutzes von Spielenden bei Betrachtung aller
besprochenen Malinahmen durch Betreibende

Einschdatzung Anz. (%)

Stark verschlechtert 7 (12%)
Eher verschlechtert 8 (14%)
Eher verbessert 20 (35%)
Stark verbessert 16 (28%)
Keine Angabe 3 (5%)

Fehlender Wert 3 (5%)
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36 Personen (63%) gaben an, der Schutz von Spielenden habe sich eher oder stark verbessert. 20
Personen nannten Beispiele fir ihre Einschatzung. Am haufigsten wurden das zentrale
Sperrsystem und Identifikationsnachweis durch OASIS (13x), die Einzelbespielung (4x;
Spielerkarte/Code) und mehr Aufklarung und Schulung des Personals (4x; weniger
Bagatellisierung, Bewusstsein flr Probleme durch Gliicksspielen) genannt. 4 Personen merkten an,
dass die MaRnahmen nicht sinnvoll, spielen an GSG generelle Uberregulierung seien und die

technische Umsetzung zu kompliziert sei.

5.5.9 Zufriedenheit der Betreibenden mit der 6. Anderungsverordnung der SpielV und
Winsche fir die Zukunft

In Tabelle 49 ist dargestellt, wie zufrieden die Betreibenden mit den gegenwartigen Regulierungen
sind. In Tabelle 50 sind weitere Erlauterungen zu diesen Einschatzungen aufgelistet. 49% der
Befragten gaben an, dass sie mit den gegenwartigen Regulierungen sehr unzufrieden sind. Weitere
39% gaben an, eher unzufrieden zu sein (Tabelle 49). 29 Personen gaben zu diesen Einschatzungen
weitere Erlauterungen an, wobei am haufigsten Erlauterungen aus den Kategorien Zunahme an
illegalen oder anderen Glucksspielen (10x; mit unklarer anderer Regulierung) und mangelnde

Wettbewerbsfahigkeit von GSG-Aufstellung (9x) genannt wurden, weiterhin Uberregulierung (7x).

Tabelle 49: Angaben zu Zufriedenheit mit den gegenwartigen Regulierungen der Betreibenden

Anzahl (%)

Sehr unzufrieden 28 (49%)
Eher unzufrieden 22 (39%)
Eher zufrieden 4 (7%)
Sehr zufrieden 1(2%)
Keine Angabe 2 (4%)

9% der Befragten gaben an mit den gegenwartigen Regulierungen eher oder sehr zufrieden zu sein.
2 Personen machten weitere Erlduterungen zu diesen Einschatzungen, die den Kategorien
Jugendschutz funktioniert gut (1x), Einfuhrung OASIS/spielhallenubergreifendes System

erfolgreich (1x).
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Tabelle 50: Weitere Erlduterungen zur Einschatzung der Zufriedenheit mit den gegenwartigen
Regulierungen der Betreibenden

Antwort der
Personen auf
Frage zu
Zufriedenheit mit
gegenwartigen
Regulierungen

Weitere Erlduterungen (in Kategorien
zusammengefasst)

Anzahl

Nennungen

Eher/sehr 29  Zunahme illegales/anderes Glucksspiel (mit 10
unzufrieden unklaren/anderen Regulierungen)
Keine Wettbewerbsfahigkeit mehr 9
Uberregulierung 7
Staat unterstutzt eigenes Monopol (Spielbanken,
Lotto)/GSG nicht wettbewerbsfahig/ 5
SchlieBung/Entlassungen notwendig
Defizite bei Umsetzung (zu wenig Kontrolle,
Konsequenzen bei Nichteinhaltung, zu wenig 5
Unterstutzung, schlechte Abstimmung)
Gewerbliches Spiel unattraktiv/fuhrt zu
Aggressionen/Unverstandnis (z.B. Auszahlung in 3
Zeitfenster)
Allgemein schwer zu regulieren/Menschen finden )
Wege
Unterschiedliche Regelungen durch Foderalismus 3
Geringe Einbindung Mitarbeitende/ unangenehme )
Situationen durch z.B. Pausen
Regulierung Personen gut/besser als bei 1
Alternativen
Kein Einfluss aufs Spielverhalten/Spielerschutz 2
Ansatzpunkt nicht bei Schutz sondern Verdrangung 1
von Spielenden
Sehr/eher 2 Jugendschutz funktioniert gut 1
zufrieden EinfUhrung OASIS/spielhallentbergreifendes

System erfolgreich

Regulierung Personen gut/besser als bei
Alternativen

Keine Angabe

Zunahme illegales/anderes Glucksspiel (mit
unklaren/anderen Regulierungen)

Einfuhrung OASIS/spielhallentbergreifendes
System erfolgreich

Allgemein schwer zu regulieren/Menschen finden
Wege

Anmerkung. GSG = Geldspielgerate
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29 Befragte aul3erten Winsche fur die Zukunft bezuglich GSG in Spielhallen und Gaststatten. Die
kategorisierten Winsche sind in Tabelle 51 einsehbar. Am haufigsten wurden Attraktivitat/Image
verbessern/Wirtschaftlichkeit erhéhen/ordentlich arbeitende Spielhallen unterstutzen/wertfreie
Haltung gegentber Spielhallen/Starkung legales Glicksspiels (12x) und Lockerung der

Malinahmen (10x) genannt.

Tabelle 51: Wiinsche fiir die Zukunft der Betreibenden

Wiinsche fir die Zukunft (in Kategorien zusammengefasst) Anzahl Nennungen

Attraktivitat/Image verbessern/Wirtschaftlichkeit erh6hen/ ordentlich 12
arbeitende Spielhallen unterstiitzen/ wertfreie Haltung gegenlber

Spielhallen/ Starkung legales Glicksspiels

Lockerung MaRnahmen (Spielen mind. an 2 Geraten, 60€-Grenze 10
erhéhen, Abschaffung Gewinnausschuttung in bestimmten Zeitfenster,
Pausenregelung weg, keine Abstandsregeln, Gerate mit weniger

Einschrankungen)

Einschrankung illegales/anderes Glucksspiel 4
Verstarkung Arbeit OA (z.B. mehr Kontrollen, Treffen mit 4
Beratungsstellen, Schulungen, mehr Personal)

Mehr und bessere Pravention/Therapiemdglichkeiten 4
Praxisnahe Regulierungen (mehr Spielbezug, Praktiker einbeziehen, 3
deutlicher, schneller, wissenschaftsnah)

Einheitlichere Regulierungen (bundesweit, verschiedene Betriebe) 3
Zustimmung zu Spielsperre bei flaichendeckender Umsetzung 3
Mehr personenbezogene Umsetzung/bessere Identifikation von 2
Problemspielenden

Weniger Fokus auf technische Regelungen 2
Aktuelle Regulierungen gut, aber nicht verstarken 2
Fokus mehr auf personliche Intervention durch Mitarbeitende 2
Online-Zahlungen ermoglichen 1
Altersgrenze verscharfen 1

Anmerkung. OA = Ordnungsamter
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5.6 Teilstudie 3 mit Expert:innen aus Aufsicht, Beratung/Behandlung und

Wissenschaft

Hauptergebnisse

Die Expertiinnen gaben insgesamt an, dass sich der Schutz der Spielenden durch die
6. Anderungsverordnung verbessert habe.

Die verschiedenen neuen Malinahmen der SpielV konnten von den befragten
Expertiinnen zu 13% bis zu 57% frei genannt werden, 67%-93% kannten die
verschiedenen neuen Malinahmen der SpielV auf Nachfrage.

Uber 66% der Expert:innen bewerten sowohl die bestehenden als auch die neueren
MaBBnahmen zum Schutz der Spielenden sowie die MalRinahmen aus dem GIUStV
(Selbstsperre, Sperrzeiten, Verbot von Werbung, Ansprache) gré3tenteils als wirksam.
Als nicht wirksam wurde von Uber 66% die Auslage von Informationsmaterial bewertet.
Weiterhin wurde angegeben, dass die Umsetzung der Regelungsinstrumente durch
Betreibende mangelhaft sei, sodass viele Regelungen nicht oder nicht immer bzw. von
allen Betreibenden umgesetzt wirden. Auch die Kontrollen der Ordnungsamter seien
mangelhaft.

Alterskontrollen seien fir den Jugendschutz sehr wirksam, wirden aber haufig nicht
umgesetzt.

Expertiinnen gaben an, dass es zu einer Abwanderung der Spielenden in illegale
Glucksspiele aufgrund unattraktiver GSG durch die Regelungsinstrumente der
6. Anderungsverordnung komme.

Expert:innen im Kontrollbereich gaben an, dass es verschiedene Formen des illegalen
Glucksspiels gebe: illegale Gerate in legalen Gaststatten (Fungame-Automaten), und
illegale Spielstatten im Hinterzimmer oder Pseudogaststatten (Casino-Cafés).
ZurUckzufuhren sei das illegale Angebot laut den Expert:iinnen auf diverse Grinde: zu
wenig Kontrollen (z.B. durch das Ordnungsamt), Schulungs- und Wissensdefizite und
Personalmangel bei den Vollzugsbehérden, dadurch fehlender Vollzug, zu niedrige
Sanktionen (z.B. Geldstrafen), mangelnde Rechtsvorschriften (z.B. Abgrenzung illegaler
und legaler Gaststatten), zu langwierige Verfahren und zu starke Regulierungen in
legalen Spielhallen.

Die Schatzungen fur das prozentuale Angebot an illegalen GSG von allen GSG in
Deutschland liegen mit 0 bis 75% weit auseinander, und weisen auf ein Defizit in der

statistischen Erfassung und Meldung hin.
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5.6.1 Realisierte Stichprobe

Auf die Ausschreibung (Rekrutierungsschritt 1) meldeten sich 10 Personen, wovon 8 eingeladen
und interviewt wurden. Im Anschluss wurden einzelne, den festgelegten Expertise-Bereichen
zugehorige Expertiinnen gezielt kontaktiert und eingeladen (Rekrutierungsschritt 2), von denen
insgesamt 15 an |Interviews teilnahmen (siehe Tabelle 52). Somit konnten insgesamt

23 Expertiinnen befragt werden.

Tabelle 52: Anzahl interviewter Expert:innen pro Gruppe fur Teilstudie 3

Rekrutierungsschritt EB 1 EB 2 EB 3 EB 4 Gesamt
Rekrutierungsschritt 1 3 2 0 3 8
Rekrutierungsschritt 2 4 7 2 2 15
Gesamt 7 9 2 5 23

Anmerkung. Rekrutierungsschritt 1 = Ausschreibung, Rekrutierungsschritt 2 = Gezieltes Kontaktieren von
Expertiinnen, EB = Expertise-Bereich, EB 1 = Einrichtungen zur Beratung/ Behandlung/ Verbande der
Suchthilfe/andere Behandlungsverbénde; EB 2 = Aufsichtsbehdrden/ Polizei; EB 3 = Wissenschaftler:innen;
EB 4 = Spieler:innenschutz und Pravention im Kontext der Gluckspielanbieter:innen.

Angaben zum Erfahrungshintergrund (rahmengebende Beschaftigung) der Expertinnen im

Bereich Glucksspiel sind in Tabelle 53 verzeichnet.
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Tabelle 53: Rahmengebende Beschaftigung der interviewten Expert:innen im Bereich Glucksspiel

DETI Zuletzt vor!
Beschaftigung Anzahl MW (Range) MW (Range)?
Wissenschaftler:in 34 23 (10-43) 1(0-4)
In beraterischer/therapeut. Tatigkeit 114 12 (2-28) 0,7 (0-5)
Tatigkeit in Verbanden 94 14 (3-30) 0,4 (0-2)
Polizei/Vollzug 8° 10 (3-25) 0
Andere 86 10 (3-23) 0
Anmerkung. N = 23. Mehrfachnennungen waren méglich.
"In Jahren,

2 Referenz: Erhebungsjahr 2022

3 FUr eine Person lag kein Wert vor

4 Fur drei Personen lag kein Wert vor
5 FUr zwei Personen lag kein Wert vor.

Von den 9 Expertiinnen, die angaben, der Tatigkeit in Verbanden nachzugehen, lieRen sich die
Antworten von 7 (78%) der Personen der Kategorie Verbande zu Sucht/Suchthilfe/der
Interessensvertretung von Betroffenen zuordnen. Die Ausfuhrungen von 2 (22%) der Personen

lieRen sich der Kategorie Verbande der Automatenwirtschaft/-unternehmer:innen zuordnen.

Zur Auswahlméglichkeit Andere dul3erten sich 8 der Expert:innen genauer. lhre Aussagen konnten
den folgenden Kategorien zugeordnet werden: Durchfiihrung von Personalschulungen oder das
Entwerfen von Sozialkonzepten (2x), leitende Position oder Verwaltungsstelle im Bereich der
Suchtberatung (2x), Praventionsberatung (2x), Praventionsberatung spezifisch im Kontext von
Gluckspielanbieter:innen (2x), Tatigkeit als Personal in einer Spielstatte (1x) sowie eine Tatigkeit im

Bereich Steuerfahndung beziiglich Glicksspielens (1x). Dabei waren Mehrfachnennungen maoglich.

Uber alle rahmengebende Beschaftigungen hinweg betrug die Erfahrung der Expertiinnen im
Durchschnitt 12 Jahre (Range: 2 - 43 Jahre), im Durchschnitt wurde die Beschaftigung zuletzt vor

0,41 Jahren (Range: 0 - 5 Jahre) ausgeUbt.

Weitere Angaben zum Erfahrungshintergrund (Konkrete Tatigkeiten im sowie Einstieg in den

Bereich Gllucksspielen) sind in Tabelle 54 verzeichnet.
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Tabelle 54: Konkrete Tatigkeiten im/Einstieg in den Themenbereich Gllcksspiel der interviewten
Expert:iinnen

Konkrete Tatigkeiten im/ Einstieg in den Themenbereich Gliicksspiel Anzahl (%)

Tatigkeiten im Bereich Glucksspiel
Beraterische/therapeutische Interventionen 12 (52%)
Entwicklung von Konzepten der Therapie 4(17%)
Projekte der Pravention 9 (39%)
Vortrage 12 (52%)
Publikationen 4 (17%)
Polizeiliche Aufgaben 8 (35%)
Presse 10 (43%)
Statistische Auswertungen 13 (57%)
Verbandliche Aufgaben 3 (13%)
Andere 14 (61%)

Wie zum Thema Gliicksspiel gekommen?
Beruflich 21 (91%)
Privat Uber Angehorige oder Bekannte 3 (13%)
Aufgrund eigener Erfahrungen 1 (4%)

Anmerkung. N = 23. Mehrfachnennungen waren maglich. Prozentangaben beziehen sich jeweils auf den
Anteil der Ja-Antworten an der Gesamtzahl der Antworten pro Item.

Zur Kategorie ,Andere” bezlglich der konkreten Tatigkeit im Bereich Gllcksspiel gaben
14 Personen eine weitere Erlduterung an. Diese konnten den folgenden Kategorien zugeordnet
werden: Durchfuhren von Sachkundeprifungen/Weiterbildungen/Schulungen zum
Spielendenschutz (7x; z.B. bei Polizei oder ehrenamtlichen Beratungen), Zusammenarbeit mit
Ordnungsamtern durch Begehungen und Meldungen (1x), Tatigkeit im Verwaltungsbereich (3x;
z.B. fachliche Aufsicht bei Behdrden, Ausschussarbeit), Forschung/Datenaufbereitung (3x; z.B. fur
Gremien, Beteiligung bei Gewerbekontrollen mit Anzeigen von Widrigkeiten, Tatigkeit als
Groupier:in (1x), sowie die Tatigkeit im Rahmen von Begutachtungen (2x; z.B. Forensik, ambulante

Beratung). Dabei waren Mehrfachnennungen méglich.

Um die Expert:iinnen nur zu Bereichen zu befragen, zu denen sie sich qualifiziert dulRern wollten,
beantworteten sie vor jedem inhaltlichen Abschnitt eine Filterfrage. Expert:innen wurden zum
entsprechenden Bereich befragt, wenn sie angaben, sich mindestens ein bisschen (siehe Tabelle
55) oder kaum (siehe Tabelle 56) auszukennen. In Tabelle 55 und Tabelle 56 ist die Anzahl der

jeweils befragten Expert:innen abhangig von ihrem Expertisegrad dargestellt.
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Tabelle 55: Anzahl der befragten Expert:innen pro Themenbereich abhangig vom angegebenen
Expertise-Grad: Einflussfaktoren der Problementwicklung, Veranderungen in Spielhallen und
Gaststatten seit 2018 sowie MaBhahmen der neuen SpielV

Einflussfaktoren der Veranderungen in MaRBnahmen der
Grad der Problementwicklung, Spielstétten seit 2018, neuen SpielV,
Expertise Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%)
Gar nicht 3 (13%) 1 (4%) 0
Ein bisschen 7 (30%) 10 (43%) 12 (52%)
Sehr gut 13 (57%) 12 (52%) 11 (48%)
Somit befragt 20 (87%) 22 (96%) 23 (100%)

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, SH = Spielhalle, GT = Gaststatte. N = 23.

Tabelle 56: Anzahl der befragten Expert:innen pro Themenbereich abhangig vom angegebenen
Expertisegrad: Illegales Glucksspiel

Expertisegrad lllegales Gluckspiel

Gar nicht 2 (9%)

Kaum 4 (17%)
Etwas 6 (26%)
Sehr gut 11 (48%)
Somit befragt 21 (91%)

Anmerkung. N = 23.

Die Interviews wurden von September bis Dezember 2022 von vier verschiedenen
Interviewer:innen der Projektgruppe durchgefiihrt und dauerten im Durchschnitt rund 60 Minuten
(Range: 43 - 84 Minuten). Es ist bei den Ergebnissen zu beachten, dass alle Antwortkategorien

dargestellt werden, auch wenn nur die Antwort einer Person dieser Kategorie zugeordnet wurde.

5.6.2 Stérungskonzept

Alle interviewten Expert:innen wurden gebeten, zu den folgenden Themenbereichen ihre Meinung

darzustellen.

5.6.2.1 Relevante Prozesse und Faktoren bei der Entwicklung einer Gliicksspielstérung

Hierzu aullerten sich 20 der Expertiinnen. Die geaulRerten Beispiele fur relevante Prozesse und
Faktoren konnten den folgenden Kategorien zugeordnet werden: die Personlichkeit (10x; z.B.
individuelles  Suchtpotential einer Person, Bedurfnisstruktur, Interesse an Neuem),
Unzufriedenheit/kein erfulltes Leben/familiare Probleme/instabiles Umfeld/Langeweile (7x), das
Gefahrdungspotential innerhalb einer Glucksspielform (6x; z.B. Trigger, Gerdusche, Tone), die
Zuganglichkeit (5x; z.B. Milieu, Sozialisierung, Alter bei Ersteintritt), bio-psycho-soziale,

mehrdimensionale oder vulnerabilitdtsbasierte Stérungsmodelle (5x), das Suchtdreieck (Mensch,
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Milieu, Mittel; 3x), Gewinnaussichten (4x), Entwicklung unabhangig von der Bevoélkerungsschicht
(1x), Werbung (2x), die Gesellschaft (1x), Gewohnheiten in einer Familie (1x) sowie GSG in

Gaststatten (1x). Diese Angaben beinhalteten Mehrfachnennungen.

5.6.2.2 Mafnahmen zur Verhinderung einer Gliicksspielstérung

Hierzu aul3erten sich 22 der Expert:innen. Die geduBerten Beispiele fir MaBnahmen konnten den
folgenden Kategorien zugeordnet werden: Primarpravention (8x; z.B. Sensibilisierung fur Gefahr,
als Bestandteil von Erziehung, auf bestimmte Zielgruppen zugeschnitten, Finanzierung férdern),
Sekundarpravention (5x; z.B. Warnhinweise, Aufklarung im Gllcksspiel-Kontext, Schulungen fur
Personal, Beratungsmoglichkeiten). Daruber hinaus wurde bemangelt, dass die allgemeine
Pravention (z.B. Plakate, allg. Warnhinweise) nicht funktioniere, und dass die Pravention
spezifischer sein musse (2x; z.B. wie funktionieren GSG). Als weiteres Beispiel wurde
Verhaltnispravention bzw. die Notwendigkeit gesellschaftlicher Normen, die exzessives
Glucksspielen problematisieren (2x) genannt. Als weitere Beispiele wurden genannt:
Einschrankung von Verfugbarkeit/Zugang/Angeboten (8x; z.B. keine GSG in Gaststatten,
Marktregulation, Sperren, Spielpausen), eine konsequentere Regulierung (7x; z.B. durch Gesetz;
Behorden; Technik, Verbote ohne Ubergéange), regelméaRige, fachlich kenntnisreiche Kontrolle (2x;
z.B. durch Aufsichtsbehoérden), Erhdhung der Altersgrenze (1x), ein generelles Verbot von GSG (1x),
sowie eine Kombination aus Verantwortung von Politik, Individuum, Gesellschaft/Umfeld (1x; z.B.

Kombination von politischen Regulierungen und Pravention).

Dartuber hinaus wurde geduBert, dass Werbung ein problematischer Aspekt sei (2x; z.B.
Notwendigkeit von Einschrankungen), dass bei GSG hoheres Risiko als bei Lotterien vorliege
(3x z.B. Ereignisfrequenz von Bedeutung), dass es individuelle HilfemaBnahmen bei
problematischen Lebenslagen aufgrund von individuellen Risikofaktoren brauche (3x; z.B.
psychische Vorbelastung, Erziehung), dass sich das Entwickeln einer Glicksspielstérung nicht
verhindern lasse, da es sich um eine Personlichkeitsfrage handele (1x), dass legales Online-
Glucksspiel ein Problem darstelle (2x), dass der GIUStV hierzu gut, in der Umsetzung aber schwierig
sei (1x), sowie dass es eine Forderung legaler Angebote geben musse (1x). Diese Angaben

beinhalteten Mehrfachnennungen.

5.6.2.3  Merkmale von problematischem Gliicksspielverhalten im Vorfeld einer klinischen Diagnose

Hierzu duBerten sich 20 der Expertiinnen. Die genannten Merkmale konnten den folgenden
Kategorien zugeordnet werden: Kontrollverlust (13x; z.B. bezliglich eingesetzter Geldmenge, Geld
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leihen, Spielzeit, Haufigkeit des Spiels, (zunehmendes) Geflhl von Unfreiwilligkeit), standige
mentale Auseinandersetzung mit Glucksspiel (4x), Vernachlassigung anderer Lebensbereiche (4x),
negative Gefiihle mit Gllcksspiel verandern wollen/psychische Funktionalitat (3x; z.B. bei anderen
psychischen Stérungen, Alltagsproblemen), vermeintliches Zurtickholen von Verlusten/Illusion von
Reichtum (3x), Kriterien nach ICD-10, DSM-5 oder einschlagigen Checklisten (3x), sowie Spielen
trotz negativer Folgen (3x). Weiterhin wurden genannt: Mangelndes individuelles
Problembewusstsein bei Problembewusstsein des Umfelds (1x), Schwierigkeiten, gesetzliche

Malinahmen einzuhalten (1x) sowie SpieleApps fur Kinder (1x).

Darlber hinaus wurde auch angegeben, dass keine klare Trennung zwischen normalen und

pathologischen Glicksspiel moglich sei (3x). Diese Angaben beinhalteten Mehrfachnennungen.

5.6.2.4 Gleiches vs. unterschiedliches individuelles Risiko bei der Entwicklung einer Gliicksspielstérung

Hierzu auRerten sich 20 der Expert:innen. Die genannten Einschatzungen konnten den folgenden
Kategorien zugeordnet werden: Individuell unterschiedliches Risiko (10x; z.B. unterschiedliche
Schutz- und Risikofaktoren), individuell unterschiedliches Risiko durch Disposition oder
Personlichkeitsstruktur (4x), individuell unterschiedliches Risiko durch andere Diagnosen (2x; z.B.
Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitatsstérung, Personlichkeitsstérungen), individuell
unterschiedliches Risiko durch Selbstwert/Affektregulation/Impulsivitat/geringe
Frustrationstoleranz (4x), individuell unterschiedliches Risiko durch Leistungsmotiv (1x; z.B. bei

ehemaligen Sportlern).

Weiterhin wurden genannt: Unterschiede durch soziale Faktoren (6x; z.B. Migration,
Bildungsstand, Arbeitssuche/beruflicher Erfolg, mannliches Geschlecht), Unterschiede durch
Angebot und Verfugbarkeit, alternative Substanzen/Konsum (3x), Unterschiede durch Familie/das
soziale Umfeld (1x). Daruber hinaus wurde das multifaktorielle Entstehungsmodell von

Abhangigkeit erwahnt (1x). Diese Angaben beinhalteten Mehrfachnennungen.

5.6.3 Einflussfaktoren Problementwicklung

Es wurden 20 Expertiinnen zu den moglichen Einflussfaktoren auf die Problementwicklung bei
Spielenden befragt (siehe Tabelle 55). Ihre Einschatzung hinsichtlich einzelner, zu einer méglichen

Problementwicklung beitragender Faktoren ist in Abbildung 7 dargestellt.
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B Sehr groBer Einfluss B GroRer Einfluss
M Etwas Einfluss W Wenig Einfluss

M Hat Einfluss, GroRe nicht einschatzbar Gar kein Einfluss

I | |
Eigenschaften der Eigenschaften der Eigenschaften des Eigenschaften der Eigenschaften der
Spiele Person Umfelds Spielhalle Gaststatte

H Keine Angabe
100%

80%

60%

40%

20%

0%

Abbildung 7: Einschatzung der Expert:iinnen zum Einfluss der einzelnen Faktoren darauf, dass
Personen gliicksspielbezogene Probleme entwickeln (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 0)

Anmerkung. N = 20.

Alle Personen, die mindestens ein wenig Einfluss angaben, wurden darum gebeten, Beispiele

aufzufuhren. Diese sind in Tabelle 57 verzeichnet.
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Tabelle 57: Faktoren, die zur Problementwicklung beitragen: Beispiele der Expert:innen

Anzahl
Nen-
Faktor Beispiele (Kategorien) nungen
Eigenschaften 16 Ansprechendes Design von Animationen/Optik (z.B. bunt, 7
des Spiels Farben, auch Gerat selbst)
Gewinnausschuttung (z.B. Hohe, Haufigkeit, Schnelligkeit des 7
Gewinns, Erwartung von Gewinn)
Spannung des Spiels (z.B. Neuheit, Risikotreppe, hohes Risiko, 6
Dauerspannung)
Unterhaltungswert (z.B. Spiel mit bestimmtem Thema, z.B. 4

Fantasy/Abenteuer, Auswahl von Themen, Komplexitat des
Spiels, Identifikation mit Spiel, Breite des Spielangebots)
Spieldauer/& -frequenz (z.B. Schnelligkeit des Spiels, schnelle 4
Erforderlichkeit von Entscheidungen)
(schnelle) Lichteffekte
Gerausche und Ton (z.B. Gerdusche des Spiels, Klackern von
MuUnzen)
Fastgewinne
Freispiele/Zusatzspiele
Book of Rah als beliebtes Spiel mit besonderen Eigenschaften
Punktespiel
Komplexeres Spiel mit Zusatzoptionen
Geringe Einsatze
Algorithmus des Spiels

Eigenschaften 16 Angenehme Atmosphare (z.B. Ambiente, Gepflegtheit,

der Spielhalle Verweilmoglichkeit, Gemutlichkeit, Warme,
Geborgenheitsgefuhl)
Personal/Service (z.B. sozialer/vertrauter Kontakt zu 7
Spielenden, Ansprache mit Name, Freundlichkeit, Kleidung d.
Personals, Getrankeangebot, Freigetranke)
Soziales Umfeld/Ambiente (z.B. Gemeinschaftlichkeits-/ 4
Gleichgesinntheitsgefiihl mit anderen Spielenden,
Stammespielhalle, Stammspieler:innen)

N W

Of= = = N NDNN

Anonymitat durch optischen Schutz nach aulzen 3
Standort (z.B. aul3erhalb, gut erreichbar, erméglicht 2
ungesehenen Eintritt)

Ambiente, das Zeitgefuhl verunméglicht (keine Uhr/ 2
gleichbleibende Temperatur und Licht)/Abgeschnittenheit von
AuRenwelt

Guter Umgang mit/Einhalten von gesetzlichen Regelungen 2

(z.B. Spieler:innenschutz)

Mehrfachkonzessionen und Mehrfachspiel

Abstande zwischen den Spielgeraten

"Anrtchige" Atmosphare in eigentlich nicht illegalem Angebot
Hintergrundgerausche von GSG

Ambientepraferenz (ob gepflegt oder "schmuddelig")

_ s
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Anzahl

Nen-
Beispiele (Kategorien) nungen
Eigenschaften 15 Alkoholausschank (z.B. generell, tw. kostenlos, fuhrt zu 8
der Gaststatte Kontrollverlust/Enthemmung)
Automaten nicht einsehbar (z.B. von Mitarbeitenden, vom Rest 4
des Lokals; z.B. weil in Nischen platziert)
Sozialer Kontakt (z.B. Zentrum des sozialen Netzwerks, Treffen 4
von Bekannten/Freund:innen)
Einfacher/niederschwelliger Zugang (z.B. im Vergleich zu 3
"abgeklebten Spielhallen")
Wenig bzw. schwer durchfihrbare Kontrollen 2
Angenehme Atmosphare (z.B. Gemutlichkeit, 2
Verweilmdglichkeit, Sitzmadglichkeit)
Schutzfaktor: starkere soziale Kontrolle (z.B. durch Nicht- 2
Spielende)
Service (z.B. Getranke)
Schutzfaktor: maximal 2 Automaten
Generell weniger Umsetzung von Regelungen in Gaststatten
Standort
Risiko abhdngig vom Publikum in den Gaststatten
Eigenschaften 18 Niedriges Selbstwertgefuhl/Selbstwirksamkeitsgefuhl bzw. -
der Person erwartung/wenig Erfolgsgefuhle im realen Leben/
Minderwertigkeitsgefihl/Kompensation durch Spiel
Subjektive Belastung (z.B. Vorbelastung, Einsamkeit, 6
Schicksalsschlage, Unzufriedenheit, persdnliche Probleme)
Niedrige Impulssteuerung bzw. kognitive Kontrolle/hohe 5
Impulsivitat
Unspezifische generelle Eigenschaften/psychische 4
Grundstruktur (z.B. "labile Personlichkeit")
Migrationshintergrund (z.B. Mechanismus unklar, keine 4
Sprachbarriere an GSG, Bildung)
Langeweile
Vulnerabilitat fir Sucht (z.B. genetisch)
Andere Psychische Stérung (z.B. Depression, andere Sucht)
Probleme im Zusammenhang mit Arbeit (z.B. Arbeitssuche,
Arbeitslosigkeit)
Niedriger Bildungsstatus/spezifische Berufsgruppen (z.B.
Handwerk)
Vermeidung (Konflikte, Emotionale Regulation)
Sozialer Status/niedrige soziale Schicht/Armut
Verhaltnis zu Geld (z.B. Selbstkontrolle im Umgang damit)
Alter (jung)
Alter (Rentner:innen)
Affektivitat
Gender: weiblich

N = a2

N N NN W

—_ A NN

133



Anzahl

Nen-
Beispiele (Kategorien) nungen

Eigenschaften 18 Verhalten von Freund:innen/Familie, das Spielen begunstigt 9
des sozialen (z.B. Eltern, die selbst spielen, Herstellen von Erstkontakt zum
Umfelds Spielen, Freizeitverhalten d. Freund:innen, soziale Akzeptanz

von Spielen)

Mangel von funktionierendem sozialen Umfeld (z.B. 7

Einsamkeit, Verlust des Umfelds, wenig Interesse, wenig

positiv gepragt)

Finanzielle Probleme/Arbeitslosigkeit von Angehdrigen (z.B. 5

durch Spielgewinne untersttitzen wollen)

Probleme mit Partner:innenschaft/Beziehung (z.B. Trennung) 4

Probleme im Kontext Familie/ Elternhaus/Zuhause (z.B. 3

unglicklich sein, "kaputte Familie", "schlechtes Elternhaus")

(Umgang mit) generelle(n) soziale(n) Probleme(n) (z.B. 3

problematischer sozialer Alltag, Schicksalsschlage, Konflikte

Spielen als Fluchtstrategie vor Problemen (z.B. von zuhause) 3

fehlende Aufklarung 2

Probleme im Arbeitskontext (z.B. Konflikte, Verlust von 2

Arbeitsstelle)

Kulturelle Gepflogenheiten, die Spielen beglnstigen (z.B. 1

Akzeptanz)

Schutzfaktor: Unterstitzung aus sozialem Umfeld (z.B. bei 1

Problemen, Abhalten von Spielen, Stabilitat)
Anmerkung. GSG = Geldspielgerat. N = 20. Mehrfachnennungen waren moglich.

134



5.6.4 Beobachtung von Veranderungen seit November 2018

Es wurden 22 Expert:iinnen zu Beobachtungen von Veranderungen in Spielhallen und Gaststatten
seit 2018 befragt. Dies erfolgte fur zwei Zeitpunkte: Vor und nach der Einfihrung der neuen SpielV

sowie vor und nach dem Beginn der Covid-19-Pandemie (siehe Abschnitt 4.2.3).

Die offene Frage, welche allgemeinen Veranderungen sich seit 2019 in Spielhallen und Gaststatten
ergeben hatten, wurde von 21 Personen beantwortet. Folgende Veranderungen wurden genannt:
Starkere Regulierungen/Veranderungen an den GSG (6x), Veranderung der Anzahl der GSG in
Gaststatten (5x; z.B. dadurch mehr Unterhaltungsspielgerate), insgesamt/ gleichzeitig Spielen an
weniger GSG z.B. konsequenteres Personal, dadurch mehr Auslastung an einem GSG), mehr
Unmut bei Spielenden/weniger Spald am Spiel/unattraktivere Spielbedingungen fur Spielende (3x),
Abwanderung zu Online-Spiel/ illegalem Spiel/Spielbanken (3x), eine reduzierte Besucherzahl,
darauffolgen dann wieder ein Anstieg (2x), eine Zunahme illegaler Gerdte (2x), einen
Umsatzrickgang bei legalen GSG (1x), mehr Konflikte zwischen Spielende und Personal (2x), eine
schlechtere Atmosphare (1x), eine bessere, freundlichere Atmosphdre (1x), seltenere Gewinne fur

Spielende (1x) sowie mehr Burokratie (1x).

Daruber hinaus wurde berichtet, dass sich Besucher:innen langsam an die Umstellung gewdhnt
hatten (1x). Weiterhin wurde auch kaum oder keine Veranderung beobachtet (6x; z.B. in

Spielhallen, beziglich des Spielverhaltens). Mehrfachnennungen waren maoglich.

Die offene Frage, welche allgemeinen Veranderungen sich durch die Covid-19-Pandemie in
Spielhallen und Gaststatten ergeben hatten, wurde von 20 Personen beantwortet. Folgende
Veranderungen wurden genannt: Ein Ruckgang der Spielenden (6x), ein Rlickgang der Spielenden
mit darauffolgendem erneuten Anstieg (4x), eine hdhere Auslastung der Einrichtungen (z.B.
Gaststatten) die geoffnet waren, bzw. der verfigbaren GSG (4x), eine Zunahme von illegalem
Glucksspiel (4x; z.B. in Kellern/Hinterzimmern), eine Zunahme von Online-Glucksspiel (3x),
vermutlich keine Zunahme von Online-Spiel (1x), ein starkerer Spielerschutz (3x; z.B. durch
starkeres Bewusstsein/Seriositat), eine geringere Rolle von Spielerschutz aufgrund von neuem,

ungeschultem Personal/weil es wichtiger sei, dass Kunden vorhanden seien (1x).

Weiterhin wurde berichtet, dass dies noch nicht bewertbar sei (2x), sowie dass es keine

Veranderung gegeben habe (3x). Mehrfachnennungen waren mdglich.

Weiterhin wurden die Expert:innen konkreter zu von ihnen beobachteten Veranderungen (Anzahl

Spielender, Spieldauer) befragt. Dies erfolgte getrennt fir beide Spielstatten-Typen und war
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ebenso bezogen auf die oben genannten zwei Zeitpunkte. In Tabelle 58 sind die entsprechenden

Antworten der Expert:innen dargestellt.

Tabelle 58: Von Expertinnen angenommene Veranderungen (Anzahl Spielender,
durchschnittliche Spieldauer) in Spielhallen und Gaststatten seit 2018 durch die Anderungen der
SpielV bzw. durch Corona

Anzahl Spieler:innen Spieldauer
Zeitpunkt Verdnderung Anzahl (%) Anzahl (%)
SH GT SH GT
SpielV! Mehr3/Langer als friher 1 (5%) 3 (14%) 1 (5%) 1 (5%)
Weniger3/Kurzer* als friher 5 (23%) 3 (14%) 1 (5%) 0
Keine Veranderung 10 (45%) 7 (32%) 5 (23%) 3(14%)
Keine Angabe 6 (27%) 9 (41%) 15 (68%) 18 (82%)
Corona? Mehr3/Langer# als friher 3 (14%) 2 (9%) 1 (5%) 1 (5%)
Weniger3/Kurzer* als friher 6 (27%) 3 (14%) 3 (14%) 0
Keine Veranderung 5(23%) 4 (18%) 3 (14%) 3 (14%)
Keine Angabe 8 (36%) 13 (59%) 15 (68%) 18 (82%)

Anmerkung. SH = Spielhalle, GT = Gaststatte, SpielV = Spielverordnung.

" Personen wurden um eine Einschatzung des Zeitraums ,seit November 2018 bis zum Beginn der Corona-
Pandemie” gebeten

2 Personen wurden um eine Einschatzung im Vergleich der Zeitrdume ,seit Marz 2022" und ,vor der
Pandemie” gebeten; 3 Formulierung bezieht sich auf Anzahl Spielender; 4 Formulierung bezieht sich auf
Spieldauer.

Bezuglich der Veranderungen der Anzahl der Spielenden durch die SpielV in Spielhallen gaben die
meisten Personen (10) keine Verdnderung an. Fur alle weiteren Veranderungen lag fir die meisten

Personen keine Angabe vor (siehe Tabelle 58).

Fur die beobachteten Veranderungen (Anzahl Spielender, durchschnittliche Spieldauer) wurden
die Personen jeweils offen zu ihrer diesbeziiglichen Informationsquelle befragt. Ein Uberblick tiber

die Antworten ist in Tabelle 59 dargestellt.
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Tabelle 59: Anzahl der Nennungen bezuglich Informationsquellen der Expertiinnen fur
beobachtete Veranderungen (Anzahl Spielender, durchschnittliche Spieldauer) in Spielhallen und
Gaststatten seit 2018

Anzahl Spielender Spieldauer

Zeitpunkt Informationsquelle (Kategorien) Anzahl Anzahl
SpielV! Berichte von Personal/Betreibenden 5 2 2 -

Berichte von Patient:innen/ Klient:innen 2 2 1 1

Kontrollen (z.B. durch Ordnungsamt, 5 5 4 1

Gewerbekontrollen, Mystery Shopping)

Statistiken (z.B. Suchthilfe, 2 1 - -

Wirtschaftsforschung)

Eigene Beobachtungen/ Einschatzungen 2 4 - 1

Netzwerk (z.B. Kolleg:innen, 1 1 - -

Ordnungsamt, Polizei, Steuerfahndung)

Ruckmeldungen von Spielgasten 1 - - -

n 15 13 7 3
Corona? Berichte von Personal/ Betreibenden 4 2 2 -

Berichte von Patient:innen/Klient:innen 1 1 1 1

Kontrollen (z.B. Ordnungsamt, 5 4 3 1

Gewerbekontrollen, Mystery Shopping)

Statistiken (z.B. Suchthilfe, - - - -

Wirtschaftsforschung)

Eigene Beobachtungen/Einschatzungen 3 1 1 -

Netzwerk (z.B. Kolleg:innen, Polizei, 1 1 1 1

Steuerfahndung)

Rickmeldungen von Spielgasten - - - -

n 13 8 7 3

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, SH = Spielhalle, GT = Gaststatte. Mehrfachnennungen waren maoglich.
" Personen wurden um eine Einschatzung des Zeitraums ,seit November 2018 bis zum Beginn der Corona-
Pandemie” gebeten

2 Personen wurden um eine Einschatzung im Vergleich der Zeitrdume ,seit Marz 2022" und ,vor der
Pandemie” gebeten

BezUglich der Anzahl der Spielenden wurden am haufigsten Berichte von Personal/ Betreibenden
(insbesondere Spielhallen), eigene Beobachtungen (insbesondere SpielV und Gaststatten, Corona
und Spielhallen), sowie Kontrollen genannt. Bezlglich der durchschnittlichen Spieldauer wurden

am haufigsten Kontrollen (insbesondere Spielhallen) genannt.

5.6.5 Erkennen und Einschatzen von MaBnahmen des Spieler:innenschutzes

Alle 23 interviewten Expert:innen wurden zu den MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV, zu MaBRnahmen des GIUStV sowie zu weiteren ausgewahlten MalRnahmen aus SpielV und

GluStv, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben, befragt.
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5.6.5.1  Erkennen der MafSnahmen

Alle Personen wurden zunachst gebeten, offen zu nennen, welche gewinn- bzw. verlustbezogenen
sowie welche weiteren MaRnahmen der SpielV ihnen bekannt seien. Alle nicht oder nur ungenau
genannten MalBnahmen wurden im Anschluss an die offene Nennung vorgelesen, fir jede wurde
jeweils erfragt, ob diese bekannt sei (ja oder nein). Die entsprechenden Angaben der Expert:iinnen

sind in Tabelle 60 dargestellt.
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Tabelle 60: Eigenstandiges Nennen und Bekanntheit der neuen Regelungen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV der Expert:innen

Nennung frei/ IE] Ja, aber ungenau Nein

auf Nachfrage N Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%)
Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat von 60€
Frei genannt 23 10 (43%) 7 (30%) 6 (26%)
Auf Nachfrage 13 12 (92%) - 1 (8%)
Gewinngrenze pro Stunde pro Gerat von 400€
Frei genannt 23! 10 (43%) 8 (35%) 4(17%)
Auf Nachfrage 12 9 (75%) - 3 (25%)
Gerategebundenes, personenungebundenes Identifikationsmittel
Frei genannt 231 13 (57%) 1 (4%) 8 (35%)
Auf Nachfrage 9 8 (89%) - 1(11%)
Pause nach 1 Stunde mit Animationsverbot
Frei genannt 23" 7 (30%) 8 (35%) 7 (30%)
Auf Nachfrage 15 14 (93%) - 1 (7%)
Gerat ist nach 60€ Verlust fir den Rest der Stunde nicht mehr bespielbar?
Frei genannt 23"2 3 (13%) 7 (30%) 11 (48%)
Auf Nachfrage 187 14 (82%) - 3 (18%)
Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit Nullstellung des Gerats
Frei genannt 231 7 (30%) 11 (48%) 4 (17%)
Auf Nachfrage 15 10 (67%) - 5 (33%)
Begrenzung der Geldspeicherung auf 10€
Frei genannt 23! 7 (30%) 2 (9%) 13 (57%)
Auf Nachfrage 15 10 (67%) - 5 (33%)
EinfUhrung der Einzeleinsatztaste
Frei genannt 23! 6 (26%) 7 (30%) 9 (39%)
Auf Nachfrage 16 14 (88%) - 2 (13%)
Max. Gerateanzahl in Gaststatten von 2 GSG
Frei genannt 237 9 (39%) 0 13 (57%)
Auf Nachfrage 13 12 (92%) - 1 (8%)

Anmerkung. GSG = Geldspielgerate. Alle Personen wurden zundchst gebeten, offen zu nennen, welche
MalBnahmen der SpielV ihnen bekannt seien. Wurde eine MaBnahme nicht oder nur ungenau genannt,
wurde diese vorgelesen, und erfragt, ob diese bekannt sei (ja oder nein).

TFUr eine Person (4%) lag keine Angabe vor

2f0r eine Person (4%) fehlte der Wert.

3 Dies ist keine Mal3nahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt,
wenn die max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die
Spielenden beurteilen diese Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese
Malinahme daher miterfasst.
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Allen Personen wurden ausgewahlte Mal3nahmen des GIUStV vorgelesen, und es wurde erfragt, ob
ihnen diese jeweilige MalRnahme bekannt sei. Die entsprechenden Angaben der Personen sind in

Tabelle 61 verzeichnet.

Tabelle 61: Anzahl der Expert:innen, die angaben, ausgewahlte Regelungen der GIUStV zu kennen

MaRRnahme Anzahl (%)

Zentrale Selbstsperre (OASIS)1 21 (91%)
Zentrale Fremdsperre (OASIS) 22 (96%)
Abstand von einigen hundert Metern zwischen Spielhallen 22 (96%)
Beschrankung von Mehrfachspielhallen 22 (96%)
Sperrzeiten von Spielhallen 22 (96%)
Verbot von Werbung flr Spielhallen 22 (96%)

Anmerkung. GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag; N = 23. Die Prozentangaben beziehen sich jeweils auf den
Anteil der Ja-Antworten an der Gesamtzahl der Antworten pro Item.
" FUr eine Person lag keine Angabe vor.

5.6.5.1 Einschdtzen der Wirksamkeit der MafSnahmen

Alle Expert:iinnen wurden zur Wirksamkeit der einzelnen MaRnahmen befragt.

(1) Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit der neuen MaRRnahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV

Die Einschatzungen hinsichtlich der MaRnahmen der 6. Anderungsverordnung der SpielV sind in
Tabelle 62 dargestellt. Das gerategebundene, personenungebundene Identifikationsmittel, die
Pause nach einer Stunde mit Animationsverbot, dass das Gerat nach 60€ Verlust nicht mehr
bespielbar ist, sowie die Begrenzung der Geldspeicherung auf 10€ wurden von mehr als 2/3 der

Expert:innen als eher wirksam oder sehr wirksam eingeschatzt.
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Tabelle 62: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich Wirksamkeit der neuen MalRnahmen der 6.
Anderungsverordnung der SpielV zum Schutz vor problematischem Gliicksspielen

. I =
s & -
5 3 E £5 ¢
£ 2 2 2<%

() c w Hee |

= LY

K 0 Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl

MaRBnahme - (%) (%) (%) (%)
Verlustgrenze pro Stunde 0 0 23 6 (26%) 9 (39%) 5(22%) 3 (14%)

pro Gerat von 60€
Gewinngrenze pro Stunde 0 1 22 4 (18%) 8 (36%) 4 (18%) 6 (27%)
pro Gerat von 400€

Gerategebundenes, 0 2 21 10 (48%) 6 (29%) 1 (5%) 4 (19%)
personenungebundenes

Identifikationsmittel

Pause nach 1 Stunde mit 0 1 22 6 (27%) 11 (50%) 5(23%) 0
Animationsverbot

Gerat ist nach 60€ Verlust 1 2 20 7 (35%) 9 (45%) 4 (20%) 0

fUr den Rest der Stunde
nicht mehr bespielbar1

Spielunterbrechung nach 2 1 20 7 (35%) 6 (30%) 5 (25%) 2 (10%)
3 Stunden mit Nullstellung

des Gerats

Begrenzung der 1 1 21 4 (19%) 12 (57%) 1 (5%) 4 (19%)
Geldspeicherung auf 10€

Einfihrung der 0 1 22 3 (14%) 7 (32%) 6 (27%) 6 (27%)
Einzeleinsatztaste

Max. Gerateanzahl in 0 1 22 5 (23%) 9 (41%) 5 (23%) 3 (14%)

Gaststatten von 2 GSG
Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GSG = Geldspielgerate.
Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder tiberhaupt nicht wirksam an, Grun:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grun trafen zu.
' Dies ist keine Malnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die
max. Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.

Alle Expertiinnen wurden im Anschluss daran zur Angemessenheit der Hohe von

Maximalgewinnen und -verlusten befragt. Die Angaben hierzu sind in Tabelle 63 dargestellt.
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Tabelle 63: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich der Angemessenheit der Hohe von
Maximalgewinnen sowie -verlusten

- 3 &

-g é £ °

o0 < -] 2

[ ) N c

< S T_, l?l

o 5 Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl

MaBnahme = (%) (%) (%) (%) (%)

Verlustgrenze 0 4 19 5 (26%) 4(21%) 73B7%) 2(11%) 1 (5%)

pro Stunde pro

Gerat von 60€

Gewinngrenze 1 3 19 4 (21%) 10 3(16%) 0 2(11%)
pro Stunde pro (53%)

Gerat von 400€

Die Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat von 60€ wurde von etwa gleich vielen Personen als
angemessen, sowie am zweithaufigsten als viel zu hoch eingeordnet (siehe Tabelle 63). Die

Gewinngrenze wurde mehrheitlich als (viel) zu hoch angesehen.

(2) Zusatzliche Anmerkungen zur Wirksamkeit der neuen Mallnahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV

Zu den MalBnahmen der SpielV wurden weiterhin einige zusatzliche Anmerkungen durch die
teilnehmenden Expertiinnen angemerkt. Zu verschiedenen Mallnahmen (Verlust- und
Gewinngrenzen, gerategebundenes, personenungebundenes Identifikationsmittel,
Pausenregelungen) wurde von mehreren Expertiinnen angebracht, dass diese zu einer
Vermehrung von bzw. Abwanderung ins illegale und Online-Glucksspiel fuhren kdnnten. Als
allgemeiner Kommentar zu den erfragten Malinahmen der SpielV wurde bemangelt, dass eine
Wirksamkeit einzeln nicht bewertbar sei, da zu unklar sei, ob MaBnahmen einzeln oder im Rahmen
der SpielV gemeint seien. Das Hauptproblem an der 6. Anderungsverordnung sei dariiber hinaus,
dass das Punktespiel angeblich, jedoch faktisch nicht abgeschafft worden sei. Zu den Mal3nahmen
zu Gewinnen und Verlusten wurde allgemein angemerkt, dass eine quantitative Kontrolle nicht die
Selbstkontrolle fordere, sowie dass der Spieleriinnenschutz nur an Verlusten bemessen werden

sollte.

Zur Verlustgrenze pro Stunde pro Gerat von 60€ wurde spezifisch angemerkt, dass die Umsetzung
aufgrund von moglichem Mehrfachspiel (da die Umsetzung der Spielerkarte nicht konsequent
erfolge) schlecht sei und dass die Verlustgrenze nur zur Schadensbegrenzung, aber nicht bei

problematischem Spielen helfe. Bezlglich der Hohe von 60€ wurde spezifisch erganzt, dass diese
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in Relation zum Einkommen/verfigbaren Geld berechnet werden musse und dass die Hohe in

Relation zur Héhe bei Online-Gllcksspiel oder Casinos eruiert werden musse.

Zur Gewinngrenze pro Stunde pro Gerat von 400€ wurde spezifisch angemerkt, dass
zwischendurch mehr als der am Ende tatsachlich ausgezahlte Gewinn angezeigt und in der
Zwischenzeit wieder verspielt werden kénne, dass Personen dadurch langfristig am Gerat gehalten
wurden und dass der maximale Gewinn am Gerat 400€ sein sollte und dass empirische Studien

dazu notwendig seien, ab wann ein ,Abtauchen aus der Realitat” vorliege.

Zum gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittel wurde zusatzlich
angemerkt, dass die Umsetzung in zu geringem Umfang erfolge (z.B., dass die Spielerkarten bereits
auf dem Gerat lagen, die Ausgabe mehrerer Karten oder alle Gerate bereits freigeschaltet seien),
dass die Umsetzung nicht wirksam sei bzw. dass ein personengebundenes Identifikationsmittel
wirksamer sei. Dartber hinaus wurde angemerkt, dass die MaBnahme eine leichte Hemmschwelle
far eine Spielteilnahme bzw. eine Abschreckung darstelle, da Spielende glaubten, ihre Daten

wurden erfasst.

Zu Pausenregelungen (nach 1h, 3h und 60€ Verlust) wurde allgemein angemerkt, dass langere
Pausen als 5 Minuten notwendig seien sowie dass diese nur wirksam seien, wenn Personen nicht
die Automaten wechseln kdnnen bzw. wenn Spielen an einem anderen Gerat danach unterbunden
werden wurde. Es wurde angemerkt, dass Spielende ,vom Automaten weg" mussten, damit eine
Pause etwas helfe, sowie dass die Wirksamkeit in Spielstatten mit mehr Fokus auf Aufsicht (z.B.
Spielhallen) besser sei. Zur Pause nach einer Stunde mit Animationsverbot wurde spezifisch
genannt, dass diese nicht umgesetzt wirde und durch Spielen an einem anderen GSG umgangen
wirde (z.B. durch Ausgabe von anderen Codes/wenig Kontrolle/illegale GSG). Zur
Spielunterbrechung nach 3 Stunden mit Nullstellung des Gerats wurde erganzt, dass drei Stunden
zu lang seien sowie dass diese zu Konflikten mit Gasten fihre (unter Umstanden werde nicht der
ganze Gewinn ausgezahlt, da von den Gasten in 3 Stunden in seltenen Fallen Uber 1200€
gewonnen werden kénnten, nur 400€ pro Stunde ausbezahlt werden und es nach 3 Stunden zu
einer Nullstellung des Gerats komme, da die Regelungsinstrumente der SpielV nicht aufeinander

abgestimmt seien).

Zur EinfUhrung der Einzeleinsatztaste wurde spezifisch erganzt, dass die Definition von ,Spiel”

intransparent sei, und dass der Umbuchvorgang (vom Geldspeicher in einen Spielvorgang) nicht
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als Teil des Spiels bemessen werden solle, dass es sich hierbei um das eigentliche Spiel handele

bzw. alles dahinter Unterhaltungsspiel sei, dass der Einsatz in Euro sein sollte.

Zur maximalen Gerateanzahl in Gaststatten von 2 GSG wurde spezifisch angemerkt, dass in
Gaststatten keine GSG stehen sollten (z.B. aufgrund von Alkoholausschank/ mangelnder Kontrolle
von Wirten/einfacher Zuganglichkeit/Reiz des Zwischendurch-Spielens) sowie dass eine Reduktion

auf ein Gerat stattfinden sollte.

(3) Informationsquellen der Expert:innen zu Veranderungen der SpielV

Nach dem Abschnitt zu Malinahmen der SpielV wurden die Expertiinnen befragt, aus welchen
Quellen sie vorwiegend von diesen Veranderungen wussten. Die direkte Auseinandersetzung mit
Gesetzestexten wurde von 13 (57%) der Expertinnen bejaht, Berichte von
Klient:innen/Patient:innen wurde von 7 (30%) der Expert:innen bejaht, die eigene Erfahrung wurde
von 8 (35%) der Expertiinnen bejaht, Medien wurden von 10 (43%) der Expert:innen bejaht, die
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema wurde von 9 (39%) der Expert:innen bejaht,

Andere wurde von 16 (70%) der Expert:innen bejaht. Mehrfachangaben waren méglich.

Zu Andere dullerten sich alle 16 Expertiinnen genauer. lhre Antworten konnten dabei den
folgenden Kategorien zugeordnet werden: Schulungen/Lehrgange/Infoveranstaltungen (4x; z.B.
Industrie- und Handelskammer), Austausch mit Betreibenden/Servicekraften (3x),
Kontrollen/Gutachten (3x; z.B. durch das Ordnungsamt), Quellen aus dem Rechtskontext (2x; z.B.
Gerichtsurteile, Gesetzesanderungen, Rechtsanwalte), eigene Recherche/Sozialkonzepte (2x; z.B.
Internet), Fachverband/Fachgremien/Landeskoordinationsstellen (2x), vom Verband der
Deutschen Automatenindustrie (1x), von Suchthilfeeinrichtungen (1x), aus der allgemeinen
Praxiserfahrung (1x) sowie von Spielenden (1x). Dartber hinaus wurde angegeben, dass von

Spielenden am wenigsten erfahren worden sei (1x). Mehrfachangaben waren hier méglich.

(4) Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit der neuen Malinahmen der
6. Anderungsverordnung zur SpielV

Alle Expertiinnen wurden weiterhin zur Wirksamkeit ausgewahlter MaBnhahmen des GIuStV

befragt. Inre Angaben sind in Tabelle 64 verzeichnet.

144



Tabelle 64: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit ausgewahlter Mal3nahmen
des GIUStV zum Schutz vor problematischem Glucksspielen

= c =
< o o
= i =
(]

MaBnahme x Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%)
Zentrale Selbstsperre 1 22 17 (77%) 3 (14%) 2 (9%) 0
(OASIS)

Zentrale Fremdsperre 0 23 12 (52%) 3(13%) 2 (9%) 6 (26%)
(OASIS)

Abstand von einigen 1 22 6 (27%) 5 (23%) 5 (23%) 6 (27%)
hundert Metern zwischen

Spielhallen

Beschrankung von 1 22 6 (27%) 6 (27%) 2 (9%) 8 (36%)
Mehrfachspielhallen

Sperrzeiten von 2 21 11 (52%) 9 (43%) 1 (5%) 0
Spielhallen

Verbot von Werbung flr 0 23 12 (52%) 6 (26%) 4 (17%) 1 (4%)
Spielhallen

Anmerkung. GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag, GSG = Geldspielgerate.

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder tberhaupt nicht wirksam an, Grun:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grin trafen zu.

Die zentrale Selbstsperre tber OASIS, Sperrzeiten von Spielhallen sowie das Werbeverbot flr
Spielhallen wurden von mehr als 2/3 der Expertiinnen als eher wirksam oder sehr wirksam

eingeschatzt.

(5) Zusatzliche Anmerkungen der Expert:iinnen zur Wirksamkeit ausgewahlter MalRinahmen
des GIUStV

Bezuglich mehrerer Mallnahmen (Abstandsregelungen, Sperrzeiten) wurde angemerkt, dass diese

aufgrund der dauerhaften Spielmdglichkeit im Online-Bereich irrelevant seien.

Zur zentralen Selbstsperre (OASIS) wurde zum einen angemerkt, dass diese haufig genutzt werde
und wirksam sei, wenn sie tatsachlich genutzt wirde (woflr es mehr Kontrollen brauchte).
Andererseits wurde auch angemerkt, dass diese nicht haufig genutzt und durchgefthrt werde,
dass diese problematisch sei, da sie auf Einsicht/Freiwilligkeit beruhe, dass das Ausmal? der Sperre
fir Spielende und somit auch die Hirden zur Umsetzung sehr grol3 seien, sowie dass Spielende

dadurch haufig auf illegale Angebote (z.B. in Gaststatten) ausweichen wurden.
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Zur zentralen Fremdsperre (OASIS) wurde spezifisch genannt, dass diese selten angewandt werde
(da Spielstatten noch nicht angemeldet seien oder Fremdsperren von den Betreibenden nicht
umgesetzt werden), dass diesbezlglich ein Interessenskonflikt der Mitarbeitenden vorliege, der
die Ausfuhrung erschwere/verhindere, dass diese nur durch Familienmitglieder erfolgen kénne,
da sich Spielende sonst andere Wege suchen wiirden sowie dass das Vorgehen flir Betreibende

unklar sei, da Gaste und Personal sich damit schwer taten.

Zum Abstand von einigen hundert Metern zwischen Spielhallen wurde zusatzlich erganzt, dass
dieser zu Kinder- und Jugendeinrichtungen besonders wichtig sei, dass dieser wichtig sei, weil die
Cooling-Down-Phase nicht wirksam sei, sowie dass dieser aufgrund der Verhinderung eines
Uberangebots wirksam, insgesamt aber nicht ausreichend umgesetzt worden sei. Es wurde
weiterhin angemerkt, dass dies abhangig vom Bundesland fur alte Spielhallen nicht umsetzbar sei,
dass die Regelung zu Mehrfachkonzessionen umgangen werde, dass dieser besonders in
Kleinstadten nicht umgesetzt werden wirde, da sich diese die Verfahren haufig nicht leisten
konnten sowie dass die MalRinahme nicht wirksam sei, da Personen sowieso nicht haufig die

Spielorte wechselten und es somit eher eine gréRere Beschrankung der Offnungszeiten brauche.

Zur Beschrankung von Mehrfachspielhallen wurde erganzt, dass es eine einheitliche Regelung fur
alle Bundeslander sowie fur Bestandsspielhallen ohne Sonderregelungen geben miisste, da sonst
die Umsetzung schwer sei. Dartber hinaus wurde angemerkt, dass Mehrfachspielhallen komplett
verboten werden sollten. Es wurde auch erganzt, dass Mehrfachkonzessionen aufgrund héherer

Auflagen haufig den besseren Schutz von Spielenden aufweisen wurden.

Zu Sperrzeiten von Spielhallen wurde zusatzlich erganzt, dass diese zu kurz seien/langer sein
sollten, dass diese einfach unterwanderbar seien, dass sie nur in Kombination mit Sperrzeiten fur
Gaststatten eine wirklich wirksame Cooling-Down-Phase erzeugen kénnten. Auch wurde genannt,
dass Beschrankungen frih morgens hilfreich seien, weil Personen sonst sehr frih nach der

Nachtschicht spielen warden.

Zum Verbot von Werbung fur Spielhallen wurde zusatzlich erganzt, dass Spielhallen-Betreibende
andere Wege der Werbung fanden, wie z.B. die Nutzung von gangigen mit
GlUcksspielanbieter:innen assoziierten Logos, dass aber auch die Au3engestaltung sowie Nutzung

von Begriffen wie ,,Casino” Werbung sei.
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(6) Einschatzung der Expertiinnen zur Wirksamkeit weiterer ausgewahlter Malinahmen aus
SpielV und GlusStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben

Tabelle 65: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich Wirksamkeit weiterer ausgewahlte
MaRnahmen aus SpielV und GIiStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen nicht verandert haben,
zum Schutz vor problematischem Glucksspielen

Eher nicht
Uberhaupt
wirksam

)
2
©
0
c
<<
)
=
Q
X

Anzahl Anzahl Anzahl Anzahl
MaRBnahme (%) (%) (%) (%)
23 3 (13%) 4 (17%) 7 (30%) 9 (39%)

Ansprache auf 0 23 8 (35%) 9 (39%) 2 (9%) 4 (17%)

problematisches Spielen/

Anraten zu einer Behandlung1

Aufsicht in Gaststatten 1 22 9 (41%) 5(23%) 4 (18%) 4 (18%)

Personalschulungen 1 22 12 (55%) 5(23%) 3(14%) 2 (9%)
Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, GIGStV = Glucksspielstaatsvertrag.
Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder tberhaupt nicht wirksam an, Grun:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grin trafen zu.
"Erhebung fur die ersten 4 Interviews als zwei getrennte Items zu Ansprache auf problematisches
Glucksspielverhalten sowie Anraten einer Behandlung durch das Personal. Aufgrund der logischen ,,oder"-
VerknUpfung wurden bei der Auswertung dieser Interviews jeweils der hdhere Wert der beiden Items
verwendet (siehe Abschnitt 4.4.3.1).

Das an Geraten und in der Spielstatte ausgelegte Informationsmaterial wurde von mehr als 2/3
der Expert:innen als eher nicht wirksam oder Gberhaupt nicht wirksam eingeschatzt. Die Ansprache
auf problematisches Spielen bzw. das Anraten zu einer Behandlung sowie Personalschulungen

wurden von mehr als 2/3 der Expert:innen als eher wirksam oder sehr wirksam eingeschatzt.
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(7) Zusatzliche Anmerkungen der Expertiinnen zur angenommene Wirksamkeit weiterer
ausgewahlter MakRnahmen aus SpielV und GIiStV, die sich in den letzten Uberarbeitungen
nicht verandert haben

Zur Aufsicht in Gaststatten wurde zusatzlich angemerkt, dass diese nicht oder selten umgesetzt
werde, dass diese nicht umsetzbar sei sowie dass Personen in Gaststatten fur die Umsetzung zu

abgelenkt seien.

Zu Informationsmaterial (an Geraten und ausgelegt) wurde zusatzlich genannt, dass dies nicht
wahr-/mitgenommen werden wurde, dass dies an nicht einsehbaren Orten wie z.B. der Toilette
hilfreich sei sowie, dass manches Infomaterial sogar kontraproduktiv sei, z.B. wenn es
Informationen zum Spielablauf enthalte. Weiterhin wurde genannt, dass Infomaterial von lokalen

Beratungsstellen hilfreich sei, da Klient:innen manchmal dadurch in Behandlung kamen.

Zur Ansprache auf problematisches Spielen/Anraten zu einer Behandlung wurde zusatzlich
erganzt, dass diese unwirksam sei, weil seitens der Spielstatte/des Personals ein
Interessenskonflikt vorliege und weil sie nicht umgesetzt werde (z.B. weil es an einem Konzept der
Umsetzung mangele). Die MalBnahme finde eher in Spielhallen, in Gaststatten aber nicht statt und
werde durch Sprachprobleme beim Personal erschwert. Es wurde auch angemerkt, dass
Spielhallen eher kein Interesse daran hatten sowie dass die Bereitschaft zur Umsetzung nach der
Covid-19-Pandemie zurlckgegangen sei. Die Ansprache sei als Mallnahme durch ausgebildetes
Personal wirksam, aber nicht bei Personal aus dem Niedriglohnsektor, da eine gute Ausfihrung

sehr anspruchsvoll sei.

Zu Personalschulungen wurde zusatzlich erganzt, dass diese haufig nicht stattfanden bzw. eher bei
grolReren Spielhallen oder in Spielhallen, aber nicht in Gaststatten. Es wurde weiterhin erganzt,
dass sie wirksam seien, das Personal insgesamt aber eher tolerierend gegenuber Spielenden sei,
dass sie hilfreich seien, da Kenntnisse Uber pathologisches Verhalten und die Sensibilisierung
steigen wirden, und dass sie eher wirksam seien um Personal selbst Uber Risiken aufzuklaren, da
diese eine der gefahrdetsten Gruppen seien. Aulierdem wurde genannt, dass das Problem nicht

die Schulungen selbst sei, sondern die Umsetzung des Gelernten durch das Personal.

(8) Zusatzliche Anmerkungen der Expertiinnen zu gesetzlichen MalBnahmen im Allgemeinen

Es wurde zusatzlich angemerkt, dass alles, was den Spielenden ,einen Stein in den Weg" lege,
hilfreich sei (2x). Zudem wurde genannt, dass jede Verordnung immer wieder von der Industrie

ausgehebelt werden wurde (1x).
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5.6.5.2 Mafinahmen zum jugendschutz

Weiterhin wurden alle Expert:innen zu MaBnahmen zum Jugendschutz befragt. In Tabelle 66 sind
die Einschatzungen der Expertiinnen zur Wichtigkeit von Alterskontrollen sowie der Wirksamkeit
eines gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels in diesem Kontext

verzeichnet.

Tabelle 66: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich der Relevanz von Alterskontrollen/
Wirksamkeit des gerategebundenen, personenungebundenen Identifikationsmittels zum Schutz
von Jugendlichen vor problematischem Gltcksspielen

= = =
oo B0 b ~ = -goN
Y
L L 0 [ 23
S X S X = 5 X » S X
o o o = = 8=
'q:) H g 2 w S Do S
w Ll c
MaRRnahme N Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%) Anzahl (%)

Alterskontrollen 23 23 (100%) 0 0 0

Gerategebundenes,

personenungebundenes 23 12 (52%) 8 (35%) 2 (9%) 1 (4%)

Identifikationsmittel
Anmerkung. Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder dberhaupt nicht wirksam
an, Grin: >66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur
Rot und Grun trafen zu.
" Formulierung bezieht sich auf Einschatzung der Alterskontrollen
2 Formulierung bezieht sich auf Einschatzung des gerategebundenen, personenungebundenen
Identifikationsmittels (,Spielerkarte”)

Alterskontrollen wurden von mehr als 2/3 der Expertiinnen als sehr wichtig oder eher wichtig fur
den  Jugendschutz  eingeschatzt. Ein  gerdtegebundenes,  personenungebundenes
|dentifikationsmittel wurde von mehr als 2/3 der Expert:innen als sehr wirksam oder eher wirksam

fir den Jugendschutz eingeschatzt (siehe Tabelle 66).

Zu Alterskontrollen wurde zusatzlich angemerkt, dass diese auch in Gaststatten, wie in der SpielV
vorgesehen, notwendig seien (1x). Zum gerategebundenen, personenungebundenen
|dentifikationsmittel wurde zusatzlich angemerkt, dass dies insbesondere bei Gaststatten relevant
sei (2x), dass dies nicht wirksam sei, da die Spielerkarte nicht personengebunden sei (1x), dass die
Malinahme nicht umgesetzt werde (1x), dass sie durch OASIS obsolet sei (1x). Weiterhin wurde

genannt, dass sie bei Alterskontrollen helfen kénne (1x).

Die Expert:innen wurden aulRerdem gebeten einzuschatzen, zu welchem Anteil das Spielen von
Jugendlichen in Spielhallen und Gaststatten verhindert wird. Die Ergebnisse sind in Tabelle 67

dargestellt.
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Tabelle 67: Einschatzung der Expertiinnen hinsichtlich des Anteils, in dem das Spielen von
Jugendlichen in Spielhallen und Gaststatten verhindert wird

Spielhallen Gaststatten
Einschiatzung Anzahl (%) Anzahl (%)
Im groBRten Teil (75-100%) 13 (57%) 7 (30%)
In etwas mehr als der Halfte (50-75%) 1 (4%) 1 (4%)
In etwas weniger als der Halfte (25-50%) 2 (9%) 7 (30%)
In einem kleinen Teil (0-25%) 0 2 (9%)
Keine Angabe 5(22%) 5(22%)
Fehlender Wert 2 (9%) 1 (4%)

Die Verhinderung des Spielens von Jugendlichen in Spielhallen wurde am haufigsten (13 Personen,
57%) als Im grofSten Teil (75-100%) eingeordnet. Die Verhinderung des Spielens von Jugendlichen in
Gaststatten wurde am haufigsten (7 Personen, 30%) als Im gréfiten Teil (75-100%) und In etwas

weniger als der Hdlfte (25-50%) eingeordnet (siehe Tabelle 67).

Die Expertiinnen wurden aulRerdem gebeten, einzuschatzen, wie sich der Jugendschutz in
Spielhallen und Gaststatten seit 2019 verandert hat. Diesbezigliche Angaben sind in Tabelle 68

aufgelistet.

Tabelle 68: Einschatzung der Expert:innen hinsichtlich der Verdnderung des Jugendschutzes seit
2019 in Spielhallen und Gaststatten

Spielhallen Gaststatten
Einschdatzung Anzahl (%) Anzahl (%)
Ja, Situation hat sich verbessert 7 (30%) 6 (26%)
Nein, keine Veranderung 12 (52%) 8 (35%)
Ja, Situation hat sich verschlechtert 0 3 (13%)
Keine Angabe 3(13%) 6 (26%)
Fehlender Wert 1 (4%) 0

Bezuglich der Veranderung des Jugendschutzes in Spielhallen wurde am haufigsten (12 Personen,
52%) keine Verdnderung sowie am zweithaufigsten mit Situation hat sich verbessert (7 Personen, 30%)
bewertet. Die Veranderung des Jugendschutzes in Gaststatten wurde am haufigsten (8 Personen,

35%) als keine Verdnderung bewertet (siehe Tabelle 68).

Die Expertiinnen wurden weiterhin gebeten, ihre diesbeziglichen Einschatzungen genauer zu

erldutern. Zu Spielhallen duRerten sich 17 Personen. Ihre Beispiele sind in Tabelle 69 vermerkt.

150



Tabelle 69: Beispiele der Expert:innen fur Verdanderungen des Jugendschutzes in Spielhallen

Eingeschatzte Anzahl

Verdanderung Beispiele (Kategorien) Nennungen
Ja, Situation hat sich 7 Veranderung durch Spielerkarte/ 3
verbessert Zertifizierungen der Spielhallen/

Unterschiede im Eintrittsalter bei Einfach- &
Mehrfachspielhallen

Mehr Kenntnis/Initiative der Servicekrafte 2
Mehr/scharfere Kontrollen 1
Genereller Gewinn an Bedeutung von 1
Jugendschutz, aber unklar ob durch SpielV

Nein, keine Verdnderung 10  Jugendschutz gleich geblieben/ war schon 6
vor 2019 wichtig
Keine/ kaum Veranderung, hangt aber vom 2
Bundesland ab
Beim Vollzugsdienst wurde keine 1

Veranderung von Versto3en registriert
Landesglicksspielgesetz ist starker als SpielV
Keine Veranderung, aber Anzahl der 1
versuchten Eintritte Jugendlicher abhangig
vom Stadtgebiet

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung. N = 17. Mehrfachnennungen waren maoglich.

—_

Am haufigsten wurden Beispiele angemerkt, die sich der Kategorie ,Jugendschutz gleich geblieben/
war schon vor 2019 wichtig” zuordnen lieBen (6 Nennungen). Am zweithaufigsten wurden Beispiele
genannt, die sich der Kategorie Veranderung durch Spielerkarte/ Zertifizierungen der
Spielhallen/Unterschiede im Eintrittsalter bei Einfach- & Mehrfachspielhallen zuordnen lieBen (3

Nennungen; siehe Tabelle 69).

Die Veranderung in Gaststatten wurde durch 14 Personen weiter erldutert. Ihre Beispiele sind in

Tabelle 70 vermerkt.
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Tabelle 70: Beispiele der Expert:innen fur Verdanderungen des Jugendschutzes in Gaststatten

Eingeschatzte Anzahl
Verdanderung Beispiele (Kategorien) Nennungen
Ja, Situation hat sich 6 Verbesserung, z.B. durch Spielerkarte, nur 5
verbessert zwei GSG in Gaststatten, Gastwirte achten
auf gemaligten Alkoholkonsum, Kontrollen
Erstes Mal, dass sich durch Sozialkonzept 1
Uberhaupt damit befasst werden muss
Nein, keine Verdnderung 5 Keine Anderung, aber insgesamt abhéngig 2
von Bezirk/Region/Bundesland
Gastwirte achten nicht gut auf Jugendschutz 1

(z.B. aus wirtschaftlichen Grinden, wenig
Ausweiskontrolle, Unwissenheit)
Manche Einrichtungen sind attraktiver fur 1
Jugendliche und achten weniger auf
Jugendschutz (z.B. Dénerbuden, Shisha-Bars,
Schankwirtschaften)

Nein, Situation hat sich 3 Manche Einrichtungen sind attraktiver fur 2

verschlechtert Jugendliche und achten weniger auf
Jugendschutz (z.B. Donerbuden, Shisha-Bars,
Schankwirtschaften)
Gastwirte achten nicht gut auf Jugendschutz 1
(z.B. aus wirtschaftlichen Grinden, wenig
Ausweiskontrolle, Unwissenheit)

Anmerkung. GSG = Geldspielgerate. N = 14. Mehrfachnennungen waren maoglich.

Am haufigsten wurden Beispiele angemerkt, die sich der Kategorie Verbesserung, z.B. aufgrund
der Spielerkarte, der nur zwei GSG in Gaststatten, dass Gastwirte auf gemaliigten Alkoholkonsum
achten und Kontrollen durchfuhren, zuordnen liel3en (5 Nennungen). Weiterhin wurden Beispiele
genannt (siehe Tabelle 70), dass Gastwirte nicht gut auf den Jugendschutz achten (z.B. aus
wirtschaftlichen Grinden, wenig Ausweiskontrolle, Unwissenheit) oder manche Einrichtungen
attraktiver fur Jugendliche sind und weniger auf Jugendschutz achten (z.B. Donerbuden, Shisha-

Bars, Schankwirtschaften).

Die Expert:iinnen wurden dazu befragt, welche Mal3nahmen sie zum Schutz von Jugendlichen fur
am sinnvollsten erachteten. Hierzu auBBerten alle 23 Expertiinnen genauere Gedanken und
Vorschlage: Ausweis-/Alterskontrollen (15x; z.B. standig, regelmaRig, Verhinderung der Umgehung
durch automatische Barrieren, Turgong), eine Erhdhung der Altersgrenze (6x; z.B. mit 21, 25, 28
Jahren), eine stringentere Durchsetzung der Regeln (5%, z.B. BetriebsschlieBungen,
Ordnungswidrigkeitsverfahren, mehr Kontrollen (z.B. durch Testeintritte)), Spielerkarte und/oder

OASIS (4x), bessere Pravention/Aufklarung in Schulen (4x; z.B. jugendgerecht, im Unterricht), keine
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GSG in Gaststatten (3x), nur direkt durch den Personalausweis zugangliche GSG (3x,
personengebundenes Identifikationsmittel), bessere Schulung/Aufsicht des Personals (2x),
weniger attraktive Werbung (1x), keine Freigetranke (1x), keine Getranke/Snacks (1x), kein
Alkoholausschank (1x), finanzielle Begrenzungen an den GSG (1x), keine GSG mehr in 6ffentlichen
Bereichen (1x), Einsehbarkeit der Konzessionen (1x), Verbotsschilder (1x), sowie ein starkerer

Fokus auf Online-Glucksspiel bei Jugendlichen (1x). Hierbei waren Mehrfachnennungen méglich.

5.6.6 lllegales Glucksspiel

Es wurden 21 der Expert:innen zur Thematik des illegalen Glucksspiels befragt (siehe Tabelle 56).
Bezuglich des Rahmens ihrer Expertise in diesem Themenbereich gaben 14 (67%) der Personen
an, dass sie offiziell Teil ihres Berufs sei (z.B. Vollzug, Gesetzgebung, Wissenschaft), 7 (33%) der
Personen gaben an, dass dies im Sinne des Umgangs mit Klient:innen Teil ihres Berufs sei, 1 (5%)
der Personen gab an, dass sie aus Interesse (Medien, Berichte) sei, und 5 (24%) der Personen gaben
Andere an. Hierbei waren Mehrfachnennungen mdoglich. Zur Antwortoption Andere auR3erten sich 5
Personen mit folgenden Beispielen genauer: Berichte oder Vortrage von Jargen Trimper (2x), ein
Arbeitskreis zu illegale Fungame-Automaten (1x), der Kontakt zu Betreibenden (1x), der Austausch
mit Kollegiinnen (1x) sowie Marktbeobachtungen und Besuche von Standorten mit

Hilfeeinrichtungen (1x). Hierbei waren Mehrfachnennungen maoglich.

Die Expertiinnen wurden weiterhin gebeten, einzuschatzen, wie hoch ihrer Meinung nach das
prozentuale illegale Angebot an GSG in Deutschland sei. Hier gaben 7 (33%) Personen 0%-25% an,
5 (24%) gaben 25%-50% an, 3 (14%) Personen gaben 50%-75% an, 0 Personen gaben 75%-100% an,
6 (29%) machten keine Angabe.

Aus dem Interview mit einem Beamten der Gllcksspielabteilung des Landeskriminalamts einer
Grol3stadt und Interviews mit anderen Expert:innen im Kontrollbereich sind insbesondere die GSG
in Gaststatten das zentrale Problem bei Delikten: das reiche von illegalen Geraten in legalen
Gaststatten (Fungame-Automaten), Uber nicht sofort erkennbare illegale Pseudogaststatten
(sogenannte Casino Cafés) bis zu geschlossenen illegalen Spielstatten (Hinterzimmer). Damit
verbunden seien Bandenkriminalitat, Gewalt- und Drogendelikte sowie Steuerhinterziehung, aber
mit einer schwierigen Beweislage. Problem seien eine geringe Kontrolldichte (Personalmangel)
sowie unklare Rechtsvorschriften, z.B. zur Abgrenzung illegaler und legaler Gaststatten, zur

Beschlagnahmung der Spielautomaten, der Konten und Vermégenswerte.
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Die Expert:innen sollten eine Einschatzung dazu abgeben, worauf das Vorhandensein von illegalem
Glucksspielangebots ihrer Einschatzung nach in Deutschland zurtckzufihren sei. Hierzu auRRerten
sich 21 Personen. Ihre Beispiele konnten in die folgenden Kategorien zusammengefasst werden:
Mehr Freiheit/mehr Gewinn/Vorteile fir Betreibende (12x), eine erhdhte Attraktivitat von illegalen
Angeboten aufgrund der starken Regulierung von legalen Spielhallen/Angeboten (10x), andere
wirtschaftliche Grinde fur Betreibende (2x; z.B. keine Moglichkeit Neukunden zu finden, kein
Personal), weil die Zahlung von Steuern entfallt (3x), die Moglichkeit zur Geldwasche (2x), die
Rentabilitat der konkreten Zielgruppe pathologischer Spielender, da illegales Glucksspielen fur
diese interessanter sei (2x). Weitere Kategorien waren: Zu wenig Kontrollen (4x; z.B. von Seiten des
Ordnungsamts), zu niedrige Sanktionen (4x; z.B. Vollzug, Geldstrafen), das leicht mdgliche
Umgehen von Vorgaben durch z.B. Erwerb von GSG auf Ebay (1x), dass das dritte Gerat in
Gaststatten nun ein Fungame-Automat sei (1x), sowie dass das Vorhandensein illegaler Gerate

nichts mit der SpielV zu tun habe (1x). Mehrfachnennungen waren maoglich.

AuBerdem wurden die Expertiinnen gebeten, zu erldutern, was bei der Verhinderung illegalen
Glucksspiels ihrer Meinung nach nicht funktioniere. Hierzu aul3erten sich 20 Expert:innen. lhre
Antworten konnten in den folgenden Kategorien zusammengefasst werden: Fehlende Kontrollen
(12x; z.B. aus mangelnder Motivation der Ordnungsamter), zu wenig Personal (8x; z.B. in
Ordnungsbehoérden, Stadten, in der technischen Auswertung von GSG), Wissensmangel/
Schulungsdefizite bei Ordnungsbehdérden und Polizei (5x; z.B. bezuglich Zustandigkeiten, Inhalte),
Langwierigkeit der Verfahren/fehlende Mitarbeit der Justiz/fehlender Strafvollzug/schwere
Nachweisbarkeit (4x), sowie die Schwierigkeit der technischen Uberprifung von GSG (2x). Weitere
Kategorien waren: Zu geringe Strafen (4x), ein fehlendes Bewusstsein fur lllegalitat (2x; z.B. bei
Allgemeinbevdlkerung, bei Anbieter:innen), die zu geringe Wahrscheinlichkeit, erwischt zu werden
(2x), Unschérfen in Straftatbestand und Zustandigkeit (2x), dass Uberreglementierung zu illegalem
Verhalten fuhre (2x), sowie, dass illegales Spiel grundsatzlich nicht ganzlich zu verhindern sei (3x).

Hierbei waren Mehrfachnennungen moglich.

Weiterhin sollten die Expert:innen erlautern, welche MaBhahmen zur Reduktion von illegalem
Glucksspiel sie befurworten wurden. Hierzu duRBerten sich 21 der Expertiinnen. lhre Vorschlage
konnten in die folgenden Kategorien zusammengefasst werden: Ein besseres Umsetzen der
aktuellen Regulierungen und Strafverfolgung (10x; z.B. verdeckte Ermittlungen, bessere
Vernetzung der Behotrden, mehr Kontrollen und Personal), bessere Schulung der
Ordnungsamter/Polizei/  Justiz (6x), eine kontrollierende Landeszentrale/spezielle
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Aufsichtsbehdrde/ein bundesweit einheitliches Vorgehen (5x), ein eindeutigeres Verbot der
lllegalitat/ Prazisierung des Straftatbestands/Verbot von Verkauf an Familienangehdrige (4x; z.B.
Begriff ,6ffentliches” Gllcksspiel), Ordnungsamt-Mitarbeitende speziell fur den Gllcksspielbereich
(1x), Konzessionen Uber Staat und bessere Erkennung, was legal ist (1x), sowie ein guter Schutz des
Strafvollzugs (1x). Weitere Kategorien waren: Erhohte BulRgelder/ Strafen (3x), ein Erhdéhen der
kommunalen Kontrolle (1x), ein Auslesegerat zur einfachen Erkennung illegaler GSG (1x), eine
Einziehung und Vernichtung der illegalen GSG (1x) sowie eine Verringerung von
Regulierungen/Erhdhen der Attraktivitat des legalen Spiels (2x). Auch hier waren

Mehrfachnennungen maoglich.

5.6.7 Globale Einschatzung zu Zielen der und Regulierung durch die SpielV

Am Ende des Interviews wurden alle Expertiinnen um eine allgemeine Einschatzung der

gegenwartigen Lage gebeten.

5.6.7.1 Angemessenheit und Umsetzung der staatlichen Regulierungen

Die Angaben der Expertiinnen zur Einschatzung der Angemessenheit sowie Umsetzung der

staatlichen Regulierungen ist in Tabelle 71 verzeichnet.

Tabelle 71: Globale Einschatzungen der Expertiinnen zu Angemessenheit und Umsetzung der
gesetzlichen Regelungen

Einschdtzung Anzahl (%)

Angemessenheit der staatlichen Regulierungen

Ja 7 (30%)
Nein 9 (39%)
Unklar 6 (26%)
Fehlender Wert 1 (4%)
Umsetzung der staatlichen Regulierungen

Ja 0

Eher Ja 7 (30%)
Eher Nein 9 (39%)
Nein 6 (26%)
Fehlender Wert 1 (4%)

Anmerkung. N = 23.

Weiterhin wurden die Expertiinnen gebeten, beide Einschatzungen genauer zu erldutern. Zur
Angemessenheit dulRerten sich 21 der Expert:innen genauer. lhre Ausfuhrungen sind in Tabelle 72
kategorisiert. Als Beispiele fir angemessene staatliche Regulierungen wurde genannt, dass die

MalRnahmen bei Spielhallen (einschlielich Schulungen) angemessen seien und dass die
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MalBnahmen zwar winschenswert aber die Umsetzung mangelhaft seien. Als Beispiele fur die
nicht angemessene Regulierung wurde ein Zustand der Unterregulierung angegeben (z.B. waren
ein strengeres Werbeverbot, eine eingeschranktere Verflgbarkeit und eine starkere Regulation
des Marktes angemessen) und keine GSG in Gaststatten bzw. Gaststattenzutritt erst ab 18 Jahren.
Weiterhin seien die MaBnahmen zu uneinheitlich bzw. zu landerspezifisch und wirden mangelhaft

umgesetzt (z.B. fehlten Ordnungsbehdrden die praktischen Mittel).

Zur Umsetzung der staatlichen Regulierungen duBerten sich 9 Expert:innen ausfuhrlicher. Ihre

Beispiele sind in Tabelle 72 dargestellt.

Tabelle 72: Weitere Erlauterungen der Expertiinnen zu ihren Einschatzungen der Umsetzung
staatlicher Regulierungen

Umsetzung staatlicher Anzahl
Regulierungen Erlauterungen (Kategorien) Nennungen
Ja/eher ja’ 4 Keine Regulierung bei illegalem Spiel 2
Mangelnde Kontrollen (wenig Personal/ 1
Interesse der Ordnungsamter)
Neue Definition des Begriffs Spiel notwendig 1
Nein/eher nein? 5 Zu wenig Personalkapazitaten 2
Mangelnde Kontrollen (wenig Personal/ 1
Interesse der Ordnungsamter)
Betreibende sdhen eher Profit 1
Regulierungen wurden umgangen/ 1
Grauzonen genutzt
Mangelhafte Umsetzung der Regelungen 1

Anmerkung: N = 9. Mehrfachnennungen waren méglich.

T Ausfihrungen fur die vorherige Einschatzung der Umsetzung als Ja und Eher ja wurden zusammengefasst
2 Ausfuihrungen fur die vorherige Einschatzung der Umsetzung als Nein und Eher nein wurden
zusammengefasst

Am haufigsten (jeweils 2 Nennungen) wurden Ausfiihrungen genannt, die sich den Kategorien
mangelnde Kontrollen (wenig Personal/Interesse der Ordnungsamter), keine Regulierung bei
illegalem Spiel sowie zu wenig Personalkapazitaten zuordnen lieBen. Am zweithaufigsten (jeweils
1 Nennung) wurden Ausfihrungen genannt, die sich den Kategorien Neue Definition des Begriffs
Spiel notwendig, Betreibende sahen eher Profit, Regulierungen wirden umgangen/Grauzonen

genutzt sowie mangelhafte Umsetzung der Regelungen zuordnen lieRen (siehe Tabelle 72).
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5.6.7.2 Verdnderung des Spieler:innenschutzes durch die SpielV
Weiterhin wurden die Expertiinnen gebeten, hinsichtlich aller besprochener MaBnahmen fir
Spielhallen und Gaststatten einzuschatzen, inwiefern sich der Schutz von Spielenden durch die

SpielV verandert habe. Die Angaben dazu sind in Tabelle 73 dargestellt.

Tabelle 73: Globale Einschatzung der Expertiinnen zur Veranderung des Spieler:innenschutzes
durch die SpielV in Spielhallen und Gaststatten

Spielhalle Gaststatte
Einschatzung, N = 23 Anzahl (%) Anzahl (%)
Stark verschlechtert 0 0
Verschlechtert 2 (9%) 2 (9%)
Verbessert 11 (48%) 8 (35%)
Stark verbessert 4 (17%) 3(13%)
Keine Angabe 6 (26%) 10 (43%)

Hierbei gaben die meisten Personen (11 Personen fiir Spielhallen, 8 Personen flr Gaststatten) an,

der Spieler:innenschutz habe sich verbessert.

Zusatzlich wurden die Expertiinnen jeweils um eine entsprechende Erlduterungen gebeten. Zu

Spielhallen dul3erten sich 19 Personen. lhre Aussagen sind in Tabelle 74 kategorisiert.
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Tabelle 74: Weitere Erlauterungen der Expert:innen zur globalen Einschatzung der Veranderung
des Spieler:innenschutzes in Spielhallen

Globale Verdnderung

des
Spieler:innenschutzes Anzahl
in Spielhallen Erlauterungen (Kategorien) Nennungen

Stark verbessert/eher 13 Einzelbespielung (durch Spielerkarte/Code) 6

verbessert' Zentrales Sperrsystem und/oder 5
Identifikationsnachweis durch OASIS
Entschleunigung des Spiels (Umrechnung in 2
Einsatz, Spielpausen)
Niedrigere Einsatz- und Gewinnwerte 2
Konkrete, auf Person bezogene, 1
wissenschaftlich fundierte Regelungen
Maximalverlust 1
Mehr Aufklarung/Schulung (Ziele: weniger 1

Bagatellisierung, Bewusstsein fur Probleme
durch Glucksspiel)

Wenig wirksame Pausen 1
Regulierte Sozialisation von Neuspielenden 1
Negative Auswirkung Corona-Pandemie 1
(Demotivation d. Anbieter)
Sperren fuhren zu direkter Abwanderung in 1
lllegalitat
Stark verschlechtert/eher 2 Es brauche MalRnahmen mit 1
verschlechtert? wissenschaftlicher Fundierung, bis dahin
Reduktion von Einschrankungen
Sperren fuhren zu direkter Abwanderung in 1
lllegalitat

Anmerkung: N = 19. Mehrfachnennungen waren méglich.

TAusfihrungen fur die vorherige Einschatzung der globalen Veranderung des Spieler:iinnenschutzes als stark
verbessert und eher verbessert wurden zusammengefasst

2Ausflhrungen fur die vorherige Einschatzung der globalen Veranderung des Spieler:innenschutzes als stark
verschlechtert und eher verschlechtert wurden zusammengefasst.

Zur Einschatzung der globalen Veranderung des Spieler:iinnenschutzes in Gaststatten aulRerten

sich 15 der Expertiinnen, wobei 3 keine klare Richtung der Veranderung einschatzten. lhre

Erlduterungen sind in Tabelle 75 kategorisiert.

Am haufigsten (6 Nennungen) wurden Erlauterungen genannt, die der Kategorie Einzelbespielung
(Spielerkarte/Code) zuzuordnen waren. Am zweithdufigsten (5 Nennungen) wurden Erlduterungen
aufgefuhrt, die sich der Kategorie zentrales Sperrsystem und/oder Identifikationsnachweis durch

OASIS zuordnen lieRen.
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Weitere Erlduterungen zur globalen Einschatzung der Veranderung des Spieler:iinnenschutzes in

Gaststatten wurde durch 16 Personen angegeben. Diese sind in Tabelle 75 kategorisiert.

Tabelle 75: Weitere Erlauterungen der Expert:iinnen zur globalen Einschatzung der Veranderung
des Spieler:innenschutzes in Gaststatten (n=12)

Globale Verdnderung

des
Spieler:innenschutzes Anzahl
in Gaststatten Erlduterungen (Kategorien) Nennungen

Stark verbessert/eher 10  Einzelbespielung (durch Spielerkarte/Code) 4

verbessert’ Zentrales Sperrsystem und/oder 4
Identifikationsnachweis durch OASIS
Entschleunigung des Spiels (Umrechnung in 2
Einsatz, Spielpausen)
Maximalverlust 1
Niedrigere Einsatz- und Gewinnwerte 1
Konkrete, auf Person bezogene, 1
wissenschaftlich fundierte Regelungen
Erstmalige Regulation in Gaststatten 1
Mehr Aufklarung/Schulung (Ziele: weniger 1

Bagatellisierung, Bewusstsein fir Probleme
durch Glucksspiel)

Sperren fuhren zu direkter Abwanderung in 1
lllegalitat
Stark verschlechtert/ eher 2 Regelungen wirden spezifisch in GT nicht 1
verschlechtert? umgesetzt/fehlende Kontrolle in GT
Sperre fuhre zu direkter Abwanderung in 1
lllegalitat

Anmerkung: GT = Gaststatten. N = 16. Mehrfachnennungen waren méglich.

TAusfihrungen fur die vorherige Einschatzung der globalen Veranderung des Spieler:innenschutzes als stark
verbessert und eher verbessert wurden zusammengefasst

2Ausfihrungen fur die vorherige Einschatzung der globalen Veranderung des Spieler:innenschutzes als stark
verschlechtert und eher verschlechtert wurden zusammengefasst

Am haufigsten (4 Nennungen) wurden Erlduterungen genannt, die sich den Kategorien
Einzelbespielung (Spielerkarte/Code) und Zentrales Sperrsystem und/oder Identifikationsnachweis
durch OASIS zuordnen lieRen. Weiterhin wurden Erlauterungen aufgefihrt, die den Kategorien
Entschleunigung des Spiels (Umrechnung in Einsatz, Spielpausen), Regelungen wirden spezifisch
in Gaststatten nicht umgesetzt sowie Sperren fuhren zu direkter Abwanderung in lllegalitat

zugeordnet werden konnten (siehe Tabelle 75).
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5.6.7.3  Wiinsche fir die Zukunft

AbschlieBend wurden die Expertiinnen gebeten, ihre Wiunsche fiir die Zukunft hinsichtlich des
Spieler:iinnenschutzes anzugeben. Hierzu dullerten sich 22 Personen. Ihre Antworten liel3en sich
den folgenden Kategorien zuordnen: Praxisnahe Regulierungen (8x; z.B. mehr Spielbezug,
Praktiker einbeziehen, deutlicher, schneller, wissenschaftsnah), Verstarkung der Arbeit von
Ordnungsamtern (8x; z.B. mehr Kontrollen, Treffen mit Beratungsstellen, Schulungen, mehr
Personal), Unterstlitzung der Umsetzung bei Spielhallen (7x; z.B. Motivieren, Informationen geben,
Entbdrokratisieren, Schulungen, Verantwortung vermitteln), Einschrankung von illegalem/
anderem Glucksspiel (5x), eine personenbezogenere Umsetzung (z.B. personengebundenes
|dentifikationsmittel)/eine bessere Identifikation von problematisch Spielenden (4x), mehr und
bessere Pravention/Therapieméglichkeiten (3x), Begrenzung des Angebots (3x; z.B. Reduzierung
von Bestandsspielhallen, Aufstelldauer), keine Spielautomaten in Gaststatten (3x), Erhdhung von
Attraktivitat/Image/Wirtschaftlichkeit bzw. Starkung von ordentlich arbeitenden Spielhallen/
legalem Glucksspiel/wertfreier Haltung (3x), Ausdifferenzierung bestehender MaBnahmen (2x; z.B.
Ansprachen verbessern, Genauigkeit von Spieldefinition erhéhen um mangelnde Umsetzung der
Malinahmen vor Gericht auch juristisch ahnden zu kénnen, Sperre soll bleiben), Werbeverbot (1x),
Glucksspiel komplett verbieten (1x), Rauchverbot (1x), grundlegendes System der Regulierung
andern, da kleine MaRBnahmenanderungen nicht ausreichend seien (1x), manipulationssichere
Software (1x), keine Entkriminalisierung (1x) sowie einheitlichere Regulierungen, d.h.

bundesweit(1x).
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5.7 Teilstudie 4 zur verdeckten, teilnehmenden Beobachtung in Spielhallen
und Gaststatten

Hauptergebnisse Begehungen (TS 4 und TS 5)

e Einige Regelungsinstrumente der SpielV werden sowohl in Spielhallen als auch in
Gaststatten Uberwiegend umgesetzt: Anzahl und Zulassung der GSG, Alkoholverbot in
Spielhallen, Warnhinweise.

e In der teilnehmenden Beobachtung (TS 4) wurde in 47% der Falle RegelversttRRe
beziglich der Spielerkarte in Spielhallen und zu 57% in Gaststatten beobachtet (z.B.
Spielerkarten steckten bereits in den GSG oder es wurden mehre Spielerkarten
ausgegeben).

e Viele Regelungsinstrumente der SpielV werden in Spielhallen Uberwiegend umgesetzt,
wahrend in Gaststatten haufiger RegelverstdéRe zu beobachten sind: Aushandigung
Spielerkarte, fehlendes Informationsmaterial, Schulungen.

e Einige Regelungsinstrumente der SpielV werden weder in Spielhallen noch in
Gaststatten umgesetzt: Verbot der Mehrfachbespielung und Anbringung von
Sichtblenden in Spielhallen.

e Wahrend der Begehungen mit den Ordnungsamtern (TS 5) wurde kein illegales Spielen
beobachtet. Allerdings wurden in 9% der Spielhallen und 29% der Gaststatten illegale
Gerate betriebsbereit gefunden. Dabei handelte es sich vor allem um sogenannte
Fungame-Automaten.

e Die Testeintritte (TS 4) zeigten, dass bei 78% der Testeintritte in Spielhallen eine
Ausweiskontrolle als Regelungsinstrument des Jugendschutzes durchgefuhrt wurde. In
Gaststatten wurde jedoch nur in 32% der Falle eine Ausweiskontrolle durchgefihrt.

e Eswurden fast keine Personen erfasst, die augenscheinlich junger als 18 Jahre waren.

5.7.1 Realisierte Stichprobe

Mit einer realisierten Stichprobe von 129 Spielstatten konnte das vorgesehene Ziel von
100 Spielstatten Ubertroffen werden. In Tabelle 76 ist die Aufteilung der Spielstatten nach
Gemeinde-Typ, Bundesland und Spielstatten-Typ dargestellt. Das Ziel einer 1:1:1 Aufteilung
zwischen den Gemeinde-Typen konnte nicht erreicht werden. GroRRstadte und Mittelstadte sind
Uberreprasentiert, wahrend nur zu 5% Begehungen in Landgemeinden durchgefuhrt wurden. Es
wurden insgesamt 85 Spielhallen (66%) und 44 Gaststatten (34%) begangen. Von den
44 Gaststatten wurden 27 (61%) als Kneipe/Bar, 12 (27%) als Speiselokal, 3 (7%) als , Kulturverein”

und 2 (5%) als Autobahngaststatten beschrieben.
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Die Begehungen wurden von 5 verschiedenen Personen durchgefihrt und dauerten im

Durchschnitt 19 Minuten pro Spielstatte (Range: 3 - 294).

Tabelle 76: Realisierte Begehungsstichprobe aufgeteilt nach Gemeinde-Typ, Bundesland und
Spielstatten-Typ

GroRstadt Mittelstadt Landgemeinde
Bundesland SH GT SH GT Gesamt
Sachsen 72
31 19 11 10 1 0 (56%)
Rheinland-Pfalz 13
9 0 2 0 2 0 (10%)
Niedersachsen, 14
Bremen 3 8 3 0 0 0 (11%)
Bayern 30
13 4 6 3 4 0 (23%)
Gesamt (SH/GT 56 31 22 13 7 0 129
getrennt)
Gesamt 87 (67%) 35 (27%) 7 (5%) 129

Anmerkung. SH = Spielhalle; GT = Gaststatte

5.7.1.1  Testeintritte zur Uberpriifung des Jugendschutzes

Von 129 Begehungen kénnen 86 als Testeintritte (durchgefiihrt von jugendlich aussehenden
Personen, die eine Ausweiskontrolle provozieren sollten) erachtet und zur Uberpriifung des
Jugendschutzes genutzt werden (49 Spielhallen; 37 Gaststatten). Alle Testeintritte wurden aus
Praktikabilitat in Sachsen, Niedersachsen und Bremen durchgefuhrt. Die Ergebnisse zu
Ausweiskontrollen werden getrennt fur (1) Testeintritte zur Uberprifung des Jugendschutzes und

(2) weitere Begehungen dargestellt.

5.7.2 Anwesende Personen

In Spielhallen waren wahrend der Begehungen zwischen 0 und 12 Personen anwesend, wobei im
Mittel 17% der anwesenden als Frauen eingeschatzt wurden. In einem Fall war eine Person

anwesend, die als minderjahrig eingeschatzt wurde.

In Gaststatten waren wahrend der Begehungen zwischen 0 und 5 Personen anwesend, wobei im
Mittel 17% der anwesenden als Frauen eingeschatzt wurden. Nach Einschatzung der

Durchfihrenden waren in keinem Fall Minderjahrige anwesend.
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Tabelle 77: Anwesende Personen wahrend der Begehungen getrennt nach Spielstatten-Typ

Spielhallen Gaststatten
Anwesende Personen N MW (Range) [\ MW (Range)

Anzahl Anwesende 85 4(0-12) 44 10-5)
Personen
Davon als Frauen 272.3 17% (0% - 204 17% (0% -
eingeschatzt 1 100%) 100%)

N Anz. (%) N Anz. (%)
Als minderjahrig
eingeschatzte Personen 853 1(1%) 44 0

anwesend
Anmerkung. 'Diese Aussage beruht auf der Einschatzung der Person, die die Checklisten ausgefullt hat.
2In 7 Fallen waren keine Personen anwesend, sodass der Anteil, der als Frauen eingeschatzten Personen,
nicht berechnet werden konnte;
3 In einem Fall lag kein Wert vor.
41n 24 Fallen waren keine Personen anwesend, sodass der Anteil, der als Frauen eingeschatzten Personen,
nicht berechnet werden konnte.

5.7.3 Ausweiskontrollen und Spielsperre

5.7.3.1 Testeintritte zur Uberpriifung des Jugendschutzes

Angaben zu Ausweiskontrollen und Kontrollen einer Spielsperre bei Testeintritten sind in Tabelle
78 dargestellt. Bei 49 durchgefihrten Testeintritten in Spielhallen wurde in 78% der Falle der

Ausweis beim Betreten eingelesen.

Bei 37 durchgefuhrten Testeintritten in Gaststatten wurde in 32% der Falle der Ausweis vor dem

Spielen eingelesen.

Tabelle 78: Angaben zu Ausweiskontrollen bei Testeintritten getrennt nach Spielstatten-Typ

Spielhalle Gaststatte
Angabe zur Kontrolle Anz. (%) Anz. (%)
Ausweiskontrolle N =49 N =37
Eingelesen 38 (78%) 12 (32%)
Angeschaut 5(10%) 2 (5%)
Nicht kontrolliert 5 (10%) 23 (62%)
Fehlender Wert 1(2%) 0
Bei fehlender Ausweiskontrolle n=5 n=23
Mundliche Nachfrage nach Alter 0 1 (3%)
Kontrolle hinsichtlich einer Spielsperre N =49 N =37
Kontrolliert 4 (8%) 0
Nicht explizit kontrolliert 0 0

Nicht feststellbar 45 (92%) 37 (100%)
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5.7.3.2  Weitere Begehungen

Angaben zu Ausweiskontrollen und Kontrollen einer Spielsperre bei weiteren Begehungen sind in
Tabelle 79 dargestellt. Bei 36 durchgefuhrten weiteren Begehungen in Spielhallen wurde in 89%
der Falle der Ausweis beim Betreten eingelesen. In 6% der Begehungen wurden die

Durchfihrenden nicht hinsichtlich einer Spielsperre kontrolliert.

Bei 7 durchgefuhrten weiteren Begehungen in Gaststatten wurde in 43% der Falle der Ausweis vor
dem Spielen zur Uberprufung in der Sperrdatei eingelesen. In 43% der Begehungen wurden die
Durchfuhrenden nicht hinsichtlich einer Spielsperre kontrolliert, in weiteren 43% der Begehungen

war nicht feststellbar, ob eine Kontrolle stattgefunden hat.

Tabelle 79: Angaben zu Ausweiskontrollen bei weiteren Begehungen getrennt nach Spielstatten-
Typ

Spielhalle Gaststatte
Angabe zur Kontrolle Anz. (%) Anz. (%)
Ausweiskontrolle N =36 N =7
Eingelesen 32 (89%) 3 (43%)
Angeschaut 1 (3%) 3 (43%)
Nicht kontrolliert 2 (6%) 1 (14%)
Fehlender Wert 1(3%) 0
Bei fehlender Ausweiskontrolle n=2 n=1
Mundliche Nachfrage nach Alter 0 0
Kontrolle hinsichtlich einer Spielsperre N =36 N =7
Kontrolliert 4 (11%) 1 (14%)
Nicht kontrolliert 2 (6%) 3 (43%)
Nicht feststellbar 30 (83%) 3 (43%)

5.7.4 Freischaltung, Mehrfachbespielung, Informationsmaterial und Alkoholausschank

In Tabelle 80 sind RegelverstdéBe beziglich der Aushandigung der gerategebundenen,
personenungebundenen ldentifikationsmittel und der Verhinderung der Bespielung mehrerer
Gerate durch eine Person dargestellt. In Spielhallen wurde in 47% der Falle gegen mindestens eine
der Regeln verstoRen. In 41% der Falle, in denen nachgefragt wurde, haben die Personen ein

weiteres Identifikationsmittel zur Freischaltung erhalten.

In Gaststatten wurde in 57% der Falle gegen mindestens eine der Regeln verstof3en. Am haufigsten

kam es vor, dass das Identifikationsmittel bereits steckte (45%).
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Tabelle 80: Regelverstdf3e gegen die Verhinderung von Mehrfachbespielung an GSG

Spielhalle Gaststatte \

RegelverstoRR N Anz (%) N Anz (%)
Identifikationsmittel nicht bendtigt 85! 1 (1%) 44 2 (5%)
Identifikationsmittel steckte bereits 85" 8 (9%) 44 20 (45%)
Mehrere ldentifikationsmittel 852 6 (7%) 44 4 (9%)
ausgegeben
Mehrere ldentifikationsmittel auf 37 15 (41%) 13 3(23%)
Nachfrage ausgegeben
Mehrere Gerate mit einem 852 0 44 0
Identifikationsmittel freischaltbar
Mehrfachbespielung wahrend Begehung 853 28 (33%) 44 9 (20%)
beobachtbar
Mindestens einer der genannten 85 40 (47%) 44 25 (57%)

Regelverst6Re

Anmerkung . "In 1 Fall lag kein Wert vor. 2In 5 Fallen lag kein Wert vor. 3in 16 Fallen lag kein Wert vor.

In 84 Spielhallen (99%) waren Informationen und Warnhinweise an den Geraten angebracht. In 1
Spielhalle (1%) nicht. In 54 Spielhallen (64%) lagen Informationsmaterialen aus, in 19 Spielhallen

(22%) lagen keine aus, in 12 Fallen (14%) lag kein Wert vor.

In 42 Gaststatten (95%) waren Informationen und Warnhinweise an den Geraten angebracht. In
4 Gaststatten (9%) lagen Informationsmaterialien aus, in 34 Gaststatten (77%) lagen keine aus und

in 6 Fallen (13%) lag kein Wert vor.

In 30 Gaststatten (68%) waren die Automaten im Blickfeld des Personals aufgestellt, in

13 Gaststatten (30%) teilweise und in 1 Fall (2%) waren sie nicht im Blickfeld des Personals.

In einer Spielhalle (1%) wurde Alkohol ausgeschenkt (in Getrankekarte aufgeftihrt), in 80 (94%) nicht
und in 4 Fallen (5%) lag kein Wert vor. In allen 55 Fallen, in denen von den Durchfuhrenden
nachgefragt wurde, ob sie ein alkoholisches Getrank bekommen kdnnen, wurde kein Alkohol
ausgeschenkt. In einer Spielhalle (1%) wurde wahrend der Begehung Alkohol konsumiert, in

79 Fallen (93%) nicht, in 5 Fallen (6%) lag kein Wert vor.
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5.7.5 Zusammenfassung der RegelverstoRRe
Zum Abschluss haben die Mitarbeitenden In Abbildung 8 ist im Uberblick dargestellt, wie haufig

die von 5.7.3 bis 5.7.4 genannten Regelverstof3e in Spielhallen und Gaststatten beobachtet wurden.
Insgesamt wurden in Gaststatten haufiger Regelversté3e beobachtet. In 11% der Gaststatten und

34% der Spielhallen wurden keine Regelverstd3e beobachtet.
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Abbildung 8: Zusammenfassung verschiedener RegelverstdRe getrennt nach Spielstatten-Typ
(Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.10)

Anmerkung. GT=Gaststatten
Twurde nur in Spielhallen gepruft
2 wurde nur in Gaststatten gepruft

5.7.6 Einschatzung des Erscheinungsbildes
Zum Abschluss haben die Mitarbeitenden bei den verdeckten Besuchen das &ullere

Erscheinungsbild zwischen 1 (Typ ,,Modernes Unterhaltungs-Zentrum", helle, freundliche Atmosphdre,
gehobene Ausstattung) und 6 (Typ ‘"Einfache Spielhalle", altmodisches Erscheinungsbild,
renovierungsbediirftig) eingestuft. Der Median der Einschatzungen lag bei 3 (Range: 1 - 6), eine

Verteilung der Einschatzungen ist in Abbildung 9 einsehbar.
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Abbildung 9: Verteilung der Einschatzung des Charakters der Spielhallen durch Durchfuhrende

(Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.11)

Anmerkung. Einschatzung von 1 (Typ "Modernes Unterhaltungs-Zentrum", helle, freundliche Atmosphare,
gehobene Ausstattung) bis 6 (Typ "Einfache Spielhalle", altmodisches Erscheinungsbild,
renovierungsbedurftig); n = 85.
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5.8 Teilstudie 5 zu Kontrolluntersuchungen in Spielhallen und Gaststatten

5.8.1 Realisierte Stichprobe und Reprasentativitat

Mit einer realisierten Stichprobe von 49 Spielstatten konnte das vorgesehene Ziel von
40 Spielstatten Ubertroffen werden. In Tabelle 81 ist die Aufteilung der Spielstatten nach
Gemeinde-Typ und Spielstatten-Typ dargestellt. Das Ziel einer 1:1:1 Aufteilung zwischen den
Gemeinde-Typen konnte nicht erreicht werden. Grof3stadte und Mittelstadte sind
Uberreprasentiert, wahrend nur zu 18% Landgemeinden begangen wurden. Das Ziel eines
3:1 Verhéltnis zwischen Spielhallen und Gaststatten wurde erflllt, wobei ein wenig mehr (29%)
Gaststatten besucht wurden als angestrebt. Im Durchschnitt dauerten die Begehungen 45 Minuten

(Range: 6 - 130).

Tabelle 81: Realisierte Begehungsstichprobe aufgeteilt nach Gemeinde-Typ und Spielstatten-Typ

Spielhallen Gaststatten
Gemeinde-Typ Anz. (%) Anz. (%) total
GrofBstadt 14 (29%) 7 (14%) 21 (43%)
Mittelstadt 14 (29%) 5 (10%) 19 (39%)
Landgemeinde 7 (14%) 2 (4%) 9 (18%)
Gesamt 35 (71%) 14 (29%) 49

5.8.2 Beschreibung der Spielstatten

Charakteristika der Spielstatten sind in der einsehbar. Die Spielhallen wurden im Schnitt vor 16
Jahren und Gaststatten vor 13 Jahren er¢ffnet. Sowohl in den Spielhallen als auch in den
Gaststatten arbeiten eher festangestellte Personen als Aushilfen. Wobei festzustellen ist, dass in
den Gaststatten in 9 von 14 Fallen (64%) von den befragten Personen keine Aussage dartber

gemacht werden konnte, wie viele Personen insgesamt angestellt sind.

Von den 14 Gaststatten wurden 9 (64%) als Kneipe oder Bar und 4 (29%) als Speiselokal oder Bistro

eingestuft und 1 (7%) als Kneipe/Bar und gleichzeitig als Kulturverein.

Von den 35 begangenen Spielhallen waren 26 Einzelspielhallen (74%) und 9 Mehrfachspielhallen
(26%). Die 9 Mehrfachspielhallen verfuigten Uber 2 oder 3 Lizenzen (und damit ein Mehrfaches der
je Lizenz zugelassenen 12 GSG), 1 verfligte Uber 7 Lizenzen. Die Gesamtflache der Spielhallen
betrug zwischen 75 und 600 m?, wobei die Gesamtflache im Mittel bei 173 m? lag. In einem Fall lag
kein Wert vor. Bei 3 Spielhallen (9%) lag ein angeschlossener Bistrobereich mit GSG vor, wobei

zweimal 2 und einmal 4 GSG aufgestellt waren.
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Tabelle 82: Durchschnittliches Alter der Spielstatten und Anzahl der Mitarbeitenden

Spielhalle Gaststatte
N =35 N=14
n n
MW (Range) MW (Range)
Alter der Spielstétte (in Jahren) 32 9
16 (1 -42) 13(0-22)
Anzahl Mitarbeitende
Anwesende Mitarbeitende
Total 35 14
2(1-3) 1(0-4)
Festangestellte 34 13
1(0-3) 1(0-4)
Aushilfen 32 14
0,1(0-1) 0,17(0-1)
Mitarbeitende insgesamt
Total 34 5
5B-12) 3(0-6)
Festangestellte 32 5
4(2-12) 1(0-3)
Aushilfen 30 5
1(0-5) 2(0-5)

Anmerkung. Wenn n < N begrindet sich die Differenz darin, dass keine Angabe vorliegt.

5.8.3 Aufstellung von GSG

5.8.3.1 Anzahl und Zulassung

In Tabelle 83 sind Anzahl der aufgestellten GSG und Zulassungen in Spielhallen und Gaststatten
dargestellt. Im Schnitt waren in den Spielhallen 12 GSG aufgestellt. In 5 Spielhallen (14%) wurde
die durch die Lizenz zugelassene Menge von 12 GSG Uberschritten. In 13 von 14 begangenen

Gaststatten (93%) waren 1 oder 2 GSG aufgestellt. In 1 Gaststatte (3%) waren 4 GSG aufgestellt.

Es waren in 3 Spielhallen (9%) und 1 Gaststatte (3%) mindestens ein Gerat mit einer abgelaufenen
Zulassung aufgestellt. Weiterhin gab es keine GSG mit einer veralteten Zulassungsnummer unter
4024 oder komplett ohne Zulassungszeichen. Es befanden sich aber Unterhaltsspielgerate und

Fungame-Automaten in der Aufstellung (siehe Abschnitt 5.7.3.2).

In allen Gaststatten waren an allen Geraten Prufplaketten deutlich sichtbar angebracht. In

2 Spielhallen (6%) waren an einigen Geraten keine Prufplaketten angebracht.
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Tabelle 83: Aufstellung von Geldspielgeraten (GSG): Anzahl und Zulassung getrennt nach
Spielstatten-Typ

Spielhallen Gaststatten
Art der GSG N=35 N=14
Anzahl GSG insgesamt MW (Range) MW (Range)
12.31 (6 - 36) 2(1-4)
Anzahl GSG insgesamt aufgeteilt GSG Anz. (%) GSG Anz. (%)
in Kategorien <12 10 (29%) =1 2 (14%)
=12 20 (57%) =2 11 (79%)
>12 5 (14%) >2 1 (7%)
Anzahl Spielstidtten mit mind. einem Gerét in der Aufstellung, das ...
Anz (%) Anz (%)
...eine Zulassungsnummer 0 0
beginnend mit 4000 - 4023 hat.
... eine abgelaufene Zulassung 3 (9%) 1(7%)
hat.
... kein Zulassungszeichen hat. 0 0

5.8.3.2 Unterhaltungsspielgerdte und illegale Gerdte

In dem Grol3teil der Spielhallen (29; 83%, 1x kein Wert vorliegend) und Gaststatten (11; 79%) waren
keine Unterhaltungsspielgeradte aufgestellt. In 5 Spielhallen (15%) wurden bis zu
6 Unterhaltungsspielgerate festgestellt und in 3 Gaststatten (21%) standen bis zu

3 Unterhaltungsspielgerate.

lllegale Spielgerate wurden in 3 Spielhallen (9%) und 4 Gaststatten (29%) vorgefunden, wobei es
sich in 6 von 7 Fallen um Fungame-Automaten handelte (Magic Games, Fun 4 Four, Super
V+ Gaminator, Super Game, NoYo Line Casino, KLAX Gerat, Mann o Mann). Es waren bis zu
6 Fungame-Automaten in der Aufstellung, wobei die Gerate in 2 Fallen nicht in Betrieb waren. In
einem weiteren Fall handelte es sich um ein GSG mit einer nicht mehr zugelassenen Software.

Wettterminals waren in keiner Spielhalle und keiner Gaststatte aufgestellt.

5.8.3.3 Aufstellung in Spielhallen

In Abbildung 10 ist die Art der Aufstellung der GSG in Spielhallen dargestellt. In Spielhallen waren
die Gerdte in 86% der Falle immer oder eher Uberwiegend in Zweiergruppen aufgestellt. In
3 Spielhallen (9%) waren die Gerate immer oder eher tUberwiegend in Gruppen von mehr als zwei

Geraten aufgestellt.
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In 22 Spielhallen (63%) wurde der vorgeschriebene Abstand zwischen zwei Geraten oder zwei
Zweiergruppen immer eingehalten. In 12 Fallen (34%) wurde der Abstand nie oder nur bei

manchen Geraten eingehalten. In 1 Fall lag kein Wert vor.

Sichtblenden zwischen Geraten oder Zweiergruppen waren in 13 begangenen Spielhallen (37%) an
allen Geraten korrekt angebracht. In 12 weiteren Spielhallen (34%) waren an keinem Gerat und in
6 Spielhallen (17%) nur an einigen Sichtblenden in korrekter Form angebracht. In diesen
6 Spielhallen lag etwa gleichhaufig der Fall vor, dass die Sichtblenden an einem Teil der Gerate

fehlten oder nicht korrekt angebracht waren. Aus 4 Spielhallen liegen keine Werte vor.

Himmer M eher Uberwiegend eher selten Mnie fehlender Wert

Einzeln Zweiergruppen Gruppen von mehr als zwei
Geraten

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Abbildung 10: Haufigkeiten einer Aufstellung der Geldspielgerate in Spielhallen einzeln, in
Zweiergruppen und Gruppen von mehr als zwei Geraten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 0)

5.8.3.4 Eingangsbereich in Spielhallen
In 29 (83%) der 35 begangenen Spielhallen war ein Tresen vorhanden, von dem aus der
Eingangsbereich einsehbar war. In 7 Spielhallen (20%), war ein Teil der Spielhalle ohne Kontrolle

zuganglich.

Von den 9 Mehrfachspielhallen verfigten 7 (78%) Uber getrennte Eingange fir die einzelnen

Spielhallen. 6 (67%) der 9 verflgten Uber Verbindungstiren zwischen den einzelnen Spielhallen.

5.8.4 Situation in der Spielstatte wahrend der Begehung

Die Situation in den Spielstatten wahrend der Begehungen hinsichtlich spielender Personen und
Mehrfachspiel sind in Tabelle 84 dargestellt. In 32 Spielhallen (91%) und 3 Gaststatten (21%) waren

wahrend der Begehungen spielende Personen anwesend. Es spielte jeweils der GroRteil der
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Personen an GSG. Der geschatzte Frauenanteil war in Gaststatten (MW= 58%) groRer als in
Spielhallen (MW= 13%). In keiner Spielhalle und keiner Gaststatte wurde zum Zeitpunkt der

Begehung an Fungame-Automaten oder Wettterminals gespielt.

Mehrfachspiel fand in 7 (22%) der Spielhallen statt. Hierbei verfligten die Personen entgegen der
Regelung Uber mehrere gerategebundene Identifikationsmittel. In keiner Gaststatte fand wahrend
der Begehungen Mehrfachspiel statt. Es ist jedoch anzumerken, dass in 7 von 14 begangenen
Gaststatten (50%) wahrend der Begehung die gerategebundenen, personenungebundenen
Identifikationsmittel in den Geraten steckten, auch ohne, dass diese bespielt wurden.

Mehrfachbespielung ware somit jederzeit moglich gewesen.

In allen begangenen Spielhallen und Gaststatten spielten keine Personen die augenscheinlich

unter 18 Jahre alt waren.

In 1 Spielhalle (3%) befand sich aktuell ein GSG in einer obligatorischen Spielpause. Aus 1 Spielhalle

lag kein Wert vor.

In 1 Spielhalle (3%) wurde Alkohol ausgeschenkt. Wahrend der Begehungen wurde in keiner

Spielhalle erkennbar Alkohol konsumiert.

Tabelle 84: Anzahl spielender Personen zum Zeitpunkt der Begehung getrennt nach Spielstatten-
Typ in Spielstatten, in denen spielende Personen anwesend waren

Spielhalle Gaststatte
n= 32 n=3
Aktivitdt der Personen MW (Range) MW (Range)
Anzahl spielende Personen insgesamt 3(1-11) 2(1-3)
Anteil davon als Frauen eingeschatzt’ 13% (0% - 50%) 67% (0% - 100%)
Anteil der spielenden Personen, die ...
... an GSG spielen. 99% (83% - 100%) 100% (100% - 100%)
Davon als Frauen eingeschatzt’ 13% (0% - 50%) 67% (0% - 100%)
... an Fungame-Automaten/Wettterminals 0 0
spielen.

Anmerkung. 'Diese Aussage beruht auf der Einschatzung der Person, die die Checklisten ausgefullt hat.

5.8.5 Malnahmen zum Schutz von Spielenden und Jugendlichen

5.8.5.1 Informationsmaterial

Informationsmaterialien zu Risiken Ubermaliigen Spielens waren in 33 Spielhallen (94%) gut
sichtbar ausgelegt, in einer (3%) kaum sichtbar und in einer (3%) gar nicht vorhanden. In keiner der

14 begangenen Gaststatten war Informationsmaterial ausgelegt.
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Es lagen 51 Informationsmaterialien aus 25 Spielstatten zur inhaltlichen Auswertung vor. Davon
waren 40 (78%) Flyer, 9 (18%) Visitenkarten, 1 (2%) Buchlein und 1 (2%) Adressverzeichnis. Die
Anzahl der dargestellten Inhalte auf den Materialien sind in Abbildung 11 dargestellt. Inhaltlich
stellten die Informationsmaterialien am haufigsten Hinweise zu Beratungsangeboten (92%),
Selbsttest zu problematischem Glucksspiel (71%) und Grundregeln risikoarmen Glucksspiels (45%)
dar. Seltener wurden Hinweise auf die Gefahrdung Jugendlicher (10%), Folgen einer Stérung durch
Glucksspielen (8%) und erste Anzeichen problematischen Spielens (6%) dargestellt. Einmal (2%)
wurde ein Hinweis auf Spielsperren/Limit Setzung gegeben. In Bezug auf Beratungsangebote
wurden Hotlines/Mailadressen (85%), Webseiten (57%), Hinweise auf konkrete Beratungs-
/Behandlungsangebote/Selbsthilfegruppen (79%) und Angebote fir Angehorige (53%) genannt.
Die Informationsmaterialien wurden von verschiedenen Anbietern erstellt, darunter am
haufigsten der Bundesverband Automatenunternehmer e.V. und die Bundeszentrale fur

gesundheitliche Aufklarung, sowie die Caritas und Origo Akademie.
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Abbildung 11: Anzahl der dargestellten Inhalte auf den Informationsmaterialien (links) und der Art
der angegebenen Beratungsangebote (rechts) (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.13)

Anmerkung. nNiinks = 51; Nrechts = 47. GS = GlUcksspiel

5.8.5.2  Schulungen der IHK und anderer Organisationen

In 35 begangenen Spielhallen konnte in 5 Fallen (14%), in denen die betreibende Person anwesend
war, von 4 Betreibenden kein Zeugnis Uber eine Schulung durch die Industrie- und
Handelskammer (IHK) nachgewiesen werden. In 3 Gaststatten (21%) in denen die betreibende

Person anwesend war, konnte in keinem Fall ein solches Zeugnis vorgelegt werden.
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In Abbildung 12 ist dargestellt, wie haufig fur anwesende Mitarbeitende Schulungszeugnisse
anderer Organisationen zu Spielerschutzthemen vorgelegt werden konnten. In Spielhallen
konnten in 25 Fallen (71%) fur alle und in 7 Fallen (21%) fur keine der anwesenden Mitarbeitenden
Schulungszeugnisse vorgelegt werden. In Gaststatten konnten in 12 Fallen (86%) fur keine der
anwesenden Mitarbeitenden Schulungszeugnisse vorgelegt werden. Zu den haufigsten
Schulungsanbietern zahlten GSP Akademie, ORIGO, MERLATO und die Caritas. Daruber hinaus
wurden unter anderem Schulungszeugnisse von Einzelpersonen sowie Fachambulanzen und

Psychotherapeut:innen ausgestellt.
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Abbildung 12: Anteil der anwesenden Mitarbeitenden, fUr die Schulungszeugnisse vorgelegt
werden konnten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.14)

5.8.5.3 O0ASIS

27 (71%) der begangenen Spielhallen waren an OASIS angeschlossen. In 2 von 27 (7%)
angeschlossenen Spielhallen wurden beim Betreten keine Kontrollen hinsichtlich einer Spielsperre
bei OASIS durchgefuhrt. Bei 6 der 8 nicht angeschlossenen wurde bereits ein Antrag auf Anschluss
an OASIS gestellt. Bei 2 Spielhallen konnten die befragten Personen keine Auskunft daruber geben.

Aus 7 (20%) Spielhallen liegen Bogen flr Antrage auf Spielsperren vor, bei einer Spielhalle nicht.

3(21%) der 14 begangenen Gaststatten waren an OASIS angeschlossen. Bei allen angeschlossenen
Gaststatten wurde vor dem Spielen eine Kontrolle hinsichtlich einer Spielsperre durchgefuhrt. Bei
10 (91%) der 11 nicht angeschlossenen wurde ein Antrag auf Anschluss an OASIS gestellt. Aus

keiner Gaststatte liegen Bogen fur Antrage auf Spielsperren vor.
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In solchen Spielstatten, die nicht an OASIS angeschlossen waren, lag in 5 von 19 Fallen (26%) ein
Spielsperren-Ordner fUr diese oder mehrere Spielstatten eines Betreibenden vor (4 von 8

Spielhallen [50%], 1 von 11 Gaststatten [9%)]).

5.8.5.4 Sozialkonzept und Dokumentationsbégen

Wie in Abbildung 13 dargestellt, konnte in 33 (97%) Spielhallen und 3 (21%) Gaststatten ein
Sozialkonzept vorgewiesen werden. In Spielhallen betrug das durchschnittliche Alter® der
Sozialkonzepte 2 Jahre (Range: 0 - 10), wobei in einem Fall kein Wert vorliegt. In 27 der Falle (81%)
war das Sozialkonzept max. 2 Jahre alt. Von den drei Gaststatten, die ein Sozialkonzept vorweisen
konnten, konnte bei 2 (67%) das Alter nicht ermittelt werden und ein Sozialkonzept war 7 Jahre alt.
Dokumentationsbdgen fir Gesprache mit auffalligen Spielenden lagen in 21 Spielhallen (62%) und

in 1 Gaststatte (7%) vor.

mvorhanden M nichtvorhanden ®keine Angabe

100%
80%
60%
40%
20%

0%
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Sozialkonzept Dokumentationsbogen

Abbildung 13: Anteile der Spielstatten, die Sozialkonzept und Dokumentationsbdgen zur
Ansprache von auffalligen Spielenden vorweisen konnten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.15)

5.8.6 Gesamtbewertung

Das Auftreten verschiedener Regelverstol3e ist in Abbildung 14 dargestellt. Die am haufigsten
auftretenden Regelverst6f3e waren das Fehlen von Informationsmaterial und Warnhinweisen

sowie fehlende Beschulungen in Gaststatten und Verletzungen der Aufstellungsregelungen in

3 Das Alter wurde anhand der Jahreszahl der Dokumente erstellt, ohne Beachtung der Monatsangabe.
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Spielhallen. In 5 Spielhallen wurden keinerlei RegelverstdRRe festgestellt. In Abbildung 15 ist zu

sehen, wie haufig eine bestimmte Anzahl von RegelverstdRen gleichzeitig festgestellt wurde.

Abschlielend wurde sowohl von den anwesenden Ordnungsamtsmitarbeitenden als auch vom
beauftragten Experten (Projektmitarbeiter) eine Benotung der Spielstatte gemald Schulnoten (1-6)
abgegeben, wobei alle beobachteten Regelverstolle einbezogen werden sollten. Die
Notenverteilungen sind in Abbildung 16 und Abbildung 17 getrennt nach Spielstatten-Typ
einsehbar. In Spielhallen betrug der Median der Einschatzungen der Ordnungsamter die Note 2
(Range: 1 - 5) und der Median der Einschatzungen durch den Projektmitarbeiter die Note 3 (Range:
1 - 6). In Gaststatten betrug der Median der Einschatzungen der Ordnungsamter die Note 5 (Range:

2 -6) und der Median der Einschatzungen durch den Projektmitarbeiter 5 (Range: 2 - 6).

Die Atmosphare in den Spielhallen wurde bei einer subjektiven Einschatzung des beauftragten
Experten zwischen 1 (Typ modernes Unterhaltungs- Zentrum, hell, freundlich, gehobene Ausstattung)
und 5 (Typ Einfache Spielhalle, altmodisches Erscheinungsbild, renovierungsbediirftig) im Median mit 2

(Range: 1 - 5) bewertet. Die Verteilung ist in Abbildung 18 einsehbar.
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Abbildung 14: Zusammenfassung verschiedener RegelversttRe getrennt nach Spielstatten-Typ
(Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.16)
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Abbildung 15: Verteilung der Anzahl der Regelverstdlie pro Spielstatte getrennt nach Spielstatten-
Typ (Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.17)

Anmerkung. Nspielhallen = 35, NaGaststatten = 14.
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Abbildung 16: Verteilung der Noten vergeben durch Ordnungsamter (Bildbeschreibung siehe
Abschnitt 10.18)

Anmerkung. Nspielhallen = 35, N=14aaststatren; NOten-Werte sind wie Schulnoten zu interpretieren (1 sehr gut - 6
sehr schlecht); Wenn 2 Mitarbeitende der Ordnungsamter Bewertungen abgegeben haben wurde der
Mittelwert der beiden Einschatzungen gebildet. Deswegen sind Noten in 0,5er-Abstufungen maoglich.
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Abbildung 17: Verteilung der Noten vergeben durch den Projektmitarbeitenden: links Spielhallen,
rechts Gaststatten (Bildbeschreibung siehe Abschnitt10.19)

Anmerkung. Nspielhallen = 35, Naaststatten=14; Noten- Werte zu interpretieren wie Schulnoten (1 sehr gut - 6 sehr
schlecht)
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Abbildung 18: Verteilung der subjektiven Einschatzung des Charakters der Spielhalle
(Bildbeschreibung siehe Abschnitt 10.20)

Anmerkung. N = 35; 1 = Typ modernes Unterhaltungs- Zentrum, hell, freundlich, gehobene Ausstattung bis
5 = Typ Einfache Spielhalle, altmodisches Erscheinungsbild, renovierungsbedurftig.
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5.9 Uberblick Stand der aktuellen Literatur

Hauptergebnisse Literaturrecherche

e Informationsmaterial und allgemeine Warnhinweisen sind in ihrer aktuellen Form
(feststehend, textbasiert, nicht personalisiert, das Spiel nicht unterbrechend) wenig

wirksam.

e Die Schulungen von Spielstattenpersonal sind wirksam bezuglich eines Wissenszuwachses,

aber nicht bezlglich der Ansprache oder Intervention.

e Einsatz- und Verlustgrenzen sind wahrscheinlich zum Schutz von Personen mit einer bereits

manifesten Stérung durch Glucksspielen wirksam.

e Die Hauptergebnisse betreffen die neueren Regelungsinstrumente der SpielV. Zu beachten
ist, dass es sich bei der Literatursuche nicht um ein systematisches Literaturreview nach
wissenschaftlichen Standards handelt. Dafir wurde auch sogenannte graue Literatur (z.B.

Abschlussberichte) mit einbezogen.

Fur die Literaturrecherche wurden gezielt Beitrage gesucht, die sich mit MaBhahmen zur
Regulierung von GSG mit dem Ziel des Schutzes von Spielenden befassen. Einbezogen werden
damit Inhalte von Publikationen, die zur Pravention der Glickspielstérung betragen, sowie Inhalte,
die die FrUherkennung sowie Hilfe von Personen mit einer Glickspielstérung unterstitzen
(Pravention und Suchtbekampfung als Schlagworte, siehe 820 Absatz 3 SpielV bzw. Kap. 1 dieses
Berichts). Fir umfassende Literaturreviews zum Thema Glucksspielen und Spielerschutz kann ein
Bericht der GREO zum Thema Pravention und Bildung bezUglich glticksspielbezogener Probleme

empfohlen werden (Hilbrecht et al., 2021).

Bei der folgenden Ubersicht ist auf zwei Punkte zu achten, die aktuell wenig beachtet bzw. wenig

erforscht werden:

(1) Bei vielen Studien werden Zusammenhdnge zwischen Personen-, Glicksspiel- oder
Umweltmerkmalen einerseits und Merkmalen einer Stérung durch Gllicksspielen
andererseits untersucht und berichtet. Allerdings werden diese rein statistischen
Zusammenhange haufig kausal beschrieben bzw. interpretiert in dem Sinne, dass Merkmal A
des Glucksspiels Problem B verursacht. Dies ist aufgrund der Studiendesigns grundsatzlich
und besonders im Fall von psychischen Stérungen wegen der Komplexitat der Faktoren nicht

zulassig.
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(2) Wie in Abschnitt 2.1.1 dargestellt, entwickelt nur ein Teil der Spielenden eine Stérung durch
Glucksspielen (0,5% bis 2,3%). In der Literatur beziglich einzelner Malnahmen zum Schutz
von Spielenden wird jedoch haufig nicht unterschieden, ob diese MalBnahmen fir Spielende

mit und/oder ohne Glicksspielstdrung wirksam sind.

5.9.1 MalBnahmen des Spieler:innenschutzes, die in der SpielV und im GliStV angewendet
werden

5.9.1.1  Informationsmaterial/allgemeine Warnhinweise/Pop-Up-Messages

Das Auslegen/ Einblenden/Anbringen von Informationsmaterial ist eine sehr verbreitete
MalRnahme im Bereich des Spieler:innenschutzes (§kaFupové et al., 2020). Die Wirksamkeit ist
jedoch noch unklar. Tanner at al. (2017) schlieBen in einem Review bezogen auf Pop-Up-Messages,
dass sie ein effektives und wenig invasives Mittel zur Informationsweitergabe darstellen. In einigen
Studien zu terrestrischem und Online-Glucksspiel konnten positive Auswirkungen von
Warnhinweisen auf das Spielverhalten nachgewiesen werden (Hayer & Kalke, 2022; Tanner et al.,
2017). Spielende selbst schatzen die Wirksamkeit von Pop-Up-Messages insgesamt als gering ein,

wobei einzelne sie als flr sich hilfreich einschatzen (du Preez et al., 2016; Landon et al., 2016).

Es gibt verschiedene Gestaltungsmerkmale von Warnhinweisen und Informationsmaterial, die bei
der Betrachtung der Wirksamkeit miteinbezogen werden mussen. Erkenntnisse stammen aus
Studien zu verschiedenen Formen von terrestrischem und Online-Glicksspiel. Einige

Gestaltungsaspekte sollen hier dargestellt werden.

(1) Statische Hinweise vs. Pop-Up-Messages
Uber mehrere Studien zeigt sich, dass statische Hinweise weniger Einfluss auf das Spielverhalten
haben als so genannte Pop-Up-Messages, die im Laufe des Spiels auftauchen und damit den
Spielfluss unterbrechen (Ariyabuddhiphongs, 2013; Ginley et al., 2017; Livingstone et al., 2019;
SkaFupové et al., 2020). In einer Feldstudie zu Video Lottery Terminals (dhnlich GSG) stand jedoch
auch das Anbringen von statischen Bannern mit Informationen in Zusammenhang mit einer
Abnahme der Spielzeit (Gallagher et al., 2011). Bei Personen mit problematischem Spielverhalten
zeigten sich zudem eine Abnahme kognitiver Verzerrungen beziglich des Glucksspiels, die die

verringerte Spielzeit erklarten.
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(2) Positionierung auf dem Bildschirm
Die Positionierung der Nachrichten in der Mitte des Bildschirms erwies sich als wirksamer als am
Rand des Bildschirms (Ladouceur et al., 2017; Livingstone et al., 2019). Die Inhalte wurden eher
erinnert und es zeigte sich ein groRerer Einfluss auf das Spielverhalten (Ginley et al., 2017). Zudem
sollte die Nachricht durch die spielende Person entfernt werden mussen, bevor sie weiterspielen

kann.

(3) Inhaltliche Merkmale
Insgesamt erwiesen sich in verschiedenen Studien personalisierte Rickmeldungen (bspw. zu
verbrachter Zeit, ausgegebenem Geld, Verweis auf selbst gesetzte Limits) als wirksamer als
generische Informationen (Livingstone et al., 2019; Skafupova et al., 2020; Tanner et al., 2017). Bei
allgemeinen Hinweisen stellten sich Informationen zu durchschnittlichen Verlusten bei einem
bestimmten Glucksspiel als leichter verstandlich heraus und fuhrten zu einer niedrigeren
wahrgenommenen Gewinnchance als solche zu durchschnittlichen Gewinnen (Newall et al., 2020).
Zudem konnte gezeigt werden, dass eine allgemeine Aufklarung Gber die Funktionsweise von GSG
zu einer Reduktion kognitiver Verzerrungen und dem Einhalten von selbst gesetzten Limits fihrt

(Wohl, Gainsbury, et al., 2013; Wohl, Santesso, et al., 2013).

Ginley et al. (2017) schlagen als Empfehlungen fir die inhaltliche Gestaltung der Hinweise vor, auf
die personliche verbrachte Zeit und das individuell ausgegebene Geld der Spielenden sowie

allgemeine Informationen zu gangigen kognitiven Verzerrungen beim Glucksspiel einzugehen.

(4) Gestalterische Merkmale
Die Inhalte sollten mdglichst leicht verstandlich, kurz gefasst und in verschiedenen Sprachen
vorhanden sein (Ginley et al., 2017; Livingstone et al., 2019). Graphische Darstellungen erwiesen

sich als wirksamer als rein textbasierte Hinweise (Ladouceur et al., 2017).

5.9.1.2  Einfluss von Marketing und Werbung

Uber verschiedene Uberblicksarbeiten hinweg wird ein Mangel an empirischen Studien, die die
Wirkung von Werbung bzw. die Wirksamkeit von Werbeverboten untersuchen, beschrieben
(Buhringer & Czernecka, 2021; Livingstone et al., 2019; Rehbein et al., 2014; Velasco et al., 2021a).
Ein Einfluss von Werbung auf abhdngige Spielende sei jedoch gut nachgewiesen (Velasco et al.,
2021a). AuBerdem trage Werbung zu einer erhéhten Akzeptanz von Glicksspiel bei. Bihringer und

Czernecka (2021) schlieRen in einem narrativen Review, dass korrelative Zusammenhange
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zwischen Werbung fur Glucksspielen und den beiden Risikogruppen Minderjahrige und vulnerable
Erwachsene im Hinblick auf die Entwicklung einer Stérung durch Glicksspielen bestehen. Dies sei
far die Gesamtgruppe der Spielenden jedoch nicht der Fall. Weiterhin lasse die aktuelle empirische

Datenlage keine kausalen Schlusse zu.

Hayer et al. (2020) berichten bezogen auf Online-Gllcksspiel in einem Positionspapier mit Verweis
auf umfassende Literatur von einen Zusammenhang zwischen Werbeexposition und haufigem
bzw. riskantem Gllucksspielverhalten. Sie betonen zudem den Einfluss von Werbung auf

Jugendliche. Auch sie benennen einen Mangel an Langsschnittstudien hierzu.

Eine Studie, die Marketing-Strategien in Casinos untersuchte, stellte dar, dass sich Marketing, in
Form von Verglnstigungen wahrend des Spielens, auf das Spielverhalten auswirkt (Narayanan &
Manchanda, 2012). Als abhangig klassifizierte Spielende wurden auf lange Sicht starker davon

beeinflusst.

5.9.1.3 Altersgrenzen

In einem Lehrbuchkapitel zu ,Verhaltnispravention bei stoffungebundenen Sichten” wird die
Relevanz des Jugendschutzes im Gliicksspiel betont (Rehbein et al., 2014). Es gebe Hinweise darauf,
dass ein Einstieg in das Glucksspiel in jungerem Alter mit schwerwiegenderen Folgen im spateren
Verlauf einhergeht. Die Autor:iinnen geben an, dass Alterskontrollen einen essentiellen Teil des
Jugendschutzes bilden. Gleichzeitig wirden in aktuellen Untersuchungen viele Jugendliche von
regelmaRigem Glucksspielen berichten. Eine konsequente Durchsetzung von Alterskontrollen
musse deswegen noch umgesetzt werden. Auch Velasco et al. (2021a) schlieBen in einem Review,
dass das Verbot von Glucksspiel fur Minderjahrige eine effektive MaRnahme des Jugendschutzes
darstelle. Es sei zusatzlich wichtig, die Eltern mit einzubeziehen, um zu verhindern, dass diese einen
Einstieg in das Glucksspielen ermdglichen. In einer Studie, die die Anhebung des gesetzlichen
Mindestalters von 16 auf 18 Jahre in Finnland begleitete, zeigte sich eine deutlich verringerte
Pravalenz der GSG-Nutzung unter Minderjahrigen (GSG-Nutzung der 12 bis 16-Jahrigen vorher:
44%; nachher: 13%; Raisamo et al., 2015). Vorher-Nachher-Vergleiche der Nutzung verschiedener
Arten von Spielstatten zeigten, dass die Nutzung von Spielautomaten in Geschaften, Kiosken und

Tankstellen signifikant reduziert wurde.

5.9.1.4  Verfigbarkeit von Spielméglichkeiten

Der mogliche Einfluss der Verfugbarkeit von Glicksspielen bzw. von entsprechenden Spielgeraten

auf das Glucksspielverhalten und die Verbreitung einer Stérung durch Glucksspielen wird
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international bereits seit langerem erforscht. Bei der Litertaturrecherche fanden sich zu diesem
Thema sowohl Originalarbeiten als auch Kommentare und (teilweise systematische)
Literaturubersichten. Verflugbarkeit wird dabei nicht einheitlich definiert. Definitionen von
Verflgbarkeit waren die Ndhe von Spielstatten zu den untersuchten Personen (O'Gilvie, 2022a), die
Dichte von Spielstatten innerhalb eines bestimmten Gebiets (Badji et al., 2020; Young et al., 2012)
oder die Menge an Spielgeraten innerhalb von Spielstatten (Stevens & Livingstone, 2019; Young et

al,, 2012).

Alle diese wissenschaftlichen Arbeiten kamen dabei zu dhnlichen Ergebnissen. Eine erhéhte
Verflgbarkeit von Gllicksspielen hangt zusammen mit: 1. vermehrtem Glicksspielverhalten
(langeres Spielen, haufigeres Spielen, hohere Einsatze) (Erwin et al., 2022; Ubersichtsarbeit von
O'Gilvie, 2022b), 2. vermehrten Problemen (z.B. finanziellen Problemen) durch das Glicksspielen
(Badji et al., 2020; Stevens & Livingstone, 2019; Young et al., 2012) und 3. einer erhéhten Pravalenz
des Gllcksspielens. Viele dieser Studien betrachten kurzfristige Effekte in einmaligen
Querschnittsuntersuchungen. Diese (querschnittlichen) Korrelationen kénnen auch auf andere
Faktoren zurtickzufuihren sein als die Verfiigbarkeit per se; beispielsweise sind Spielstatten haufig
in wirtschaftlich benachteiligten Vierteln konzentriert (Ubersichtsarbeiten von O'Gilvie, 2022b). Es
gibt Langsschnittstudien Uber mehrere Erhebungszeitpunkte, die den Zusammenhang von
Verfugbarkeit und Glucksspielverhalten/-problemen nicht zeigen (Evans et al., 2022). Diese
Befunde sprechen fir die sogenannte ,Anpassungshypothese”, das hei8t, dass nach einer
Zunahme der Verfugbarkeit zunachst das Gllucksspielverhalten und die Pravalenzraten der
Glucksspielstdrung zunehmen, sich dann aber stabilisieren oder zurtickgehen (Zoglauer et al.,

2021).

Es liegen auch Befunde vor, die sich mit der Auswirkung von Einschrankungen der Verfiigbarkeit
beschaftigten, welche aber deutlich geringer in der Anzahl sind. Hier zeigte sich nach der
Einschrankung der Verflugbarkeit eine Verringerung des Glucksspielverhaltens (z.B. Haufigkeit und
Ausgaben) (Rolando et al., 2021; Ubersichtsarbeit von Tanner et al., 2017). Bei den Ergebnissen
sollte jedoch zwischen der Verfugbarkeit im Sinne der Anzahl an Spielgeraten pro Spielstatte und
der Anzahl an Spielstatten unterschieden werden. Beispielsweise sehen Remmers und
Kolleg:innen (2012) in ihrer Literaturibersicht eine Reduzierung der Anzahl an Spielgeraten eher
kritisch, da dies das Risiko einer Mehrfachbespielung erhéhen kdnnte. Einige Studien heben dabei
hervor, dass es besonders wichtig sei, die Verfigbarkeit von Spielstatten in Bereichen des
alltaglichen Lebens (z.B. Supermarkte) zu verringern (Jarvinen-Tassopoulos et al., 2021; Rolando et
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al., 2021). Andere Autor:innen fordern spezifisch einen gréf3eren Abstand von Spielstatten zu
Risikopopulationen (Ubersichtsarbeit von Velasco et al, 2021a). In einem systematischen
Literaturiberblick wurde ein Zusammenhang von Angebotsreduktion mit verringertem
Glucksspielverhalten und einer geringeren Pravalenz der Gllcksspielstérung aufgezeigt, wobei die
Befunde als gering und inkonsistent bewerten wurden (G. Meyer et al., 2018; Rehbein et al., 2014).
Weitere Studien Uber staatliche Zugangsbeschrankungen legen nahe, dass die Beschrankungen
erheblich sein mussen, um Auswirkungen zu haben (Sulkunen et al., 2021). Neben den empirischen
Befunden wird in einem politischen Kommentar des Fachbeirats Glucksspiel die
Angebotsreduktion als Instrument fiir den Schutz von Spielenden unterstitzt (Fuechtenschnieder

& Petry, 2019).

5.9.1.5 Schulungen von Mitarbeitenden in Spielstétten

Die Literarturrecherche ergab einige (teilweise systematische) Literaturtbersichten zum Thema
Wirksamkeit von Schulungen von Spielstattenpersonal hinsichtlich des Wissens zu
Glucksspielstdrung und der Ansprache von betroffenen Personen. Insgesamt zeigten die
Schulungen eine Erhdhung des Wissens zur Erkennung von Glicksspielstdrung und einem
vermehrten Verstandnis fur betroffene Personen (Velasco et al., 2021a). Wenig wirksam sind
jedoch Personalschulungen beziglich der Ansprache bzw. Interventionen des Personals, wenn
eine Person pathologisches Spielverhalten zeigt (Ladouceur et al., 2017; Livingstone et al., 2019;
Rehbein et al., 2014; §kaFupové et al., 2020; Velasco et al., 2021a). Die Ubersichtsarbeiten fiihren
dafir mehrere Grinde an: Das Personal fihle sich in einem Dilemma wegen einer bestehenden
Ambiguitit der Rollen, habe Sorgen und Angste im Umgang mit Betroffenen beispielsweise
bezluglich negativer Reaktionen und bendtige spezifischere Verhaltenskompetenzen. Daher wird
vorgeschlagen, das Personal entweder spezifischer mit proaktiven Handlungsstrategien zu schulen
(Rehbein et al., 2014) oder dass das Personal Spielende nach der Erkennung problematischen

Spielverhaltens direkt an spezialisierte Dienste weiterleiten solle (Skafupova et al., 2020).

5.9.1.6  Einsatz- und Verlustbegrenzung

Eine Verringerung der maximalen Einsatzhéhe pro Spiel geht mit einer verringerten Spielzeit,
geringeren Verlusten und weniger gesetzten Wetten einher (Ariyabuddhiphongs, 2013; Tanner et
al., 2017). Die Einsatzbeschrankung scheint das Glucksspiel unattraktiver zu machen. Remmers et
al. (2012) hingehen halten in einem umfassenden Review zu Faktoren, die zu pathologischem

Glucksspiel fuhren, fest, dass in Bezug auf problematische Glicksspielende die Beschrankung der
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maximalen Einsatzhéhe rein praktisch eine Verlustverringerung bedeutet, die finanzielle Probleme
einschranken kann, dass jedoch ein Zusammenhang zwischen héheren méglichen Einsatzen und
vermehrten glucksspielbezogenen Problemen nicht nachgewiesen sei. Weiterhin halten sie fest,
dass kein kausaler Zusammenhang zwischen einer maximalen Verlusthdhe und der Entwicklung

pathologischen Glucksspielens dargestellt werden kann.

5.9.1.7 Sperrzeiten

Velasco et al. (2021a) berichten in einem Review, dass es zwar einzelne inkonsistente Ergebnisse
gebe, insgesamt eine Beschrankung der Offnungszeiten von Spielstatten aber einen
Zusammenhang mit geringerem glicksspielbezogenen Schaden aufweist. Sie weisen darauf hin,
dass eine konsequente Einhaltung der Beschrankungen und eine Beschrankung der
Offnungszeiten am Abend wichtige Faktoren fir die Wirksamkeit der MaRnahme seien. In einem
weiteren Review wird berichtet, dass in einer Studie zu GSG-Schliefungen die meisten Spielenden
angaben, davon nicht betroffen zu sein (Tanner et al., 2017). Gleichzeitig gaben aber die meisten
Personen, die zur SchlieBung anwesend waren, an, nach Hause gegangen zu sein. Auch hier
schlieBen die Autor:iinnen daraus, dass weitere Erkenntnisse zur optimalen Lange und zum

optimalen Tageszeitpunkt SchlieRungen bendtigt werden.

5.9.1.8 Sperrsystem

In einer Studie aus Deutschland evaluierte Fiedler (2014) das Sperrsystem fur Spielbanken. Es
werden im Allgemeinen positive Auswirkungen der Spielsperre berichtet. Gleichzeitig sei jedoch
nur ein kleiner Teil der Spielenden mit einer Glucksspielstérung gesperrt, was unter anderem mit
einem geringen Anteil an Sperren durch das Spielbankenpersonal zusammenhange. Ein geringer
Anteil von Fremdsperren wurde auch bei Hayer et al. (2020) in einer Studie zu Spielsperren in
Spielhallen in Hessen festgestellt. Die meisten Sperren waren Selbstsperren. Die Autor:iinnen
berichten, dass die meisten Sperren in der Nahe des Wohnortes durchgefihrt wirden, was darauf
hindeute, dass die Selbstsperre eine niedrigschwellige Moglichkeit zur Intervention sei (Hayer,
Brosowski, et al., 2020). Weiterhin wurde bei Testeintritten nur eine geringe Uberprufung der
Sperrregelungen von Seiten der Spielhallen festgestellt. In einer Studie mit aktuell und friher
gesperrten Personen in Australien wurde von Nutzer:innenperspektive insgesamt eine positive

Haltung zur Spielsperre ausgedruckt (Pickering et al., 2019).
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Weiterhin werden neben positiven Kurzzeiteffekten (u.a. Ruckgang depressiver Symptome,
Abstinenz, weniger Drang zu Spielen), haufige Briche der Sperre und unklare Langzeiteffekte

berichtet (Ariyabuddhiphongs, 2013; Ladouceur et al., 2017; Velasco et al., 2021a).

Als Hindernisse, eine Spielsperre durchzufuhren, werden Uber verschiedene Studien hinweg unter
anderem ein Mangel an offentlichen Informationen, komplizierte Registrierungsverfahren, ein
mangelndes Vertrauen, dass das Spielhallenpersonal gesperrte Personen auch identifizieren
wuirde, sowie Stigma und mangelndes Vertrauen in die Schweigepflicht festgehalten (Ladouceur et
al., 2017; Livingstone et al., 2019; Pickering et al., 2019). Die Mdglichkeit einer zentralen Sperre im
Vergleich zu Sperren in einzelnen Einrichtungen wird durchgehend als wichtig herausgestellt

(Hayer, Brosowski, et al., 2020; Ladouceur et al., 2017; Velasco et al., 2021a).

Bezuglich einer besseren Nutzung von Sperrsystemen werden bessere Schulungen von Personal,
eine unabhangige dritte Instanz zur Sperre, engere Zusammenarbeit mit anderen Hilfsangeboten
und eine Mindestdauer von 6 Monaten als wichtig erachtet (Fiedler, 2014; Pickering et al., 2019;
Velasco et al., 2021a). Weiterhin wird fur die Beendigung einer Spielsperre vorgeschlagen, dass die
Gesperrten nachweisen mussen, dass sie MalRnahmen eingeleitet haben, um mit ihrer

Glucksspielproblematik umgehen zu kénnen (Livingstone et al., 2019).

5.9.2 Literatur beziglich zukiinftiger MaBnahmen des Spieler:innenschutzes

5.9.2.1 Selbst gesetzte Zeit- und Geld-Limits

Bei der Litertaturrecherche fanden sich zum Thema zeitliche und finanzielle Limits beim
Glucksspielen sowohl Originalarbeiten als auch (teilweise systematische) Literaturiubersichten.
Insgesamt zeigten sich sowohl zeitliche Limits als auch finanzielle Limits als wirksam hinsichtlich
verschiedener Outcomes wie der Spielzeit, des ausgegebenen Geldes oder des Drangs zu spielen
(Auer & Griffiths, 2013; Hayer & Kalke, 2022; Kim et al., 2014; Ladouceur et al., 2017; Strohaeker,
2019; Tanner et al., 2017; Walker et al., 2015). Dabei zeigte eine Studie eine hohere Wirksamkeit
des Geldlimits verglichen mit der des Zeitlimits (Auer & Griffiths, 2013). Weiterhin wurde
hervorgehoben, dass auch die Art der Erinnerung an ein gesetztes Limit eine wichtige Rolle bei der
Wirksamkeit spielt, beispielsweise sollte die Erinnerung als Pop-Up (SkaFupova et al., 2020; Tanner
et al.,, 2017; Wohl, Gainsbury, et al., 2013) und moglichst grafisch dargestellt erfolgen (Ladouceur
et al, 2017). Dabei ist jedoch zu beachten, dass diese Limits bei Personen mit einem

pathologischem Spielverhalten weniger wirksam sind (Velasco et al., 2021b). Ein weiterer wichtiger
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Aspekt ist, dass diese Limits generell sehr selten genutzt werden und damit als

Praventionsstrategie bisher eher fraglich sind (Livingstone et al., 2019).

5.9.3 Weitere Faktoren bei der Betrachtung von Mal3nahmen des Spieler:innenschutzes

5.9.3.1  Wahrnehmung von Gefahrenpotential verschiedener Gliicksspielarten

In einer Studie aus Australien mit reprasentativen Bevolkerungsstichproben wurden GSG
zusammen mit groBem Casino Spiel, Hunde-/Pferdewetten und Sportwetten -verglichen mit
anderen Glucksspielarten wie Bingo, Lotterien und privatem Glicksspiel- als gefahrlicher
eingeschatzt (Booth et al., 2021). In einer weiteren Studie aus Australien wurden zudem GSG und
groBBes Casino-Spiel von mehr Personen als gefdhrlich eingeschatzt als Pferdewetten und

Sportwetten (Thomas et al., 2017).

5.9.3.2 Einstellung zu gesetzlichen Regelungen und Préventionsmafinahmen

In einer Studie aus Australien wurde ein Verbot von Werbung, die Reduktion des
Glucksspielangebots und die Bildungsangebote von grofen Teilen der Befragten einer
reprasentativen Bevdlkerungsstichprobe beflirwortet (Thomas et al, 2017). In dem
Glucksspielsurvey von 2021 wurden alle Malinahmen des Schutzes von Spielenden von den
Befragten generell als positiv eingeschatzt. Das Teilnahmeverbot von Minderjahrigen an
Glucksspielen sowie die Aufklarung tber Suchtgefahren wurde von Uber 80% der Befragten mit
Jfinde ich gute” bewertet. Mit ca. 65% erhielt ,Mdglichkeiten zur Limitierung monatlicher Einsatze
(z. B. maximal 50 EUR) durch die Spieler*innen” von allen MaBhahmen, die Glucksspiel an GSG
betreffen, die geringste Zustimmung. In dem Survey zu Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht
in Deutschland der BZgA von 2017 gaben Uber 90% der Befragten an, dass sie MalBhahmen des
Jugendschutzes fur nétig halten. Uber 80% der Befragten gaben an, eine staatliche Aufsicht und
Kontrolle des Glicksspiels fur nétig zu erachten. Diese Zahlen waren Uber die letzten 10 Jahre der

Befragungen der BZgA weitestgehend stabil.

5.9.3.3  Verdnderungen durch Covid-19-Pandemie/Lockdown

In einer Studie mit Personen mit einer GllUcksspielstérung in Behandlung zeigte sich eine
Verbesserung der Lebensqualitat (weniger Spielverhalten, geringeres Craving, weniger Symptome
einer Stérung durch Glicksspielen) in Zeiten des Lockdowns verglichen mit vor dem Lockdown
(Donati et al., 2021). Die SchlieBungen von Spielstatten mit GSG wurden von (ehemals) Spielenden

als erleichternd wahrgenommen (Donati et al., 2021; Marionneau & Jaervinen-Tassopoulos, 2022).
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Die Anteile der Spielenden, die in das Online-Gltcksspiel abwanderten, fielen unterschiedlich aus.
In zwei Studien wurden niedrige Abwanderungsraten berichtet, wobei Personen, mit
problematischem Glucksspielverhalten haufiger zu Online-Glucksspiel wechselten (Donati et al.,
2021). In einer Studie in Finnland berichteten 82% der Befragten eine Verlagerung in das Online-
Glucksspiel (Marionneau & Jaervinen-Tassopoulos, 2022). Insgesamt seien die Lockdowns von
vielen Spielenden (GSG, Casino, Sportwetten) als eine Chance genutzt worden, mit dem Spielen
aufzuhéren und mit Gewohnheiten zu brechen (Kalke et al., 2022; Marionneau & Jaervinen-
Tassopoulos, 2022). Personen, die vor dem Lockdown weniger spielten, hatten eine hdéhere

Wahrscheinlichkeit mit dem Spielen aufzuhdéren (Kalke et al., 2022).

5.9.3.4  Merkmale der Spiele

In einem Lehrbuchkapitel (Rehbein et al., 2014) und einem Review (Sulkunen et al., 2021) wird auf
den vermuteten Einfluss von Produktgestaltung (z.B. Spieltempo, Auszahlungsintervall,
Vorhandensein von Fast-Gewinnen, auditive und visuelle Stimuli) auf das Suchtpotenzial
hingewiesen. Weiterhin gaben Spielende in einer Studie auf die Frage, was fiur sie Grinde seien,
ein bestimmtes Spiel zu wahlen, am haufigsten die Héhe der Wahrscheinlichkeit zu gewinnen an,
gefolgt von Features wie Zusatz- oder Bonus-Runden und der Mdglichkeit eines Jackpots (Thorne

et al., 2016a).

Remmers et al. (2012) halten in einem umfangreichen Review zu Merkmalen von Glicksspielen
fest, dass kausale Zusammenhange zwischen Spieltempo und Entwicklung eines problematischen
Glucksspielverhaltens auf Basis der empirischen Forschung nicht festgestellt werden kénnen. Ein
schnelles Spieltempo mache das Spiel zwar attraktiver, ob dies ein vermehrtes Spielverhalten
bedinge oder Personen, die bereits eine Gllcksspielproblematik aufweisen, eher diese Spiele
wahlen, sei bisher jedoch nicht geklart. Beziglich anderer Merkmale der Spiele wie das Einbinden
der Spielenden durch das Drucken einer Taste oder die Anzeige der Gewinnchancen stellen die

Autor:innen eine zu geringe Datenlage fest, um Schllsse zu ziehen.

Als mégliche Methoden zur Schadensminderung werden zudem das Abbilden von Uhren auf dem
Bildschirm und das Abbilden der Ausgaben in Wahrungseinheiten anstatt in abstrakten Punkten
diskutiert (Tanner et al., 2017). Die MalBnahmen sollen einen realistischen Bezug zu Zeit und
ausgegebenem Geld herstellen, was zu einer verminderten Spieldauer und verminderten

Ausgaben fuhren kann. Wahrend Spielende teilweise berichten, von den MalBnahmen zu
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profitieren, ist die tatsachliche Auswirkung auf Spieldauer und Ausgaben unklar (Tanner et al.,

2017; Velasco et al., 2021a).

5.9.3.5 Kontrollstudien zu Einhaltung von Mafinahmen aus Deutschland und anderen Ldndern

In einer Studie in Deutschland, in der instruierte Personen in Spielhallen problematisches
Spielverhalten vorspielten, eine Selbstsperre durchfihren lieBen und nach der Selbstsperre
Uberpriften, ob sie erneut Zutritt zu Spielhallen erlangten, wurden insgesamt nur in einem kleinen
Teil der Spielhallen MaBnahmen zum Schutz von Spielenden umgesetzt (G. Meyer et al., 2015). In
5% der Falle reagierte das Spielhallenpersonal adaquat auf das problematische Spielverhalten, auf
Nachfragen zur Moglichkeit einer Selbstsperre wurde vom Personal in mehr als der Halfte der Falle
falsche oder keine Information weitergegeben. In 87% der Kontrollbegehungen konnten die
gesperrten Personen wieder an GSG spielen. Weiterhin wurden in nur 26% der Begehungen 20-
bis 25-jahriger Personen Alterskontrollen durch das Spielstattenpersonal durchgefihrt. Auch in
einer Studie aus den Niederlanden wurde bei einer Mystery-Shopping-Methode eine niedrige
Durchfihrungs-Quote von Alterskontrollen festgestellt, wobei die Quote in Gaststatten niedriger

war als in Casinos (Gosselt et al., 2013).

In einer Studie aus Australien wurde eine geringe Regelbefolgung bei verschiedenen Aspekten der
Responsible Gambling Codes of Conduct festgestellt (Rintoul et al., 2017). Dabei wirden passive
MalRnahmen, wie das Auslegen von Flyern, ofter umgesetzt als aktive, wie das Ansprechen von

Spielenden oder das Durchfiihren von Sperren.

5.9.3.6  Aufbau von Spielstdtten

Einige Originalarbeiten und (teilweise systematische) Literaturtbersichten beschaftigen sich mit
dem Thema, inwiefern der Aufbau von Spielstatten mit dem Gllcksspielverhalten
zusammenhangt. Dabei wurden in Studien beispielsweise bestimmte Spielstatten-Umgebungen
simuliert und deren Merkmale systematisch variiert, z.B. das Design, die Beleuchtung oder die
Aufstellung der Spielgerate. Zusammengefasst fihrte ein eher verspieltes Design der Spielstatte
(viel Platz, hohe Decken, nattrliche Elemente) und ein hoherer Informationsgehalt der
Umgebungsreize (z.B. viele blinkende Lichter) zu einer vermehrten Intention der Teilnehmenden
fur riskantes Glucksspielverhalten (Finlay et al., 2010; Finlay-Gough et al., 2015). Einige Effekte

waren dabei geschlechterspezifisch.

Insgesamt scheint die Immersion einer Person eine wichtige Rolle fur vermehrtes

GlUcksspielverhalten zu spielen. Zum Beispiel wird durch bestimmte Licht- und Tonreize und das
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Fehlen von Tageslicht ein tieferes ,Eintauchen” in die Glicksspielwelt erméglicht, so dass langer
und riskanter als geplant gespielt wird (Sulkunen et al., 2021). Weiterhin zeigte sich, dass sich eine
grolle Anzahl und Dichte an Spielgerdten negativ auf das Glucksspielverhalten und damit
einhergehende Probleme auswirkt (Young et al., 2012). Von Spielenden wird vor allem die Nahe
und der gute Service einer Spielstatte als motivierend fur die Glucksspielteilnahme angegeben
(Thorne et al., 2016b). In Ubersichtsarbeiten wurde zusatzlich hervorgehoben, dass das Risiko fir
vermehrtes oder sogar pathologisches Gllucksspielverhalten sich verringert, wenn die Spielstatten
beschrénkte Offnungszeiten haben, der Zugang zu Bargeld eingeschrénkt ist (z.B. Entfernung zu
Geldautomaten) und Rauchen und Alkoholkonsum verboten sind (Livingstone et al., 2019; Rehbein

et al,, 2014; Sulkunen et al., 2021; Tanner et al., 2017; Velasco et al., 2021a).
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6. Zusammenfassung der Ergebnisse und Schlussfolgerungen

6.1 Hinweise zur Methodik

In Abschnitt 3.2.2 sind aus den Vorgaben fir die Untersuchung und den methodischen
Einschrankungen drei Studienziele formuliert worden. Im Vordergrund stehen im Folgenden
Schlussfolgerungen aus der Bewertung der neuen Regelungsinstrumente der
6. Anderungsverordnung zur SpielV sowie des erfassten Spielverhaltens der derzeit Spielenden.
Einbezogen werden aber auch die bisherigen Regelungsinstrumente der SpielV sowie der Teile aus

dem GIiiStV, die sich auf GSG beziehen (zur Ubersicht siehe Abschnitt 3.2.4).

Studienziel (1): ,Bewertung der Effektivitdt der verscharften Regelungsinstrumente der

SpielV hinsichtlich Suchtpravention und -bekampfung” fir Spielteilnehmende

Schlussfolgerungen ergeben sich aus den Interviews mit derzeit Spielenden (TS 1a), (ehemals)
Spielenden im Hilfesystem (in Beratung, Behandlung oder Selbsthilfegruppen; TS 1c),
Betreibenden von Spielstatten (TS 2) und Expert:innen (TS 3). Diese Informationen sind subjektive
Bewertungen des aktuellen Ist-Standes der SpielV und, soweit den Befragten bekannt, die
Bewertungen der Veranderungen zwischen der Zeit vor und nach der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV. Kausale Zuschreibungen der Effekte der 6. Anderungsverordnung zur SpielV kénnen nur
von den beteiligten Personen angenommen und nicht empirisch nachgewiesen werden. Die
Annahmen unterliegen bei der Befragung zudem moglichen Verfdlschungen durch soziale
Erwlnschtheit, durch Erinnerungslicken oder durch eigene Interessen (z.B. wirtschaftliche

Interessen der Betreibenden von Spielstatten).

Erganzt werden die Einschatzungen durch verdeckte Beobachtungen (TS 4 und 6) und Begehungen
mit Ordnungsamtern (TS 5). Diese bilden ebenfalls lediglich den Ist-Zustand ab. Weiterhin werden

diese Informationsquellen durch Informationen einer Literaturrecherche erganzt.

Studienziel (2): Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und Wirkung der sich

auf den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise

Schlussfolgerungen ergeben sich vor allem aus den verdeckten Beobachtungen (TS 4) und die
Begehungen (TS 5). Erganzt werden diese Informationsquellen durch die Bewertungen aus den

Interviews (TS 1a, 1¢, 2, 3) und durch die Literaturrecherche.
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Studienziel (3): Gewinnung von Erkenntnissen fir ,Schlussfolgerungen zu méglichen

weiteren Instrumenten der Suchtpravention”

Die Schlussfolgerungen basieren auf Vorschlagen von derzeit Spielenden (TS 1a), (ehemals)
Spielenden im Hilfesystem (TS 1c), Betreibenden von Spielstatten (TS 2) und Expert:iinnen (TS 3)

sowie aus der wissenschaftlichen Literatur.

Trotz der methodologischen Beschrankungen koénnen wichtige Merkmale der aktuellen
Regelungen und ihrer Umsetzung erfasst und daraus Hinweise auf einen Handlungsbedarf

abgeleitet werden.

Lesehinweis: Wir haben zu jedem Teilziel die wichtigsten Ergebnisse aus Kapitel 5
zusammengefasst und in fett dargestellt. Zu jedem dieser zentralen Ergebnisse sind darunter
einzelne wichtige Ergebnisse aus den Teilstudien angegeben. Danach folgt jeweils eine aus

diesem Ergebnisteil abgeleitete Schlussfolgerung, ebenfalls in fett.

6.2 Studienziel 1:,Bewertung der Effektivitat der verscharften
Regelungsinstrumente der SpielV hinsichtlich Suchtpravention und -
bekdmpfung"

Bei den Schlussfolgerungen fur Studienziel 1 stellen wir zunachst die Bewertung der Wirksamkeit
der Regelungsinstrumente (im Sinne einer optimalen Umsetzung) und die Bewertung der
Umsetzung der Regelungsinstrumente dar. Danach erfolgt die Darstellung der Bekanntheit der
Regelungsinstrumente, um die Ergebnisse dahingehend einzuordnen. SchlieBlich erfolgt die
Darstellung der Schlussfolgerungen bezlglich der Merkmale des Spielverhaltens von derzeit

Spielenden.

6.2.1 Bewertung der Wirksamkeit der Regelungsinstrumente der SpielV und ausgesuchter
MaRBnahmen des GluStV

Ein Uberblick der Bewertungen der Regelungen hinsichtlich Schutz von Spielenden durch die
befragten Gruppen ist in Tabelle 85 (SpielV) und Tabelle 86 (GluStV) dargestellt. Dabei gibt die rote
Markierung an, dass mehr als 66% der Befragten die Malinahme als eher nicht wirksam oder
Uberhaupt nicht wirksam bewerteten, die grine Markierung gibt an, dass mehr als 66% der
Befragten die Malinahme als eher wirksam oder sehr wirksam bewerteten und grau gibt an, dass
keine 2/3- Mehrheit fur die Bewertung der Wirksamkeit vorlag. Im Folgenden werden diese

Ergebnisse nochmals zu einzelnen Hauptaussagen zusammengefasst. Dabei ist zu beachten, dass
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es sich um Einschatzungen handelt und dass einige der Regelungsinstrumente nicht sehr gut

bekannt waren (siehe Abschnitt 6.2.3)

Ergebnis 1
Alle befragten vier Gruppen (derzeit Spielende, Spielende im Hilfesystem, Betreibende und

Expert:innen) stimmen mehrheitlich iiberein, dass die 6. Anderungsverordnung zur SpielV
sowie die hier untersuchten MaBnahmen des GIliStV (einschlieBlich schon vorab
bestehender Regulierungen) den Schutz der Spielenden bei voller Umsetzung eher oder
stark verbessern. Die Einschdtzung der Wirksamkeit einzelner Regelungsinstrumente wird
dabei sehr unterschiedlich bewertet, abhdangig vom jeweiligen Instrument und der
befragten Gruppe. Uberwiegend wirksam (zumindest zwei der vier Gruppen) werden
eingeschatzt: das gerategebundene, personenungebunden Identifikationsmittel
(Spielerkarte oder Code), Alterskontrollen, Personalschulung, zentrale Fremdsperre,
zentrale Selbstsperre, Sperrzeiten, Werbeverbot und Ansprache problematisch Spielender
durch das Personal. Uberwiegend unwirksam werden beurteilt: Gewinn- und
Verlustgrenzen, Spielunterbrechung nach drei Stunden, Einzeleinsatztaste,
Informationsmaterial und Verbot der Mehrfachspielhallen (fiir einen Uberblick: siehe

Tabelle 85 und Tabelle 86).

e Alle Regelungsinstrumente der SpielV wurden von derzeit Spielenden mit weniger als 66%
nicht eindeutig als eher oder sehr wirksam bewertet, dabei keine der Regelungsinstrumente
mit weniger als 50%. Im Hinblick der Betrachtung dieser Spielenden als Konsument:innen
des Glucksspielens an GSG kann von einer Akzeptanz der Regelungsinstrumente
ausgegangen werden.

e Betreibende von Spielhallen halten fast alle neuen Regelungsinstrumente der SpielV fur
nicht wirksam fir den Schutz von Spielenden. 88% sind mit der gegenwartigen Regulierung
eher oder sehr unzufrieden. Dies ist wahrscheinlich basierend auf wirtschaftlichen
Interessen, aber teilweise auch aus berichteten negativen Erfahrungen mit den Regelungen
der SpielV (Gewinnobergrenze, die Auszahlung von Gewinnen verhindere).

¢ Spielende im Hilfesystem, die neben Betreibenden kritischste Gruppe bzgl. der Wirksamkeit
von Regelungsinstrumenten der SpielV, zweifeln an der Wirksamkeit der meisten
Regelungsinstrumente (ausgenommen: Spielerkarte, Alterskontrolle und Spielsperre aus
GIlustv), vor allem fur die eigene Person im Vergleich zu anderen Spielenden. Eine Erklarung
fur diese Einschatzungen ist die eigene Betroffenheit mit der Stérung durch Glucksspielen,
bei der per Definition keine Kontrolle tGber das Gllcksspielverhalten mehr vorhanden ist und

wahrscheinlich nur ein endgultiger Ausschluss vom Glucksspielen in Form der Selbstsperre
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als effektiv gesehen wird. Einschrénkend wird bei diesen Aussagen auf die sehr kleine und
durch die Rekrutierungsform sehr selektive Gruppe hingewiesen.

e Uber 66% der Expertinnen bewerten sowohl die bestehenden als auch die neueren
Regelungsinstrumente zum Schutz der Spielenden sowie die Malinahmen aus dem GIUStV
groltenteils als wirksam. Als nicht wirksam zur Pravention der Stérung durch Glicksspielen

wurden von Uber 66% die Auslage von Informationsmaterial bewertet.

Schlussfolgerung 1
Zusammenfassend Uberwiegen positiven Einschitzung gegenuber der Wirksamkeit der

Regelungsinstrumente, wobei einige Einschdtzungen erhebliche Unterschiede zwischen den
befragten Gruppen aufweisen. Es besteht die Notwendigkeit einer evidenzbasierten

Uberpriifung zahlreicher Regelungen.

Ergebnis 2
Die Literaturrecherche ergab eine eingeschrankte oder mangelnde Wirksamkeit beziiglich

der Regelungsinstrumente Schulungen, Gewinn- und Verlustgrenzen sowie Warnhinweise

und Informationsmaterial.

e Die Schulungen von Spielstattenpersonal sind wirksam beztiglich eines Wissenszuwachses,
aber nicht bezlglich der Ansprache oder Intervention. Grinde sind eine bestehende
Ambiguitat der Rollen, Sorgen und Angste im Umgang mit Betroffenen, beispielsweise
bezlglich negativer Reaktionen, und das Fehlen spezifischerer Verhaltenskompetenzen.

e In bisherigen Studien konnte kein kausaler Zusammenhang zwischen einer maximalen
Verlusthéhe und der Entwicklung von pathologischem Glicksspielverhalten hergestellt
werden. Bezogen auf Personen mit einer Stérung durch Glicksspielen kénnten jedoch
Verlustgrenzen helfen, die finanziellen Probleme einzuschranken.

e Informationsmaterial und allgemeine Warnhinweisen sind in ihrer aktuellen Form
(feststehend, textbasiert, nicht personalisiert, das Spiel nicht unterbrechend) wahrscheinlich

wenig wirksam, um die Entwicklung einer Stérung durch Glucksspielen zu verhindern.

Schlussfolgerung 2
Die aktuellen Regelungsinstrumente basieren nicht auf dem neuesten Stand der

Wissenschaft.
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Tabelle 85: Zusammenfassung der Bewertungen der Wirksamkeit der neuen
Regelungsinstrumente der 6. Anderungsverordnung zur SpielV aus den Teilstudien 1a, 1c, 2
und 3 anhand einer Farbcodierung

Verlustgrenze pro Stunde

> teils, teils teils, teils
pro Gerat von 60€
Gewinngrenze pro Stunde teils, teils teils, teils
pro Gerat von 400€ ! !
Gerategebundenes,
personenungebundenes teils, teils wirksam teils, teils wirksam
Identifikationsmittel
Pagse r?ach 1 Stunde mit teils, teils teils, teils wirksam
Animationsverbot

Gerat ist nach 60€ Verlust
fUr den Rest der Stunde teils, teils teils, teils wirksam

nicht mehr bespielbar!
Spielunterbrechung nach 3

Stunden mit Nullstellung teils, teils teils, teils
des Gerats

Begrenzgng der teils, teils teils, teils wirksam
Geldspeicherung auf 10€

E!nfuhr.ung der teils, teils teils, teils
Einzeleinsatztaste

Max, Gerateanzahl in teils, teils teils, teils teils, teils

Gaststatten von 2 GSG
Regelungsinstrumente, die sich seit der letzten Uberarbeitung nicht verandert haben

Alterskontrollen wirksam wirksam wirksam wirksam

Informationsmaterial (an

Geraten und ausgelegt) teils, teils wirksam

Aufsicht in Gaststatten i . . . i i
teils, teils teils, teils teils, teils

Personalschulungen teils, teils teils, teils wirksam wirksam

Anmerkung. SpielV = Spielverordnung, TS = Teilstudie, GSG = Geldspielgerat

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder tberhaupt nicht wirksam an, Grin:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fir Rot und
Grun trafen zu. Die Ergebnisse beziehen sich aus den Abschnitten 5.2.3.2, 5.4.5.2, 5.5.2.2 sowie 5.6.5.1.
' Dies ist keine MaRnahme der SpielV. Jedoch wird die SpielV so von Herstellenden umgesetzt, wenn die max.
Verlustgrenze von 60€ vor dem Ablauf von 60 Minuten erreicht wird. Die Spielenden beurteilen diese
Einschrankung als negativ. Im Rahmen der Studie haben wir diese MaBnahme daher miterfasst.
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Tabelle 86: Zusammenfassung der Bewertungen der Wirksamkeit ausgewahlter MaBnahmen
des GIuStV aus den Teilstudien 1a, 1¢, 2 und 3 anhand einer Farbcodierung.

Derzeit Spielende im Betreibende Expert:innen
Spielende Hilfesystem (TS2) (TS3)

(TS1a) (TS1c, andere
Personen)

Zentrale Selbstsperre
(OASIS)

Zentrale Fremdsperre
(OASIS)

Abstand von einigen
hundert Metern teils, teils
zwischen Spielhallen
Beschrankung von
Mehrfachspielhallen
Sperrzeiten von
Spielhallen

Verbot von Werbung

teils, teils
far Spielhallen

MaRnahmen, die sich seit der letzten Uberarbeitung nicht veriandert haben

wirksam wirksam wirksam wirksam

wirksam wirksam teils, teils teils, teils

teils, teils teils, teils

teils, teils teils, teils

teils, teils wirksam wirksam

teils, teils wirksam wirksam

Ansprache auf
problematisches
Spielen/Anraten zu
einer Behandlung
Anmerkung . GIUStV = Glucksspielstaatsvertrag, TS = Teilstudie,

Farbcodierung: Rot: >66% der Befragten gaben eher nicht wirksam oder Uberhaupt nicht wirksam an, Gran:
>66% der Befragten gaben eher wirksam oder sehr wirksam an, Grau = keine der Bedingungen fur Rot und
Grun trafen zu. Die Ergebnisse beziehen sich aus den Abschnitten 5.2.3.2, 5.4.5.2, 5.5.2.2 sowie 5.6.5.1.

teils, teils wirksam wirksam wirksam

6.2.2 Bewertung der Umsetzung der MaBnahmen der SpielV und des GIiStV

Ergebnis 3
Die Umsetzung der MaRBnahmen wird unterschiedlich je nach Thematik und je nach

befragter Gruppe beurteilt. Eher gut sind in Spielhallen die ,strukturellen” Vorgaben
umgesetzt, wie Anzahl und Zulassung der GSG, Gerateabstande, Warnhinweise und
Alkoholverbot. Eher schlecht umgesetzt werden die Vorgaben zur Spielerkarte oder Code
und zu Schulungen. In Gaststidtten werden fast alle Regelungen deutlich schlechter

umgesetzt.

e Besonders kritisch sind die Angaben zur Spielerkarte und zur Mehrfachbespielung: Derzeit
Spielende gaben an, dass in Spielhallen lediglich zu 37%, in Gaststatten lediglich zu 38%
immer oder fast immer eine Spielerkarte ausgehandigt worden sei.

e Von den Spielenden im Hilfesystem wurde ebenfalls eine deutlich mangelhafte

Umsetzung der Regelungen der SpielV durch das Personal genannt: z.B. fehlende
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Kontrollen bei gut bekannten Kund:innen, Manipulation der Spielgerate, Uberschreitung
maximaler Geratezahl, Auszahlen von Gewinnen in bar, Ausgeben von Gratisgetranken
und aktives Abhalten von einer Selbstsperre.

e Eine eher kritische Beurteilung gaben auch Expertiinnen ab: Die Umsetzung der
Regelungsinstrumente durch Betreibende sei mangelhaft, sodass viele Regelungen nicht
oder nicht immer bzw. von allen umgesetzt wirden.

¢ Inder teilnehmenden Beobachtung wurde in 47% der Falle Regelverstdl3e beziglich der
Spielerkarte in Spielhallen und in 57% der Falle in Gaststatten beobachtet (z.B.
Spielerkarten steckten bereits in den GSG, mehre Spielerkarten wurden ausgegeben). Da
diese Spielstatten Uber die Ordnungsamter in Erfahrung gebracht wurden, ist davon
auszugehen, dass es sich dabei um legale Spielstatten handelt.

e In den Begehungen konnten in 20% der Spielhallen und in 86% der Gaststatten keine
Nachweise Uber Schulungen zum Schutz von Spielenden fur Spielstattenpersonal fur
anwesende Mitarbeitende vorgelegt werden.

o Die Begehungen zeigten bezlglich des Sperrsystems, dass 71% der Spielhallen an OASIS
angeschlossen waren und dass davon 93% auch eine Kontrolle bei Eintritt durchfiihrten,
bei weiteren 20% lagen OASIS-Antragsformulare vor. Nur 21% der Gaststatten waren an
OASIS angeschlossen, weitere 71% gaben an, dass ein Antrag gestellt worden sei, es lagen
allerdings keine Antragsbdgen vor.

e Bei den Begehungen lagen Informationsmaterialien zum Schutz von Spielenden in den

meisten Spielhallen aus, aber nur selten in Gaststatten.

Schlussfolgerung 3
Insbesondere in Gaststdtten sind deutliche Verbesserungen bei der Umsetzung aller

MaBnahmen notwendig. Fiir alle Spielstitten sind eine bessere Umsetzung der

Identitatsprifung und eine wirksamere Verhinderung der Mehrfachbespielung notwendig.
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Ergebnis 4
Es gibt aus mehreren Teilstudien Hinweise auf illegale Spielpraktiken. Diese reichen von

legal zugelassenen Spielstatten, die ein nicht mehr zugelassenes GSG oder ,,Fungame®”-
Automaten (illegale GSG ohne Begrenzungen der Merkmale gemafR der SpielV) aufgestellt
haben bis hin zu illegalen Spielstatten, z.B. sogenannten Casino-Cafés. Ein Problem ist dabei
die fehlende zentrale Ubersicht iiber alle Spielstitten und alle GSG sowie Personal- und

Kompetenzdefizite bei den kontrollierenden Ordnungsédmtern.

e Die Befragung der derzeit Spielenden ergab verschiedene Hinweise auf illegales
Glucksspiel. Etwa 19% in Spielhallen und 23% in Gaststatten gaben an, Gewinne meistens
oder immer in bar ausbezahlt bekommen zu haben. Lediglich 38% respektive 36% gaben
an, dass dies in den letzten 12 Monaten noch nie passiert sei. Die Zahlen bedeuten anders
betrachtet, dass rund 73% der an GSG Spielenden in den letzten 12 Monaten in irgendeiner
Form Teil von illegalen Spielpraktiken waren (da Gewinne entsprechend der SpielV nur vom
GSG, nie vom Personal ausgezahlt werden). 13% aller Befragten sagten aus, an sehr
wahrscheinlich illegalen Glucksspielen mit Geldeinsatz ,,im Hinterzimmer” teilzunehmen.

e Die Interviews mit Expert:innen ergaben verschiedene Hinweise auf eine weiterhin
bestehende hohe Dunkelziffer illegaler Spielgerate. Als Ursachen wurde genannt, dass der
Vollzug und die Kontrolle der Umsetzung der Regelungsinstrumente der SpielV mangelhaft
seien. Dies fuhre zur mangelnden Umsetzung der Regelungsinstrumente und dadurch zu
einer Herabsetzung ihrer praventiven Zielsetzung. Ursachen seien Schulungs- und
Wissensdefizite sowie Personalmangel bei den Vollzugsbehérden und fehlender Vollzug,
zu niedrige Sanktionen (z.B. Geldstrafen), zu langwierige Verfahren und Schwierigkeiten bei
der Uberprifung der GSG.

e Die Literatur beschreibt eine hohe Dunkelziffer illegalen Glicksspielens an GSG seit der
Einfihrung der 6. Anderungsverordnung zur SpielV (Triimper, 2021; Vieweg, 2022). Diese
Schlussfolgerung wird auch in einer aktuellen Erweiterung zur Feldstudie von Trimper
(2021) mit dem Titel ,Erweiterte Einblicke in den illegalen Glucksspielmarkt 2022" im
Auftrag des VDAI hervorgehoben (Trimper et al., 2022), welche erst nach der Beendigung
der Literaturrecherche verdéffentlicht wurde. Ob es wirklich einen kausalen
Zusammenhang zwischen der EinfUhrung der SpielV, wie in der Literatur, von einigen
Betreibenden und einigen Expertiinnen dargestellt, und der Ausweitung des illegalen
Glucksspiels gibt, kann nicht abschlieBend beurteilt werden.

e Bei der Erstellung von Stichprobenlisten fur die Erhebungen der einzelnen Teilstudien
(siehe Abschnitt 4.3) war festzustellen, dass niemand in Deutschland einen Uberblick Uber

die derzeit in Deutschland aufgestellten GSG hat.
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e Wahrend der Begehungen mit den Ordnungsamtern wurde kein illegales Spielen
beobachtet. Allerdings wurden in 9% der Spielhallen und 29% der Gaststatten illegale
Gerate betriebsbereit gefunden, vor allem sogenannte ,Fungame*“-Automaten. Dieses im
Vergleich zu den anderen Informationen bezlglich illegalen Spielens positive Ergebnis
kann damit erklart werden, dass fur die Stichprobenziehung der Studie Ordnungsamter
nach Listen von Spielstatten gefragt wurden, d.h. die Begehungen fanden nur in legalen

Spielstatten statt.

Schlussfolgerung 4
Verbesserungen zur Reduzierung illegaler Spielangebote und -praktiken sind notwendig.

6.2.3 Bewertung der Bekanntheit der Regelungsinstrumente der SpielV und des GIuStV

Ergebnis 5
Keine der Regelungsinstrumente war allen befragten Gruppen sehr gut bekannt.

e Die gednderten Regelungsinstrumente zum Schutz von Spielenden waren den derzeit
Spielenden zum grol3en Teil - zumindest auf Nachfrage - bekannt (46%-66% bei SpielV,
45%-78% bei GIUStV).

e Die geanderten Regelungsinstrumente waren den Spielenden im Hilfesystem je nach
Malnahme zwischen 20% und 88% auf Nachfrage bekannt (frei genannt: 0% bis 57%).

e Im Gegensatz zur Studie zur 5. Anderungsverordnung von 2010 war der Grofteil der
Regelungsinstrumente aus der 6. Anderungsverordnung den Betreibenden von
Spielhallen bekannt. Die verschiedenen Regelungsinstrumente wurden zwischen etwa 20%
bis 60% frei und korrekt benannt. Eher unbekannt waren Regelungsinstrumente, welche
die Betreibenden nicht direkt umsetzen mussen, z.B. Begrenzung der Geldspeicherung auf
10€.

e Die geanderten Regelungsinstrumente wurden von Expert:innen zu 13% bis 57% frei
genannt, 67% bis 93% kannten die neuen Regelungsinstrumente der SpielV auf Nachfrage.
Wichtig ist, dass die Expert:innen keine homogene Gruppe darstellen, sodass nicht allen

Expert:iinnen alle Regelungsinstrumente bekannt waren.

Schlussfolgerung 5
Verbesserungen in der Bekanntheit der Regelungsinstrumente sind fur ein

verantwortungsbewusstes und rechtskonformes Angebot (Betreibende) bzw. fir eine
risikoarme Nutzung des Angebots (derzeit Spielende) notwendig. Zudem ware eine
Abstimmung der entsprechenden Gesetzgebung zwischen Bundes- (SpielV) und
Landesebene (GlUStV) zur Vermeidung regionaler Unterschiede der Regelinstrumente

sinnvoll.
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6.2.4 Beschreibung des Spielverhaltens der derzeit an GSG Spielenden

Im Gegensatz zu den Schlussfolgerungen aus den Bewertungen in den ersten drei Abschnitten
werden im Folgenden Schlussfolgerungen aus der Erfassung des Spielverhaltens der derzeit

Spielenden an GSG vorgestellt.

Ergebnis 6
Die derzeit an GSG Spielenden spielen eher regelmaBig und zumeist auch andere

Glucksspiele (Automaten in Spielbanken, Lotto), etwa 24% geben ihr verfiighbares Geld oder
mehr fir Glicksspielen aus. Ein Teil der Spielenden spielt aus Motiven, die auf eine
Problematik im Zusammenhang mit Gliicksspielen hindeuten, dabei erfiillen etwa 41% die

Screening-Kriterien einer Stérung durch Gliicksspielen.

e 71% der derzeit Spielenden spielen mindestens einmal im Monat, im Durchschnitt an
7 Tagen im Monat. Ein Grof3teil spielt auch andere Gllcksspiele. Dabei wurden am
haufigsten Lotto 6 aus 49 (20%), Spielautomaten in Spielbanken (18%), Eurojackpot (18%)
und Lose (17%) genannt, welche mindestens 1- bis 3-mal im Monat gespielt werden.

e 19% der derzeit Spielenden verwenden nach ihren Aussagen ihr gesamtes verfigbares
Geld und 5% noch zusatzliches Geld fur Glucksspiele. Wichtigste genannte Grinde fur das
Spielen an GSG sind, wie auch in der Studie zur 5. Anderungsverordnung erwéhnt, ,Es
macht Spald/zur Unterhaltung” (87% der Befragten) und ,Um zu entspannen und
(manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen” (74%). Es wurden jedoch auch Motive
genannt, die auf eine Problematik im Zusammenhang mit dem Spielen hinweisen, z.B. ,um
verlorenes Geld zurtickgewinnen” (65%) und ,Spielen aus einem inneren Spieldrang” (52%).

e 41% der derzeit Spielenden berichteten vier oder mehr Kriterien einer Stérung durch
Glucksspielen und erfullen somit den Cut-off-Wert des Screenings fur eine maogliche
klinische Diagnose nach DSM 5. Dies entspricht den Ergebnissen von 42% bzw. 30% der
Personen in Spielhallen bzw. Gaststatten aus der Evaluation der 5. Anderungsverordnung
zur SpielV (Buhringer et al., 2010), deren Stichprobenziehung eher vergleichbar ist mit
dieser Studie als mit epidemiologische Studien (dargestelltin 2.1.2).

e Zu beachten ist dabei, dass die Art Stichprobenziehung wahrscheinlich zu einer
Uberreprasentation von Personen mit einer méglichen Stérung durch Glicksspielen
gefuhrt hat. Zum einen haben Vielspielende eine hohere Wahrscheinlichkeit, von den
Interviewenden vor den Spielstatten angesprochen zu werden. Zum anderen wurde eine
Quotierung fur Personen eingefthrt, die vor 2018 gespielt hatten (50%), so dass es zu einer
Uberreprasentierung von Langzeitspielenden kam. Beide Arten der Stichprobenverzerrung
erhoht die Wahrscheinlichkeit Personen zu befragen, die eine Stérung durch Glucksspielen

aufweisen (Sonntag, 2006).



Schlussfolgerung 6
Die neuen Regelungsinstrumente der SpielV und des GliiStV in Verbindung mit Defiziten in

der Kontrolle der Umsetzung scheinen keinen Beitrag zur Reduzierung des Anteils der
Personen zu leisten, die die Screening-Kriterien fiir eine mégliche Stéorung durch
Glucksspielen erfillen. Notwendig sind zum einen bessere MaBnahmen zur Fritherkennung
und zum Schutz problematisch Spielender, zum anderen Forschungsprojekte zur Frage,
inwieweit durch bessere Regelungsinstrumente der Anteil problematisch Spielender

reduziert werden kann.

Ergebnis 7
Derzeit Spielende geben an als Folge der geanderten Regelungen der 6.

Anderungsverordnung ihr Spielverhalten an GSG reduziert oder gesteigert zu haben, es ist
dabei kein klarer Trend zu erkennen. Die strengeren Regelungen filhren dazu, dass ein Teil
der derzeit Spielenden auf andere Gliicksspiele (z.B. Spielautomaten in Spielbanken,
Glucksspiele im Internet), zum Teil auch wahrscheinlich illegale Gliicksspiele (im

JHinterzimmer") ausweichen.

o Etwa die Halfte der derzeit Spielenden gab an, ihr Spielverhalten habe sich nach Inkrafttreten
der neuen SpielV verandert. Einige spielten mehr, andere weniger. Sowohl jene, die mehr
spielten als auch jene, die weniger spielten, gaben an, dass dies auf Grund der
Veranderungen an den Spielgeraten und im Ablauf der Spiele erfolgt sei.

e Von den derzeit Spielenden gaben 22% an, dass sie seit der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV vermehrt an anderen Glucksspielen teilnehmen. Am haufigsten wurden
Spielautomaten in Spielbanken (48%) und GllUcksspiele im Internet oder auf dem
Smartphone/Tablet (40%) genannt.

e Einige der Expert:innen und der Betreibenden gaben an, dass es zu einer Abwanderung der
Spielenden zu illegalen Glicksspielen komme, da die auf der 6. Anderungsverordnung zur
SpielV basierenden GSG gegenuber illegalen Geraten weniger attraktiv seien. Bei der
Befragung der derzeit Spielenden (siehe Ergebnis 6) wurde diese Begebenheit nur

eingeschrankt angegeben.

Schlussfolgerung 7
Anderungen an Regelungen fiir ein Segment des Gliicksspielangebots wie fiir GSG miissen

auf Auswirkungen fiir andere Segmente gepruft bzw. sollten abgestimmt fiir alle Segmente

vorgenommen und regelmaBig auf mégliche Wechselwirkungen tiberpruft werden.



6.3 Studienziel 2: Bewertung der Umsetzung der Jugendschutzvorgaben und
Wirkung der sich auf den Jugendschutz beziehenden Warnhinweise

Ergebnis 8
Alterskontrollen als Regelungsinstrument fiir den Jugendschutz im Rahmen der SpielV

wurden einheitlich als wirksam bewertet. Sowohl derzeit Spielende als auch Betreibende
berichten im Gegensatz zur Untersuchung zur 5. Anderungsverordnung von einer hohen
Anzahl an Alterskontrollen. Die Uberpriifung von Alterskontrollen innerhalb dieser Studie
zeigte auch eine hohe Umsetzung in Spielhallen. Einzig in Gaststdtten werden

Alterskontrollen in fast zwei Drittel aller Falle nicht durchgefiihrt.

e Die Alterskontrollen zum Schutz von Minderjahrigen wurden einheitlich von allen befragten
Gruppen als wirksam eingeschatzt. Die Alterskontrollen waren bei den Befragungen auch
eine der bekanntesten Regelungsinstrumente aus der SpielV.

e Von den derzeit Spielenden gaben 45% der zu Gaststatten befragten und 39% der zu
Spielhallen befragten an, in den letzten 12 Monaten eine Alterskontrolle durchlaufen zu
haben. Hierbei muss beachtet werden, dass es sich um eine Alterskontrolle handelt, die
anstatt oder zusatzlich zur Personalausweiskontrolle stattfand. Da die untersuchten
Stichproben im Durchschnitt 38 Jahre (Spielhallen) bzw. 40 Jahre (Gaststatten) alt waren, ist
es nachvollziehbar, dass es nicht bei allen Befragten zu einer Alterstiberprifung gekommen
ist.

e Die Betreibenden gaben fast alle an, dass in ihren Spielstatten (lediglich 2 Gaststatten) fast
immer Alterskontrollen stattfanden.

e Die Testeintritte dieser Studie mit jungen Personen zeigten, dass bei 78% der Testeintritte in
Spielhallen eine Ausweiskontrolle durchgefuhrt wurde. In Gaststatten wurde jedoch nur in
32% der Falle eine Ausweiskontrolle durchgefuhrt.

e Beiden Begehungen wurden keine Spielenden berichtet, die jinger als 18 Jahre wirkten.

e Die Literaturrecherche ergab zwei Hinweise bezlUglich des Jugendschutzes: In einer
Feldstudie in 1.138 Betrieben zeigte sich, dass in 0,4% der Betriebe Minderjahrige spielten
(Trimper, 2021). Im Gllcksspielsurvey 2021 zeigte sich, dass 0,9% der 16- bis 17-jahrigen
Personen an GSG spielen (Buth et al, 2022). Bei diesen Ergebnissen sind jedoch

methodologische Einschrankungen zu berucksichtigen (siehe 2.1).

Schlussfolgerung 8
MaBnahmen zum Jugendschutz durch Eingangskontrollen werden in Spielhallen

weitgehend umgesetzt, in Gaststatten sind deutliche Verbesserungen notwendig.



6.4 Studienziel 3 Gewinnung von Erkenntnissen fur ,Schlussfolgerungen zu
moglichen weiteren Instrumenten der Suchtpravention”

Ergebnis 9
Fir moégliche weitere priaventive MaBnahmen zeigt sich bei zahlreichen Vorschlagen kein

einheitliches Bild. Die Vorschlige reichen von Anderungen der Regelungsinstrumente (z.B.
Verbot von GSG in Gaststitten, Erh6hung des Mindestalters, Zeitbegrenzungen,
Reduzierung von  Bestandsspielhallen) lber verbesserte  Umsetzung (z.B.
personengebundenes Identifikationsmittel, bessere Umsetzung  durch das
Spielstattenpersonal) bis hin zum verbesserten Vollzug (z.B. bundeseinheitliches Vorgehen,
Verstarkung von Ordnungsamtern, Prazisierung der Straftatbesténde, hohere Bestrafung).
Auch ein komplettes Verbot von GSG oder Gliicksspielen wurde vorgeschlagen. Wenige
Vorschldge betreffen die Unterstitzung der Spielstitten, z.B. durch Schulung und
Unterstiitzung der Spielhallen bei der Umsetzung von Regelungen oder Stidrkung der

korrekt arbeitenden Spielhallen.

Schlussfolgerung 9
Die meisten Vorschlige betreffen Themen zur Anderungen der Regelungsinstrumente,

besserer Umsetzung und Kontrollen der giltigen Regelungsinstrumente. Ein Teil sind
weitergehende Verbote bis zum kompletten Verbot des Gliicksspielens und damit liber die
Verbesserung der SpielV hinaus eher Gegenstand gesellschaftlicher und parlamentarischer

Willensbildung.

Ergebnis 10
Zur Frage der Relevanz der diskutierten Faktoren fiir die Entwicklung von Problemen mit

Glicksspielen bzw. einer Storung durch Gliicksspielen wurde von allen befragten Gruppen
am haufigsten die Eigenschaften der Person als Risikofaktoren genannt. Eine wichtige
Bedeutung bei der Storungsentwicklung wurde auch dem sozialen Umfeld, den

Glucksspielen sowie den Spielstdtten beigemessen.

e Entsprechend des Vulnerabilitats-Risiko-Modells (siehe Abschnitt 2.5.2) schatzten alle
befragten Gruppen (derzeit Spielende, Spielende im Hilfesystem, Betreibende, Expert:innen)
ein, dass die Eigenschaften einer Person grol3en Einfluss darauf hatten, ob sie Probleme mit
dem Glicksspiel entwickelt (z.B. die Uberzeugung, die GSG Uberlisten oder damit Geld
verdienen zu kénnen) im Zusammenspiel mit den Eigenschaften der Glucksspiele. Einige

Expert:innen nannten das Modell auch explizit bei der Befragung (siehe Abschnitt 5.6.2.1).
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e Spielende im Hilfesystem malRen dartber hinaus auch dem sozialen Umfeld und den Spielen
sowie den Spielstatten eine wichtige Bedeutung bei der Stérungsentwicklung bei.

e Betreibende malRen daruber hinaus vor allem Gaststatten und der Umwelt eine wichtige
Bedeutung bei der Stérungsentwicklung bei.

e Expertiinnen malien darUber hinaus vor allem den Spielen bzw. der Gestaltung der Spiele

und der Umwelt eine wichtige Bedeutung bei der Stérungsentwicklung bei.

Schlussfolgerung 10
Die Aussagen der Befragten unterstiitzen den wissenschaftlich vorherrschen Ansatz, dass

sich eine Gliicksspielstorung entwickelt, wenn eine vulnerable Person auf bestimmte
Glucksspiel- und Umgebungsmerkmale trifft. Dementsprechend miissen vulnerable
Personen fiir eine Storungsentwicklung friihzeitig erkannt und vor einer weiteren
Problemverscharfung geschiitzt werden. Inwieweit Modifikationen bei den genannten
anderen Faktoren das Risiko reduzieren, muss in wissenschaftlichen Studien besser geklart

werden.
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7. Vorschlage

Im Kapitel 6 wurden 10 Schlussfolgerungen aus den Ergebnissen abgeleitet, zu denen in diesem
Kapitel Vorschlage vorgestellt werden. Die Vorschlage basieren auf unseren Ergebnissen, eigenen
Uberlegungen und auch auf unserer breiten Sammlung an Vorschldgen der Spielenden und

Expert:iinnen.

7.1 Rahmenbedingungen fiir die Auswahl der Vorschlage
In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Rahmenbedingungen der Studie aus den Kapiteln
2 und 3 zusammengefasst, da die Vorschlage vor diesem Hintergrund besser verstandlich werden

und eingeordnet werden kénnen.

Ziele der Studie
Die methodischen Grenzen bezlglich der drei Ziele der Studie (Bewertung der aktuellen

Regelungen der SpielV in Hinblick auf den Schutz von Spielenden und Jugendlichen sowie
Vorschlage fur weitere Praventionsinstrumente) haben wir in Kapitel 3 dargestellt. Trotz dieser
methodischen Einschrankung kénnen Vorschlage zur Verbesserung der Situation zu den

vorgegebenen Zielen abgeleitet werden.

Mégliche Auswirkungen der Regulierung fiir GSG auf Ausweichverhalten
Bei allen Mallnahmen zur Regulierung von GSG sind mogliche Ausweichbewegungen zu anderen

Glucksspielen oder hin zu illegalen Glucksspielen zu beachten. Diese sind nur durch
Langsschnittstudien zu erfassen und aufgrund fehlender Erkenntnisse schwierig zu
prognostizieren. Daher sind bei allen Vorschlagen die moglichen Folgen hinsichtlich
Ausweichbewegungen in andere (legale und illegale) Gllcksspielsegmente regelmalig zu erfassen

und moglicherweise Anpassungen der Regulierung in einem adaptiven Prozess vorzunehmen.

Wertefragen bei der Gliicksspielregulierung
In Kapitel 2.6 haben wir die Relevanz von Werthaltungen bei der staatlichen Regulierung des

Glucksspielens angesprochen. Alle Regelungsinstrumente der SpielV kdénnen einerseits als
unverhdltnismdfige Kontrolle der Entfaltungsmoglichkeit von Erwachsenen, andererseits als
notwendiger gesellschaftlicher Schutz des Einzelnen vor riskanten Verhaltensweisen gesehen
werden. Solche Werthaltungen und ihre Auswirkungen bei der Umsetzung in staatliche

Regulierung sind wissenschaftlich nicht zu entscheiden, sondern Gegenstand gesellschaftlicher



Konsensbildung und parlamentarischer Willensbildung. Jedoch kénnen die Auswirkungen (Vor-

und Nachteile) unterschiedlicher Regulierungen wissenschaftlich untersucht werden.

Wissenschaftliche Grundlagen fiir eine effektive Gliicksspielregulierung
In Kapitel 2.5 haben wir die wissenschaftlichen Erkenntnisse zur Entwicklung einer

Glucksspielstérung zusammengefasst, welche die fachlichen Grundlagen fur diese Studie bilden.
Das dargestellte Vulnerabilitats-Risiko-Modell geht davon aus, dass sich eine Gllcksspielstérung
entwickelt, wenn eine vulnerable Person auf bestimmte Glicksspiel- und Umgebungsmerkmale
trifft. Aus dem Vulnerabilitdts-Risiko-Modell kann man fUr eine Glucksspielregulierung
entsprechend eines Public Health-Ansatzes drei Zielgruppen ableiten:

(1) Jugendliche: Verbot der Teilnahme an Glucksspielen und Vermittlung einer Risikokompetenz
gegenuber Glucksspielen fur das Erwachsenenalter.

(2) Resiliente Erwachsene: Unterstlitzung fir eine risikobewusste und risikoarme Glucksspiel-
teilnahme durch personenbezogene (z.B. Informationen, Riickmeldungen zum Spielverlauf) und
strukturellen MaBnahmen (z.B. Begrenzungen von Spieleinsatzen und -dauer).

(3) Vulnerable Erwachsene: Zusatzliche SchutzmalBnahmen zur Friherkennung und Begrenzung/
Verhinderung pathologischen Glucksspielverhaltens (z.B. Ansprache durch Spielstatten-Personal,

Selbst -und Fremdsperre).

7.2 Vorschlage

Der erste Teil der Vorschlage (siehe Abschnitt 7.2.1) befasst sich mit der Verbesserung des Status
Quo in Spielhallen und Gaststatten, d.h. mit der verbindlichen und umfassenden Einhaltung der
jetzigen Regelungsinstrumente aus der SpielV in dem vorgegebenen rechtlichen Rahmen. Der
zweite Teil (siehe Abschnitt 7.2.2) geht Gber die jetzige SpielV hinaus und umfasst Vorschlage fur
einen erweiterten Abstimmungs- und Forschungsbedarf. Entsprechend den Schlussfolgerungen
werden in den Vorschlagen die Themengebiete Wirksamkeit (siehe Abschnitt 6.2.1), Umsetzung

(siehe Abschnitt 6.2.2) und Bekanntheit (siehe Abschnitt 6.2.3) aufgegriffen.

7.2.1 Vorschldge zur umfassenden Einhaltung der aktuellen Regelungsinstrumente der
SpielV und der hier relevanten Regelungen des GluStV

Eine zentrale Grundlage fir alle MaBnahmen zur Umsetzung von Verbraucherschutz und
Jugendschutz in Spielhallen und Gaststatten ist (a) die mdglichst vollstandige Einhaltung der dafar
relevanten gegenwartigen Bestimmungen der SpielV und (b) die Reduzierung des illegalen

Angebots in Spielstatten (illegale GSG in Spielhallen und Gaststatten, sowie illegale Aufstellorte wie
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z.B. ,Casino Cafés"). Die Studienergebnisse zeigen hier deutliche Mangel zu (Schlussfolgerungen 3
und 4). Zur Verbesserung werden fur diese beiden Schlussfolgerungen jeweils verschiedene

Vorschlage entwickelt:

Vorschlag 1
Eine zentrale Datenbank fiir alle GSG und Aufstellorte, verbunden mit einer einfachen

Uberwachungsfunktion und einer einfachen elektronischen Ablesung durch

Kontrollpersonal (Schlussfolgerung 4)

e In der Vorbereitung mehrerer Teilstudien wurde deutlich, insbesondere bei der
Stichprobenziehung fur Spielhallen und Gaststatten, dass die Qualitat aktueller Register bzw.
Auflistungen auf Gemeinde- bzw. Landesebene sehr unterschiedlich ist und bis auf wenige
Ausnahmen mangelhaft: die angefragten Verzeichnisse sind nicht vorhanden, veraltet und
unvollstandig, in Papierform, insbesondere fur Gaststatten. Dies ist ein deutliches Hindernis
fur die Kontrolle der Spielstatten, aber auch fir eine Evaluierung zukunftiger Entwicklungen
in Hinblick auf die Ziehung reprasentativer Stichproben.

e Dazu kommt, dass nach zahlreichen Berichten, Informationen aus den Teilstudien und
Aussagen der Expert:innen die Ordnungsbehdrden zeitlich und fachlich tberfordert sind, die
notwendigen Kontrollen durchzufuihren. Dieses Problem wurde bereits in unserer Studie zu
Spielv vor 10 Jahren festgehalten und wird sich aufgrund des Personalmangels
wahrscheinlich auch in Zukunft nicht abschwachen.

o Diese Problematik kann durch eine zentrale elektronische Datenbank stark reduziert
werden. Sie kdnnte bei der PTB oder bei der Gemeinsamen Glicksspielbehdrde der Lander
angesiedelt werden.

e Ein solche Datenbank hétte Vorteile auf der zentralen Ebene: Ubersicht Gber GSG und ihre
Aufstellorte in Deutschland und auf Landerebene, sowie lokaler auf kommunaler Ebene. Sie
wirde die Feststellung nicht mehr giltiger Geréate (fehlende Uberprifung gemaR §7 SpielV
bzw. nach maximaler Aufstelldauer) ermdglichen, die die Aufsteller nicht abgemeldet haben.
Nutzung fur Steuererfassung und fur weitere Evaluierungsstudien.

o Dezentral kdnnten bei Kontrollen vor Ort ohne Muhe und besondere Fachkenntnisse die
Legalitat der jeweils vorhandenen Gerate z.B. durch elektronische Lesegerate einfach und
schnell festgestellt werden. Weiterhin kénnten bei Uberprifungen gesichtete Geréte leichter
als illegal identifiziert werden, da z.B. unter der Adresse gar keine GSG von den Aufstellern

angemeldet wurden.



Vorschlag 2

Verpflichtende Kontrollen durch technische Prifgesellschaften (Schlussfolgerung 3 und 4)

Aktuell erfolgt eine angekindigte Prifung der legalen GSG durch o6ffentlich bestellte
Sachverstandige der IHK und von der PTB zugelassenen Prifstellen. Diese Prufung
beschréankt sich aber gemaR §7 SpielV auf die Ubereinstimmung mit der zugelassenen
Bauart nach maximal 2 Jahren ab Aufstellung.

Vorgeschlagen wird, analog der regelmaRBigen Kontrolle technischer Gerate durch
Gesellschaften wie DEKRA und wie teilweise von verschiedenen Zertifizierungsfirmen schon
angeboten, eine erweiterte regelmalige verpflichtende Zertifizierung sowie zufallsverteilte
und unangekundigte Kontrollen, um die Ordnungsamter zu entlasten.

Neben der technischen Prufung (Legalitat und Anzahl der Gerate) kdnnten auch andere
Vorgaben wie Schulungsbescheinigungen, Jugendschutz, Malinahmen zur Verhinderung der

Mehrfachbespielung und die Sperrabfrage gepruft werden.

Vorschlag 3

Verbesserung der polizeilichen und gerichtlichen Kontrollméglichkeiten (Schlussfolgerung

4)

Expert:innen zu diesem Thema hoben hervor, dass klarere Regelungen und Gesetze zur
Abgrenzung legaler und illegaler Spielstatten die Arbeit der Polizei und Gerichte erleichtert
wulrden. Beispiele sind klarere Straftatbestande, die Prifung von MalBnahmen zur
erleichterten Beschlagnahmung illegaler Gerate und hdhere Strafen.

Durch das Gesetz zur Anderung der Gewerbeordnung und anderer Gesetze vom
8. November 2022 (BGBI. | S. 2009) wurde in die Gewerbeordnung der neue 8148c eingeflgt,
der die Einziehung von nicht rechtskonformen Geldspielgeraten erleichtert. Das
Inkrafttreten fiel in die Zeit der Studiendurchfiihrung, die Wirksamkeit kann deshalb noch

nicht beurteilt werden.

Als Schlussfolgerung aus den Ergebnissen zu Spielhallen wurde festgehalten, dass die Vorgaben

der SpielV zum Jugendschutz weitgehend und zum Verbraucherschutz fur Erwachsene

grolitenteils eingehalten werden. Kritische Punkte sind die mangelnde Bekanntheit einzelner

Regelungsinstrumente, die Umgehung der Nutzung der gerategebundenen Spielerkarte und

damit die Moglichkeit der Mehrfachbespielung sowie Defizite bei den Schulungen des

Spielstattenpersonals und bei der Ansprache von Spielenden mit einem problematischen

Spielverhalten. Dazu werden die Vorschlage 4 bis 6 gemacht (Umsetzung der Schlussfolgerungen

1,3 und 5):



Vorschlag 4
Die Regelungsinstrumente der aktuellen SpielV sollten in Schulungen von Betreibenden und

Spielstattenpersonal mehr Raum erhalten.

Vorschlag 5
Entweder eine Verbesserung der Umsetzung der gerategebundenen Spielerkarte

(Schulungen zur Spielerkarte, hohere Strafbewehrung, Einbeziehung in verpflichtende
Kontrollen) oder nach datenschutzrechtlicher Klirung die Einfiihrung einer

personengebundenen Spielerkarte.

e Schulungen von Personal und Betreibenden sollten die Spielerkarte und die Folgen der
Umgehung beinhalten (siehe Vorschlag 4). Zumindest stichprobenhafte verdeckte
Kontrollen sind empfehlenswert (siehe Vorschlag 2).

e Alternativ kénnte entsprechend den Uberlegungen zur personenbezogenen Nutzung von
Online-Glicksspielen im Rahmen des GIUStV eine personenbezogene Spielerkarte mit ID-
Nummer kombiniert mit dem Personalausweis genutzt werden. Die datenschutzrechtlichen

Aspekte sollten analog der Sperr- und Limitdateien im GIUStV diskutiert werden.

Vorschlag 6
Trennung der Verantwortung fiir die Beobachtung riskanten Spielverhaltens durch das

Aufsichtspersonal und der Ansprache von Betroffenen/Motivierung zur Selbstsperre/
Fremdsperre durch externe Beauftragte fiir Spieler:innenschutz der Betreiberfirmen oder

in Kooperation mit Beratungsstellen.

In den Schlussfolgerungen zu Geldspielgeraten in Gaststatten wird die weitgehende
Nichteinhaltung aller Regelungen der SpielV festgehalten. Dazu der Vorschlag 7 zur Umsetzung der

Schlussfolgerung 3, 4 und 8:



Vorschlag 7
Setzung einer Frist fiir die umfassende Umsetzung der SpielV und ihre zeitnahe Kontrolle,

inwieweit die EigenmaRBRnahmen der Betreibenden (sowie die Umsetzung der Vorschlage 1

bis 5) zu einer deutlichen und messbaren Verbesserung beigetragen haben.

e Eine Herausforderung stellt hier dar, ohne bundesweite Listen alle Betreibenden zu
informieren und zu kontrollieren (siehe Vorschlage 1 bis 3).

e Falls dies in einer Ubergangsfrist nicht zum Erfolg fiihrt, sollte der Verordnungsgeber tiber
weitere MalBnahmen, einschlieRlich der Option eines Verbots des Spielens an GSG in

Gaststatten entscheiden.

7.2.2 Vorschlage flr zuklnftige Verbesserungen der SpielV fiir Spielhallen und Gaststatten

Die folgenden Vorschlage 8 bis 10 gehen Uber die Umsetzung und Durchsetzung der aktuellen
Regelungen der SpielV und des GIiStV hinaus und beziehen sich vor allem auf eine Verbesserung

der Wirksamkeit der Regelungsinstrumente (Umsetzung der Schlussfolgerungen 1, 2, 6 und 7):

Vorschlag 8
RegelmiRige Wiederholungsbefragungen von Spielenden an GSG in kiirzeren Abstanden zur

kontinuierlichen Evaluation der SpielV

e In einem Langsschnitt-Untersuchungskonzept mit einer madglichst reprasentativen
Stichprobe von aktuellen und ehemals Spielenden an GSG kénnen mogliche Veranderungen
zentraler Parameter systematisch und mit weniger Fehleranfalligkeit erfasst und die
Effektivitat der Regelungsinstrumente eingeschatzt werden.

e Damit kann eine zentrale methodische Schwache der bisherigen Studien zur Evaluation der
SpielV (wie auch schon im Endbericht zur wissenschaftlichen Evaluation der
5. Anderungsverordnung zur SpielV von 2010 und vom Fachbeirat Glicksspiel
hervorgehoben) beseitigt werden. Der Abstand der Messungen sollte entsprechend des
geplanten Inkrafttretens von Anderungen an der SpielV und deren Ubergangsregelungen

gewahlt werden.



Vorschlag 9
RegelmiRige Fachgespriache und Uberarbeitungen der SpielV entsprechend dem aktuellen

wissenschaftlichen Stand

Es sollten regelmalige Fachgesprache zu  Erfahrungen mit  bestimmten
Regelungsinstrumenten und zu moglichem Handlungsbedarf stattfinden. Teilnehmen
sollten Personen aus Betrieben, PTB, Prufgesellschaften (Vorschlag 2), Hilfseinrichtungen,
Polizei und Justiz, Wissenschaft und Ministerien.

Weiterhin sollten regelmaRige Literaturtbersichten durch Expert:innen dabei unterstiutzen,
den aktuellen wissenschaftlichen Stand der Wirksamkeit einzelner Regelungsinstrumente zu
prifen. Beispielsweise ist in der Literaturrecherche zu dieser Studie deutlich geworden, dass

Warnhinweise anders aufbereitet werden sollten, um eine erhohte Wirksamkeit zu erzielen.

Vorschlag 10
Einheitliche und koordinierte Anderungen der SpielV und des GliiStV und entsprechender

Evaluationen innerhalb EU, Bund, Landern und Kommunen

Es wird vorgeschlagen, wissenschaftliche Studien zur Evaluation der Regelungen,
systematische Erfassung von Erfahrungen und rechtliche Uberarbeitungen in einem
abgestimmten Prozess von SpielV und GIUStV (und anderer einschlagiger Regelungen) zu
gestalten und dabei insbesondere auf eine mdoglichst gleich gestaltete Regelungsintensitat
zu achten, um eine Abstimmung und Einheitlichkeit der rechtlichen Bestimmungen zu
ermoglichen und damit auch die Kanalisierung der Spielenden in das legale Glicksspiel zu
erreichen.

Weiterhin wird ein Austausch Uber die Umsetzung der Regulierung der Merkmale der GSG
mit anderen Aufsichtsbehdrden in Europa vorgeschlagen, um Ldsungsansatze bezlglich
bestimmter Aspekte auszutauschen; beispielsweise hinsichtlich der Umgehung von

Regulierungen der Spielmerkmale (Richter, 2019) oder der Definition eines ,Spiels” bei GSG.

Als letztes wird auf mogliche Eingriffe in Glickspielmerkmale zur Verbesserung der Pravention der

GlUcksspielstdérung eingegangen:



Vorschlag 11
Die wichtigsten kontrovers beurteilten Regelungen der SpielV (und der GSG betreffenden

Regelungen des GliStV) werden in wissenschaftlichen Studien mit einer
Experimentierklausel in der SpielV in der Praxis im Hinblick auf eine Verbesserung ihrer

praventiven Wirkung evaluiert und Alternativen werden erprobt.

e Beispielsweise kann die Wirksamkeit der einzelnen Regelungsinstrumente nur durch ein
experimentelles Setting geprift werden, in dem jeweils nur ein Regelungsinstrument
verandert wird und die anderen stabil bleiben. Solche Studien erfordern jedoch eine
entsprechende Klausel zur experimentellen ,Manipulation” von GSG zu Forschungszwecken

und eine Kooperation von PTB, Forschenden, Herstellenden und Aufstellenden.

7.3 Fazit

Unsere Studie zeigt ein komplexes und kontroverses Bild der Einschatzung der Wirksamkeit
zentraler Merkmale der SpielV. Es wurden mehrfach Mangel in der Umsetzung und im Vollzug der
Regelungsinstrumente der SpielV festgestellt. Ein komplexes System von Zustandigkeiten von
Bund, Ldndern und Kommunen bei gleichzeitig fehlender addquater Vernetzung sowie ein
mangelnder Vollzug setzen sehr wahrscheinlich die Wirksamkeit der Regelungsinstrumente der
SpielV herab. Der mangelnde Vollzug fuhrt womadglich auch dazu, dass sich das illegale Automaten-
Glucksspiel ausgeweitet hat. Wo illegales Glicksspiel auftritt, gibt es keine Pravention der Stérung
durch Glucksspielen und auch keine Einhaltung der Jugendschutzvorgaben. Wir haben auf der
Grundlage der Ergebnisse und Schlussfolgerungen zahlreiche Vorschlage zur Verbesserung der
aktuellen SpielV sowie zu ihrer Weiterentwicklung in einem gemeinsamen Prozess mit dem GIUStV
aufgezeigt. Die nidchste Anderungsverordnung zur SpielV sollte vor allem darauf hinarbeiten, die
Rahmenbedingungen zu vereinheitlichen, die Umsetzung von bereits formulierten Regelungen zu
Uberwachen, den Vollzug zu starken und das illegale Glucksspiel zu bekampfen. Dabei erscheint
uns zentral, moglichst alle Vorschlage in einem integrierten Prozess umzusetzen und nicht einzelne
Themen daraus isoliert zu betrachten. Wichtig erscheinen uns weiterhin bei allen
Weiterentwicklungen die Einbeziehung aller beteiligten Gruppen und der Aufbau einer

gemeinsamen Gesprachskultur trotz unterschiedlicher Interessen.
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9. Deklaration konkurrierender Interessen

Die vorliegende Studie wurde vom BMWK nach einer Ausschreibung an die TU Dresden in Auftrag
gegeben und finanziert. Die allgemeinen Fragestellungen der Untersuchungen waren im
Ausschreibungstext vorgegeben. Die Autor:iinnen waren unabhangig in der wissenschaftlichen
Ausgestaltung der Fragestellungen, der Methodik und Durchfihrung der Studie sowie der

Auswertung, Interpretation und Publikation der Ergebnisse.

9.1 Studienleitung

Prof. Dr. Gerhard Biihringer

Direkte konkurrierende Interessen

(1) Finanzielle Foérderung (alleine oder zusammen mit anderen Projektleitern) von
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Dresden in den letzten 15 Jahren: Bayerisches Staatsministerium fur Gesundheit und Pflege aus
Mitteln des Bayerischen Staatsministeriums der Finanzen, fur Landesentwicklung und Heimat
(oberste Glucksspielaufsichtsbehdrde Uber eigene Glicksspielangebote im Rahmen des
Glucksspielmonopols sowie Uber private Anbieter; Férderung von Projekten Uber die Landesstelle
Glucksspielsucht), Bundesministerium  fir  Gesundheit (epidemiologische  Studien),
Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz (Studien zur SpielV 2009-10 und 2021-23;
Aufsichtsbehdérde Uber Teilbereiche des Rechts fir Geldspielautomaten), Deutsche
Forschungsgemeinschaft (Einzelférderung sowie SFB -Teilprojekt), Mitglieder des Dusseldorfer
Kreis (Entwicklung von Spielerschutzkonzepten: Westdeutsche Lotterie und Lotto Thuringen,
Westdeutsche Spielbanken und Spielbank Bad Homburg, Tipico, Léwen Entertainment und
Schmidt Gruppe); Europdische Kommission (ALICE-RAP, Teilbereich Glucksspielen) sowie weitere
staatliche und gewerbliche Glicksspielanbieter (Schulungen zu Spielerschutz, Stellungnahmen: b-

win, Baden-Wirttembergische Spielbanken, Bundesverband deutscher Spielbanken);

(2) Foérderung einer multizentrischen internationalen Psychotherapiestudie zur Behandlung alterer

Alkoholabhangiger durch die Lundbeck Stiftung;

(3) Forderung eines Therapiekonzepts fur die psychotherapeutische Behandlung psychischer

Stérungen von Piloten/innen durch insgesamt 18 Fluggesellschaften.

Die férdernden Stellen hatten keinen Einfluss auf Untersuchungsplan, Durchfihrung, Auswertung,

Interpretation und Publikation der Studien und ihrer Ergebnisse.



Indirekte konkurrierende Interessen

(1) Mitgliedschaft im DUsseldorfer Kreis: interdisziplinare Initiative von Vertretern der 6ffentlichen
und privaten Gllcksspielanbieter, der Forschung, Beratung und des Hilfesystems zur Entwicklung
von Vorschlagen fur eine bundesweite Glicksspielregulierung sowie fur einen o6ffentlich

kontrollierten Jugend-, Verbraucher- und Spielerschutz (www.duesseldorfer-kreis.de).

(2) Bis Ende 2019 Mitglied und friherer Vorsitzender des Wissenschaftlichen Beirats der
Europdischen Drogenbeobachtungsbehérde (EMCDDA), die u.a. Verbotsempfehlungen und

Forschungsempfehlungen fur die Europaische Kommission erarbeitet.

9.2 Stellvertretende Studienleitung

Dr. habil. Anja Kréaplin

Finanzielle Forderung der eigenen Stelle an der TU Dresden in den letzten 15 Jahren: Deutsche
Forschungsgemeinschaft (DFG), BMWK (aktuelle Studie), International Center for Responsible
Gaming (ICRG). Finanzielle Férderung von weiteren Forschungsvorhaben zum Gltcksspielen in den
letzten 15 Jahren: Uneingeschrankte Forschungsspenden an die Technische Universitat Dresden
von Tipico Co. Ltd. (RIGAB-Studie) und vom Bundesverband deutscher Spielbanken gegr. 2008 als

BupriS e. V. (CEGG-Studie). Keine indirekten konkurrierenden Interessen.

Dipl.-Psych. Robert Czernecka

Finanzielle Férderung der eigenen Stelle in den letzten 6 Jahren: unbeschrankte Spende von
Mitgliedern des Dusseldorfer Kreises an die TU Dresden und durch das BMWK (aktuelle Studie).
Finanzielle Férderung von Forschungsvorhaben zum Glucksspielen in den letzten 6 Jahren:
uneingeschrankte Forschungsspenden an die Technische Universitat Dresden von Tipico Co. Ltd.
(RIGAB-Studie) und vom Bundesverband deutscher Spielbanken gegr. 2008 als BupriS e. V. (CEGG-

Studie). Keine indirekten konkurrierenden Interessen.

9.3 Mitarbeiter:innen
M.Sc. Kathe Kupka
Finanzielle Forderung der eigenen Stelle durch das BWMK wahrend der Projektlaufzeit. Keine

indirekten konkurrierenden Interessen.

M.Sc. Annette Panzlaff

Finanzielle Forderung der eigenen Stelle durch das BWMK wahrend der Projektlaufzeit. Keine

indirekten konkurrierenden Interessen.
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9.4 Fachlicher Beirat

Prof. Dr. Ursula Gisela Buchner
Direkte konkurrierende Interessen

Seit 2022 auch als Suchttherapeutin in einer ambulanten Suchtrehabilitation mit Schwerpunkt

Alkohol, Glicksspiel und Medikamente tatig (in Teilzeit).
Indirekte konkurrierende Interessen

(1) Mitgliedschaft bei The Addiction and the Family International Network (AFINet); Ziel von AFINet ist
die Verbesserung des Wohlergehens von Menschen, die suchtbetroffene Personen in ihrem nahen
Umfeld haben; die Mitgliedschaft ist mit keiner finanziellen Férderung verbunden. (2) Bis Ende
2017 Mitarbeit bei der Bayrischen Akademie fiir Sucht- und Gesundheitsfragen BAS/ Landessstelle
Gliicksspielsucht in Bayern; Finanzierung Uber das Bayrische Staatsministerium fur Gesundheit und
Pflege aus Mitteln des Bayrischen Staatsministeriums der Finanzen, fir Landesentwicklung und
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Prof. Dr. Reiner Hanewinkel
Direkte konkurrierende Interessen: Keine.
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Mitglied des wissenschaftlichen Kuratoriums der Deutschen Hauptstelle fur Suchtfragen e.V.

(DHS).



Dr. Olaf Rilke
Keine potenziellen (materiellen/nichtmateriellen) Interessenskonflikte.

Dargestellt werden finanzielle Zuwendungen als auch Mitgliedschaften des Arbeitgebers, die im

thematischen Zusammenhang stehen kénnten:

Finanzielle Férderung der Sachsischen Landesstelle gegen die Suchtgefahren (SLS) durch das
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10. Bildbeschreibungen

10.3 Bildbeschreibung Abbildung 1

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der derzeit Spielenden zur Wichtigkeit

verschiedener Grinde zum Spielen an GSG"

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die acht Kategorien ,Spaf3/Unterhaltung”, “Mit
Freund:innen zusammen sein“, ,Andere Menschen kennenlernen”, ,Spielautomaten Uberlisten”,
»Geld fur andere Zwecke gewinnen”, ,Geld zurlckgewinnen, das ich beim Spielen verloren habe”,
«Innerer Drang zum Spielen”, ,Entspannen/Probleme hinter sich lassen” dargestellt. Die Y-Achse
gibt die Haufigkeit der Nennung der Einschatzungen der jeweiligen Kategorien in % in 20er
Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in die Einschatzungen ,Sehr wichtig “, ,Eher

wichtig”, ,,Eher unwichtig” bis ,Sehr unwichtig” ein.

Die Einschatzung der Wichtigkeit unterscheidet sich zwischen den Grunden stark. Der Grund ,Es
macht Spal3; zur Unterhaltung” wurde am starksten von 42% ,sehr wichtig” und von 45% ,eher
wichtig” angegeben. Weitere Grinde, wie ,Mit Freund:innen zusammen sein”, ,Automaten
Uberlisten”, ,Um Geld zu gewinnen, das ich fir andere Zwecke verwenden kann” und ,Um zu
entspannen und (manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen” wurden jeweils von 24 bis 48%

als ,sehr wichtig” und ,,eher wichtig” bewertet.

Wertetabelle

Spall Mit Andere Spielau Geld Geld Innerer Entspa
/ Freund: Mensch tomate fiir zuriickz Drang nnen/
Unte innen en n andere ugewin zu Proble
rhalt zusam kennen uberlist Zwecke nen, Spielen me
ung men lernen en gewinn dasich hinter
sein en beim sich
Spielen lassen
verlore
n habe
Sehr 185 104 44 (10%) 127 135 117 66 (15%) 114
wichtig (42%) (24%) (29%) (31%) (26%) (26%)
Eher 199 156 114 181 183 174 164 214
wichtig (45%) (35%) (26%) (41%) (41%) (39%) (37%) (48%)
Eher 50 121 154 101 95(21%) 97 (22%) 157 87 (20%)
unwichtig  (11%) (27%) (35%) (23%) (36%)
sehr 8(2%) 61(14%) 130 33(7%) 29(7%) 54(12%) 55(12%) 27 (6%)

unwichtig (29%)




10.4 Bildbeschreibung Abbildung 2

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der derzeit Spielenden zum Einfluss der

einzelnen Faktoren darauf, dass Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln”,

u u

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die funf Kategorien ,Eigenschaften der Spiele”,
Eigenschaften der Spielhalle”, ,Eigenschaften der Gaststatte”, “ Eigenschaften der Person” und
+Eigenschaften des Umfeldes” dargestellt. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit der Nennung der
Einschatzungen in % in 20er Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in die

Einschatzungen ,Ja” und ,Nein” ein.

Die Angaben zur Einschatzung des Einflusses der einzelnen Faktoren darauf, dass Personen
glucksspielbezogene Probleme entwickeln, waren sehr unterschiedlich. Die Kategorie
+Eigenschaften der Person” wurde von derzeit Spielenden am haufigsten mit 70% bejaht. Die
Kategorien ,Eigenschaften der Spiele”, , Eigenschaften der Spielhalle”, ,Eigenschaften des Umfelds”

und ,Eigenschaften der Gaststatte” wurden jeweils von 48% bis 57% bejaht.

Wertetabelle

Eigenschaft Eigenschaft Eigenschaft Eigenschaft Eigenschaft

en der en der en des en der en der

Spiele Person Umfelds Spielhalle Gaststatte
Ja 309 (52%) 421 (70%) 285 (48%) 245 (54%) 82 (57%)
Nein 290 (48%) 178 (30%) 314 (52%) 210 (46%) 62 (43%)
Keine 1 (0%) 1 (0%) 1 (0%) 1 (0%) 0 (0%)

Angabe

10.5 Bildbeschreibung Abbildung 3

Alternativtext: ,Sdaulendiagramm: Einschatzung der (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zur

Wichtigkeit verschiedener Grinde zum Spielen an GSG"

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die acht Kategorien ,Spaf3/Unterhaltung”, “Mit
Freund:innen zusammen sein“, ,Andere Menschen kennenlernen”, ,Spielautomaten Uberlisten”,
»Geld fur andere Zwecke gewinnen”, ,Geld zurlckgewinnen, das ich beim Spielen verloren habe”,
JInnerer Drang zum Spielen”, ,Entspannen/Probleme hinter sich lassen” dargestellt. Die Y-Achse
gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in ,Sehr

wichtig", ,,Eher wichtig”, ,Eher unwichtig” bis ,Sehr unwichtig” ein.

FUr den Grund ,Geld zurlickgewinnen, das ich beim Spielen verloren habe” wurde mit 91% am
haufigsten ,sehr wichtig” genannt. Am zweithdufigsten wurde der Grund ,Entspannen/Probleme
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hinter sich lassen” von 82% ,sehr wichtig” genannt. 73% geben am dritthaufigsten an, dass sie aus
«Inneren Drang zum Spielen” an GSG spielen. Auch die Gruinde ,Spielautomaten Uberlisten”, ,Geld
far andere Zwecke gewinnen” und ,Spal3/Unterhaltung” wurden mit jeweils 45% als ,sehr wichtig”
genannt. ,Andere Menschen kennenlernen” wurde hingegen von uber 55% als ,,sehr unwichtig”
bewertet. Der Grund ,,Um mit Freund:innen zusammen zu sein” wird sehr unterschiedlich von 18%
als ,sehr wichtig” und jeweils von 27% als ,eher wichtig”, ,eher unwichtig” und als ,sehr unwichtig”

bewertet.

Wertetabelle

SpaR  Mit Andere Spielau Geld Geld Innerer Entspa
/ Freund: Mensch tomate fiir zuriickz Drang nnen/
Unte innen en n andere ugewin zu Proble
rhalt zusam kennen uberlist Zwecke nen, Spielen me
ung men lernen en gewinn dasich hinter
sein en beim sich
Spielen lassen
verlore
n habe
Sehr 5
wichtig (45%) 2(18%) 0(0%) 5(45%) 5(45%) 10(91%) 8(73%) 9(82%)
Eher 3
wichtig (27%) 3(27%) 3(27%) 2(18%) 5(45%) 1 (9%) 1 (9%) 0 (0%)
Eher 2

unwichtig  (18%) 3(27%) 2(18%) 2(18%) 0(0%) 0 (0%) 1 (9%) 1 (9%)
sehr
unwichtig 1(9%) 327%) 6(55%) 2(18%) 1 (9%) 0 (0%) 1 (9%) 1 (9%)

10.6 Bildbeschreibung Abbildung 4

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der 11 (ehemals) Spielenden im Hilfesystem zum

Einfluss der einzelnen Faktoren darauf, dass Personen glucksspielbezogene Probleme entwickeln”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die funf Kategorien ,Eigenschaften der Spiele”,
«Eigenschaften der Spielhalle”, ,Eigenschaften der Gaststatte”, “Eigenschaften der Person” und
«Eigenschaften des Umfeldes” dargestellt. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an.
Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in acht Angaben ,Sehr groRen Einfluss”, ,GrofRen Einfluss”,
JEtwas Einfluss”, ,Wenig Einfluss”, ,Hat Einfluss, GréRe nicht einschatzbar”, ,Gar kein Einfluss”,

.Keine Angabe” und ,Fehlender Wert" ein.

Hinsichtlich des Einflusses der einzelnen Faktoren darauf, dass Personen glicksspielbezogene

Probleme entwickeln, hat nach 36% der Spielenden die Kategorie , Eigenschaften der Person” einen
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.Sehr grolBer Einfluss”. Die ,Eigenschaften der Spiele” und ,Eigenschaften des Umfelds” haben nach
jeweils 18% auch einen ,sehr groRer Einfluss”. ,Eigenschaften der Spielhalle” haben nach 55%
einen ,groflen Einfluss”. Insgesamt haben die Kategorien ,Eigenschaften der Person” und
JEigenschaften des Umfelds” nach den meisten Personen einen ,gro3en” oder ,sehr grof3en

Einfluss”.

+Eigenschaften der Gaststatte” haben nach Bewertung von 36% der befragten Personen darauf,
dass sich glucksspielbezogene Probleme entwickeln ,Gar kein Einfluss”. Die ,Eigenschaften der
Spielhalle”, ,Eigenschaften der Person” und ,Eigenschaften des Umfelds” haben nach Angabe von

jeweils 18% ,Gar keinen Einfluss”.

Wertetabelle

Eigenschafte Eigenschafte Eigenschafte

Eigenschafte Eigenschafte ndes n der n der

n der Spiele nder Person Umfelds Spielhalle Gaststatte
fehlender
Wert 1 (9%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
keine Angabe 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 2 (18%)
Gar kein
Einfluss 1 (9%) 2 (18%) 2 (18%) 2 (18%) 4 (36%)
Hat Einfluss,
Grol3e nicht
einschatzbar 1 (9%) 2 (18%) 3(27%) 2 (18%) 1(9%)
Wenig
Einfluss 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (9%) 1 (9%)
Etwas
Einfluss 2 (18%) 0 (0%) 2 (18%) 0 (0%) 2 (18%)
Grol3en
Einfluss 4 (36%) 3(27%) 2 (18%) 6 (55%) 1(9%)
Sehr groRen
Einfluss 2 (18%) 4 (36%) 2 (18%) 0 (0%) 0 (0%)
fehlender
Wert 1(9%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

10.7 Bildbeschreibung Abbildung 5

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der Betreibenden zur Wichtigkeit verschiedener

Grinde fur das Spielen an GSG".

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die acht Kategorien ,Spal3/Unterhaltung”, “Mit
Freund:innen zusammen sein“, ,Andere Menschen kennenlernen”, ,Spielautomaten Uberlisten”,

»Geld fur andere Zwecke gewinnen”, ,Geld zurlckgewinnen, das ich beim Spielen verloren habe”,



«Innerer Drang zum Spielen”, ,Entspannen/Probleme hinter sich lassen”, dargestellt. Die Y-Achse
gibt die Haufigkeit der Nennung der Einschatzungen der jeweiligen Kategorien in % in 20er
Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in die Einschatzungen ,Sehr wichtig “, ,Eher

wichtig”, ,Eher unwichtig" bis ,Sehr unwichtig” ein.

Der Grund ,Es macht Spal3; zur Unterhaltung” wurde am starksten von 89% als ,sehr wichtig”
angegeben. Weitere Grunde, wie ,Mit Freund:innen zusammen sein” und ,,Um zu entspannen und
(manchmal) meine Probleme hinter mir zu lassen” wurden jeweils von 30 bis 35% als ,sehr
wichtige” Grinde fur das Spielen an GSG angegeben. Als ,eher wichtig” wurden die Grinde ,Um
mit Freund:innen zusammen zu sein” mit 42%, ,Um zu entspannen und (manchmal) meine
Probleme hinter mir zu lassen” mit 46%, “Es reizt mich, den Spielautomaten zu tberlisten und Geld

zu gewinnen” mit 37% und ,Um einem inneren Drang zum Spielen zu folgen” mit 35% angegeben.

Der Grund ,Um Geld zu gewinnen, das ich fUr andere Zwecke verwenden kann” wurde von 51%
der Betreiber:innen als ,eher unwichtig” fiir das Spielen an GSG angegeben, sowie die Grinde ,Um
andere Menschen kennen zu lernen” mit 42% und ,Um Geld zurlickzugewinnen, das ich beim

Spielen verloren habe" mit 37%.

Als ,Sehr unwichtige” Grinde fur das Spielen an GSG wurden von den Betreiber:innen ,Um Geld
zu gewinnen, das ich fur andere Zwecke verwenden kann” mit 26% angegeben. Die Grinde ,Um
Geld zu gewinnen, das ich fir andere Zwecke verwenden kann” wurden mit 21%, ,Es reizt mich,
die Spielautomaten zu Uberlisten und Geld zu gewinnen” mit 16% und ,Um einem inneren Drang

zum Spielen zu folgen” mit 14% angegeben.



Wertetabelle

Es reizt
mich, Um zu
die Um Geld entspan
Spielaut zu Um Geld Um nen und
Um omaten gewinne zuriickz einem (manch
Um mit andere zu n, das ugewinn inneren mal)
Es macht Freund:i Mensche uberlist ich fiir en,das Drang meine
SpaR3; nnen n enund andere ichbeim zum Problem
zur zusamm kennen Geldzu Zwecke Spielen Spielen e hinter
Unterhal enzu zu gewinne verwend verloren zu mir zu
tung. sein. lernen. n. en kann. habe. folgen. lassen.
Sehr
wichti
g 51(89%) 17(30%) 6(11%) 11(19%) 1 (2%) 4 (7%) 4 (7%) 20 (35%)
Eher
wichti
g 5 (9%) 24 (42%) 16(28%) 21(37%) 14(25%) 13(23%) 20(35%) 26 (46%)
Eher
unwic
htig 1 (2%) 10 (18%) 24(42%) 15(26%) 29(51%) 21((37%) 22(39%) 5(9%)
Sehr
unwic
htig 0 (0%) 5 (9%) 11(19%) 9(16%) 12(21%) 15(26%) 8(14%) 2 (4%)
fehlen
der
Wert 0 (0%) 1(2%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (2%) 1 (2%) 0 (0%) 0 (0%)
keine
Angab
e 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(2%) 0 (0%) 3 (5%) 3 (5%) 4 (7%)

10.8 Bildbeschreibung Abbildung 6

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der Betreibenden zum Einfluss der einzelnen

Faktoren darauf, dass Personen gliicksspielbezogene Probleme entwickeln®,

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die funf Kategorien ,Eigenschaften der Spiele”,

“Eigenschaften der Person” ,Eigenschaften des Umfeldes”, “ Eigenschaften der Spielhalle” und

+Eigenschaften der Gaststatte” dargestellt. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an.

Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils den sechs Angaben ,Sehr grol3er Einfluss” ,GroRer Einfluss”,

»Etwas Einfluss”, ,Wenig Einfluss”, ,Hat Einfluss, GréRRe nicht einschatzbar”, ,Gar kein Einfluss” und

.keine Angabe” ein.
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Hinsichtlich des Einflusses der einzelnen Faktoren, dass Personen glliicksspielbezogene Probleme

entwickeln gaben Betreiber:innen mit 28% bzw. 15% ,Eigenschaften der Person” und mit 17% bzw.

21% ,Eigenschaften des Umfelds” am haufigsten an, dass diese einen ,sehr grofRen Einfluss” bzw.

einen ,grofRen Einfluss” haben.

Bei wenigen Kategorien schatzten Betreiber:iinnen hinsichtlich des Einflusses der einzelnen

Faktoren, dass Personen glucksspielbezogene Probleme entwickeln ein, dass sie einen ,geringen

Einfluss” darauf haben. Nur die ,Eigenschaften der Spielhalle” und ,Eigenschaften der Gaststatte”

haben nach jeweils 15% und 20% ,gar keinen Einfluss” bzw. ,wenig Einfluss”. Jeweils um die 35%

der Betreiber:innen schatzten ein, dass ,Eigenschaften der Spiele” und ,Eigenschaften der

Spielhalle” ,gar keinen Einfluss” darauf haben, dass Personen glicksspielbezogene Probleme

entwickeln.

Wertetabelle

Eigenschafte Eigenschafte Eigenschafte

Eigenschaften  Eigenschafte n des n der n der
der Spiele n der Person Umfelds Spielhalle’ Gaststatte?
Sehr grolRen
Einfluss 0 (0%) 28 (50%) 17 (30%) 2 (4%) 0 (0%)
Grol3en
Einfluss 3 (5%) 15 (26%) 21 (37%) 3 (5%) 0 (0%)
Etwas Einfluss 15 (26%) 8 (8%) 9 (16%) 7 (13%) 1 (50%)
Wenig Einfluss 2 (4%) 1(2%) 4 (8%) 8 (15%) 0 (0%)
Hat Einfluss,
Grole nicht
einschatzbar 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(2%) 0 (0%)
Gar kein
Einfluss 35 (61%) 3 (5%) 5 (9%) 34 (62%) 0 (0%)
keine Angabe 2 (4%) 2 (4%) 1(2%) 0 (0%) 1 (50%)




10.9 Bildbeschreibung Abbildung 7

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Einschatzung der Expert:iinnen zum Einfluss der einzelnen

Faktoren darauf, dass Personen glicksspielbezogene Probleme entwickeln”.

u u

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die funf Kategorien ,Eigenschaften der Spiele”,
Eigenschaften der Spielhalle”, ,Eigenschaften der Gaststatte”, “Eigenschaften der Person” und
+Eigenschaften des Umfeldes” dargestellt. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an.
Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils den sechs Angaben ,Sehr groRer Einfluss”, GroRRer Einfluss”,
+Etwas Einfluss”, ,Wenig Einfluss”, ,Hat Einfluss, GréRe nicht einschatzbar”, ,Gar kein Einfluss”,

.keine Angabe” und ,Fehlender Wert" ein.

Hinsichtlich des Einflusses der einzelnen Faktoren, dass Personen gllicksspielbezogene Probleme
entwickeln, haben nach Expert:innen am haufigsten mit 55% die ,Eigenschaften der Person” einen
»Ssehr groRen Einfluss”. Die ,Eigenschaften der Spiele” und ,Eigenschaften des Umfelds” haben
nach 35% und 30% der Personen jeweils einen ,sehr groRRer Einfluss”. Die ,Eigenschaften der
Spielhalle” und die ,Eigenschaften des Umfelds” haben gleichermallen nach 50% der Personen
einen ,grolRer Einfluss” darauf, dass Personen gllcksspielbezogene Probleme entwickeln.
Insgesamt haben die ,Eigenschaften der Person”, ,Eigenschaften der Spiele” und ,Eigenschaften

des Umfelds” nach den meisten Personen einen ,groRen” oder ,sehr grofl3en Einfluss”.

Bei wenigen Kategorien bewerteten Expert:innen den Einflusses der einzelnen Faktoren darauf,
dass Personen gliicksspielbezogene Probleme entwickeln als einen ,geringen Einfluss”. Nur die
+Eigenschaften der Spielhalle” haben nach jeweils 15% und ,Eigenschaften der Gaststatte” nach

jeweils 20% ,gar keinen Einfluss” bzw. ,wenig Einfluss”.

Die ,Eigenschaften der Gaststatte” haben unterschiedliche Bewertungen der Expertiinnen
hinsichtlich des Einflusses der einzelnen Faktoren, dass Personen gllicksspielbezogene Probleme
entwickeln. 20% bewerten diese Kategorien mit ,Gar kein Einfluss”, 20% mit ,Wenig Einfluss” und
15% mit , Etwas Einfluss”. Wiederum 25% malen den ,Eigenschaften der Gaststatte” einen ,Grol3en

Einfluss” und 15% der Personen einen ,sehr grol3en Einfluss” bei.



Wertetabelle

Eigenschaften

Eigenschaften Eigenschaften der Eigenschaften Eigenschaften
der Spiele der Spielhalle Gaststatte der Person des Umfelds

Fehlender

Wert 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Keine

Angabe 0 (0%) 1(5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%)

Gar kein

Einfluss 2 (10%) 3 (15%) 4 (20%) 0 1 (5%)

Hat Einfluss,

GroRe nicht

einschatzbar 0 0 0 0 0

Wenig

Einfluss 1 (5%) 3 (15%) 4 (20%) 0 1 (5%)

Etwas

Einfluss 1 (5%) 2 (10%) 3 (15%) 1 (5%) 1 (5%)

GroRer

Einfluss 9 (45%) 10 (50%) 5 (25%) 7 (35%) 10 (50%)

Sehr groRer

Einfluss 7 (35%) 1 (5%) 3 (5%) 11(55%) 6 (30%)

10.10 Bildbeschreibung Abbildung 8

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Zusammenfassung verschiedener RegelverstdRe getrennt

nach Spielstatten-Typ”

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die sieben Kategorien ,Ausweiskontrollen”, “Sperre”,
Jldentifikationsmittel/Mehrfachbespielung”, ~Alkoholausschank”, +Aufstellung”,
JInformationsmaterial” und ,keine Regelverstol3e” dargestellt. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit in %
in 10er-Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in die Bereiche Gaststatte und

Spielhalle.

Als Zusammenfassung verschiedener RegelverstdRRe getrennt nach Spielstatten-Typ wurden die
RegelverstoRe in Gaststatten ,Informationsmaterial” mit 77%, ,Ausweiskontrollen” mit 66% und
Jldentifikationsmittel/Mehrfachbespielung” mit 57% am haufigsten festgestellt. Die RegelversttRe
in den Bereichen ,Sperre” wurden als geringer ausgepragt mit 3% und ,keine RegelverstoRe” mit

5% festgestellt.

Bei Spielhallen waren die haufigsten Angaben fir RegelverstéRe aus den Bereichen

Jldentifikationsmittel/Mehrfachbespielung” mit 40%, ,keine RegelverstoRe” mit 29% und



LInformationsmaterial” mit 24%. Die geringsten Angaben in Spielhallen sind ,Alkoholausschank”

mit 2%, ,Sperre” mit 2% und ,,Ausweiskontrollen” mit 13%.

Wertetabelle

Spielhallen Gaststatte
Ausweiskontrollen 13(15%) 29(66%)
Sperre 2(2%) 3(7%)
Identifikationsmittel/
Mehrfachbespielung 40(47%) 25(57%)
Alkoholausschank 2(2%) -
Aufstellung - 1(2%)
Informationsmaterial 20(24%) 3477%)
keine Regelverletzung 29(34%) 5(11%)

10.11 Bildbeschreibung Abbildung 9

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Verteilung der Einschatzung des Charakters der Spielhallen

durch DurchfUhrende®”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die Einschatzungen von 1 bis 6 entsprechend
Schulnoten dargestellt (von 1 Typ "Modernes Unterhaltungs-Zentrum®, helle, freundliche Atmosphdre,
gehobene Ausstattung bis 6 Typ "Einfache Spielhalle”, altmodisches Erscheinungsbild,
renovierungsbedurftig)”. Die Y-Achse gibt die Anzahl der Einrichtungen in 5er Schritten an. Eine Z-

Achse ist nicht enthalten.

Die Einschatzung ,Modernes Unterhaltungs-Zentrum mit heller, freundlicher Atmosphare und
gehobener Ausstattung” wurde fur sieben Spielstatten auf der Skala abgegeben. Die haufigsten
Angaben auf der Skala sind bei Typ 2 bis 4 mit jeweils 20 bis 25 Angaben. Die Einschatzung
»Einfache Spielhalle mit altmodischem Erscheinungsbild, renovierungsbedurftig” wird auf der Skala

far den vorletzten Typ 5 fUr sieben Spielstatten und fur Typ 6 fur drei Spielstatten abgegeben.

Wertetabelle

Note Anzahl
1 7

2 25

3 20

4 23

5 7

6 3




10.12 Bildbeschreibung Abbildung 10
Alternativtext: ,Saulendiagramm: Haufigkeiten einer Aufstellung der GSG in Spielhallen einzeln,

in Zweiergruppen und Gruppen von mehr als zwei Geraten”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die drei Kategorien ,Einzeln” und ,Zweiergruppen”
und ,Gruppen von mehr als zwei Geraten" abgebildet. Die Y-Achse gibt die Haufigkeit in % in 20er
Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in ,immer”, ,eher vorwiegend”, ,eher selten”,

,nie” und ,fehlender Wert” ein.

Die GSG in Spielhallen werden am haufigsten mit 66% immer in ,Zweiergruppen” aufgestellt. Mit
20% werden GSG ,eher Uberwiegend” in ,Zweiergruppen” in Spielhallen aufgestellt. Einzeln sind
GSG mit 66% der Angaben ,nie” in Spielhallen aufgestellt und die Aufstellung in ,,Gruppen von mehr

als zwei Geraten” erfolgt mit 71% ebenfalls ,nie”.

Wertetabelle

immer eher eher Nie fehlende
tiiberwiegen selten r Wert
d
Einzeln 1 (3%) 0 (0%) 6 (17%) 23 (66%) 5(14%)
Zweiergruppen 23 (66%) 7 (20%) 1 (3%) 3 (9%) 2 (6%)
Gruppen von mehr als zwei 2 (6%) 1(3%) 2 (6%) 25 (71%) 5(14%)

Geraten

10.13 Bildbeschreibung Abbildung 11

Alternativtext: ,Sdulendiagramm: Anzahl der dargestellten Inhalte auf den

Informationsmaterialien (links) und der Art der angegebenen Beratungsangebote (rechts)”.

Bildbeschreibung: Links werden die dargestellten Inhalte der Informationsmaterialien auf der X-
Achse in sieben Kategorien dargestellt: ,Beratungsangebote”, “Selbsttest”, ,Grundregeln”,
»GefdhrdungJugendlicher”, ,Folgen einer GS-Stérung”, ,erste Anzeichen“und ,Sperre”. Die Y-Achse

gibt die Anzahl der Haufigkeit in 10er Schritten an. Eine Z-Achse ist nicht enthalten.

Als dargestellte Inhalte auf dem Informationsmaterial wurden ,,Beratungsangebote” am haufigsten
mit 47% der Angaben vorgefunden. Auch ,Selbsttests” mit 36 Angaben und ,Grundregeln” mit 23
Angaben wurden haufig vorgefunden. Weniger haufig waren Darstellungen von ,Gefahrdung
Jugendlicher”, ,Folgen einer GS-Storung”, ,erste Anzeichen” und ,Sperre” mit 5 oder weniger

Angaben.



Rechts wird die Art der Beratungsangebote in vier Kategorien dargestellt: Am haufigsten mit 40%
der Angaben wurden Beratungsangebote wie ,Hotlines/Mailadressen” auf Informationsmaterial
gefunden. Ebenfalls haufig mit 37 der Angaben sind ,konkrete Angebote”. Die Beratungsangebote

~Webseiten” und ,Angehérige” wurden bei 27 bzw. 25 der Informationsmaterialien festgestellt.

Wertetabelle

Inhalt auf Art der angegebenen Beratungsangebote
Informationsmaterialien/Anzahl /Anzahl

Beratungsangebote 47 Hotlines/Mailadressen 40
Selbsttest 36 Webseiten 27
Grundregeln 23 Konkrete Angebote 37
Gefahrdung

Jugendlicher 5 Angehdrige 25
Folgen einer GS-

Stérung 4

erste Anzeichen 3

Sperre 1

10.14 Bildbeschreibung Abbildung 12

Alternativtext: ,Sdulendiagramm: Anteil der anwesenden Mitarbeitenden, fur die

Schulungszeugnisse vorgelegt werden konnten”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse sind die Bereiche ,Spielhalle” und , Gaststatte”. Die Y-Achse
gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an. Die Z-Achse teilt jeweils die Bereiche Spielhalle und

Gaststatte in ,fur keine”, ,fur einige”, ,fur alle” und ,keine Angabe” ein.

In der Kategorie ,Gaststatten” konnten am haufigsten mit 86% fir keine der anwesenden
Mitarbeitenden Schulungszeugnisse vorgelegt werden. In 7% der Gaststatten konnten fur einige

bzw. ebenfalls fur 7% ,fur alle” Mitarbeitende Schulungszeugnisse vorgelegt werden.

In Spielhallen konnte bei 71% ,fur alle” anwesenden Mitarbeiter:iinnen ein Schulungszeugnis
vorgelegt werden. Bei 20% der Spielhallen wurden ,fur keine” Mitarbeitende und bei 6% ,fur einige”

Mitarbeitende Schulungszeugnisse vorgelegt.

Wertetabelle

Spielhallen Gaststatten
fur keine 7 (20%) 12 (86%)
far einige 2 (6%) 1 (7%)
fur alle 25 (71%) 1 (7%)

Keine Angabe 1 (3%) 0 (0%)
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10.15 Bildbeschreibung Abbildung 13

Alternativtext: ,S3dulendiagramm: Anteile der Spielstatten, die Sozialkonzepte und

Dokumentationsbdgen zur Ansprache von auffalligen Spielenden vorweisen kdnnen®”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die beiden Kategorien ,Sozialkonzept” und
.Dokumentationsboégen” jeweils fur die Bereiche ,Spielhalle” und Gaststatte” dargestellt. Die
Y- Achse gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in

»vorhanden”, ,nicht vorhanden” und ,keine Angabe” ein.

Ein Sozialkonzept ist bei Spielhallen am haufigsten mit 94% ,vorhanden”. In jeweils einer Spielhalle
war ein Sozialkonzept ,nicht vorhanden” bzw. wurde , keine Angabe” gemacht. Bei Gaststatten war
hingegen bei 21% ein Sozialkonzept ,vorhanden”. ,Dokumentationsboégen” zur Ansprache von
auffalligen Spielenden wurde in 93 % der Gaststatten als ,vorhanden” angegeben.

.Dokumentationsbdgen” wurden flr 60% in Spielhallen als ,vorhanden” angegeben.

Wertetabelle

nicht keine

vorhanden vorhanden Angabe
Sozialkonzept Spielhallen 33 (94%) 1 (3%) 1 (3%)
Gaststatten 3(21%) 11 (79%) 0 (0%)
Dokumentationsbégen Spielhallen 21 (60%) 14 (40%) 0 (0%)
Gaststatten 13 (93%) 1 (3%) 0 (0%)

10.16 Bildbeschreibung Abbildung 14

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Zusammenfassung verschiedener Regelverletzungen getrennt

nach Spielstatten-Typ".

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die zehn Kategorien ,Verbotene Spiele”, “Zulassung”,
JAufstellung”, ,Informationsmaterial”, ,Spielen von Jugendlichen”, ,Alkohol” und ,Mehrfachspiel
und Spielerkarten”, ,Beschulung”, ,Sonstige” und ,keine Regelverletzung” dargestellt. Die Y-Achse
gibt die Haufigkeit in % in 20er Schritten an. Die Z-Achse teilt die Kategorien jeweils in die Bereiche

LSpielhalle” und ,Gaststatte”.

In ,Spielhallen” kam am haufigsten die Regelverletzung im Bereich ,Aufstellung” mit 63% vor.
Teilweise gab es in ,Spielhallen” Regelverletzungen im Bereich ,,Beschulung” mit 23%, im Bereich
»Mehrfachspiel und Spielerkarten” und bei ,Sonstige” mit jeweils 20%. Die Regelverletzung im

Bereich ,Verbotene Spiele” kam mit 29% vor. Weniger ausgepragt waren in ,Gaststatten” die

241



Regelverletzungen in den Bereichen ,Spielen von Jugendlichen” mit 0% und ,Zulassung” mit 7%.

Keine Regelverletzung gab es in 14% der Spielhallen.

Im Bereich ,Gaststatten” kamen mit 100% am hdufigsten Regelverletzungen im Bereich
JInformationsmaterial” vor. Auch haufig wurden in ,Gaststatten” Regelverletzungen im Bereich
»Beschulung” mit 79% angegeben. Im Bereich , Aufstellung” mit 57% und im Bereich ,Mehrfachspiel
und ,Spielerkarten” mit 50%. Die Regelverletzungen im Bereich ,Verbotene Spiele” kamen in
Gaststatten zu 29% vor. Geringer ausgepragt waren in ,Gaststatten” die Regelverletzungen im
Bereich ,Spielen von Jugendlichen” mit 0% und im Bereich ,Zulassung” mit 7% der Angaben. Keine

Regelverletzung wurde in 0% der Gaststatten angegeben.

Wertetabellen

Spielhallen Gaststatten
Zulassung 9% 7%
Aufstellung 63% 57%
Informationsmaterial 3% 100%
Spielen von Jugendlichen 0% 0%
Alkohol 3% -
Mehrfachspiel und
Spielerkarten 20% 50%
Beschulung 23% 79%
Sonstige 20% 0%
keine Regelverletzungen 14% 0%
Verbotene Spiele 9% 29%

10.17 Bildbeschreibung Abbildung 15

Alternativtext: ,Sdulendiagramm: Verteilung der Anzahl der Regelverletzungen pro Spielstatte

getrennt nach Spielstatten-Typ*“.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die Spielstatten-Typen 1 bis 5 dargestellt. Die Y-Achse
gibt die Anzahl der Einrichtungen bei Spielhallen bis 18 in 2er Schritten und bei Gaststatten bis 4,5

in Ter Schritten an. Links wird der Bereich ,Spielhalle” und rechts der Bereich ,Gaststatte

dargestellt.

Links: Bei 5 Spielhallen kdnnen O Regelverletzungen verzeichnet werden. Am haufigsten gab es
eine Regelverletzung in 17 Spielhallen. Zwei Regelverletzungen wurden in 8 Spielhallen festgestellt.

Weniger haufig waren 3 bis 5 Regelverstolie bei jeweils 0 bis 2 Spielhallen.
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Bei Gaststatten sind vergleichsweise haufiger Regelverletzungen zu beobachten. 3 und 4
Regelverletzungen wurden jeweils in 4 Gaststatten beobachtet. Weniger haufig wurden ein und

funf Regelverst63e mit der Anzahl 1 und 2 verzeichnet.

Wertetabelle

Spielhallen Gaststatten
0 5 0
1 17 1
2 8 3
3 2 4
4 0 4
5 1 2

10.18 Bildbeschreibung Abbildung 16

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Verteilung der Noten vergeben durch Ordnungsamter”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die Noten 1 bis 6 dargestellt. Die Y-Achse gibt die
Anzahl der Einrichtungen links bis Anzahl 14 in 2er Schritten und rechts bei Gaststatten bis zur
Anzahl 6 in 1er Schritten an. In der Z-Achse werden links ,Spielhallen” und rechts , Gaststatten”

dargestellt.

Links: Am haufigsten wurde die Note 2 bzw. 2,5 an 15 Spielhallen vergeben. Neun Spielhallen
erhielten die Note 3 bzw. 3,5. Weniger haufig sind die Noten 1 bei vier Spielhallen und 4 bei funf

Spielhallen vergeben worden. Note 6 erhielt keine Spielhalle.

Rechts: Am haufigsten wurde die Note 5 an sechs Gaststatten vergeben. Note 1 und 3 erhielt keine
Gaststatte von einem Ordnungsamtsmitarbeitenden. Hingegen wurde die Note 2 bzw. 2,5 an 4

Gaststatten vergeben und die Note 4 und 6 jeweils an 2 Gaststatten.
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Wertetabelle

Spielhallen Gaststatten
1 4 0
1,5 0 0
2 14 3
2,5 1 1
3 9 0
3,5 1 0
4 5 2
4,5 0 0
5 1 6
5,5 0 0
6 0 2

10.19 Bildbeschreibung Abbildung 17

Alternativtext: ,Sdulendiagramm: Verteilung der Noten vergeben durch Projektmitarbeitende:

links Spielhallen, rechts Gaststatten”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse werden die Noten 1 bis 6 dargestellt. Die Y-Achse gibt die
Anzahl der Spielstatten links bis 14 in 2er Schritten und rechts bis 7 in 1er Schritten an. In der Z-

Achse werden links ,Spielhallen” und rechts ,Gaststatten” dargestellt.

Links: Am haufigsten wurde die Note 2 an 13 Spielhallen vergeben, danach folgen Note 3 bei
11 Spielhallen und Note 4 bei 7 Spielhallen. Note 1 und 5 wurde jeweils an eine Spielhalle vergeben

und Note 6 erhielten zwei Spielhallen.

Rechts: Note 5 wurde am haufigsten an sechs Gaststatten vergeben. Darauffolgend Note 6 an
3 Gaststatten. Die Noten 2 bis 4 wurden jeweils an 1 bis 2 Gaststatten verteilt. Note 1 erhielt keine

Gaststatte von Projektmitarbeitenden.

Wertetabelle

Spielhallen Gaststatten
1 1 0
2 13 1
3 11 2
4 7 2
5 1 6
6 2 3
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10.20 Bildbeschreibung Abbildung 18

Alternativtext: ,Saulendiagramm: Verteilung der subjektiven Einschatzung des Charakters der

Spielhalle”.

Bildbeschreibung: Auf der X-Achse wird die Einschatzung auf einer Skala von 1 Typ bis 5 Typ
dargestellt. 1 Typ entspricht "Modernes Unterhaltungs-Zentrum, helle, freundlich, gehobene
Ausstattung” und 6 Typ entspricht "Einfache Spielhalle, altmodisches Erscheinungsbild,
renovierungsbedurftig”. Die Y-Achse gibt die Anzahl der Spielstatten in 5er Schritten an. Eine Z-

Achse gibt es nicht.

Als 1 Typ ,Modernes Unterhaltungs-Zentrum, hell, freundlich, gehobene Ausstattung” werden vier
Spielstatten eingeschatzt. Die haufigsten Einschatzungen auf der Skala sind Typ 2 und 3 mit jeweils
15 und 11 Angaben. Als 5 Typ ,Einfache Spielhalle mit altmodischem Erscheinungsbild,

renovierungsbedurftig” werden drei Spielstatten auf der Skala eingeschatzt.

Wertetabelle

Anzahl
1 4
2 15
3 11
4 3
5 1
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