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Vorwort
von Prof. Dr. Henning Haase, Goethe-Universitat Frankfurt

Die von M. Griffiths, J. Parke und J. Derevensky vorgelegte Studie zum Einfluss struk-
tureller und situativer Merkmale von Spielautomaten auf die Auslosung von prob-
lematischem bis pathologischem Spiel der Nutzer ist hochinteressant! Das zumin-
dest in einem Punkt: Sie trifft in Deutschland auf eine Diskussion um
gesetzgeberische Intentionen, unerwiinschter Effekte des Automatenspiels (Zufalls-
spiele mit und um Geld) Herr zu werden. Hochinteressant ist sie, weil sie auf eine
Diskussion trifft, die eigentlich gar keine ist. Der Schadensverursacher ist ausge-
macht. Aufler Spielern und den Betreibern von Spielautomaten scheint ,,allen klar
zu sein: Es ist der Automat, der den Schaden stiftet. Widerspruch ist zwecklos. Man
kann also ans Werk gehen, den ,,Schadling® zu bekdmpfen.

Da treten nun drei Autoren an und sagen: Halt! So einfach sind die Verursachungs-
verhiltnisse unerwiinschter Begleiterscheinungen des Spiels nicht! Und da dem so
ist, sind viele Vorschlége, die alsbald in Gesetze und Verordnungen gegossen wer-
den sollen, schon heute als zweifelhaft, bedenklich und teilweise sogar als kontra-
produktiv zu sehen. Die Stellungnahmen der Autoren sind von Gewicht. Immerhin
gehoren sie zu den aktivsten und produktivsten empirischen Spielforschern der ,,sci-
entific community®. Erwarten darf man daher ein kenntnisreiches, kompetentes
Urteil. Nicht zuletzt aber stehen sie in einer Forschungstradition, die ein weniger
aufgeregtes und affektives Verhiltnis zum Forschungsgegenstand hat, als man es
hierzulande oft vorfindet. Eine gewisse Gelassenheit gegeniiber der Losung einiger
Probleme des Spiels diirfte ermoglicht haben, dass ihr Urteil vermutlich wenig von
Wertvorstellungen bestimmt wurde, die unter empirischen Forschungszielsetzun-
gen nicht erkenntnisférdernd sind.

Ein unbefangener, vorurteilsfreier Blick auf die Automatenspielszene (Unterhal-
tungsautomaten mit Gewinnmoglichkeit) zeigt Menschen, die an unterschiedlich
konstruierten Spielgeriten (strukturell) in unterschiedlich ausgestatteten Umgebun-
gen (situativ) gegen Geld oder Gelddquivalente einen (Zufalls-)Spielablauf starten,
an dessen Ende ein Gewinn oder ein Verlust steht. Das Auf und Ab von Gewinn und
Verlust und den damit korrelierten Gefithlslagen bereitet den Spielern offenbar ein
spezifisches Vergniigen, das sie wiederholen mdgen oder auch nicht. Fiir die emo-
tionalen Wechselbader sind sie offenbar bereit, Geld und Zeit zu investieren. Die
Neigung, Vergniigungen dieser Art mehr oder wenig haufig und intensiv nachzu-
gehen, ist interindividuell unterschiedlich ausgepragt. Und unterschiedlich ausge-
pragt sind auch die Urteile derer, die nicht (mehr?) an Automaten spielen, dennoch
aber meinen, andere daran hindern, ja, das Gliicksspiel ,,entscharfen oder ganzlich
verbieten zu sollen. Thre Aversion steigert sich nicht selten von einer Mahnung zur
Damonisierung des Spielangebots, gegen das ein Kreuzzug zu fiihren sei.



Was mag dahinter stehen? Das zu beantworten bediirfte eines weiten Riickgriffs auf
die Anfinge der Gliicksspielkultur und deren ungewohnlich wechselvolle Beurtei-
lung in der Geschichte. Das ist hier nicht zu leisten. Was wir heute als Gliicksspiel-
Aversionen erleben, steht in einer mehr als 2000-jihrigen Tradition. Die Inhalte der
Abneigungen variierten zwar je nach Zeitgeist (die Opportunitit von Genehmigun-
gen zeigt allerdings erstaunliche Konstanz iiber die Jahrhunderte hinweg - fiskali-
sche Interessen), die Argumentationsfiguren blieben indes dhnlich.

Religidse und weltanschauliche Pramissen sowie philosophische Uberzeugungen
standen seit jeher hinter den zu beobachtenden Verbotsstrategien. Vermutlich diirf-
ten manche Vorurteile gegen das Spiel auch heute noch von solchen Wertvoreinge-
nommenheiten bestimmt sein. Sie werden nur selten offen genannt. In diesem
Zusammenhang ist es nicht nur eine rhetorisch an Entscheidungstrager zu richten-
de Frage, ob nicht doch hinter ihren empirisch kaum begriindeten Einlassungen
eine gehorige Portion diffuser Abneigung gegen Automatenspiele stehe.

An diesem Punkt setzen die Autoren an. Thnen geht es nicht darum zu fragen, ob
Spiele gefahrlich, schadlich, tiberfliissig, wenig niitzlich und daher abzulehnen oder
doch einzuschréinken seien. Sie fragen schlicht nach der empirischen Basis aversi-
ver Urteile. Solche Urteile sind sicherlich immer dann einer strengen Priifung zu
unterziehen, wenn sie nicht allein die 6ffentliche Meinung formieren, sondern von
relevanten Entscheidungspersonen aufgenommen werden, die in der Lage sind, die
herrschende Meinung in Gesetze, Verordnungen, Erlasse und dergleichen umzuset-
zen - Gesetze, die sowohl das Unterhaltungsbediirfnis der Spieler als auch die gewerb-
liche T4tigkeit der Spieleanbieter einschranken bzw. autheben. In dieser Lage befin-
det sich gegenwirtig Deutschland. Es vergeht kaum ein Tag, an dem Politiker nicht
gegen Automatenspiele wettern und dabei ein gehoriges Echo in den Medien fin-
den. Fast scheint es als selbstverstindlich hingenommen zu werden, dass sie die
»wahre“ Ursache des pathologischen Spielverhaltens (Spielsucht) benennen. Ist
das aber so selbstverstindlich, was da behauptet wird? Und ist es die ,,Jogische” Fol-
ge solcher Behauptungen, dass man sich sogleich ans Werk zu machen hat, ohne
auch nur griindlich iiber das subjektiv so Einleuchtende nachzudenken? Ganz zu
schweigen vom Nachdenken iiber die Nebeneftekte, die ein wenn auch noch so
begriindeter Eingriff zeitigen konnte.

Der Zufall will es, dass soeben der Bestseller von Daniel Kahneman ,,Schnelles Den-
ken, langsames Denken® erschienen ist. Der Autor ist Psychologe und Nobelpreis-
trager (2002) fiir Wirtschaftswissenschaften, ausgezeichnet fiir jene Forschung, die
er in dem zitierten Buch ausfiihrt. Gegenstand ist eben jenes ,,schnelle Denken®, das
uns zuweilen bei wichtigen Entscheidungen (u. a. politischen Entscheidungen) erheb-
lich in die Irre fithrt. Es sei gesetzgeberischen Entscheidungstrigern bei der Bekdmp-
fung des Automatenspiels dringend zu lesen ans Herz gelegt, bevor sie entscheiden.
Zurzeit scheint das schnelle, intuitive Denken (s. auch unser sog. Bauchgefiihl) die

Urteile {iber die Spielautomaten zu bestimmen. Warum ist das so? Warum gibt es
kontrafaktische Entscheidungen, die fiir die Angriffe gegen das Automatenspiel
inzwischen notorisch sind. Warum denkt man da ,,schnell, wo ,Jangsames® Den-
ken, d. h. abwigendes Verarbeiten aller leicht zuginglichen Informationen, das Risi-
ko weitreichender Irrtiimer vermeiden konnte?

Griffiths und seine Koautoren bieten in ihren Ergebnissen an, sich dariiber Gedan-
ken zu machen. Sie zeigen eindriicklich und wie einige andere Autoren in der Ver-
gangenheit einmal mehr, dass die schlichte These von den pathogenen Merkmalen
der Automatenspiele so nicht zutrifft, wie sie von so vielen — auch Wissenschaftlern
- monomanisch geduflert wird. Wohlgemerkt, es wird nicht angezweifelt, dass es
viele Spieler gibt, die problematisch, siichtig, pathologisch mit den Spielangeboten
umgehen. Diese Spieler leiden, schadigen sich und ihre Angehérigen und belasten
oft auch ihr weiteres soziales Umfeld. Das bestreitet niemand; und iiber Abgren-
zungsprobleme zwischen ,,normalem® Spielen, problematischem und pathologi-
schem wird man kaum Debatten fithren wollen. Allerdings liele sich kritisch anmer-
ken, die 6ffentliche und innerwissenschaftliche Diskussion um das Automatenspiel
richte sich nahezu ausschliefllich auf problematisches oder gar pathologisches Spie-
len. Dartiber gerit aus dem Blick, dass mit wenigen Ausnahmen fast alle Automa-
tenspieler eben keine Probleme mit ihrem Spiel haben. Ein abgewogenes Urteil iiber
praventive Mafinahmen miisste jedoch diesen Sachverhalt beriicksichtigen. Denn
drastische Einschrdnkungen im Automatenangebot, selbst wenn sie angezeigt wiren,
beeintrachtigen das legitime Unterhaltungsinteresse einer Mehrheit. Sind aber dras-
tische Einschnitte des Spielautomatenangebots angezeigt? Und wenn, in welchen
Aspekten?

Die drei Autoren priifen auf der Basis von ca. 180 einschlagigen Veréftentlichungen
sieben strukturelle und zwei situationsbedingte Merkmale des Automatenspiels, die
immer wieder in einen bis zur scheinbaren Gewissheit gesteigerten Verdacht gera-
ten, die Verbreitung von problematischem bzw. pathologischen Spielen zu férdern.
Strukturelle Merkmale sind solche, die sich unmittelbar auf Merkmale der Automa-
ten, des Spielablaufs, der Gewinn-Verlustrelationen etc. beziehen; Situationsmerk-
male beziehen sich auf die unmittelbare Umgebung, in der Automaten zum Spiel
aufgestellt sind. Zum Beispiel die Aufstelldichte pro Spielstitte, pro Region oder
Niahe von Bankautomaten. Es sind selbstverstindlich nicht alle Merkmale, die jemals
als potentielle Faktoren der Auslésung pathologischen Spielverhaltens ,.vorgeschla-
gen“ worden sind, in dieser Literaturiibersicht erfasst; es sind aber die wesentlichen.
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Eine kurze Zusammenfassung der Autoren:

Beeinflusst das Tempo des Spiels die Privalenz des problematischen und patho-
logischen Spielens?

Empirische Studien haben gezeigt, dass Spiele mit einer kurzen, aufregenden Spiel-
zeit, hiufigen Gewinnen und der Gelegenheit, das Spiel schnell zu wiederholen, von
den meisten Spielern als attraktiv erachtet werden. Die Geschwindigkeit des Spiels
kann jedoch nicht als Faktor fiir die tatsidchliche Verbreitung von problematischem
und pathologischem Spielen isoliert werden. Dies ist mehr von seiner komplexen
Interaktion mit vielen anderen Faktoren abhédngig. Zudem kann die Kausalitét nicht
schliissig dargelegt werden. Zumindest zwei Interpretationen des Zusammentref-
fens von Spielgeschwindigkeit und problematischem Spielverhalten sind moglich.
Einerseits ist es moglich, dass die hohe Geschwindigkeit eines Spiels am besten dem
entspricht, was sich der Spieler wiinscht, und dass das Spiel aus diesem Grund inten-
siv genutzt wird. Andererseits kann die hohe Geschwindigkeit des Spiels das Ver-
halten des Spielers beeinflussen. Bis dies durch empirische Forschungen belegt wird,
kann kein kausaler Zusammenhang zwischen der Geschwindigkeit des Spiels und
problematischem Spielverhalten angenommen werden(siehe Seite 26).

Beeinflusst der Mindest-/Maximaleinsatz bzw. der Wettbetrag die allgemeine Pra-
valenz des problematischen bzw. pathologischen Spielens?

Es besteht ein Zusammenhang zwischen der Einsatzhohe und der moglichen Ver-
lustrate. Fiir ohnehin problematisch oder gar pathologisch Spielende kénnen abneh-
mende Einsatzhéhen unter dem Aspekt der Reduktion finanzieller Belastungen hilf-
reich sein. Aber es gibt kaum Belege dafiir, dass die Steigerung der Einsatzhohen
mehr Probleme verursacht, als die problematischen Spieler bereits haben (siehe
Seite 30).

Stellt der hochste Verlust pro Spiel oder der Gesamtverlust einen entscheidenden
Faktor im Hinblick auf die Pravalenz des problematischen und pathologischen
Spielens dar?

Uberdurchschnittliche Verluste - insbesondere die Kumulation von Verlusten iiber
langere Phasen - sind fiir pathologische Spieler durchaus typisch. Angesichts der
individuell hochst unterschiedlichen finanziellen Situation der Spieler, insbesonde-
re was ihr frei verfiigbares Einkommen angeht, ldsst sich keine schliissige Korrela-
tion zwischen Verlusthéhen und der Entwicklung pathologischen Spielverhaltens
darstellen. Ein Kausalzusammenhang ist nicht herzustellen. Andere Faktoren haben
wahrscheinlich einen grofleren Einfluss auf die Prognose von Spielproblemen, z. B.
die Intensitét des Spiels, die fiir das Spielen aufgewendeten Zeit, die Vertiefung in
das Spiel, das Aufholverhalten und die Reizbarkeit, wenn versucht wird, das Spielen
zu unterbrechen (siehe Seite 36).

Hat der Maximal-/Gesamtgewinn (Jackpothohe) einen Einfluss auf problemati-
sches oder pathologisches Spielen?

Die meisten empirischen Belege deuten darauf hin, dass grofiere Jackpots eine gro-
Bere Aufmerksamkeit des spielaffinen Publikums stimulieren, aber es gibt keinen
Beleg, dass dies eine Auswirkung auf die Verbreitung von problematischem oder
pathologischem Spielen hat. Es wird gelegentlich angenommen, dass hohe Jackpots
pathologischen Spielern das Gefiihl vermitteln, mit ihrer Hilfe sei es moglich, das
Autholen von aufgelaufenen Verlusten zu vereinfachen. Empirische Belege deuten
darauf hin, dass dies mit einer unzureichenden Entscheidungsfindung zusammen-
héngt, die aus einer dopaminen Dysregulation stammt, wodurch eine Hypersensi-
bilitdt gegeniiber einem belohungsorientierten Verhalten entsteht. Aus diesem Grund
wird das Aufholen von Verlusten wahrscheinlich durch individuelle Unterschiede
in der Entscheidungsfindung bestimmt und nicht durch die Jackpot-Grofie. Es gibt
jedoch (bisher) keinen empirischen Beweis dafiir (siehe Seite 39).

Hat die bargeldlose Zahlung (z. B. Punkte oder bargeldlose und kartenbasierte
Technologie [Ticket In, Ticket Out], Jetons oder Spielmiinzen) Einfluss auf die
Privalenzrate fiir problematisches oder pathologisches Spielen?

Die vorhandene Forschung weist auf diesem Gebiet mafigebliche methodische Unzu-
langlichkeiten auf. Allgemein anerkannt ist, dass die Verwendung von Bargeld die
héchste ,,Zahlungstransparenz hat. Weniger klar ist, ob und wie die bargeldlose
Zahlung ein verantwortliches Spielverhalten férdern kann, insbesondere durch Pre-
Commitment. Wegen der insgesamt unzuldnglichen Forschungslage und dariiber
hinaus aufgrund der hohen Investitionskosten wie auch dem potenziellen negati-
ven Einfluss auf den Verbraucheranreiz sollten empirische Belege des tatsachlichen
Nutzens kartenbasierter Funktionen fiir das verantwortliche Spielen gefordert wer-
den, bevor das Ganze grof¥flichig umgesetzt wird (siehe Seite 47).

Beeinflusst die Einbindung des Spielers durch Driicken einer Taste (Spielstart-
Taste oder Risikotaste/progressives Spiel) die Privalenzrate fiir problematisches
und pathologisches Spielen?

Es gibt kaum empirische Belege dafiir, dass die Integration des Spielers in das Spiel-
geschehen durch Driicken einer Taste (Starttaste fiir das Spiel oder Risikotaste /pro-
gressives Spiel) isoliert betrachtet eine mafigebliche Auswirkung auf die Entstehung
und die Verbreitung problematischen oder pathologischen Spielverhaltens hat (sie-
he Seite 52).

Beeinflusst das Anzeigen der Gewinnchancen die Privalenzrate fiir problemati-
sches und pathologisches Spielen?

Es gibt nur wenige empirische Arbeiten, die darauf hindeuten, dass die Anzeige von
Gewinnchancen, Wahrscheinlichkeiten und Auszahlungsraten einen direkten Ein-
fluss auf die allgemeine Verbreitungsrate von problematischem oder pathologischem
Spielen oder auch nur einen direkten Einfluss auf das Spielverhalten hat. Auch wenn

11
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die Anzeige dieser Daten als plausible Strategie zur Forderung der Entscheidungs-
kompetenz des Spielers erscheinen mag, mangelt ihr doch die wissenschaftliche Basis
(siehe Seite 57).

Beeinflusst die Anzahl der Spielautomaten in einer bestimmten Umgebung die
Privalenzrate fiir problematisches und pathologisches Spielen?

Es liegen nur wenige empirische Arbeiten zu dieser Frage vor. Weniger die Erho-
hung der Anzahl der Spielgerdte an einem Spielort als vielmehr deren Reduzierung
wird im Sinne der Entstehung bzw. Forderung pathologischen Spielverhaltens als
kritisch gesehen. So wird diskutiert, dass eine Reduzierung der Anzahl der Spielau-
tomaten an einem Spielort zu hartnackigerem ,,Horten“ fithrt. Damit ist gemeint,
dass die lokale Angebotsverknappung dazu fiihrt, dass Spieler mehrere Geréte bespie-
len und damit blockieren, was sie nicht tun wiirden, wenn sie bei einer grofSeren
Anzahl von Spielautomaten nicht die Sorge haben miissten, in ihren Spielwiinschen
eingeschrankt zu sein (siehe Seite 62).

Beeinflusst ein Geldautomat im Casino die Privalenzrate fiir problematisches und
pathologisches Spielen?

Pathologische Spieler nutzen Spielautomaten héufiger und intensiver als nicht pro-
blematische Spieler. Allein schon daraus folgt, dass Geldversorgung durch Bankau-
tomaten u. A. fiir problematische und pathologische Spieler eine héhere Bedeutung
hat als fiir unbelastete Spieler. Es gibt kaum Belege dafiir, dass die Verwendung von
Geldautomaten am Spielort einen direkten Einfluss auf die Verbreitungsrate von
problematischem und pathologischem Spielen hat (siehe Seite 66).

Die Antworten auf die Fragestellungen sind eindeutig.

Die erste zu fordernde Konsequenz aus diesen Ergebnissen miisste sein — vorausge-
setzt man wolle wirksam dem unbestreitbaren Phdnomen des pathologischen Spiels
begriindet begegnen -, einzuhalten mit iiberstiirzten Aktivitdten und nachzuden-
ken, was man in Anbetracht dieser unabweisbaren Informationen tun soll (das ,,lang-
same, sorgfiltige, abwigende Denken im Sinne von Kahneman).

Nur eine Anregung unter vielen: Moglicherweise ist es grundsétzlich falsch, praven-
tivam Angebot anzusetzen. Selbst die Spielgegner wissen nur zu genau, dass bei der
Entstehung des pathologischen Spielverhaltens das soziale Umfeld und die Person-
lichkeit des Spielers von groflerer Bedeutung sind als Faktoren, auf die der Anbie-
ter Einfluss hat. Praventive Mafinahmen miissten sich danach richten. Wenn man
sich schon der Angebotsseite auch kiinftig widmen méchte, dann ist es geradezu
abenteuerlich, auf der Wissensbasis zu entscheiden, die bislang vorliegt. Die Auto-
ren weisen immer wieder darauthin, dass weitere Forschung vonnéten sei, um z. B.
die denkbaren Interaktionen der Strukturmerkmale zu kennen. Fast durchweg hal-
ten sie den Einfluss der isoliert betrachteten Strukturfaktoren, wenn tiberhaupt, dann

fir ziemlich marginal wirksam. Man wiirde unter isolierten Verdnderungen prak-
tisch nichts erreichen, aber anderen Ortes merklich Flurschiden hinterlassen. Wie
etwa Dezimierung der Attraktivitat der Spiele fiir Normalspieler, Eingriffe in die
Gewerbefreiheit der Anbieter, einzel- und gesamtwirtschaftliche Verluste und man-
ches andere mehr. Es geniigt allerdings wohl kaum, weitere Forschung allein zu emp-
fehlen. Man sollte sich zugleich auch Gedanken dariiber machen, welche Forschungs-
strategien einzuschlagen wiren.

Das, was bislang als Forschungsergebnisse vorgelegt worden ist, leidet an einem
grundsitzlichen Handicap. Experimente im klassischen Sinne sind zur Beantwor-
tung der letztlich entscheidenden Frage ,Welche Faktoren im Spielenverursachen
pathologisches Spielverhalten?“ aus technischen und moralischen Griinden in die-
sem Kontext nicht moglich. So verlassen sich bislang fast alle Autoren auf korrela-
tive bzw. Ex-post-Untersuchungen, da man die interessierenden (potentiellen) Wirk-
faktoren nicht oder kaum willkiirlich in die Welt setzen kann (und darf!).

Es wiirde hier zu weit fithren zu erldutern, wie man unter solch restriktiven Bedin-
gungen dennoch ,,quasi® experimentieren kann, um damit die Aussagekraft von
Untersuchungen zu erhohen. Leider ist das bislang nie geschehen. Die gelaufigen
Untersuchungsdesigns verleiten indes zu Fehlinterpretationen ihrer Ergebnisse. Seri-
osen Forschern unterlaufen nur selten Uberdehnungen der Aussagekraft ihrer letzt-
lich korrelativen Ergebnisse. Laien, die von solchen Untersuchungen héren oder
lesen, leider nur zu oft. Das ist gewiss ein allgegenwirtiges Kommunikationspro-
blem der Forschung. Hochst bedenklich wird das Problem, wenn Forscher es zulas-
sen, falsch interpretiert zu werden. Griffiths und seine Kollegen weisen nicht ohne
Grund schon gleich zum Auftakt auf die hdufigste und schwerwiegendste Fehlinter-
pretation der in der Spielsuchtforschung so verbreiteten korrelativen Studien hin.

Das ist die Verwechselung von Korrelation und Kausalitdt. Die Wechselbe-
ziehungen, in denen Personen, ihr soziales Umfeld und spezielle Verhaltensangebo-
te (z. B. Spielautomaten) zueinander stehen (Korrelationen), verleiten dazu, ,,augen-
scheinliche® Ursachenzusammenhinge (Kausalititen) ungepriift anzunehmen, nur
weil sie ,augenscheinlich sind. Wenn man als vierte Person in einen Raum kommt,
in dem sich ein Mann und eine Frau, die ungeféhr gleichaltrig sind, und eine deut-
lich jiingere Frau, die der alteren ein wenig ahnlich sieht, aufhalten, ,wei3* man
sofort, das sind Eltern mit ihrer Tochter. Wer es bei diesem Augenschein belésst,
glaubt, die Wirklichkeit angemessen beschrieben zu haben. Dass Mann (= Vater)
und éltere Frau (= Mutter) biologisch kausal fiir die jiingere Frau (= Tochter) sind,
scheint evident. Es hitte nicht einmal eines Vaterschaftstests bedurft, um herauszu-
finden, dass die jiingere Frau die Freundin des Mannes und die altere Frau ihre
Schwester ist. Vielleicht hitte sich auch ergeben, dass die beiden Alteren die Jiinge-
re adoptiert haben. ,Langsames Denken® und dementsprechende Recherche hitten
gereicht, um hinter der augenscheinlichen Wahrheit die Wirklichkeit zu entdecken.

13



14

Genau dies empfehlen Griffith und Kollegen in der Beschaftigung mit dem Phéno-
men des pathologischen Spielverhaltens und den ,,augenscheinlichen® Einfliissen
und strukturellen und situativen Merkmalen und Gegebenheiten.

Gleich in der ersten Frage nach der Beziehung zwischen dynamischen Merkmalen
des Spiels (Frequenz der Spiele pro Zeiteinheit, Auszahlungsintervalle, Ereignisdau-
er etc.) und Priferenzen von pathologischen Spielern beobachtet man eine positive
Korrelation derart, dass Problemspieler eine besonders starke Préferenz fiir Spiele
haben, bei denen es schnell und abwechslungsreich ,,hergeht* Ist es daher erlaubt
zu sagen, Spiele mit dynamischem Charakter seien eher Ausloser von pathologi-
schem Spielverhalten als langsamere Varianten? Seien Ursache, mindestens aber
Mitursache fiir pathologische Entwicklungen? Natiirlich nicht, so einleuchtend das
unterstellte Verursachungsverhaltnis auch sein mag. Es ist denkbar und nicht aus-
zuschlieflen, dass pathologische Spieler lieber schnelle Spiele spielen als langsame,
sich ihr pathologisches Verhalten aber auf anderem Wege ausgebildet hat. Vier wei-
tere Verursachungsverhiltnisse sind mit der beobachteten Korrelation vereinbar.
Das sind keine theoretischen Erwigungen, sondern eminent praktische Uberlegun-
gen. Verlangsamt man etwa die Spiele, was u. a. gefordert wird, ist der Effekt (Riick-
fithrung der Pathologierate) gleich null, wenn schnelle Spiele eben nicht kausal fiir
problematische Spielentwicklungen sind.

Kurz eingeschoben sei ein typisches Beispiel in der deutschen Suchtdiskussion. So
hat man festgestellt, dass die Zahl der Ratsuchenden in Suchtberatungsstellen mit
der steigenden Zahl von Spielautomaten (Spielhallenflut) ebenfalls angestiegen ist.
Die Korrelation trifft zu! Ist aber, wie von interessierten Kreisen behauptet wird, die-
ser Anstieg ursichlich auf die Ausweitung des Angebots riickfithrbar? Nein, denn
es lassen sich beliebige Mechanismen finden, die diese Korrelation alternativ erkla-
ren. Zum Beispiel: Enttabuisierung, sich als Siichtiger zu bekennen, Aufklarungs-
hinweise in Spielstitten usf. Kurzum, wer dieses Argument — es ist eines der hau-
figsten — als kausales ins Feld fithrt, muss sich Denkfehler vorwerfen lassen, weil er
Moglichkeiten von Wahrscheinlichkeiten und vor allem Wirklichkeiten nicht séu-
berlich zu trennen weifl. Man konnte dariiber zur Tagesordnung iibergehen, wenn
daraus nicht die Initiative abgeleitet wiirde, das Automatenangebot zu reduzieren.
Wird das Verursachungsverhéltnis nicht richtig gesehen, miisste der Effekt der Ini-
tiative ausbleiben. Mit Sicherheit aber wiirden Schdden fiir Spieler und Anbieter ein-
treten.

Zuriick zu den Autoren und ihren Ergebnissen, die hier nicht im Detail kommen-
tiert werden. Das Hauptproblem der fiir manche so beweiskriftigen Forschungsla-
ge ist die leichtfertige Verwechslung von Korrelation und Kausalitit. Daher zusam-
menfassend: Eine kausale Erklarung von Korrelationen setzt voraus:

a) die Ursache geht dem Effekt voraus;

b) Ursache und Effekt stehen in einer Beziehung (korrelieren);

c) es gibt keine dritten Variablen, die zugleich ursichlich fiir die Ursache und den
Effekt sind (Ausschluss von Drittvariablen).

In dem Beispiel ist allein Punkt b) gegeben. Und so argumentieren die Autoren an
dieser Stelle und fiir die tibrigen Fragen vollig zu Recht, dass die kritischen Spiel-
merkmale keineswegs als ursachlich zu verstehen sind. Ihre willkiirliche Anderung
bedeutete daher ein Experiment mit ungewissem Ausgang, aber bestimmt gewissen
Nebeneffekten (s. u.). Bei fiinf der gepriiften Merkmale ist nicht einmal der Ausgang
ungewiss, weil inzwischen bekannt ist, dass Anderungen nichts im Hinblick auf die
Verringerung der Pathologierate bewirken.

Hatte man das alles nicht schon vor der Literaturiibersicht von Griffiths und Kolle-
gen wissen konnen, ja wissen miissen? Man hétte! Seit mehr als 10 Jahren werden
Umfragen zu den Pravalenzraten von Problem- und pathologischen Spielern durch-
gefiihrt. National wie international haben in diesem Zeitraum erhebliche Verande-
rungen der Angebotsformen nach Zahl und Struktur stattgefunden. Fast nicht ver-
andert haben sich aber in diesem Zeitraum die Raten fiir problematische bzw.
pathologische Spieler. Sollte das nicht zu denken geben, bevor man leichtfertig wei-
tere Anderungen mit unbekannten Nebeneffekten in die Wege leitet? Sollte man,
wie das oben empfohlen worden ist, nicht doch noch einmal mit sich und einem
wissenschaftlich neutralen Beirat in ein von Vorurteilen freies Denken iiber die
Suchtprobleme eintreten, bevor man den wahrscheinlich nachsten Misserfolg ein-
fahrt? Die zentrale Botschaft des vorgestellten Berichts legt das implizit nahe!

Bleibt die Frage, warum trotz berechtigter und kaum abweisbarer Bedenken gegen-
tiber den geplanten Initiativen zur ,,Entgiftung® des Automatenspiels dennoch das
Vorurteil iiber Gefahren des Automatenspiels nicht aus den Kopfen der relevanten
Offentlichkeit mit samt ihren Entscheidungstrigern will. Das Vorurteil ist so ver-
festigt, dass es zuweilen nicht einmal mehr méglich ist, mit verantwortlichen Prot-
agonisten der Spielautomaten-Aversion iiberhaupt nur Bedenken auszutauschen.
Man st6f3t auf eine Art von Fait accompli, das Zweifel nicht mehr zulésst.

Kurz wurde erwahnt, dass auch die Wissenschaft nicht ganz unschuldig an dieser
Situation ist, wenn sie zuldsst, dass ihre Forschungsergebnisse falsch interpretiert
werden. Man liest etwa bei einem bekannten deutschen Spielsuchtforscher, das Pha-
nomen des Anstiegs der Behandlungsnachfrage (s. o.) sei Ergebnis der Zunahme
des Spielangebots und der Erhohung der Spielanreize sowie der Aufklarungskam-
pagnen und des Ausbaus von Hilfssystemen. Das ist sicherlich richtig. Aber, was
macht ein Forschungslaie aus dieser Aussage? Kein Wort wird ihm {iber das relati-
ve Gewicht der drei erwdhnten Einflussfaktoren gesagt. So bleibt es ihm tiberlassen,
sich einen Reim darauf zu machen, und er denkt gewiss, vornehmlich die Automa-
ten seien verantwortlich fiir die Zunahme der Ratsuchenden.
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Warum aber die Automaten? Das ,,schnelle” Denken sucht nach einfachen und kon-
kreten Losungen, d. h. das Abwégen von vielen Einflussgrélen ist ihm fremd. Ambi-
guitdt ist stérend. Mehrheitsmeinungen zu vertreten, ist kognitiv wenig anstrengend.
Es gibt zudem Vorlieben, Meinungen zu duflern, die eigenen Erwartungen entspre-
chen. Was aber sollte man erwarten, wenn in der Offentlichkeit fast ausschliefllich
das Bild der ,finsteren® Seite des Spiels grassiert. Die Psychologie beschreibt dazu
ein geradezu paradoxes Phdnomen: Je weniger man iiber einen Sachverhalt weif3,
umso {iberzeugter ist man von seiner eigenen Meinung dariiber (s. Kahneman ,Ver-
fiigbarkeit” des Wissens). Wer sich mithin systematisch vor der Vielfalt von Erkla-
rungskomponenten des pathologischen Spielens schiitzt, stabilisiert sein Vorurteil.
Nicht selten lduft das Phanomen kaskadisch ab. Irgendein belangloser Fall von einer
Spielsuchtkarriere wird in den Medien berichtet. Der Bericht wird seinerseits zum
Nukleus weiterer Berichte tiber dhnliche Flle ... Das Problem nimmt Fahrt auf und
beginnt ein Eigenleben. Das singuldre Problem wird zur kollektiven Gefahr. Wer in
dieser Phase versucht, auf das rechte Augenmaf in der Beurteilung aufmerksam zu
machen, lauft Gefahr, als verantwortungsloser Zyniker hingestellt zu werden. So
schweigt man, selbst wenn man es besser weif3 (s. auch Theorie der Schweigespira-
le von Noelle-Neumann). Man denkt und handelt so, wie man es den ,.Vielen“ unter-
stellt.

Letztlich aber ist eine historische Hypothek fiir die Erfolgsgeschichte neuzeitlicher
Automatenspiel-Aversion wegbereitend. Traditionell gelten Gliicksspiele als dubios.
Das Ubel zeugt nach landliufiger Meinung eher Ubles und nichts Gutes. Es bildet
sich eine Art von Zirkelschluss, der sich selbst ins Kreiseln setzt. Automatenspiele
sind schlimm. Sie sind schlimm, weil sie Siichte erzeugen. Und weil sie Siichte erzeu-
gen, sind sie schlimm. Womit dann die néchste Runde beginnt. Solch eine ,,story*
klingt im wahrsten Sinne des Wortes rund. Deshalb ist sie plausibel. Warum also
sollte man weiterdenken? Zur weiteren Schliissigkeit entwickelt der Kreisel seine
Strahlkraft und taucht das gesamte Umfeld, in dem so etwas Verwerfliches gesche-
hen kann, in sein irisierendes Licht.

Die Hersteller und Betreiber von Spielautomaten werden zu zwielichtigen Gestal-
ten, die nicht fahrldssig, sondern vorsitzlich Gerédte konstruieren, um ihre Klientel
stichtig zu binden. Der Gedanke, es handle sich bei der Kreation neuer Spielanrei-
ze um eine Steuerung von Priferenzen, angepasst an Erwartungen nachwachsender
Generationen - und mehr nicht -, hat gegen die Arglistvermutung nicht die gerings-
te Chance, erwogen zu werden.

Schlief3lich diirfte auch eine Art von semantischem Transfer die Problematisierung
der Spielgerite glaubwiirdig machen. Gemeint ist die Verwendung des Begriffs
»Sucht® fir ganz unterschiedliche Sachverhalte. Sucht wird im allgemeinen mit stoft-
gebundenen Siichten assoziiert. Wenn man nun ungewdhnliches Spielverhalten eben-
falls als Sucht versteht, dann wird der Gegenstand des Spielens leicht zum ,,Stoff

Und schon ist das Spielgerit analog zur ,,Ursache” des Verhaltens geworden. Dahin-
ter steht selbstverstandlich ein Denkfehler. Der ist allerdings so verbreitet, dass er
nicht zuletzt in der politischen Propaganda systematisch eingesetzt wird (s. auch
Labeling-Theorie nach Tannenbaum).

Die Erforschung pathologischen Spielverhaltens wiirde eine Bereicherung erfahren,
wenn sie sich gelegentlich solchen und dhnlichen Fragen widmete: Weshalb werden
so viele ihrer empirisch vom Mainstream der Meinungsbildner abweichende, aber
greifbare Ergebnisse nicht ins Kalkiil der um die Pravention besorgten Verant-
wortlichen einbezogen?

Man darf gespannt auf die Rezeption des Literaturiiberblicks der Autoren sein. Stel-
len sie doch zentrale Uberzeugungen in Frage, die offenbar Grundlage weitreichen-
der Gebots- bzw. Verbotsentscheidungen werden sollen. Uberlegungen zur Akzep-
tanz abweichender Meinungen zur Pravention problematischen Spiels sind keine
akademischen Fingeriibungen! Sie haben, wie man sieht, eminent praktische Bedeu-
tung.

Eine Bemerkung zum Abschluss. Die aktuellen Diskussionen um das ,,Suchtpoten-
tial“ von Automatenspielen erinnert frappierend an die heftigen Kontroversen um
die Medienwirkung des Fernsehens im ausgehenden 20. Jahrhundert. Heute ist es
still geworden um die damalige Beschworung eines ,,Untergang des Abendlandes®,
verursacht durch violente TV-Formate, Werbefernsehen, Verkaufssendungen u. A.
Man hat sehr bald gemerkt, dass die damals postulierten Wirkungsbehauptungen
- etwa von gewalttitigen Filmen auf die Aggressivitit der Rezipienten oder von Wer-
besendung auf das Konsumverhalten von Kindern - so schlicht nicht ablaufen, wie
man sich das gedacht hat. Die naiven Ausgangsthesen, die damals die TV-Gestal-
tung durcheinandergewirbelt haben, sind heute zu Recht vergessen, wie die Wir-
kungsbehauptungen iiber das Gefahrenpotential von Spielautomaten sicherlich dem-
néchst Randnotizen der Forschungsgeschichte sein werden.

Damals ist man bescheiden geworden. Diese Bescheidenheit stiinde dem Sektor der
anreizbezogenen Spielsuchtforschung gut zu Gesicht. Das, was bislang vorliegt, oft
Ergebnis einer ziemlich kruden behavioristischen Sichtweise, die im Ubrigen sehr
bald in der Medienforschung ad acta gelegt worden ist, rechtfertigt die geplanten
Eingriffe in strukturelle Merkmale der Spiele und in die Umgebung der Spielstitten
nach heutigen positiven Erkenntnissen nicht. Dort, wo die Forschungslage unein-
deutig ist, sollte man sich bewusst sein, dass man sich mit tiefgreifenden Mafinah-
men an einem risikoreichen Experiment beteiligt.

August 2012, Professor Dr. Henning Haase
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Zusammenfassung

Dieser Bericht versucht, die neun spezifischen Fragen zu beantworten, die der
deutsche Spielebetreiber und Hersteller von Spielautomaten (d. h. die Gausel-
mann Gruppe) stellt.

Diese Fragen haben das Ziel, einen etwaigen Zusammenhang zwischen charak-
teristischen Strukturen oder Situationen und der Entwicklung und Verstirkung
von problematischem und pathologischem Spielverhalten zu kliren.

Eines der grofiten Probleme bei dem Versuch, diese Fragen zu beantworten, ist
die Tatsache, dass Spielen ein komplexes Verhalten darstellt, sodass keine ein-
zelnen strukturellen oder situationsabhdngigen Merkmale als alleinverantwort-
lich fiir einen nachweisbaren Einfluss auf die Pravalenzraten von problemati-
schen und pathologischen Spielen genannt werden kann.

Einige strukturelle Eigenschaften von Spielaktivititen, beispielsweise die Ereig-
nisfrequenz (d. h. die Geschwindigkeit des Spiels), heben sich als allgemeine
Kennzeichen fiir Attraktivitat hervor (insbesondere fiir problematische und
pathologische Spieler), aber es gibt keinen Beweis, dass die Privalenzraten von
problematischen und pathologischen Spielen tatsachlich durch diese Merkma-
le verursacht werden.

Es kann nicht ausgeschlossen werden, dass bestimmte strukturelle und situati-
onsbedingte Faktoren den grundsitzlichen Anreiz eines Spielablaufs steigern
konnen und damit moglicherweise dazu fiihren, dass ein problematisches Ver-
halten zur Gewohnheit wird. Wenn die Forschung nicht so ausgelegt wird, dass
eine oder mehrere Eigenschaften isoliert und die interaktiven Wirkungen zwi-
schen den verschiedenen Eigenschaften bestimmt werden sollen, um die ent-
sprechenden kausalen Beziehungen zu belegen, bleiben die Uberlegungen in
diese Richtung rein spekulativ.

Eine Richtung fiir zukiinftige Forschungen und die entsprechende Politik kénn-
te es sein, sich bei der Regulierung auf Faktoren zu konzentrieren, die auf die
Bezahlung (Ausgaben) und das Bewusstsein/die Schulung der Spieler abzielen
und sich weniger auf Faktoren konzentrieren, die mit der Spielbarkeit zu tun
haben (unter anderem Gewinn, Umgebung, Geschwindigkeitseigenschaften
usw.). Auf diese Weise konnen Spielautomaten weiterhin Spafy machen, attrak-
tiv sein und das Spiel fordern, selbst wenn letztlich dafiir das Ziel eingehalten
werden muss, den Schaden so weit wie méglich zu begrenzen. Durch die Kon-
zentration auf die Ausgaben, die Spieltransparenz und, was vielleicht am wich-
tigsten ist, die Schulung der Spieler, kénnen die verschiedenen Ziele in Angrift
genommen werden.

Hintergrund des Berichts

Der erste Spielautomat wurde dem allgemeinen Publikum 1895 vorgestellt. Seit die-
ser Zeit hat die Spieleindustrie zahlreiche Designfunktionen genutzt, um die Auto-
maten immer attraktiver zu machen und damit das Spielverhalten zu férdern und
auf demselben Niveau zu halten. Wahrscheinlich sind viele davon ganz spontan ent-
standen oder zufillig, ohne dass eine vertiefte empirische psychologische Analyse
zu ihrem Einfluss auf das Verhalten und ihre Funktionsweise durchgefithrt wurde
(Griffiths, 1993; Parke & Griffiths, 2006; 2007). Die Effektivitit dieser Methoden
lasst jedoch darauf schlieflen, dass man aus der Analyse struktureller Eigenschaften
(d.h. der Eigenschaften, die die Annahme, die Entwicklung und/oder den Beibehalt
des Spielverhaltens am Automaten fordern, und dies unabhéngig von dem psycho-
logischen, physiologischen oder sozio-6konomischen Status der jeweiligen Person)
sehr viel tiber die Psychologie des Automatenspiels lernen kann.

Andere Faktoren, die entscheidend zum Verstidndnis des Spielverhaltens beitragen,
sind die situativen Merkmale der Spielaktivititen. Dies sind die Faktoren, die Men-
schen das Spielen iiberhaupt ermoglichen bzw. sie dazu anregen (Griffiths & Parke,
2003). Situative Merkmale sind in erster Linie Umgebungsmerkmale (z. B. Zugéng-
lichkeitsfaktoren wie der Standort der Spielstatte, die Anzahl der Spielstitten in
einem spezifischen Gebiet und eventuelle Mitgliedschaftsanforderungen), kénnen
aber auch interne Merkmale der Halle selbst beinhalten (Dekor, Heizung, Beleuch-
tung, Farbgebung, Anzahl der Automaten, Layout des Saals, Imbisseinrichtungen)
oder Faktoren, die das Spielen primér beeinflussen (z. B. Werbung, kostenloses Rei-
sen zur [kostenlosen] Unterkunft an der Spielstitte, kostenloses Wetten oder Ein-
setzen bei bestimmten Spielen) oder auch die Fortfithrung des Spielens beeinflus-
sen (z.B. die Aufstellung eines Geldautomaten im Casino, progressive Jackpots,
kostenlose Mahlzeiten bzw. alkoholische Getranke wihrend des Spielens) (Griffiths
& Parke, 2003; Abbott, 2007).

Dieser Bericht versucht, die spezifischen Fragen zu beantworten, die der deutsche

Spielebetreiber und Hersteller von Spielautomaten, die Gauselmann Gruppe, stellt.

Diese neun Fragen umfassen sieben Fragen zu strukturellen Eigenschaften sowie

zwei Fragen zu situativen Merkmalen.

o Beeinflusst das Tempo des Spiels die allgemeine Privalenz des problematischen
und pathologischen Spielens? [Strukturelles Merkmal]

o Beeinflusst der Mindest-/Hochsteinsatz bzw. der Wettbetrag die Pravalenz des
problematischen bzw. pathologischen Spielens? [Strukturelles Merkmal]

o Stellt der hochste Verlust pro Spiel oder der Gesamtverlust einen entscheiden-
den Faktor im Hinblick auf die Privalenz des problematischen und pathologi-
schen Spielens dar? [Strukturelles Merkmal]

o Hat der Maximal-/Gesamtgewinn (Jackpothohe) einen Einfluss auf problema-
tisches oder pathologisches Spielen? [Strukturelles Merkmal]
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+  Beeinflusst die Anzahl der Spielautomaten in einer bestimmten Umgebung die
Pravalenzrate fiir problematisches und pathologisches Spielen? [Situatives Merk-
mal]

«  Hat die bargeldlose Zahlung (z. B. Punkte oder bargeldlose und kartenbasierte
Technologie [Ticket In, Ticket Out], Jetons oder Spielmiinzen) Einfluss auf die
Pravalenzrate fiir problematisches oder pathologisches Spielen? [Strukturelles
Merkmal]

o Beeinflusst die Einbindung des Spielers durch Driicken einer Taste (Spielstart-
Taste oder Risikotaste/progressives Spiel) die Pravalenzrate fiir problematisches
und pathologisches Spielen? [Strukturelles Merkmal]

o Beeinflusst das Anzeigen der Gewinnchancen die Privalenzrate fiir problema-
tisches und pathologisches Spielen? [Strukturelles Merkmal]

+  Beeinflusst ein Geldautomat im Casino die Prévalenzrate fiir problematisches
und pathologisches Spielen? [Situatives Merkmal]

Im Hinblick auf Automaten (d. h. elektronische Spielautomaten, EGMs) versucht
dieser Bericht auflerdem, die strukturellen und situationsabhiangigen Aspekte des
Automatenspiels ihrer Funktion nach zu klassifizieren, um die gestellten Fragen zu
beantworten. Zunichst folgt jedoch eine kurze Ubersicht iiber problematisches Spie-
len in Deutschland.

Problematisches Spielen in Deutschland

Es gibt zahlreiche Forschungen, die darauf hindeuten, dass ein grofier Prozentsatz
der Bevolkerung gelegentlich und auf verantwortliche Weise spielt. Die meisten Per-
sonen berichten, dass sie zum Spaf$ und zur Unterhaltung spielen (und mit vorab
festgelegten Limits fiir ihr Spiel sowohl im Hinblick auf die Zeit als auch auf das
Geld). Dennoch ist es nicht ungewdhnlich, dass Erwachsene diese Limits gelegent-
lich iiberschreiten. Die meisten Personen, die ihre Limits éiberschreiten, passen ihr
Spielverhalten schnell wieder einem verniinftigen Niveau an. Zweifellos spielt jedoch
ein kleiner Prozentsatz der Bevolkerung exzessiv und leidet damit unter den zuge-
horigen personlichen, finanziellen, gesundheitlichen, sozialen, familidren und psy-
chologischen Problemen. Diese Personen werden haufig als zwanghafte, siichtige,
problematische, kranke oder pathologische Spieler bezeichnet (Griffiths, Hayer &
Meyer, 2009).

Die Pravalenzraten fiir problematisches Spielen variieren abhdngig von den Metho-
den und Instrumenten, mit denen der Schweregrad des Spielverhaltens bewertet
wird, von dem Geschlecht und dem Alter der jeweiligen Person, der Art der gespiel-
ten Spiele ebenso wie von geographischen, sozialen und ethnischen Faktoren. Auf-
fallig ist, dass die Analyse der verfiigbaren internationalen Daten ergibt, dass von

allen problematischen und pathologischen Spielern die Gruppe der Personen, die
unter anderem auch elektronische Spielautomaten (EGMs) verwenden, die grofite
ist (Griffiths, Hayer & Meyer, 2009; National Research Council, 1999; Productivity
Commission, 1999).

Trotz der Tatsache, dass mehr als 80 % aller Erwachsenen berichten, dass sie bereits
einmal in ihrem Leben gespielt haben, liegt die Gesamtverbreitungsrate der schwe-
rer abhdngigen, extremen Spieler in der Regel zwischen 0,5 % und 2,0 % (Meyer,
Hayer & Griffiths, 2009; NORC, 1999; Welte, Barnes, Tidwell & Hoffman, 2011; Wel-
te, Barnes, Wieczorek, Tidwell & Parker, 2002; Productivity Commission, 1999).

In einer 2006 von Buth und Stover durchgefiihrten Studie (beschrieben in Meyer &
Hayer, 2009), bei der 7.980 zufillig ausgewahlte Erwachsene betrachtet wurden, wur-
den 0,56 % der Stichprobe als pathologische Spieler eingeordnet und weitere 0,64 %
als problematische Spieler (mit mehreren auf das Spielen zuriickzufithrenden Pro-
blemen, die jedoch nicht die klinischen Kriterien fiir pathologisches Spielen errei-
chen). Eine zweite Studie, durchgefithrt vom der Bundeszentrale fiir gesundheitli-
che Aufklarung und 2008 veréftentlicht, hat ergeben, dass 0,19 % der Befragten als
mogliche pathologische Spieler eingeordnet werden kénnen und weitere 0,41 % als
problematische Spieler. Andere Studien in ganz Europa, Asien und Nordamerika
haben vergleichbare Prévalenzraten fiir problematisches Spielverhalten abhingig
von der Rechtsprechung ergeben (Meyer, Hayer & Griffiths, 2009).

Obwohl die Verbreitungsraten fiir problematische Spieler unter Erwachsenen rela-
tiv niedrig ist, sollten die Begleitsymptome und Konsequenzen fiir die betroffenen
Personen selbst und ihre Familien sowie die Gesellschaft als Ganzes nicht unter-
schatzt werden (beispielsweise wird geschitzt, dass ein problematischer Spieler einen
negativen Einfluss auf zwischen 7 und 15 weitere Personen nimmt; Griffiths, 1995).
Dies war fiir Gesetzgeber und Behorden auf der ganzen Welt Anlass, einen gesetz-
lichen und behérdlichen Rahmen sowie offizielle Anforderungen zu schaffen, die
die Wirkung des problematischen Spielens auf Menschen so weit wie méglich mini-
mieren sollen. Gleichzeitig hat die Industrie begonnen, effektivere Programme zu
entwickeln und zu implementieren, um die sozialen Verantwortlichkeiten der Unter-
nehmen zu erfiillen.

Strukturelle Merkmale in Bezug auf die Fragen der Ermittlung

In den vergangenen dreif3ig Jahren haben zahlreiche Forscher auf die eine oder ande-
re Weise die Rolle der strukturellen Eigenschaften bei der Annahme, Entwicklung
und dem Beibehalt von Spielverhalten untersucht (z. B. Weinstein & Deitch, 1974;
Royal Commission, 1978; Cornish, 1978; Abt, Smith & Christiansen, 1985; Griffiths,
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1993, 1995). Einige der Analysen der strukturellen Eigenschaften liegen in Form all-
gemeiner Ubersichten vor (z. B. Weinstein & Deitch, 1974; Cornish, 1978; Parke &
Griffiths, 2007). Andere dagegen waren spezifischer und haben sich auf die struk-
turellen Eigenschaften einzelner Spielaktivititen konzentriert, unter anderem Lot-
terien (Abt et al., 1985; Griffiths, 1997a; Griffiths & Wood, 2001), Casino-Spiele (Roy-
al Commission, 1978; Abt et al., 1985), Rubbellose (Griffiths, 1997b) und/oder
Automaten (Griffiths, 1993, 1995; 2008; Parke & Griffiths, 2006). Griffiths (1999a)
hat eine Liste gemeinsamer struktureller und situativer Merkmale beschrieben, unter
anderem:

o  Einsatzhohe (einschliefllich von Aspekten im Hinblick auf Erschwinglichkeit
oder dem wahrgenommenen Wert fiir das Geld)

+  Ereignishiufigkeit (d. h. Zeitabstand zwischen den einzelnen Spielen)

o Innerhalb eines bestimmten Zeitraums verlorener Geldbetrag (wichtig beim
Nachverfolgen)

o Preisstrukturen (z. B. Anzahl und Wert der Preise)

o  Gewinnwahrscheinlichkeit (z.B. 1 zu 14 Millionen bei einem 6-aus-49-Lotte-
riespiel)

o Jackpot-Grof3e (z. B. tiber 1 Mio. GBP bei einer Lotterie)

o Geschicklichkeits- und Pseudogeschicklichkeits-Elemente (tatsdchlich oder

wahrgenommen)

+  ,Knapp daneben“-Gelegenheiten (Anzahl der Fast-Gewinnsituationen)

o  Licht- und Farbeffekte (z. B. Verwendung roter Lichter an elektronischen Spiel-
automaten)

+  Toneffekte (z. B. Verwendung von Summern oder Jingles, um einen Gewinn zu
kennzeichnen)

o Soziale oder asoziale Art des Spiels (z. B. Einzel- und/oder Gruppenaktivitit)

Zuginglichkeit (z.B. Offnungszeiten, Mitgliedsregeln, geographische Distan-
zen)

o Verfligbarkeit (z. B. Anzahl der Anlaufstellen)

«  Standort der Spieleinrichtungen (auflerhalb der Stadt, in der Nahe des Arbeits-
platzes usw.)

o Art der Spieleinrichtung (z. B. Wettbiiro, Spielhalle)

«  Werbung (z.B. TV-Spots)

o Spielregeln (z.B. kompliziert, einfach)

Die zufillige Natur des Spielverhaltens, die spontanen emotionalen und situations-
abhingigen Impulsen folgt, wird zu einem strukturierten Ereignis mit unterschied-
lichen Eigenschaften, nachdem das Spiel per Konvention oder technischer Notwen-
digkeit bestimmten Regeln unterworfen wird. Je mehr man sich auf den Erfolg des
Spiels konzentriert — einerseits im Hinblick auf die Bediirfnisse der Teilnehmer,
andererseits im Hinblick auf die wirtschaftlichen Interessen des Spielebetreibers -,
desto mehr Aufmerksambkeit wird den strukturellen Eigenschaften des Spiels gewid-

met. Das Forschungsinteresse in diesem Bereich hat deshalb hier zugenommen. Die-
jenigen von uns, die diesen wachsenden Forschungsbereich untersucht haben, haben
dargelegt, dass die strukturellen Eigenschaften sowohl bei der Anwerbung als auch
beim Erhalt des Spielverhaltens einen zunehmend wichtigeren Faktor darstellen.

Dieser Perspektive entsprechend konnen die strukturellen Eigenschaften einer spe-
zifischen Spielaktivitit das Spielverhalten intensivieren, die Bediirfnisse und Wiin-
sche des Spielers zufriedenstellen und exzessives Spielen erleichtern oder sogar ver-
starken (Cornish, 1978; Griffiths, 1993). Dariiber hinaus haben wir erortert, dass es
durch die Identifizierung und Analyse spezieller struktureller Eigenschaften még-
lich sein kann, die Spielmotivation und das Spielverhalten besser zu verstehen, was
wichtige klinische, akademische und sogar wirtschaftliche Auswirkungen haben
kann.

Wenn wir die Strukturen von Gliicksspielen identifizieren und die Ursachen verste-
hen kénnen und damit das Design und die zugehorigen (moglicherweise abhingig
machenden) Eigenschaften bestimmen und verstehen, beantworten wir dann auch
die Frage, was ein Spiel attraktiv oder unterhaltsam macht und damit gleichzeitig
anregend und wirtschaftlich erfolgreich? Die Antworten auf diese Fragen kénnen
reale und wichtige Erkenntnisse fiir klinische und politische Entscheidungstriger
sowie fiir die Gliicksspielindustrie ergeben.

Wie oben erwihnt, wird das Spielen an elektronischen Spielautomaten seit langem
als eine der weltweit bedeutendsten Spielformen identifiziert, der die Verursachung
von Spielprobleme zugeschrieben wird (Griffiths, 2008; 2010a; Meyer, Hayer & Grif-
fiths, 2009; Volberg, Gupta, Griffiths, Olason & Delfabbro, 2010). Dariiber hinaus
wurde dargelegt, dass die Gliicksspielfunktionen am Spielautomaten mehr zum Spiel
verleitende strukturelle Eigenschaften aufweisen als alle anderen Formen des Gliicks-
spiels (Blaszczynski et al., 2005; Griffiths, 1995). Griffiths und Delfabbro (2001)
haben darauf hingewiesen, dass die Suche nach der Krankheitsursache fiir soziales,
professionelles und problematisches Spielverhalten schon immer die Tendenz auf-
gewiesen hat, sich auf individuelle oder soziale Faktoren statt auf strukturelle und/
oder situationsbedingte Faktoren zu konzentrieren. Diese beinhalten psychologi-
sche Variablen (z. B. Personlichkeitsfaktoren, Einstellungen, Erwartungen und Glau-
ben), biologische und/oder genetische Veranlagungen (z. B. polygenetische Einfliis-
se, dopaminerge Neurochemie) und soziologische Faktoren (z.B. Einfliisse von
Gleichaltrigen oder soziale Vererbung) (Griffiths & Delfabbro, 2001). Trotz der vor
tiber 30 Jahren erfolgten kurzen Bestitigung der Rolle, die strukturelle Faktoren im
Gliicksspielverhalten einnehmen (Weinstein & Deitch, 1974), hat man erst vor kur-
zem ihre Rolle bei der Annahme, bei der Entwicklung und beim Beibehalt von Spiel-
verhalten kritisch betrachtet. Wie wir zeigen werden, sind empirische Untersuchun-
gen, die die Auswirkung der strukturellen Faktoren betrachten, tatsichlich noch
junger.
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Der Glaube, das EGMs Probleme generieren, wird weiter gestarkt durch die fortge-
setzte Qualitét des Spiels und das Vorhandensein der hohen Gewinnchance (inter-
mittierende Bestarkung), einschlieflich immer wieder auftretender Beinahe-Gewin-
ne (Griffiths, 1999; Cote et al., 2003). Die Kombinationen aus schneller
Ereignisfrequenz, dem Ergebnis von Gewinn oder Verlust, der Lange des Auszah-
lungsintervalls und dem Zeitintervall zwischen jedem Gewinnspiel (oder Fastge-
winnspiel) werden als strukturelle Faktoren bezeichnet, die zu der Attraktivitat von
Spielautomaten beitragen (Griffiths, 1993; Parke & Griffiths, 2006). Sowohl Griffiths
(1999) als auch Williams et al. (2007) behaupten weiterhin, dass die ,,attraktivsten®
oder abhingigkeitstrachtigsten Formen des Gliicksspiels tendenziell diejenigen sind,
die die hochste Frequenz intermittierender Bestarkung aufweisen (die typischerwei-
se in allen Formen von Spielautomaten zu finden ist). Dies ist vergleichbar mit dem
Missbrauch von Substanzen, wobei fiir psychoaktive Substanzen mit der hochsten
Nutzungsfrequenz auch ein hohes Maf} an Abhangigkeit nachgewiesen werden kann
(z.B. Nikotin) (Williams et al., 2007).

Zur Beantwortung der gestellten Forschungsfragen muss die Rolle der strukturel-
len Faktoren im Spielverhalten klar klassifiziert werden. Aus diesem Grund kénnen
wir nicht nur versuchen, die Konsequenzen des Vorliegens bestimmter Faktoren bei
Automaten zu verstehen (z. B. kann die Akzeptanz niedrigerer Wechselbetrige oder
das Entfernen oder Begrenzen von Fastgewinnen die Ausgaben reduzieren), son-
dern wir kénnten auch den jeweiligen Aspekt dem betreffenden Spielverhalten zuord-
nen (z.B. beeinflusst die Akzeptanz niedrigerer Wechselbetrage, wie Menschen fiir
ihr Spiel zahlen, oder reduziert das Entfernen oder Begrenzen der Beinah-Gewin-
ne, wie attraktiv oder interessant das Spielen sein kann oder wahrgenommen wird?).
Damit entwickeln wir langsam ein spezifischeres Verstandnis fiir die Rolle der Spiel-
struktur im Spielerverhalten. Als Ausgangspunkt schlagt dieser Bericht vor, die
urspriinglich von Parke und Griffiths (2007) entwickelte Taxonomie der strukturel-
len Faktoren zu verwenden.

»  Eigenschaften im Hinblick auf Geschwindigkeit und Frequenz: Faktoren im
Hinblick auf die Frequenz, Dauer und Zweckmifligkeit des Spiels oder des
Gewinns

»  Eigenschaften im Hinblick auf die Spielbarkeit: Faktoren, durch die das Spielen
Spafd macht, interaktiv und/oder einnehmend wird

o Eigenschaften im Hinblick auf die Bezahlung: Faktoren, die sich darauf bezie-
hen, wie man fiir das Spiel zahlt

o Eigenschaften im Hinblick auf den Gewinn: Faktoren, die sich darauf beziehen,
wie man finanzielle Anreize oder Gewinne (einschliefllich von Gewinnraten,
Gewinnplédnen) erhalt

o Eigenschaften im Hinblick auf die Schulung: Faktoren, die die Spieler schulen,
schiitzen oder ihnen Informationen bereitstellen, um den Schaden so gering
wie moglich zu halten

o Eigenschaften im Hinblick auf die Umgebung: Faktoren, die sich auf die unmit-
telbare Situation des Spiels auswirken kénnen, oder die zu anderen der zuvor
erwéahnten Faktoren beitragen konnen (z. B. der Einsatz von Farbe und Klang)

Es ist zu beachten, dass — wie bei den meisten Klassifizierungen sozialer Phanome-
ne - einige Faktoren durchaus auch unter einer anderen Uberschrift eingeordnet
werden konnten. Die verschiedenen Mengen schliefSen sich also wechselseitig nicht
aus. Alle diese Faktoren werden in Bezug auf die neun von der Gauselmann Grup-
pe gestellten Fragen diskutiert. Nachfolgend finden Sie die sieben Fragen zu den
strukturellen Eigenschaften, gefolgt von dem Typ der strukturellen Eigenschaft in
Bezug auf die oben beschriebene Taxonomie.

o Beeinflusst das Tempo des Spiels die allgemeine Pravalenz des problematischen
und pathologischen Spielens? (Tempo- und Frequenzmerkmal)

o Beeinflusst der Mindest-/Hochsteinsatz bzw. der Wettbetrag die Pravalenz des
problematischen bzw. pathologischen Spielens? (Zahlungsmerkmal)

o Stellt der hochste Verlust pro Spiel oder der Gesamtverlust einen entscheiden-
den Faktor im Hinblick auf die Pravalenz des problematischen und pathologi-
schen Spielens dar? (Belohnungsmerkmal)

«  Hat der Maximal-/Gesamtgewinn einen Einfluss auf problematisches oder
pathologisches Spielen? (Belohnungsmerkmal)

o  Hat die bargeldlose Zahlung (z. B. Punkte oder bargeldlose und kartenbasierte
Technologie [Ticket In, Ticket Out], Jetons oder Spielmiinzen) Einfluss auf die
Pravalenzrate fiir problematisches oder pathologisches Spielen? (Zahlungsmerk-
mal)

o Beeinflusst die Einbindung des Spielers durch Driicken einer Taste (Spielstart-
Taste oder Risikotaste/progressives Spiel) die Prévalenzrate fiir problematisches
und pathologisches Spielen? (Spielbarkeitsmerkmal)

o Beeinflusst das Anzeigen der Gewinnchancen die Privalenzrate fiir problema-
tisches und pathologisches Spielen? (Aufklirungsmerkmal)

Der Bericht bietet einen kurzen Uberblick iiber die relevante Eigenschaft im Hin-
blick auf jede der sieben oben genannten Fragen. Die Fragen werden im Hinblick
darauf beantwortet, was empirisch und/oder angesichts der Expertenmeinung (beim
Fehlen empirischer Beweise) bekannt ist. Dem folgt ein kurzer Uberblick iiber die
Situationseigenschaften, gefolgt von den Antworten auf die beiden spezifischen Fra-
gen zu den Situationseigenschaften.
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Beeinflusst das Tempo des Spiels die Pravalenz des problemati-
schen und pathologischen Spielens?

Bei der Betrachtung der Geschwindigkeit und der Frequenz des Spielens konnen
Konzepte, wie beispielsweise Ereignisdauer, Ereignisfrequenz und Auszahlungsin-
tervall, hiaufig falsch verstanden und im falschen Kontext angewendet werden. Hiu-
fig wird falschlicherweise davon ausgegangen, dass sie alle dieselbe Bedeutung haben.
Dariiber hinaus werden Konzepte, wie beispielsweise die Wettfrequenz und die Ereig-
nisdauer, haufig ignoriert, obwohl sie eine wichtige Rolle bei der Geschwindigkeit
und der Frequenz des Wettens spielen. Alle diese Begriffe beziehen sich auf leicht
unterschiedliche Aspekte des Spielens, obwohl es sich bei allen um Faktoren han-
delt, die sich implizit auf Geschwindigkeit und Frequenz auswirken.

Ereignisdauer bezieht sich im Wesentlichen darauf, wie schnell das ,,Ereignis® ist
(z.B. die Geschwindigkeit einer Spielaktivitit, wie etwa das Drehen eines Rades an
einem Automaten, das 2,3 Sekunden dauert). Blaszczynski, Sharpe und Walker (2001)
haben dargelegt, dass die Spieler schnellere Geschwindigkeiten bevorzugen und
beim Spielen schnelle Geschwindigkeiten als unterhaltsamer empfinden. Aus die-
sem Grund haben sie argumentiert, dass die Motivation des Spielers zum Spielen
eine persistentere Spielaktivitat fordern konnte. Ladouceur und Sevigny (2005a)
untersuchten die Auswirkung der Geschwindigkeit des Automatenspiels auf die Kon-
zentration, die Spielmotivation, den Kontrollverlust und die Anzahl der gespielten
Spiele auf 43 zufillig ausgewdhlte Personen, die einer Spielsituation mit hoher
Geschwindigkeit (5 Sekunden) oder niedriger Geschwindigkeit (15 Sekunden) zuge-
teilt wurden. Ihre Ergebnisse haben erbracht, dass die Spieler mit der hohen
Geschwindigkeit mehr Spiele spielten und die Anzahl der gespielten Spiele haufiger
unterschatzten als die Spieler mit langsamer Geschwindigkeit. Die Geschwindigkeit
hat sich jedoch nicht auf Konzentration, Motivation oder Kontrollverlust {iber Zeit
oder Geld ausgewirkt. Trotz zahlreicher Einschrankungen im Hinblick auf die Metho-
dik schlossen sie, dass die Geschwindigkeit einen begrenzten Einfluss auf gelegent-
liche Automatenspieler hat.

Ein Aufsatz von Harrigan und Dixon (2009a) untersuchte die Spielgeschwindigkeit
an Automaten. Auf einer Maschine, auf der sich ein Rad alle sechs Sekunden dreht,
konnen die Spieler 10-mal pro Minute spielen (d.h. 600 Drehungen pro Stunde),
wihrend Spieler auf einer Maschine mit einem Rad, das sich alle drei Sekunden
dreht, 20-mal in einer Minute spielen konnen (d.h. 1.200 Drehungen pro Stunde).
Vergleichbare Erkenntnisse wurden auch von Griffiths (1994) und Fisher (1993)
berichtet.

Es muss unbedingt darauf hingewiesen werden, dass die Dauer des Wettereignisses
sich von der Ereignisfrequenz unterscheidet. Sie kénnen jedoch insofern untrenn-

bar verkniipft werden, als dass die Lange eines Wettereignisses offensichtlich die Fre-
quenz einschrankt, in der es stattfinden kann. Beispielsweise konnte ein Wettereig-
nis, das zwei Stunden dauert (z. B. wenn nur auf das Endergebnis eines Sportwettkampfs
gewettet wird), in einem beliebigen Zeitraum von 2 Stunden keine Ereignisfrequenz
grofier 1 haben, aber die Drehung eines Roulettes (die ca. 5 bis 6 Sekunden dauert)
kann innerhalb desselben Zeitraums von 2 Stunden eine Ereignisfrequenz von meh-
reren Hundert haben. Dariiber hinaus ist diese Beziehung aufgrund der Einfithrung
einer Einlauf- oder Situationswette (z.B. ,In-Play“-Wetten) noch weniger deutlich.

Ereignisfrequenz bezieht sich auf die Anzahl der Ereignisse, die fiir das Wetten inner-
halb eines beliebigen vorgegebenen Zeitintervalls zur Verfiigung stehen. Beispiels-
weise konnte eine Lotterieziehung zweimal pro Woche stattfinden, wéhrend eine
elektronische Keno-Lotterieziehung 100-mal pro Stunde stattfinden kann. In die-
sem Beispiel hat eine Keno-Lotterieziehung eine hohere Ereignisfrequenz. Wett-
frequenz dagegen bezieht sich auf die Anzahl der Wetten, die innerhalb eines
bestimmten Zeitintervalls abgegeben werden. Betrachten wir die Lotterie erneut als
Beispiel, konnen vor einer Lotterieziehung in der Regel so oft wie gewiinscht meh-
rere Spielscheine (z. B. 10 Spielscheine) gekauft werden. Hier wére die Wettfrequenz
gleich 10, aber die Ereignisfrequenz wiére 1. Aus diesem Grund ist die Wettfrequenz
haufig hoher als die Ereignisfrequenz und damit ist es moglich, mehr auszugeben,
als man sich leisten kann, selbst wenn eine niedrige Ereignisfrequenz vorliegt. Die
Obergrenzen fiir die Anzahl der Wetten oder den Ausschluss von Multiplikatoren
(z.B. beim Spielen an einem Automaten konnen die Spieler darin beschrankt wer-
den, wie viele Wetten sie absetzen und wie hoch ihr Einsatz ist) beeinflussen die
Beziehung zwischen Wettfrequenz und Ereignisfrequenz.

Die Beziehung zwischen Wettfrequenz und Ereignisfrequenz muss weiter empirisch
untersucht werden. Als Forscher und Kliniker gehen wir haufig davon aus, dass die
beiden eng miteinander verbunden sind. Je hoher die Anzahl der Wettereignisse,
desto hoher die Wettfrequenz. Momentan gibt es keine definitive Antwort, bis wei-
tere Forschungen unternommen wurden. Es kann jedoch sinnvoll sein, diese Bezie-
hung hier spater noch einmal anzusprechen. Die Spieler konnen zwar viele Wetten
fiir nur ein Spielereignis absetzen, aber das Ergebnis dieses Ereignisses kann die
zukiinftigen Wettaktivititen beeinflussen. Mit den Ergebnissen meinen wir im
Wesentlichen Gewinn oder Verlust. Das Verlieren kann héufig eine finanzielle oder
emotionale Motivation darstellen, weiter zu wetten, d. h. autholen zu wollen (eine
detaillierte Beschreibung dieses Aufholverhaltens finden Sie bei Lesieur, 1994). Man
konnte annehmen, dass die Zufriedenheit aus einem Gewinn die Motivation fiir
weitere Wetten kurzfristig reduzieren konnte oder dass dadurch mehr gewettet wird,
weil mehr Wetten finanziert werden konnen, oder weil es Illusionen im Hinblick
auf die Kontrolle und/oder kognitive Tendenzen gibt. Aus diesem Grund bietet eine
hohere Ereignisfrequenz nicht nur mehr Gelegenheit und Auswahl fiir Wetten, son-
dern beeinflusst auch die Motivation fiir das Wetten, indem entsprechende Gewin-
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ne und Verluste nach Abschluss jedes Ereignisses dargestellt werden. Es sollte jedoch
auch angemerkt werden, dass die Wettfrequenz auch durch andere Faktoren beein-
flusst wird (z. B. Druck durch Freunde, Zeitbeschrankungen beim Spielen).

Live-Wetten beziehen sich auf die relativ neue Wettoption, auf ein Ereignis zu wet-
ten, das bereits begonnen hat, aber noch nicht abgeschlossen ist — von den Buch-
machern héufig als ,,In-Play* bezeichnet. Das bedeutet, die Spieler kénnen weiter-
hin auf ein Ereignis wetten und, was noch wichtiger ist, ihre Wetten abhingig von
der Entwicklung des Ereignisses anpassen. Wenn Spieler beispielsweise auf ein Sport-
ereignis wetten, konnten Spieler, die anfanglich wetten, dass Team A gewinnt, nach-
folgende Wetten theoretisch auf anderen Voraussetzungen basieren lassen (z. B. das
Spiel kénnte unentschieden ausgehen oder Team B gewinnt), abhdngig von ihrer
Interpretation des bisherigen Spiels. Natiirlich kénnten die Spieler auch ihre urspriing-
lichen Prognosen beibehalten und weitere Wetten absetzen, wenn sie von der Leis-
tung des von ihnen unterstiitzten Teams weiter tiberzeugt sind. Da es sich um ein
relativ neues Spielkonzept handelt, bedarf es natiirlich einer weiteren empirischen
Forschung. Momentan kénnen nur spekulative Annahmen getroffen werden, dass
Einlauf- oder Situationswetten zu einem exzessiven, verlangerten oder ungeplanten
Spielen fithren konnten. Griinde dafiir kénnten sein:

+ ein Aufholen innerhalb der Sitzung (d. h. innerhalb desselben Ereignisses oder
derselben Ereignisfolge). Beispielsweise konnte eine Person eine fehlerhafte
Wettauswahl treffen, aber dann entscheiden, die Verluste aus der Vergangen-
heit aufzuholen, indem innerhalb desselben Spiels weitere Wetten abgesetzt
werden;

o eine Verbesserung in der wahrgenommenen Geschicklichkeit (durch Beobach-
tung, Analyse oder sogar Besuch eines Wettereignisses);

« attraktivere und/oder interessante Gestaltung von Sportereignissen.

Die Wetthdufigkeit ist deshalb kein struktureller Faktor, sondern wird in gewissem
Ausmaf durch das Auszahlungsintervall und die Ereignisfrequenz bestimmt, wobei
es sich in der Tat um strukturelle Faktoren handelt.

Auszahlungsintervall ist die Zeit zwischen dem Ende des Wettereignisses (d. h. das
Ergebnis) und der Gewinnauszahlung. Mit der Einfithrung von bargeldlosen Syste-
men beginnt dieses Phdnomen sich zu dndern (siehe Nisbet, 2005). Die Frequenz
des Spielens bei Verkniipfung mit zwei anderen Faktoren — dem Ergebnis der Wet-
te (Gewinn oder Verlust) und der vergangenen Zeit, bis die Gewinne iibergeben
werden - nutzt die psychologischen Prinzipien der Lerntheorie aus (Moran, 1987).
Dieser Prozess der wirksamen Konditionierung konditioniert Gewohnheiten durch
Belohnung (z. B. Bestirkung) des Verhaltens (z. B. durch Vorzeigen eines Gewinns,
beispielsweise Geld). Um hohere Reaktionsraten zu erzielen, haben sich die Plane
als am effektivsten erwiesen, die immer wieder Gewinne anzeigen (zufillige und

variable Quotenpline) (Skinner, 1953). Da Automaten mit zufilligen und variablen
Quotenpldnen arbeiten, ist es kaum iiberraschend, dass hohe Reaktionsraten ent-
stehen (z. B. exzessives Spielen).

Cornish (1978) legt dar, dass die Organisatoren scheinbar bestitigen, dass die Gewin-
ne so schnell wie moglich ausgezahlt werden miissen, womit gezeigt wird, dass der
Empfang von Gewinnen von der Spielindustrie als Bestarkung der Gewinner betrach-
tet wird weiterzuspielen. Selbst in Fillen, in denen kein Bargeld ausgezahlt wird,
sieht der Spieler das Ergebnis visuell (z. B. Anstieg des verfiigbaren Geldbetrags oder
Punkte, Token). Eine schnelle Ereignisfrequenz und eine kurze Ereignisdauer kon-
nen auch bedeuten, dass der Verlustzeitraum kurz ist, mit wenig Zeit fiir finanziel-
le Uberlegungen und insbesondere konnen die Gewinne fast unmittelbar wieder im
Spiel eingesetzt werden.

Auf die sehr spezifische Frage, ob die Geschwindigkeit eines Gliicksspiels einen Ein-
fluss auf die Verbreitung des problematischen und pathologischen Spielens hat, basie-
rend auf der Verkniipfung zwischen Ereignisdauer, spezifischer Frequenz, Wettfre-
quenz und Zahlungsintervall, haben empirische Studien gezeigt, dass Spiele mit
einer kurzen, aufregenden Spielzeit, haufigen Gewinnen und der Gelegenheit, das
Spiel schnell zu wiederholen, von den meisten Spielern als attraktiv erachtet wer-
den. In dieser Hinsicht ist es deshalb sinnvoll, solche Eigenschaften im Hinblick auf
problematisches Spielen zu untersuchen. Offensichtlich ist die tatsiachliche Verbrei-
tungsrate des problematischen und pathologischen Spielens von vielen anderen Fak-
toren als der Geschwindigkeit eines Spiels abhédngig. Aus diesem Grund ist es nicht
moglich, die Bedeutung der Ereignisfrequenz fiir ein pathologisches Spielverhalten
in einer beliebigen Prazision zu bestimmen. Und auch das Problem der Kausalitat
kann nicht schliissig dargelegt werden. Die Zuordnung zwischen Spielen mit hoher
Ereignisfrequenz und problematischem Spielen deutet auf mindestens zwei mogli-
che Interpretationen hin. Einerseits ist es moglich, dass die hohe Geschwindigkeit
eines Spiels am besten dem entspricht, was sich der Spieler wiinscht, und dass das
Spiel aus diesem Grund intensiv genutzt wird. Andererseits kann die hohe Geschwin-
digkeit des Spiels das Verhalten des Spielers beeinflussen. Bis dies durch empirische
Forschungen belegt wurde, kann keine Kausalitit zugeordnet werden.
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Beeinflusst der Mindest-/Maximaleinsatz bzw. der Wettbhetrag
die allgemeine Pravalenz des problematischen bzw. pathologi-
schen Spielens?

Normalerweise ist der erste Kontakt, den ein Spieler mit einem Automaten hat, der
Kauf eines Guthabens, um mit dem Spielen beginnen zu konnen. Die Hohe des Ein-
satzes ist eine der grundlegenden strukturellen Eigenschaften, die mit dazu beitrégt,
ob Menschen zum ersten Mal spielen. Die Hohe des Einsatzes (auch als Preispunkt
bezeichnet) wird immer haufiger als Annahmefaktor betrachtet, weil es sich dabei
um eine Eigenschaft aus einer Gruppe von Eigenschaften handelt, die bestimmt, ob
eine Person zum ersten Mal spielt. Man geht davon aus, dass niedrige Einsatze bei
den meisten Menschen beliebt sind, weil sie ihnen gestatten, an der Aktivitit teilzu-
nehmen, ohne dass das Risiko besteht, dass sie tiber ihr verfiigbares Einkommen
hinaus spielen. Hohe Einsdtze sind hdufig ein ausschlieflender Faktor fiir Spieler mit
geringem Einkommen, weil sie basierend auf ihrem verfiigbaren Einkommen kei-
nen guten Wert fiir das Geld darstellen.

Bei der Entwicklung des Tools fiir die soziale Verantwortung, GAM-GaRD (Gaming
Assessment Measure: Guidance about Responsible Design) (Wood, Griffiths & Parke,
2007; Griffiths, Wood & Parke, 2008) hat eine Gruppe internationaler Experten alle
bekannten strukturellen Eigenschaften iberpriift und ihren Einfluss auf anfillige
Personen bewertet, basierend auf einer empirischen Forschung und/oder klinischer
Erfahrung. Man ist zu dem Schluss gekommen, dass es im Hinblick auf die Héhe
des Einsatzes (als solchem) wenig Belege aus der empirischen Literatur gibt, dass sie
sich auf durchgingige Weise auf dafiir empfangliche Personen auswirkt. Einige der
Experten haben angemerkt, dass Spiele mit sehr geringem Einsatz das Potenzial einer
sehr hohen Problematik bergen (z. B. das Spielen an Automaten) ebenso wie dieje-
nigen mit sehr hohen Einsitzen - insbesondere, wenn die Spieler den Einsatz selbst
wihlen konnen (z.B. Sportwetten). Kurz gesagt, es gibt wenig empirische Beweise,
dass die Erhohung fester Einsatzgrenzen (z. B. Einsétze, die vom Betreiber statt vom
Spieler festgelegt werden) empfingliche Personen beeinflusst.

Eine Untersuchung in Australien in einer 6kologisch giiltigen Konstellation (Hotels
und Clubs mit EGMs) hat dargelegt, dass die Anderung der maximalen Wetteinsit-
ze von 10 USD auf 1 USD keinen signifikanten Einfluss auf die wahrgenommene
Unterhaltung ergab, weder fiir Spieler, die zur Erholung spielen, noch fiir proble-
matische Spieler (Blaszczynski, Sharpe & Walker, 2001; Blaszczynski, Sharpe, Wal-
ker, Shannon & Coughlan 2005). Die Autoren schlossen daraus, dass wenn die Ver-
dnderungen eine Schadensverringerung gefordert hatten, dies mit begrenztem
Einfluss auf die Zufriedenstellung des Spielers hitte genutzt werden kénnen. Blasz-
czynski et al. (2001) stellten fest, dass nur 7,5 % der 20 %, die problematische Spie-
ler waren, iiber die Obergrenze von 1 USD spielen und deshalb Beschrankungen

der Wetthohe eine effektive Mafinahme zur Schadensminderung fiir diese Personen
darstellen kann, obwohl sie nur einen kleinen Teil der Gesamtstichprobe ausma-
chen. Angesichts der Tatsache, dass die meisten Wetten unter 1 USD liegen, warnen
jedoch die Autoren, dass ,, Probleme, die durch Spielverluste entstehen, nicht aus einer
exzessiven Wetthohe iiber kurze Zeitrdume entstehen, sondern durch relativ durch-
schnittliche Wetthohen tiber lingere Zeitrdume beim Spielen® (S. 76). Aus diesem
Grund konnen Begrenzungen der maximalen Wetthéhe als Schadensbegrenzungs-
mafinahme fiir eine kleine Anzahl an Spielern sinnvoller sein, die entweder mit
hoheren Einsdtzen spielen oder die mit Zeitbeschrankungen innerhalb einer kiirze-
ren Sitzung spielen.

Bei einer Uberpriifung der Schadensbegrenzungsmafinahmen bei Automaten haben
McMillen und Pitt (2005) die Wirksamkeit der Einfithrung von maximalen Einsatz-
hohen als Strategie zur Schadensminderung untersucht. Das ACT fiihrte 1993 eine
maximale Wetthéhe von 10 AUD ein. McMillen und Pitt befragten die Geschifts-
fithrer von 60 Pokermaschinen-Clubs und 45 Stammkunden von Clubs (von denen
sich 12 selbst als problematische Spieler bezeichneten). Es wurde berichtet, dass 45 %
der Geschiftstithrer den Eindruck hatten, dass der maximale Wetteinsatz entweder
»unwirksam® oder ,,sehr unwirksam® als Strategie fiir die Schadensminimierung war,
und nur 3 % waren der Meinung, er sei ,,sehr wirksam®. Einer von zehn berichtete,
dass die Mafinahme ,weder wirksam noch unwirksam® war. Analog dazu berichte-
te keiner der Club-Stammgiste (einschliefilich der 12 problematischen Spieler), dass
die Wetthohenbegrenzung keinen Einfluss auf sie hatte.

Griinde fiir die scheinbare Unwirksamkeit der Einfithrung einer maximalen Wett-
héhe waren:

o In der Lage zu sein: jeweils sehr viel weniger als 10 AUD zu verlieren, wurde
als schidlich genug betrachtet.

«  Die Stammkunden wetten sehr selten bis zu 10 AUD, auch schon vor der Ein-
fihrung der Wetthohenbegrenzung. Dariiber hinaus berichteten 85 % der
Stammgiste des Clubs, dass sie immer fiir 1 AUD oder weniger wetten.

Diese Erkenntnisse unterstiitzend, fand die Australian Productivity Commission
(1999) heraus, dass die typische Einsatzh6he weniger als 2 AUD betragt — selbst bei
problematischen Spielern. Bei einer Untersuchung der Auswirkungen von unter-
schiedlichen Automatenparametern stellten Delfabbro, Falzon und Ingram (2005)
keinen Einfluss auf die Wetthohe, auf die Anzahl der Spiele oder die Zeit fiir das
Spiel an den Geréten fest.

Brodie, Honeyfield und Whitehead (2003) befragten 359 Einzelpersonen nach der
Einfiihrung einer Obergrenze von 20 USD fiir Wechselvorginge in Automaten, die
in Queensland betrieben wurden. Obwohl die Mehrzahl keine wesentliche Ande-
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rung an jhrem Spielverhalten feststellte, berichtete eine Minderheit von Spielern (15
bis 20 %) von einer Verringerung der Anzahl und der Dauer der Besuche, der Wett-
héhe und der Gesamtausgaben, wobei die grofiten Anderungen in der Gruppe der
problematischen Spieler zu verzeichnen war. Diese Reduzierungen wurden jedoch
nicht in ihrer empirischen Untersuchung bestitigt, die ergab, dass der im Automa-
ten gemessene Gewinn oder der Nettoverlust der Benutzer in allen betroffenen Lan-
der nach den Anderungen der Banknotenwechsler unverandert blieben.

Lepper und Creigh-Tyte (2008) verglichen vorhandene Kontrollen fiir Automaten-
spiele im Casino und entwarfen ein einfaches Modell fiir die Prognose der wahr-
scheinlichen relativen Wirksambkeit der verschiedenen Regulierungstypen. Sie kamen
zu dem Schluss, dass es wahrscheinlich ist, dass Kontrollen iiber Maximaleinsatze
wirksamer sind als die Vorschrift einer maximalen Auszahlung, um die Verluste fiir
Stammspieler zu begrenzen. Abhingig von den jeweiligen Werten kénnen die
Begrenzung der Spielerzeit oder der Frequenz der Spiele auch die maximalen Ver-
luste bei einer Sitzung reduzieren. Es wurde jedoch nicht versucht, die positiven
Auswirkungen der Kontrollen abzuschétzen. Es kann also sein, dass die Minderung
des Genusses fiir alle Spieler, die durch pauschale Einschrankungen entsteht, die
regulatorischen Vorteile fiir die wenigen Spieler iiberwiegt, die Probleme haben.
Dariiber hinaus kann die Einschrinkung einer Aktivitatsform andere, weniger
beschrinkte Formen oder Aktivititen beim Spielen férdern, unter anderem auch
illegales Spiel.

Eine andere Methode, die Einsatzhohe zu betrachten, hat Multiplikatorpotenzial und
Wettreihen besonders im Blick. Das Multiplikatorpotenzial ist eine strukturelle Eigen-
schaft, die sich auf den Bereich der Chancen und Einsétze bezieht, die die Spielform
bietet, und die als primérer Spielanreiz betrachtet werden kann (Griffiths, 1993). Im
Wesentlichen konnen die Spieler die Rate auswihlen, wie ihre Gewinne und/oder
Verluste basierend auf der anfanglichen Einsatzhohe multipliziert werden. In den
USA kann dies auf demselben Automaten realisiert werden. Man spricht hier von
»Multipliers® oder ,,Progressives‘, wahrend in Grofibritannien traditionell der pro
Spiel gespielte Betrag von der jeweiligen Maschine abhingig war (d. h. jeder Auto-
mat gab einen bestimmten Spieleinsatz vor).

Traditionell boten die Maschinen die Moglichkeit, mit einer, zwei oder drei Miin-
zen zu wetten, aber auf neueren Maschinen gibt es jetzt die Moglichkeit, den Ein-
satz um bis zu 500 Miinzen pro Drehung zu multiplizieren (in der Regel 1-Cent-
Maschinen). Mittlerweile werden auch in den Automaten in GB Multiplikator-
Einsatzsysteme eingebaut, obwohl es wenig empirische Belege gibt, dass Multipli-
katorsysteme eine Wirkung darauf haben, wie verlockend ein Automat sein kann
(Parke & Griffiths, 2006). Die Einbeziehung des Spielers und eine mégliche Aus-
wahl kénnen erweitert werden, aber man erwartet eine marginale Wirkung daraus.
Die Spieler werden jedoch moéglicherweise stiarker motiviert, einen hoheren oder

maximalen Multiplikator auszuwiéhlen, weil sie vielleicht den Eindruck haben, dass
ein solches Spiel einen hoheren Wert darstellt, beispielsweise durch:

o hohere als proportionale Steigerungen der potenziellen Gewinne,
o die Moglichkeit, einen progressiven Jackpot zu gewinnen,

o die Moglichkeit, bestimmte Sonderspiel-Gewinnboni zu spielen,
o die Moglichkeit, bestimmte Gewinnboni zu spielen.

Es muss jedoch berticksichtigt werden, dass die gesamte prozentuale Rendite letzt-
lich durch die Auszahlungsquote bestimmt wird (z. B. 80 % der Einzahlungen wer-
den wieder ausgezahlt, wobei jedoch einige Maschinen jetzt einen héheren Prozent-
satz der Auszahlung anbieten, wenn mit einem hoéheren Einsatz gespielt wird). Es
kann jedoch sein, dass die attraktiveren Optionen, die moglicherweise durch einen
hoher multiplizierten Einsatz entstehen (z.B. Sonderspiele, progressive Jackpots),
die Entscheidung des Spielers beeinflussen, ihren Einsatz zu multiplizieren.

Mit der Einfiihrung von Videobildschirmen (mit oder ohne Mehrfachspieloptionen)
statt der traditionellen Anzeige der Réder gibt es dariiber hinaus jetzt mehr Optio-
nen, auf mehr als eine Serie zu wetten. Videobildschirme unterstiitzen heute eine
Vielzahl von Wettoptionen von bis zu 30 Serien pro Spiel. Wahrend die meisten auf
Rédern basierten Automaten einen Preis fiir die ,,horizontale Ubereinstimmung®
von Symbolen boten, unterstiitzen die Videobildschirme jetzt die Option, iiber-
einstimmende Symbole in den unterschiedlichsten horizontalen, diagonalen,
vertikalen und sogar ,,Zickzack“-Konfigurationen zu werten. In Kombination mit
der Option, den Wert pro Spiel zu multiplizieren, steigert sich ganz wesentlich ihre
Einsatzhohe und potenziell die Hohe und/oder Frequenz von Gewinnen/Preisen.

Walker (2004) verweist auf die Interaktion des Verhaltens zwischen einem multipli-
zierten Einsatz und Wettreihen. Die Strategie, nach der ein Spieler auf eine Reihe
fiir den minimalen Wetteinsatz pro Reihe wettet, wird als die ,, Minimin®“-Strategie
bezeichnet. Im Gegensatz dazu beschreibt eine ,, Maximin“-Strategie das Wetten auf
die maximal verfligbaren Reihen, wobei jedoch pro Reihe nur der minimale Betrag
gesetzt wird. Der Sinn, diese Unterscheidung zu treffen, ist es, dass Spieler, die fiirch-
ten, potenzielle Gewinne zu ,verpassen®, die Maximin-Strategie bevorzugen, wih-
rend Spieler, die langer spielen wollen, die ,, Minimin“-Strategie verfolgen. Aus ihrer
fritheren Beobachtungsstudie haben Williamson und Walker (2000, wie in Walker
2004 zitiert) iiber eine Bevorzugung der Maximin-Strategie berichtet (d.h. Maxi-
min-Spieler wurden motiviert, auf die maximale Anzahl an Reihen zu spielen, sodass
keine Gewinnkombination verfehlt wurde).

Obwohl noch weitere Forschung notwendig ist, hat es den Anschein, dass die Opti-
on, auf mehrere Reihen pro Drehung und mit mehr als einem Einsatz pro Reihe zu
spielen, die Wahrscheinlichkeit erhoht, mehr Geld innerhalb eines vorgegebenen
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Zeitintervalls auszugeben (oder die Moglichkeit, die eigene Finanzierung schneller
zu verbrauchen).

Automaten, die mehrere Einsiatze und mehrere Wettreihen bieten, konnen die Attrak-
tivitdt steigern und die Wahrscheinlichkeit reduzieren, eine Gewinnkombination
oder ein Sonderspiel zu verlieren, steigern aber unvermeidlich auch die Ausgaben
innerhalb eines vorgegebenen Zeitintervalls. Es gibt derzeit keinen Beweis, der besti-
tigt, dass, wenn Strategien hohere Ausgaben fordern, dies einfach bedeuten wiirde,
dass die Spieler denselben Geldbetrag innerhalb eines kiirzeren Zeitraums ausge-
ben oder dass sie mehr Geld iiber einen vergleichbaren Zeitraum ausgeben. Es sind
weitere empirische Forschungen erforderlich, um die wahrscheinlichen Auswirkun-
gen auf die Gesamtausgaben zu bestimmen und wie dies mit der Entwicklung und
der Aufrechterhaltung problematischen Spielens verkniipft ist.

McMillan und Pitt (2005) haben herausgefunden, dass die Option, den Einsatz zu
erhéhen, die Spieler insgesamt ermutigen konnte (einschlieSlich der problemati-
schen Spieler und der gefihrdeten Spieler), ihre Einsétze zu erhohen, wenn sie gera-
de eine ,,Gliicksstrahne® haben oder versuchen, ihre Verluste auszugleichen. Man
benétigt jedoch weitere Informationen iiber die Wettmuster problematischer Spie-
ler (z.B. aus Kundenberatungsdaten, Umfragen, statistischen Daten) und die Umstén-
de, unter denen Spieler hohe Wetten riskieren, um die optimale Wetthéhe und ihre
Auswirkungen zu bestimmen.

Basierend auf den Daten aus 700 Spielautomaten in New South Wales (NSW) stell-
ten Delfabbro und LeCouteur (2003) fest, dass strukturelle Abweichungen zwischen
unterschiedlichen Maschinen signifikant fiir eine plausible Erklarung fiir das Spie-
len oder Wetten auf mehrere Reihen waren. Die Spieler spielen hiufig die maxima-
len Reihen, weil sie keine Gewinnchance verpassen wollen. Beispielsweise fiihlen
sich die Spieler schlecht, wenn ein grofer Gewinn fiir eine Reihe eintrifft, auf die sie
hétten setzen konnen. Das ist vergleichbar mit der Psychologie des Beibehalts von
Lotteriezahlen (siehe Griffiths & Wood, 2001; Rogers, 1998).

In einem Bericht an eine lokale Regierungsorganisation spekulierten Griffiths, Par-
ke und Rigbye (2008), dass die Einsatzhohe bis zu einem bestimmten Punkt mit dem
problematischen Spielen verbunden ist, iiber den hinaus es unwahrscheinlich ist,
dass weitere Steigerungen des Einsatzes das problematische Spielen weiter verschlim-
mern. Sie schrieben:

»Der potenzielle Verlust von 2 GBP alle paar Sekunden, beispielsweise durch Ver-
wendung von Maschinen der Kategorie B1, besitzt die Kapazitit, ein mafigebli-
ches Risiko fiir problematische Spieler oder anfillige Spieler, fiir die das Risiko
besteht, Probleme zu entwickeln, zu verursachen. Technisch ausgedriickt wiirde
das bedeuten, dass es mit Maschinen der Kategorie B1 das Potenzial gibt, mehr

als 20 GBP pro Minute zu verlieren. Wir bestitigen, dass in der Realitdt durch die
Spielerinteraktion, das Gewinnen und Neuinvestieren der Gewinne oder das
Gewinnen von Gutschriften, das Geld nicht so schnell ausgegeben wiirde. Nichts-
destotrotz konnen Spieler immer noch potenziell mehrere hundert Pfund in einer
Stunde verlieren. Unserer professionellen Meinung nach sind Maschinen der Kate-
gorie B bereits potenziell gefihrlich und wir sind der Ansicht, dass die Option,
mit noch hoheren Einsitzen zu spielen (z. B. auf Maschinen der Kategorie A),
einen marginalen Einfluss auf die Entwicklung und den Erhalt des problemati-
schen Spielens hitte, wenn iiberhaupt.*

Grifhiths et al. (2008) haben jedoch auch argumentiert, dass hohere Einsatzniveaus
(z.B. 5 oder 10 GBP pro Einzahlung) ab einem bestimmten Punkt die Spieler nicht
nur im Hinblick auf die Erschwinglichkeit, sondern auch im Hinblick auf die Befrie-
digung der potenziellen Motivationen des problematischen Spielens hemmen wiir-
den (z.B. Dissoziation - sie wiirden ldnger brauchen, um ein solches Bediirfnis zu
befriedigen, ein Bediirfnis, das nicht erfiillt wird, wenn der durchschnittliche Spie-
ler mit sehr hohen Einsitzen spielt, weil die Finanzmittel des Spielers dann zu schnell
aufgebraucht sind). Aulerdem berichteten sie:

»Ebenfalls zentral fiir das problematische Spielen ist das Aufholen (das fortlau-
fende Ausgeben bei dem Versuch, vorherige Verluste wieder einzuholen) und wie-
der konnten wir spekulieren, dass, wenn die Einsdtze zu hoch sind, problemati-
sche Spieler moglicherweise fiir sich beschliefBen wiirden, dass sie nicht geniigend
Gelegenheit zum Aufholen erhalten, weil eine Maschine mit hohem Einsatz ihre
Geldmittel zu schnell aufbrauchen wiirde (d. h. sie konnten sich weniger Einzah-
lungen leisten, wiirden aber moglicherweise mehr gewinnen). Selbst wenn der
Auszahlungsquotient (d. h. der Prozentsatz der als Gewinn zuriickgezahlten Betri-
ge) auf beiden Maschinen gleich ist, wihlen die problematischen Spieler deshalb
einen geringeren oder mittelgrof3en Einsatz aus und argumentieren unzureichend,
dass sie damit eine hohere Chance haben, ihre Verluste einzuholen.“

Ladouceur und Gaboury (1988) schliefilich haben festgestellt, dass die Teilnehmer
beim Roulette bei beschriankter Einsatzhohe ihren Verlust kompensieren wollten,
indem sie mehr Risiko eingingen, als es Spieler ohne Einschriankung ihrer Einsatz-
h6he machten.

In Reaktion auf die sehr spezifische Frage, ob der Minimum-Maximum-Wert fiir
Einsatz/Wette einen Einfluss auf die Verbreitung des problematischen und patho-
logischen Spielens hat, entsteht der Eindruck, dass sich die Einsatzhohe auf die
Annahme des Spielverhaltens auswirkt (statt auf die Entwicklung und den Beibe-
halt) und relativ wenig Auswirkung auf das problematische oder pathologischen
Spielen zu haben scheint. Es soll jedoch auch darauf hingewiesen werden, dass die
Einsatzhohe zur Verlustrate beitragt (an anderer Stelle dieses Berichts beschrieben).
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Es gibt gewisse Belege dafiir, dass eine abnehmende Einsatzhohe problematischen
Spielern hilft, aber es gibt kaum Belege dafiir, dass ihre Steigerung mehr Probleme
verursacht, als sie bereits haben.

Stellt der hochste Verlust pro Spiel oder der Gesamtverlust
einen entscheidenden Faktor im Hinblick auf die Pravalenz des
problematischen und pathologischen Spielens dar?

Es besteht kaum Zweifel daran, dass die Ursache des durch das Spielen verursach-
ten Schadens in der persdnlichen Entscheidung jedes Einzelnen liegt, jederzeit mehr
Geldmittel zu riskieren, als er sich leisten kann (Blaszczynski, Sharpe & Walker,
2004). Wie in der Gesamtbevolkerung gibt es auch innerhalb der Gruppe der pro-
blematischen und pathologischen Spieler Unterschiede im Hinblick auf personli-
chen Wohlstand, verfiigbares Geld und frei verfiigbare Betridge. Untersucht man die
Ausgaben fiir das Spielen (Verluste) im Hinblick auf das Einkommen von patholo-
gischen Spielern, erkennt man eine direkte Verbindung zu dem Ausmaf} des per-
sonlichen und fiir die Familie entstehenden Schadens. Gemaf} dem neuesten Bericht
der Australian Productivity Commission (2010) haben Einzelpersonen mit Spiel-
problemen Schwierigkeiten, ihre Ausgaben zu kontrollieren, und erleiden deshalb
hohere Verluste. Auflerdem verweisen sie auf eine Umfrage bei der finnischen Bevol-
kerung, die ergeben hat, dass Einzelpersonen mit hohen SOGS-Werten (South Oaks
Gambling Screen) (5+) ca. 35 % ihres personlichen Nettoeinkommens fiir das Spie-
len ausgeben, wihrend Einzelpersonen mit niedrigeren SOGS-Werten von 3 oder 4
ca. 30 % ihres Nettoeinkommens fiir das Spielen ausgeben. Der vorhergehende
Bericht der Australian Productivity Commission (1999) legte dar, dass das Verhalt-
nis zum Haushaltseinkommen bei problematischen Spielern 22 % betrug, wesent-
lich hoher als fiir den Durchschnitt.

Mit dem Verweis auf Belege zu den Spielausgaben in ganz Australien schloss die
Australian Productivity Commission (2010): ,,der gesamte Beleg fiir einen grofien
Ausgabeanteil [durch problematische Spieler] scheint robust und tiberzeugend zu sein®
(S. 4.34). Williams und Wood (2004) berichteten von Ausgaben fiir das Spielen in
Kanada zwischen 18,9 % und 33 % von problematischen Spielern.

Untersuchungen von Livingston und Woolley (2008), Blaszczynski et al. (2005),
Lund (2006), McMillen und Pitt (2005) sowie von Williams und Wood (2004) legen
dar, dass problematische Spieler mehr Zeit und mehr Geld fiir Automaten aufwen-
den als nicht problematische Spieler. Focal Research (2001; 2007) berichtete aufler-
dem, dass es problematische Spieler schwierig finden, das Spielen an Automaten zu

beenden, nachdem die Spielsitzung begonnen hat. Um dieses Verhalten trotz wie-
derholter Verluste zu erkldren, haben Parke, Griffiths und Parke (2007) dargelegt,
dass ein fortgesetztes Spielen moglicherweise als ,,positives Denken® wahrgenom-
men wird, wobei sich die Spieler Verluste als ,,Beinah-Gewinne“ vorstellen und des-
halb ihr Spiel fortsetzen, was zu immer hoheren Verlusten fithrt. Henry Lesieur
(1984), der sich schon sehr frith dafiir interessierte, beschrieb eines der typischen
Symptome des problematischen Spielers so, dass die Einzelperson weiter versucht,
Verluste aufzuholen, und deshalb immer weiter spielt und immer tiefer in die Schul-
den rutscht. Dies ist zu einer wesentlichen Eigenschaft bei der Definition des patho-
logischen Spielens geworden (APA, 2000).

Blaszczynski, Sharpe und Walker (2001) haben berichtet, dass die Anzahl der gespiel-
ten Einzahlungen als durchgingige Wirkungsvariable fiir problematisches Spielen
und den Schweregrad des problematischen Spielens erkannt wurde. Die zunehmen-
de Einsatzhohe, wodurch letztlich hohere Verluste entstehen, wurde definitiv prob-
lematischen Ausmaflen des Spielverhaltens zugeordnet. Diese Forschung hat zusam-
men mit verschiedenen anderen Untersuchungen dazu gefiihrt, dass verschiedene
Regierungen die maximale Einsatzhohe reduziert und die Preisgelder begrenzt haben
(z.B. Australien, Neuseeland). Dabei wurden auch die Automatenhersteller aufge-
fordert, in bestimmten Landern Spielbegrenzungen zu installieren. Es ist zu beach-
ten, dass andere Faktoren bei der Betrachtung des Gesamtverlusts ebenfalls vorhan-
den sind (z.B. Geschwindigkeit des Spiels/der Drehungen, Begrenzung der
Bargeldeinzahlung bei Wechselautomaten, Verfiigbarkeit und Zugénglichkeit von
Geriten, Nutzung kostenloser Drehungen/Sonderspiele, Jackpots, Illusion der Kon-
trolle, fehlerhafte Wahrnehmung), aber die Forschungsbelege im Hinblick auf ihren
Einfluss auf problematische Spieler, die immer weiterspielen, variabel sind.

Auch die Darstellung des Verlustes auf dem EGM kann eine Rolle spielen. Beispiels-
weise haben Loba, Stewart, Klein und Blackburn (2002) in einem Laborexperiment
gezeigt, dass, wenn ein visueller Zahler auf der Anzeigen den Verlust von Geld in
Dollar statt in Punkten angezeigt hat, es fiir pathologische Spieler einfacher war, mit
dem Spielen aufzuhéren. Dieses Ergebnis wurde bei nicht krankhaften Spielern nicht
erkannt. Beachten Sie jedoch unbedingt, dass es sich hier nur um ein einziges Expe-
riment handelte, das wiederholt und fiir andere Formen des Automatenspiels ver-
allgemeinert werden muss.

Eine andere Methode, den Gesamtverlust zu betrachten, ist die Untersuchung der
Auszahlungsquote. Dies ist der Quotient der an die Spieler ausgezahlten Gewinne
im Vergleich zu dem in Form von Einsitzen eingenommenen Geld. Die Auszah-
lungsquoten bei Automaten liegen normalerweise im Bereich zwischen 70 und 90 %
(d. h. durchschnittlich werden dem Spieler tiber einen langfristigen Zeitraum 70 bis
90 % des Einsatzes ausgezahlt), abhdngig von der Einrichtung und der jeweiligen
Gesetzeslage. Es ist jedoch zu beachten, dass sich die Automaten auf der ganzen Welt
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dahingehend unterscheiden, wie die Auszahlungsquoten ermittelt werden. Anders
als die Automaten in Nordamerika arbeiten beispielsweise die Automaten in GB und
in einigen européischen Landern nicht mit Zufallszahlengeneratoren (RNGs). Die-
ser Unterschied wird am besten iiber das UK-Patent GB 2 165 386 A beschrieben,
das besagt:

»Spielautomaten sind in der Regel so ausgelegt, dass sie insgesamt eine vorab fest-
gelegte Auszahlung titigen, d. h. einen vorab ausgewéhlten Quotienten der bei
Gewinnspielen ausgezahlten Miinzen (oder Punkte) im Vergleich zu den in die
Maschine eingezahlten Miinzen (oder Punkten), die fiir das Spielen gutgeschrie-
ben wurden. Mit dem Ziel, eine relativ gleichméglige Verteilung der Auszahlun-
gen zu realisieren (d. h. um sehr viele Gewinnspiele, gefolgt von sehr vielen Ver-
lustspielen zu vermeiden), stellt man bekannterweise einen Kompensator bereit,

der die Auszahlungsquoten bei jedem Spiel beobachtet und gegebenenfalls eine

Mafinahme initiiert, um die zufillige Auswahl von Gewinnen zu beeinflussen und
damit zu versuchen, den Quotienten zu jedem Zeitpunkt eng an dem vorab aus-

gewihlten Wert zu halten.“ (GB-Patent GB 2 165 386A [P1:19-L24])

Wiahrend also jede Drehung in einem nordamerikanischen Automaten ein unab-
héngiges, zufilliges Ereignis ist (eine Tatsache, die der Spieler haufig ignoriert), wer-
den Umdrehungen in Automaten im Vereinigten Konigreich durch eine ,Negativ-
feedback-Kontrolle“ manipuliert (auch als ,,Kompensation® oder ,,adaptive Logik“
bezeichnet). Dies wurde so entworfen, um sicherzustellen, dass die Automaten einen
Gewinn erwirtschaften, im Gegenzug fiir die Unterhaltung, die sie bieten, wahrend
sie gleichzeitig den dem Spieler zugesagten Riickzahlungsprozentsatz einhalten (Par-
ke & Grifhiths, 2006). Es wurde gezeigt, dass diese Unterschiede in den strukturel-
len Eigenschaften einen maf3geblichen Einfluss auf das Spielverhalten haben. Insbe-
sondere konnen Automaten mit ,adaptiver Logik® indirekt ein Element der
Geschicklichkeit und/oder wahrgenommenen Geschicklichkeit beim Automaten-
spiel schaffen. Diese Geschicklichkeit bezieht sich auf Spieler, die diese fehlende
Zufilligkeit zu ihrem Vorteil nutzen.

Betrachten Sie folgendes Beispiel: Automat 1 hat sehr viel Geld fiir den Kauf von
Punkten eingenommen, aber wenig Gewinne ausgezahlt. Automat 2 hat sehr viel
Geld fiir Gewinne ausgegeben, aber wenig Geld fiir den Kauf von Punkten einge-
nommen. Geméf} dem obigen Patent erkennen die Spieler, dass Automat 1 immer
die rentablere Maschine ist, weil die Gewinnchancen aufgrund der adaptiven Logik
gestiegen (und fiir Automat 2 gefallen) sind. Aus diesem Grund ist die ,Geschick-
lichkeit®, die richtige Maschine auszuwéhlen, ein Verfahren, das man auch als
»Abschopfen bezeichnet (Parke & Griffiths, 2006). Wihrend unbekannt ist, wie
sinnvoll das Abschopfen fiir das rentable Spiel wirklich ist, ist klar, dass einige Spie-
ler von dem potenziellen Vorteil angezogen werden, den kurzfristigen Auszahlungs-
verlauf eines Automaten zu kennen. Dariiber hinaus nehmen die meisten Spieler

unabhingig vom Typ des Automaten eine Geschicklichkeitskomponente in ihrem
Spielverhalten wahr.

In Reaktion auf die sehr spezifische Frage, ob der maximale Verlust/Gesamtverlust
eine Rolle spielt im Hinblick auf die Privalenzrate des problematischen und patho-
logischen Spielens, ist die Beziehung zwischen Gesamtverlust und pathologischem
Spielverhalten keine perfekte Korrelation angesichts der Einkommen und des ver-
fiigbaren Geldes der einzelnen Personen. Andere Faktoren haben wahrscheinlich
einen grof8eren Einfluss auf die Prognose von Spielproblemen, einschliefllich der
Frequenz und Intensitit des Spiels, der fiir das Spielen aufgewendeten Zeit, der Ver-
tiefung in das Spiel, des Aufholverhaltens und der Reizbarkeit, wenn versucht wird,
das Spielen zu unterbrechen. Wie Derevensky et al. (2011) dargelegt haben, sind
jedoch exzessive personliche Verluste typisch fiir pathologische Spieler.

Hat der Maximal-/Gesamtgewinn (Jackpothdhe) einen Einfluss
auf problematisches oder pathologisches Spielen?

Einer der wichtigsten (und am frithesten identifizierten) strukturellen Aspekte jeder
Spielaktivitit ist die Bestdrkung, die durch die Beschiftigung mit diesem Spiel ent-
steht (Skinner, 1953). Damit ist nicht nur die monetire Bestirkung gemeint, son-
dern auch andere Bestirkungen, wie beispielsweise die soziale Bestirkung (Lob durch
Freunde), Flucht oder sogar klassisch konditionierte Stimuli, wie beispielsweise die
akustischen Hinweise in einer Spielhalle (Dickerson, 1984). Obwohl die monetire
Bestarkung traditionell unter einem variablen Quotenplan der Bestirkung funkti-
oniert, geht man fiir einige Bestdrkungen davon aus, dass sie unter anderen Plidnen
funktionieren, beispielsweise Plinen mit festem Intervall.

Die Unwahrscheinlichkeit des Ereignisses, einen hohen Geldbetrag durch Spielen
zu gewinnen, scheint die Menschen nicht vom Spielen abzuhalten. Beispielsweise
betragt die Gewinnchance in der Lotterie EuroMillions 1 zu 76 Millionen. Warum
bleiben die Menschen also - trotz der hohen Wahrscheinlichkeit, die gegen einen
Gewinn spricht - dennoch bei ihrem Traum, den hohen Jackpot zu gewinnen? Teil
der allgemeinen Beliebtheit von Lotterien ist, dass dadurch eine kostengiinstige Chan-
ce geboten wird, einen sehr grofien Geldbetrag zu gewinnen, der das eigene Leben
verdndert wird (d. h. hohe Jackpots sind ein wichtiger Annahmefaktor im Spielver-
halten). Ohne diesen riesigen Jackpot wiirden sehr wenige Menschen spielen (Grif-
fiths & Wood, 2001). Man weif3 auch, dass je grofier der Jackpot ist, desto mehr Men-
schen spielen. Aus diesem Grund werden mehr Lotterielose in Wochen mit nicht
geknacktem Jackpot verkauft, weil der potenzielle Jackpot riesig ist (Griffiths & Wood,
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2001). Durch die umfangreiche Berichterstattung iiber die Spieler mit riesigen Gewin-
nen vergessen wir, wie viele Millionen Menschen verloren haben!

Man weif auch, dass wir als Menschen dazu tendieren, positive Ergebnisse zu iiber-
schitzen und negative Ergebnisse zu unterschatzen (Griffiths, 2010b). Wenn man
beispielsweise jemandem sagt, dass er eine Chance von 1 zu 14 Millionen hat, an
einem bestimmten Tag getotet zu werden, wiirde er kaum einen Gedanken daran ver-
schwenden, weil die Wahrscheinlichkeit, dass irgendetwas passiert, verschwindend
klein ist. Stellt man jedoch mit derselben Wahrscheinlichkeit einen Preis durch Spie-
len in Aussicht, werden die Menschen tiberoptimistisch (d. h. das ,,Das konnten Sie
sein“-Phanomen wird von den Lotteriebetreibern bei der Werbung fiir ihre Produk-
te ausgenutzt). Dariiber hinaus wurde in Studien gezeigt, dass etwa ein Fiinftel aller
Menschen der Meinung ist, sie wiirden in ihrem Leben einmal den Jackpot der GB
National Lottery gewinnen (Adam Smith Institute, zitiert in Englisch, 1996; Wood &
Grifhiths, 1998). Dies stiitzt die Behauptung einiger Mathematiker, die staatlichen
Lotterien triigen dazu bei, dass die Offentlichkeit nicht mehr rechnen kann.

Der Aspekt, wie gewonnenes Geld das nachfolgende Verhalten beeinflusst, ist schein-
bar einfach, in Wirklichkeit aber relativ komplex. Dies liegt daran, dass andere
bestimmende Faktoren wichtig sind, beispielsweise wann der Gewinn stattgefun-
den hat, und zwar sowohl innerhalb der Spielsitzung der einzelnen Person als auch
innerhalb des Lebenszyklus der Gesamtkarriere des Spielers. Zum Beispiel gibt es
zahlreiche Belege dafiir, dass grofSe Gewinne frith in der Karriere eines Spielers ein
potenzieller Risikofaktor fiir die Entwicklung eines problematischen Spielverhaltens
sein konnen (Griffiths, 1995).

Derzeit sind wenig Forschungsarbeiten bekannt, die die strukturellen Faktoren ganz
allgemein untersucht haben, aber trotzdem ist es vielleicht duflerst tiberraschend,
dass es kaum empirische Forschungen zum Einfluss der Jackpot-Grofie auf das Spiel-
verhalten gibt (Griffiths, 2010b). Wie bereits erwéhnt, gibt es Belege, die darauf hin-
weisen, dass ein hoherer Jackpot mehr Teilnehmer an Spielaktivititen anzieht (z. B.
Lotteriespiele, deren Jackpot nicht geknackt wurde). Andere Beweise stammen aus
Kanada, wo die Erh6hung des Lospreises von 1 auf 2 CAD, womit der Jackpot erhoht
werden sollte, dazu gefiihrt hat, dass wochentlich mehr Lose verkauft wurden.

Die sparsam vorhandene Forschungsliteratur unterliegt wesentlichen Einschrén-
kungen des Forschungsdesigns, die das Wissen und das Verstidndnis fiir den Ein-
fluss der Jackpot-Hohe auf das problematische Spielen begrenzen. Bekannt ist vor
allem, dass die Forschung zur Jackpot-Héhe dadurch eingeschrankt wird, dass sich
statistische Analysen innerhalb solcher Studien allgemein nur auf den Jackpot-Preis
konzentrieren, wahrend die kovariante Wirkung alternativer Preise (nicht der Jack-
pot) auf die Spielmotivation und das Spielverhalten vernachléssigt werden (Turner,
2011; Walker & Young, 2001). Durch die Vernachlassigung des Einflusses kleinerer

verfiigbarer Preise ist es moglich, dass eine Storvariable der Volatilitit die beobach-
tete Varianz im Spielverhalten erklaren konnte, statt der Varianz, die direkt der Jack-
pot-Hohe zuzuordnen ist.

Um ein detailliertes Verstindnis fiir die Wirkung der Jackpot-Hohe auf das Spiel-
verhalten und das problematische Spielen zu schaffen, miissen grundsitzlich die
strukturellen Eigenschaften im Hinblick auf koexistente strukturelle Eigenschaften
gemessen werden, wie beispielsweise Preisstruktur und Volatilitit der Belohnung,
statt isoliert voneinander. Momentan gibt es keine solche Literatur. Aus diesem Grund
basieren Schlussfolgerungen zum potenziellen Einfluss der Jackpot-Hohe auf pro-
blematisches Spielen auf den Aussagen, die aus der kritischen Auswertung der weni-
gen vorhandenen, begrenzten Forschungsstudien erzeugt wurden.

Die Jackpot-Hohe ist mit den monetédren Spielbelohnungen verkniipft, deshalb ist
es sinnvoll, ihren Einfluss auf problematisches Spielen zu konzeptualisieren, indem
theoretische 6konomische Modelle ausgewertet werden. Die Forschung stiitzt in
gewissem Ausmafd Komponenten der Theorie des erwarteten Nutzens beim Ver-
standnis der Auswirkung der Jackpot-Hohe auf das Spielverhalten (Beenstock &
Haitovsky, 2001). Einfach ausgedriickt: Wenn der potenzielle Jackpot-Wert steigt,
nimmt auch die Motivation zur Teilnahme zu, weil der erwartete Nutzen zugenom-
men hat. Das offensichtlichste Beispiel fiir diese Wirkung ist die enorme Zunahme
der Teilnahme an Lotterien nach einem nicht geknackten Jackpot (Griffiths & Wood,
2001; Peel, 2010; Shapira & Venezia, 1992; 1994). In der Literatur spricht man auch
von der ,,Lottomanie® (Beenstock & Haitovsky, 2001). Es ist richtig, dass mit der
Zunahme der Verkaufe von Lotterielosen auch die Menge der potenziellen Gewin-
ner zunimmt. Die Wahrscheinlichkeit, dass die neuen Kunden gewinnen, ist jedoch
geringer als der Beitrag zum potenziellen Preispool, deshalb nimmt der erwartete
Nutzen in der kommerziellen Lotterie mit weiteren Verkaufen immer zu (Forrest,
1999).

Solche 6konomischen Modelle des Spielverhaltens deuten darauf hin, dass Einzel-
personen motiviert werden zu spielen, indem sie die Gelegenheit erhalten, einen
hohen Jackpot zu gewinnen - auch wenn ein hohes Maf an Volatilitét besteht, womit
der Verlust extrem wahrscheinlich wird (Haruvey, Erev & Sonsino, 2001). Es gibt
jedoch Beweise, die darauf hindeuten, dass dies nicht bei Spielen mit geringer Vola-
tilitdt der Fall ist, die deshalb kleinere, aber haufigere Gewinne ausgeben, wie bei-
spielsweise Spiele am Casinotisch, die sehr beliebt sind (Rose & Penny, 2011; Tur-
ner, 2011).

Dariiber hinaus finden Versuche, das Spielverhalten bei der Lotterie im Hinblick auf
die Jackpot-Hohe iiber 6konomische Modelle zu erkldren, weitere Widerspriiche bei
der Beobachtung, dass die Nachfrage nach Lotterielosen nicht durch die tatsdchli-
chen Wahrscheinlichkeiten eines Gewinns beeinflusst wird und auch nicht durch
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das Phanomen der Preisermiidung (Beenstock & Haitovsky, 2001). Die Preisermii-
dung beschreibt das Phanomen der sinkenden Nachfrage beim Verkauf von Lotte-
rielosen in Reaktion auf die Ankiindigung des immer selben potenziellen Jackpots.
Der Nachfrageriickgang kann nicht durch 6konomische Modelle erklart werden,
weil der erwartete Nutzen eines identischen Jackpots konstant bleibt und deshalb
auch von der Nachfrage erwartet werden sollte, dass sie konstant bleibt. Beenstock
und Haitovsky (2001) haben dargelegt, dass die Preisermiidung durch die Verbrau-
cher verursacht wird, die eine Toleranz gegeniiber dem potenziellen Jackpot erwer-
ben, und dass der Jackpot-Wert steigen muss, um die Attraktivitat und die Motiva-
tion zur Teilnahme zu wahren.

Peel (2010) hat versucht, das Phanomen der zunehmenden Verkdufe von Lotterie-
losen bei Wochen mit nicht geknacktem Jackpot durch Anwendung der Cumulati-
ve-Prospect-Theorie (Tversky & Kahneman, 1992) statt durch Anwendung der The-
orie des erwarteten Nutzens zu erkldren. Im Wesentlichen schaftt die Hohe des
Jackpots eine Verzerrung in der Gewichtung der Gewinnwahrscheinlichkeit, womit
sich das langfristige Spielverhalten bei nachteiligen Chancen erklirt (Peel, 2010; Tur-
ner & Ferentzy, 2010). Es gibt auflerdem Belege, die darauf hindeuten, dass selbst
eine relativ kleine Zunahme potenzieller Gewinne die rationelle Entscheidungsfin-
dung beim Spielen verzerren kann (van Holst, Veltman, Buchel, van den Brink &
Goudriaan, 2011; Wulfert, Franco, Williams, Roland & Maxon, 2008).

Bei der Auswertung der Inhalte von Werbung fiir die Lotterie ist offensichtlich, dass
hauptséchlich die Meldungen betont werden, die auf die Hohe des Jackpots hinwei-
sen (McMullan & Miller, 2009). Man kann also davon ausgehen, dass es Ziel der
Werbung ist, den Reiz durch einen groflen Jackpot zu stimulieren, um die Entschei-
dungsfindung im Hinblick auf die Kosten fiir das Spiel und die Gewinnwahrschein-
lichkeit zu verzerren (Landman & Petry, 2000). Beenstock and Haitovsky (2001)
haben dargelegt, dass die dramatische Zunahme der Teilnahme an Lotterien mit
nicht geknacktem Jackpot durch die Umkehrung der Bedauern-Theorie von Loomes
und Sugden (1982) erklart werden konnte. Statt der drohenden Erfahrung des Bedau-
erns, die einen konservativen Ansatz zur Risikoitbernahme motiviert, iibersteuert
die potenzielle jubelnde Erfahrung, einen Gewinn zu machen, der das gesamte Leben
dndert, die konventionelle, auf der Wahrscheinlichkeit basierende Entscheidungs-
findung.

McMullan und Miller (2009) haben dargelegt, dass die Werbung fiir Spiele nicht nur
die Hohe potenzieller Gewinne nutzt, um die Motivation zu stimulieren und die
rationelle Entscheidungsfindung zu reduzieren, sondern dass auch die Vorstellung
des Verbrauchers angeregt werden soll, wie es ist, hohe Summen zu gewinnen. Poten-
zielle Kunden werden dazu gebracht, sich auf die Annehmlichkeiten des Gewinns
zu konzentrieren, statt auf die hohe Wahrscheinlichkeit des Verlusts und das nied-
rige Preis-Leistungs-Verhaltnis bei den Losen. Eine Werbung fiir Spielprodukte in

Atlantic Canada beispielsweise zeigte als Ergebnis des Jackpot-Gewinns, wie dieser
uneigenniitzig fiir die eigene soziale Gruppe eingesetzt werden kann (McMullan &
Miller, 2009). Dies wandelt die Aktivitit, einen riesigen Jackpot zu gewinnen, von
dem Streben nach personlichem Gewinn in das Streben nach Selbsterfiillung durch
die Moglichkeit um, nahestehenden Personen zu helfen. Im Wesentlichen reduzie-
ren Jackpots einer mafigeblichen Gréfie die rationelle Entscheidungsfindung, weil
sie einen hohen Reiz stimulieren, der die Einschiatzung der Wahrscheinlichkeit ver-
zerrt, und eine Gelegenheit fiir positive Eigenschaften (z. B. Nachstenliebe) und per-
sonliche Erfiillung schaffen, die durch niedrige und mittelgrof3e Jackpots nicht mog-
lich sind.

Nachdem die 6konomische Theorie offensichtlich das Spielverhalten im Hinblick
auf die Jackpot-Hohe nicht erkldren kann, ist es logisch, weitere Beeintrachtigun-
gen der Entscheidungsfindung als erklirende Faktoren heranzuziehen, um die Moti-
vation beim Spielen zu verstehen. Ob eine Person hauptsichlich deshalb spielt, um
Geld zu gewinnen, oder aber um das Risiko zu genieflen - so haben es Rose und
Penny (2011) dargelegt —, wird durch die Haltung und die personlichen Préferen-
zen im Hinblick auf die Jackpot-Hohe, die Preisstruktur und die Volatilitét beein-
flusst. Rose und Penny (2011) haben die Spielpraferenzen bei Spielern aus Hong-
kong in Macau, die hauptsichlich Unterhaltung suchen, mit den Spielpraferenzen
von Spielern vom chinesischen Festland verglichen, die hauptsichlich aus moneté-
ren Griinden spielen. Spieler vom chinesischen Festland ordnen Gewinnen das Erzie-
len von Respekt und Bewunderung zu (Lam, 2005; Rose & Penny, 2011) und bevor-
zugten deshalb Spiele mit hohem Einsatz fiir Aktivitdten, fiir die eine hohe
Wahrscheinlichkeit hiufiger Erfolge besteht, wie beispielsweise Spiele an Casino-
tischen, die eine fast gleichmiflige Wahrscheinlichkeit eines Geldgewinns bieten,
gegeniiber Automatenspielen mit einer viel héheren Volatilitat. Dariiber hinaus ten-
dieren Personen, die aus finanziellen Griinden spielen, eher zu einer negativen Wahr-
nehmung von Automatenspielen (obwohl der Jackpot dabei hoher als bei vielen
anderen Gliicksspielen ist), weil die Gewinnchancen zu gering sind (Rose & Penny,
2011). Die Praferenz und tatsachlich die Zentralitit des wahrscheinlichen Erhalts
haufiger kleiner Preise bei der Spielmotivation wurde in vielen Untersuchungen dar-
gelegt (Dixon, MacLin & Daugherty, 2006; Dowling, Smith & Thomas, 2004;
Turner, 2011).

Das Spielverhalten scheint sowohl von der Gelegenheit, grofe Jackpots zu gewin-
nen, als auch von der Wahrscheinlichkeit, haufig kleine Gewinne zu erzielen, moti-
viert zu sein. Wie von Turner (2011) dargelegt, ist es deshalb wichtig, den Einfluss
der allgemeinen Preisstruktur auf das Spielverhalten zu untersuchen, statt zu versu-
chen, sich ausschliefSlich auf die maximal erhaltlichen Preise zu konzentrieren. Tur-
ner (2011) hat, basierend auf einer Reihe experimenteller Analysen, dargelegt, dass
die Preisstruktur, die die hochste Spielfrequenz stimuliert, viele kleine Gewinne mit
grofleren, aber weniger haufigen Gewinnen kombiniert. Turner (2011) argumen-
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tierte, dass die Prasentation haufiger kleiner Gewinne das Interesse des Verbrau-
chers am Spiel durch Bestirkung aufrecht erhilt, aber, was noch wichtiger ist, eine
kognitive Verzerrung des Bewusstseins des Spielers im Hinblick auf das Bestarkungs-
schema und die Spielergebnisse verursacht. Haruvy et al. (2001) haben diese Aus-
sage weiter gestiitzt, indem sie erklarten, dass das Spielen im Wesentlichen ein Pro-
zess ist, die Bestdrkungsstruktur von Spielen zu lernen, und dass die haufige
Prisentation kleiner Gewinne die bewusste Beurteilung des wahrscheinlichen lang-
fristigen Ergebnisses des Spiels schwieriger macht als bei Spielen mit weniger hau-
figen, aber grofieren Gewinnen. Turner (2011) beschrieb die kognitive Verzerrung,
die die Entscheidungsfindung so einschrankt, als ob sich der Spieler ,,im Wald der
Gewinne verlduft, was durch die Volatilitit des Spiels verursacht wird* (S. 620).

Die Bereitstellung einer Preisstruktur, die nur haufige kleine Gewinne bietet, wird
in ihrer Attraktivitét als beschrinkt betrachtet, weil sie die Gelegenheit einschrankt,
einen mafigeblichen groflen Gewinn zu erzielen, mit dem ein Spieler wesentliche
Verluste kompensieren kann (Turner, 2011). Es ist wahrscheinlich, dass der Reiz
und die positive Erregung, die durch das haufige Gewinnen kleiner Betrage entste-
hen wiirden, bei der Ansammlung mafigeblicher Verluste abnehmen wiirden. Wenn
es die Wahrscheinlichkeit gibt, einen grofien Jackpot zu gewinnen, ist der Spieler
trotz der maf3geblichen Verluste motiviert weiterzuspielen, weil ein einziger Jack-
pot den gesamten Verlust kompensieren kénnte. Es kann angenommen werden, dass
die Wahrscheinlichkeit, einen groflen Jackpot zu gewinnen, unabhéngig von der tat-
sachlichen Wahrscheinlichkeit den Spieler dazu bringt, weiterzuspielen und mogli-
cherweise ein Aufholverhalten motiviert. Parke and Griffiths (2007) haben festge-
stellt, dass auf Automaten mit gemischter Preisstruktur (d.h. héaufige kleine
Gewinne und selten grofle Jackpots), die dem Spieler gestatten, kleine Summen zu
erspielen oder zu gewinnen, eine fortgesetzte Teilnahme motiviert wird, obwohl
mafigebliche Verluste auftreten. Einfach ausgedriickt: Je mehr der Spieler die ange-
botenen kleinen, haufigen Gewinne wieder investiert, desto eher wird er aufgetre-
tene Verluste im Verhalten verdridngen, weil sein Ziel sich immer mehr auf den
Gewinn eines Jackpot-Preises konzentriert.

Bei der Auswertung der Rolle der Jackpot-Hohe und der Preisstruktur fiir das pro-
blematische Spielen muss unbedingt die Reaktion von nichtproblematischen und
problematischen Spielern auf diese Parameter verglichen werden. Mishra, Lalumie-
re und Williams (2010) berichten, dass die Verhaltenspriferenzen fiir Aktivititen
mit riskantem Ergebnis zwar der allgemeinen Spielbindung zuzuordnen ist, aber kei-
ne Wirkungsvariable fiir problematisches Spielen darstellen. Aus diesem Grund ist
wahrscheinlich, dass sowohl nicht problematische als auch problematische Spieler
zumindest anfinglich durch den Reiz der Teilnahme an Aktivititen mit variablen
Ergebnissen (d.h. mit der Chance, einen Jackpot zu gewinnen) motiviert sind zu
spielen (Mishra et al. 2010). Wird diese Aussage weiterentwickelt, ist es deshalb wahr-
scheinlich, dass ein anderer oder zumindestens zusitzlicher Faktor neben der Jack-

pot-Hohe und der Preisstruktur das problematische und nicht problematische Spiel-
verhalten voneinander unterscheidet. Mishra et al. (2010) kamen zu dem Ergebnis,
dass die Niveaus der Selbstkontrolle in Reaktion auf das Belohnungspotenzial den
unterscheidenden Faktor darstellen, wobei problematische Spieler eine reduzierte
Fahigkeit aufweisen, mit dem Spielen aufzuhoren, obwohl sie mafigebliche Verluste
erleiden.

Goudriaan et al. (2006; 2008) haben dargelegt, dass eine reduzierte Selbstkontrolle
bei problematischen Spielern aus einer mangelhaften Fahigkeit zur Entscheidungs-
findung entsteht, erzeugt durch eine beeintrichtigte emotionale Aktivierung bei Pra-
sentation einer potenziellen Belohnung (d.h. Hypersensibilitit gegeniiber einer
Belohnung). Brevers, Cleermans, Goudriaan, Bechara, Korneich, Verbank und Noel
(2012) haben dargelegt, dass es angesichts von Unsicherheit zwei Arten von Ent-
scheidungsfindungen gibt. Der erste Typ bezieht sich auf die Verarbeitung von Infor-
mationen, die Entscheidungen stiitzen, wenn die Risikowahrscheinlichkeit bekannt
und verfiigbar ist. Der zweite Typ ist die Entscheidungsfindung bei unvollstindiger
Information im Hinblick auf die Wahrscheinlichkeit der Ergebnisse. Es wurde fest-
gestellt, dass problematische Spieler ein Defizit bei beiden Formen der Entschei-
dungsfindung im Vergleich zu Kontrollpersonen haben, wéihrend sie verwirrende
kognitive Faktoren kontrollieren, wie beispielsweise das funktionierende Gedécht-
nis (Brevers et al., 2012). Bechara (2003) legte dar, dass die nachteilige, mangelhat-
te Entscheidungsfindung, wie man sie bei problematischen Spielern findet, durch
die Unfihigkeit entsteht, ein aversives Feedback angemessen zu verarbeiten (z. B.
Verlust, hinzu kommt eine begrenzte Fahigkeit, eine entsprechende Reaktion auf
einen potenziellen Gewinn zu erzeugen).

Van Holst et al. (2011) erkldrten, dass die Beziehung zwischen der Aktivierung des
Striatums und der potenziellen Belohnung bei problematischen Spielern starker als
die Kontrollen war, deshalb ist es wahrscheinlich, dass problematische Spieler eine
erhohte zu erwartende Sensibilitdt fiir Belohnung aufweisen. Van Holst et al. (2011)
verkniipften die erweiterte Aktivierung des dorsalen Striatums mit einer Uberge-
wichtung positiver Spielergebnisse und einem iiberméfig optimistischen Ansatz. Es
wurde jedoch auch beobachtet, dass mit der Zunahme der potenziellen Belohnung,
z.B. der Jackpot-Hohe, auch das Maf} der Hypersensibilitit zunahm (van Holst et
al. 2011). Einfach ausgedriickt: Wenn das Jackpot-Potenzial stieg, stiegen auch die
Erregungsniveaus bei problematischen Spielern, die méglicherweise ein nachteili-
ges Spielverhalten stimulieren, im Gegensatz zur Kontrollgruppe. Es hat deshalb den
Anschein, dass die Jackpot-Hohe und die Gewinnstruktur als charakteristische Eigen-
schaften eine signifikante Wirkung auf jeden Spieler haben konnen, einschlief3lich
der problematischen Spieler.

Die Spielmotivation wird durch die Présentation grofler Jackpots stimuliert. Die
wahrgenommenen Vorteile, einen sehr grofSen Jackpot zu gewinnen und damit in
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der Lage zu sein, Nachstenliebe auszuiiben oder hohe Verluste zu kompensieren und
damit negative Konsequenzen zu vermeiden, sind wahrscheinliche Faktoren, die
eine Rechtfertigung des fortgesetzten Spielens ermdglichen. Und dies trotz des nega-
tiven wirtschaftlichen Nutzens und der Erfahrung wiederholter Verluste. Dariiber
hinaus konnen die Grof3e des Jackpots und die verfiigbare Preisstruktur auch nega-
tiv auf die rationale Entscheidungsfindung beim Spielen wirken, wenn eine maf3-
gebliche Erregung stattfindet oder es schwierig wird, die Bestarkungsstruktur einer
spezifischen Spielaktivitit zu identifizieren. Aus den begrenzt verfiigbaren Belegen
kann moglicherweise geschlossen werden, dass eine problematische Verhaltensre-
aktion auf die Jackpot-Hohe hauptséchlich durch individuelle Unterschiede in der
adaptiven Entscheidungsfindung bestimmt wird, verursacht durch Hypersensibili-
tdt gegeniiber potenziellen Belohnungen und nicht durch den Einfluss der Preis-
struktur allein.

Aus diesem Grund miissen zukiinftige Forschungen zum Einfluss dieser strukturel-
len Eigenschaft beim problematischen Spielen gleichzeitig die Rolle der dopaminer-
gen Dysregulation messen, die eine rationale Entscheidungsfindung beim Spielen
zu unterbinden scheint (van Holst et al., 2011). Momentan ist es jedoch nicht méog-
lich, spezifische Schlussfolgerungen zu leisten, ohne weitere experimentelle Analy-
sen durchzufiihren, die die kausalen Beziehungen zwischen der Jackpot-Hohe und
dem Spielverhalten spezifisch fiir die Aktivititen von Einzelpersonen und ihre ande-
ren strukturellen und situationsbedingten Eigenschaften identifizieren. Dies gilt ins-
besondere fiir Automaten, weil sich ein Grof3teil der vorhandenen Literatur auf ande-
re Spielmodi konzentriert und Automaten ihre eigene eindeutige Konfiguration aus
situationsbedingten und strukturellen Eigenschaften aufweisen.

In Reaktion auf die sehr spezifische Frage, ob der maximale Gewinn/der Gesamt-
gewinn das problematische und pathologische Spielen beeinflusst, scheint es keinen
empirischen Beleg zu geben, dass sich zunehmende Jackpot-Hohen auf problema-
tisches oder pathologisches Spielen auswirken. Die meisten Belege deuten darauf
hin, dass grofiere Jackpots eine grofiere Aufmerksamkeit in der Bevolkerung stimu-
lieren. Aber es gibt keinen Beleg, dass dies eine Auswirkung auf die Verbreitung von
problematischem oder pathologischem Spielen hat. Die meisten groflen Jackpots
werden jedoch nicht fortlaufenden und/oder ,,softeren” Spielformen mit hoher Vola-
tilitat und niedrigen Ereignisfrequenzen zugeordnet. Es konnte sein, dass Spielak-
tivitdten mit sowohl hoher Ereignisfrequenz als auch hohen Jackpots problemati-
scher sind, weil dies potenziell das Autholen von Verlusten vereinfachen kénnte.
Belege deuten darauf hin, dass das problematische Spielen mit der mangelhaften
Entscheidungsfindung zusammenhéngt, die aus einer dopaminen Dysregulation
stammt, wodurch eine Hypersensibilitit gegeniiber einem belohungsorientierten
Verhalten entsteht. Aus diesem Grund wird das Aufholen von Verlusten wahrschein-
lich durch individuelle Unterschiede in der Entscheidungsfindung bestimmt und
nicht durch die Jackpot-Grofie. Es gibt jedoch (bisher) keinen empirischen Beweis

dafiir. Angesichts der aktuellen Uneinigkeit in der Forschungsliteratur wird emp-
fohlen, einen sozialverantwortlichen Ansatz zu verfolgen, wobei die Automatenin-
dustrie die Chancen fiir einen Gewinn transparent macht und den Kunden damit
gestattet, informierte Entscheidungen zu treffen.

Hat die bargeldlose Zahlung (z. B. Punkte oder bargeldlose und
kartenbasierte Technologie [Ticket In, Ticket Out], Jetons oder
Spielmiinzen) Einfluss auf die Pravalenzrate fiir problemati-
sches oder pathologisches Spielen?

Bargeldlose Zahlung und Hemmung der Beurteilung: Die Hemmung der Beurteilung
bezieht sich auf eine strukturelle Eigenschaft, die voriibergehend das finanzielle Wer-
tesystem des Spielers stort und potenziell ein weiteres Spielen stimuliert (Griffiths,
1993). Alte Automaten in GB verwendeten haufig Token anstelle von Miinzen (ver-
gleichbar etwa mit der Verwendung der Chips im Casino), die den echten Wert des
Geldes ,verbargen® (d. h. sie verminderten den psychologischen Wert des verspiel-
ten Geldes). Token werden ohne zu Zogern wieder in die Maschine gesteckt, weil
sie vom Eigentiimer der Maschine nicht wieder in Geld umgetauscht werden kon-
nen. Fiir die meisten Spieler kann es sein, dass der psychologische Wert von virtu-
ellen Geldformen geringer ist als der von ,echtem® Geld (und vergleichbar mit der
Verwendung von Chips oder Token in anderen Spielsituationen oder der Verwen-
dung von e-Cash beim Spielen im Internet). Dies ist ein bekanntes Konzept, das
sowohl im Handel genutzt wird (d. h. die Menschen geben mit Kreditkarten in der
Regel mehr aus, weil dies einfacher ist, als reales Geld auszugeben) als auch in der
Spielindustrie (Griffiths & Parke, 2002). Empirische experimentelle Belege deuten
auflerdem darauf hin, dass Menschen unter Verwendung virtueller Geldformen
mehr ausgeben, als sie an echtem Geld sowohl in einer Spieleumgebung (Lapuz &
Griffiths, 2010) als auch in anderen Handelsumfeldern ausgeben wiirden (Prelec &
Simester, 2001; Raghubir & Srivastava, 2008).

Bargeldlose Zahlung als Schutzfaktor: Parke, Rigbye und Parke (2008) haben 73 ver-
schiedene Bezirke, Staaten und Lander untersucht, um festzustellen, welche Strate-
gie dort im Hinblick auf die bargeldlose Zahlung bei Spielautomaten verfolgt wird,
welche Tests derzeit durchgefithrt werden und welche zukiinftigen Plane es fir die
Umsetzung und Aktualisierung dieser Strategien gibt. Insgesamt wurden Informa-
tionen von 49 Regierungen gesammelt. Es gab keine Ubereinstimmung bei den Rege-
lungen der verschiedenen Staaten, wobei einige die Verwendung von bargeldloser
Technologie fiir das Spielen verordnen (z.B. Illinois und Michigan), einige sie auf
freiwilliger Basis unterstiitzen, wenn sie zur Verfiigung steht, und andere sie vollig
verbieten (z. B. Indiana, lowa und Nebraska). Viele Linder hatten keine spezifischen
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Regulierungen, was darauf hindeutet, dass die Behorden die Fortschritte in der Tech-
nologie noch nicht beriicksichtigt haben. Mehrere Lander bemerkten auflerdem,
dass es keinen schliissigen Beweis gibt, auf dem Empfehlungen fiir die Politik und
die Regulierung basieren konnten, und dass sie weitere Forschungsergebnisse abwar-
ten.

Kartenbasierte Zahlung: Kartenbasierte Systeme konnen entweder einen Magnet-
streifen oder einen Chip verwenden. Magnetstreifenkarten unterstiitzen verschliis-
selte Daten, die das Konto des Benutzers identifizieren. Diese Karten sind billig her-
zustellen und gestatten eine einfache Einrichtung eines Kontos. Sie sind jedoch
anfillig gegen Beschiadigungen und bieten weniger Sicherheit als andere kartenba-
sierte Technologien. Smart-Cards verwenden Chips, auf denen Daten direkt auf der
Karte sicherer als bei der Magnetstreifentechnologie gespeichert werden. Sie sind
langlebiger und besitzen eine hohere Speicherkapazitit. Allerdings sind sie teurer
in der Herstellung. Smart-Cards werden als sinnvolle Méglichkeit betrachtet, ver-
schiedene verantwortliche Spielfunktionen zu unterstiitzen, beispielsweise das Fest-
legen von Obergrenzen, die Aufzeichnung des Verlaufs von Transaktionen und Wet-
ten sowie erzwungene Kontoeinschrankungen, wie etwa Zwangspausen oder
Selbstausschluss (Parke et al., 2008).

Heute gibt es nur ein paar wenige Studien, die die Natur des kartenbasierten Pre-
Commitments und seinen Einfluss auf das Verhalten und das problematische Spie-
len empirisch untersucht haben (Omnifacts Bristol, 2005; 2006; Bernhard, et al.,
2006; Schellinck & Schrans, 2007; McDonnell Phillip Pty, 2006 und Nisbet 2005a;
2005b and 2006; Schottler Consulting, 2009; 2010). Jede Studie hatte Einschrankun-
gen, von Studien mit grundlegenden Mangeln (z.B. in der Lage zu sein, auf den
Maschinen derselben Einrichtung ohne Notwendigkeit einer Karte spielen zu kon-
nen; freiwillige statt zwingende Verwendung, Kalibrierung der Funktionen fiir die
Festlegung von Obergrenzen und geringe Beteiligung) bis hin zu denen, die weni-
ger, aber dennoch signifikante methodische Unzuldnglichkeiten aufwiesen (z. B. die
gemeinsame Nutzung von Karten durch die Spieler).

Diese Einschrankungen verhindern aussagekriftige oder zuverlassige Schlussfolge-
rungen im Hinblick auf die Effektivitit eines kartenbasierten Pre-Commitments als
Technik der Schadensminimierung. In einer kiirzlichen Uberpriifung der Aussage
kamen Ladouceur, Blaszczynski und Lalande (2012) zu einer dhnlichen Einsicht und
legten dar, dass (i) ein systematischer und methodisch robuster Test erforderlich ist,
bevor das kartenbasierte Pre-Commitment in Automaten befiirwortet wird, und
dass (ii) alle potenziell negativen unbeabsichtigten Konsequenzen eines solchen
Ansatzes berticksichtigt und ausgewertet werden miissen.

Parke, Rigbye und Parke (2008) haben nach ihrer Beratung mit den Interessensver-
tretern berichtet, dass die Bedenken der Spieler im Hinblick auf Vertraulichkeit und

Datenschutz die Akzeptanz der Spieler fiir kartenbasierte Zahlungsmethoden maog-
licherweise beschranken. Andere Vorbehalte der Interessenvertreter gegeniiber kar-
tenbasierten Systemen waren: Investitionskosten fiir die Implementierung und War-
tung der Software oder Hardware; erhéhte Bequemlichkeit und der Verzicht auf die
»Realitdt beim Geldausgeben® und/oder ,Realititschecks konnten das problemati-
sche Spielen verstirken; und die Spieler konnten durch unerwiinschte Werbung
gestort werden oder durch die Forderung, zu viele Treuekarten zu verwenden. Was
die Pravention und Reduzierung des problematischen Spielens betriftt, haben die
Interessensvertreter Vertrauen in die kartenbasierten Systeme im Vergleich zu ticket-
basierten oder Fernaufladetechnologien ausgesprochen. Es gab jedoch fiir alle For-
men der Technologie einen begrenzten Konsens zwischen den Interessenvertretern,
was den Einfluss auf das problematische Spielen betrifft.

Ein fehlender empirischer Beweis wurde als moglicher Grund fiir die unterschied-
lichen Meinungen der Interessensvertreter genannt. Einige Faktoren wurden deut-
lich und konsistent als kritisch fiir die erfolgreiche Implementierung und Annah-
me kartenbasierter Systeme identifiziert, unter anderem: Sicherstellung, dass die
Technologie zuverldssig und einfach in der Anwendung ist; dass die Kunden aufge-
fordert werden, die Karte auszuprobieren, weil dies die Akzeptanzwahrscheinlich-
keit erhoht; dass die Bedenken im Hinblick auf Datenschutz und Vertraulichkeit
angemessen beriicksichtigt werden; und, was vielleicht am wichtigsten ist, dass der
Wert und der Nutzen durch die Verwendung der Karte dem Verbraucher klar und
effektiv mitgeteilt wird.

Ticketbasierte Systeme: Ticket-Systeme verwenden Gutscheine, die mit Barcodes aus-
gedruckt werden und die die Finanzmittel mit Hilfe einer eindeutigen Transakti-
onsnummer ,transportieren’, die dem durch das Ticket représentierten Betrag ent-
sprechen. Diese Tickets kénnen zum Spielen in die Automaten eingefiihrt werden
oder in Bargeld umgetauscht werden, entweder durch einen Kassierer an einem
Kiosk oder in einigen Lindern auch am eigentlichen Automaten. Automaten kon-
nen so umgebaut werden, dass sie eine TITO- (Ticket In/Ticket Out) oder TO-Tech-
nologie (Ticket Out) unterstiitzen. Es gibt auch Systeme, mit denen {iber Abbuchun-
gen oder Kreditkartentransaktionen an einem Terminal Tickets gekauft werden
kénnen, die in einen Automaten eingefithrt werden. Die Fernaufladung bezieht sich
auf die Barzahlung an einem zentralen Schalter oder Kiosk, womit der Wert in Punk-
ten auf den ausgewdhlten Automaten innerhalb dieser Einrichtung heruntergeladen
wird.

Bisher gibt es wenig empirische Forschung, die den Einfluss der ticketbasierten
Bezahlung auf das Spielverhalten untersucht. In Umfragen (z. B. iPART, 2004) gab
es ebenfalls wenig Konsens der Interessenvertreter zu diesem Aspekt. In einer Stu-
die, bei der die Meinungen von wichtigen Informanten gesammelt wurden (White
etal,, 2006), herrschte jedoch eine allgemeine Ubereinstimmung, dass TO-Zahlun-
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gen (Ticket Out) wahrscheinlich keinen mafigeblichen Einfluss auf das problemati-
sche Spielen haben werden. Parke, Rigbye und Parke (2008) berichteten, dass mog-
liche Risiken fiir Schdden durch Spielen, die durch einige Interessenvertreter
identifiziert wurden, sich darauf bezogen, dass die ,Realitit des Geldausgebens®
durch die Verwendung von bargeldlosen Alternativen und ,,indirekten Zahlungen®
ersetzt wird. Andere mégliche Risiken, die angefiihrt wurden, umfassten eine mog-
liche Vereinfachung des problematischen Spielens durch weniger Beteiligung der
Angestellten, eine erhohte Spielgeschwindigkeit und eine héhere Bequemlichkeit.

Fernaufladung: Fernaufladung unterscheidet sich von anderen Formen der bargeld-
losen Zahlung dahingehend, dass fiir die Transaktion die Beteiligung eines Mitarbei-
ters erforderlich ist. Deshalb ist die Barzahlung fiir eine im Automaten zu verwen-
dende Gutschrift ,,indirekt®. Auflerdem bietet die Fernaufladung die Méglichkeiten,
in einigen lizenzierten Wettbiiros Kundenkarten zu verwenden, was eine mogliche
Ursache fiir Bedenken ist. Ahnlich wie Geldautomaten und andere Formen elektro-
nischer Geldiiberweisung bietet eine solche Moglichkeit Zugang zu zusitzlichen
Finanzmitteln fiir die Spieler innerhalb der Einrichtung wahrend einer Sitzung.

Momentan gibt es keine empirischen Forschungsergebnisse zum Einfluss der Fern-
aufladung auf das Spielverhalten. Es sollte jedoch darauf hingewiesen werden, dass
das Fernaufladen bei einigen Betreibern im Vereinigten Konigreich die Méglichkeit
bietet, Geldmittel iiber eine Kundenkarte innerhalb einer Sitzung zu laden (Gamb-
ling Commission, 2006). Dies wird durch eine Einzahlung an der Kasse im Wettbii-
ro unter Verwendung einer Kundenkarte realisiert. White et al. (2006) haben in
Beratung mit 69 Experten wenig Belege dafiir gefunden, dass die Ticket-Zahlung
zu einem problematischen Spielen beitragt, aber sie fanden mafigebliche Belege fiir
die Behauptung, dass die direkte elektronische Geldiibertragung an der Maschine
ein wesentlicher Faktor fiir problematisches Spielen sein kann. Diese Funktion wur-
de tatsichlich als eine der wahrscheinlichsten Funktionen aus einer Liste von
27 Eigenschaften ausgemacht, die zu problematischem Spielen beitragen kann.

Dariiber hinaus wurde von den Forschern und den problematischen Spielern, die
an der Umfrage teilnahmen, der Ausschluss einer elektronischen Geldiibertragung
als wichtigste Anderung an der Maschine eingeordnet, um das problematische Spie-
len zu reduzieren. Diese Auswahl erfolgte aus 76 moglichen Anderungen. Aufler-
dem wurde sie von den an der Umfrage teilnehmenden ,,Spezialisten® als zweitef-
fektivste Anderung bewertet. Obwohl diese Erkenntnisse eine direkte Zahlung per
elektronischer Uberweisung an die Maschine ansprechen, konnen einige davon auch
Bedeutung fiir Lastschriften haben, die an der Kasse fiir eine Fernaufladung vorge-
nommen werden. Bei den Experten scheint ein gewisser Konsens dahingehend zu
herrschen, dass direkte Zahlungen von der Bank auf Spielautomaten problematisch
sein kénnen.

Trotz dieser Bedenken haben Parke, Rigbye and Parke (2008) iiber verschiedene
Vorteile aus der Beratung mit den Interessenvertretern im Hinblick auf die Fernauf-
ladung im Spieleumfeld berichtet, dass entgegen der obigen Aussagen die Fernauf-
ladung eine Unterbrechung des Spiels bedingt und sich damit positiv auf das prob-
lematische Spielen auswirken kann. Andere haufig zitierte Vorteile in der Beratung
waren: verbesserte Sicherheit und reduziertes Risiko verschiedener Arten von Kri-
minalitét; geringere Betriebskosten, weil kein Umgang mit Bargeld mehr erforder-
lich ist und Defekte an Maschinen mit Bargeldaufnahme nicht mehr repariert wer-
den miissen; Schutz gegen Geldfilschung und verbesserte Einschrankungen fiir
Spieler unter dem Mindestalter.

Parke et al. berichteten, dass es zahlreiche komplexe Probleme gibt, die in Bezug auf
die bargeldlose Zahlung fiir Spielautomaten noch zu kliren sind. Die Debatte dar-
tiber, ob eine bargeldlose oder kartenbasierte Technologie sowie entsprechende Funk-
tionen fiir ein verantwortliches Spielen freiwillig oder zwingend eingesetzt werden
sollen, dauert an. In der zugehorigen Literatur werden beide Optionen gestiitzt und
abgelehnt. Insgesamt gibt es mehr Unterstiitzung dafiir, dass diese Technologien
zundchst auf freiwilliger Basis bereitgestellt werden sollen. Klarheit ist dariiber nétig,
was genau in der Debatte um , freiwillig oder vorgeschrieben® gemeint ist: Ist es die
Verfligbarkeit von Funktionen fiir verantwortliches Spielen, die Verwendung von
Funktionen fiir verantwortliches Spielen oder das Ausmaf} der Einschrankung (z. B.
Hohe der Obergrenzen), weil all dies potenziell unterschiedliche Auswirkungen
haben kann. Es gibt verschiedene ausstehende Aspekte, die bei der Uberpriifung der
Durchfiihrbarkeit von bargeldlosem und kartenbasiertem verantwortlichem Spie-
len noch zu beriicksichtigen sind, unter anderem: Wachsamkeit gegeniiber mégli-
chen unerwiinschten Konsequenzen; die Funktion von Karten und anderen Tech-
nologien (z.B. in welchem Ausmaf diirfen sie fiir Marketing, Uberwachung oder
verantwortliches Spielen genutzt werden und in welchem Grad widersprechen sich
diese Ziele); und die Rolle der gemeinsamen Nutzung von Karten, wodurch mogli-
cherweise der Sinn der Einfithrung dieser Technologien untergraben wird.

Eine Antwort auf die spezifische Frage, ob sich die Verwendung von bargeldlosen
Zahlungsformen (z. B. kartenbasierte und ticketbasierte Technologie, Fernaufladung,
Chips, Token) auf die Verbreitungsrate von problematischem und pathologischem
Spielen auswirkt, ist &uflerst schwierig angesichts der methodischen Unzuldnglich-
keiten der vorhandenen Forschung zu diesem Thema. Wahrend die Aussagen dahin-
gehend, dass die virtuelle Darstellung von Geld eine reduzierte ,,Zahlungstranspa-
renz fordert, allgemein anerkannt sind, ist weniger klar, wie die bargeldlose Zahlung
ein verantwortliches Spielen férdern kann, insbesondere durch Pre-Commitment.
Dariiber hinaus sollten aufgrund der hohen Investitionskosten und des potenziel-
len negativen Einflusses auf den Verbraucheranreiz empirische Belege des tatsich-
lichen Nutzen kartenbasierter Funktionen fiir das verantwortliche Spielen gefordert
werden, bevor das Ganze grofflichig zur Schadensbegrenzung umgesetzt wird.
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Beeinflusst die Einbindung des Spielers durch Driicken einer
Taste (Spielstart-Taste oder Risikotaste/progressives Spiel) die
Pravalenzrate fiir problematisches und pathologisches Spielen?

Laut Definition miissen Spielautomaten ein ,,spielbares” Spiel bereitstellen. Ein Spiel
muss in gewissem Ausmaf interaktiv sein, den Spieler reizen und Spafl machen. Aus
diesem Grund ist die Beteiligung der Spieler von kritischer Bedeutung. Obwohl die
Spielautomaten dies in der Vergangenheit durch iibereinstimmende Symbole auf
Rédern leisten konnten, entwickeln sich diese Spiele weiter und sind attraktiver und
interaktiver geworden, weil mehr Funktionen genutzt werden, mehr Tricks (z. B.
Beinahe-Gewinne) und ein besseres Marketing. Diese Faktoren werden nachfolgend
detailliert beschrieben.

Mehrere Forscher haben angemerkt (z. B. Langer, 1975; Cornish, 1978; Griffiths,
1993), dass das Ausmaf3 der personlichen Beteiligung (z. B. Einbeziehung des Wett-
teilnehmers) und die Ausiitbung von Geschicklichkeit miteinander verkniipft sind.
Die schrittweise Einfiihrung spezieller Spielfunktionen, wie beispielsweise ,, Ansto-
Ben’, ,Halten® und ,,Zocken" hat dafiir gesorgt, dass wahrnehmbare Geschicklich-
keiten (real oder eingebildet) entwickelt wurden. Frithe Arbeiten von Griffiths (1990a)
haben dargelegt, dass die Einfithrung von speziellen Spielfunktionen die Illusion
der Kontrolle durch persénliche Beteiligung, die Wahrnehmung der eigenen
Geschicklichkeit und die Vertrautheit mit einer bestimmten Maschine gefordert
haben. In den letzten 10 Jahren hat in GB die Anzahl der speziellen Spielfunktionen
in Spielautomaten zugenommen.

Eine der groiten Anderungen im Format der Spielautomaten im Vereinigten Konig-
reich in den letzten zehn Jahren war die Zunahme des Funktionsspiels (Parke & Grif-
fiths, 2004; 2006). Das ,,Funktionsspiel® ist eine raffiniertere und komplexe Erwei-
terung der speziellen Spielfunktionen, wie es sie in fritheren Maschinen gab,
beispielsweise mit den Tasten ,, Anstofen®, ,Zocken und ,,Halten (Funktionen, die
bisher als Forderung von ,,unsinnigen Geschicklichkeiten betrachtet wurden, sie-
he Griffiths, 1994, 1995). Funktionsspiele unterscheiden sich zwischen Maschinen
und Herstellern mafigeblich, umfassen aber in der Regel eine Kernauswahl unter-
schiedlicher Typen. So beschreiben zum Beispiel Parke und Griffiths (2006):

o Der Lapper - Dies ist eine Funktion, bei der Preise gewonnen werden, indem Run-
den auf dem Spielfeld gedreht werden.

o Der Trail - Dies ist eine Funktion, wobei Preise gewonnen werden, indem der
»Irail“ weitergespielt wird, in der Hoffnung, den Jackpot oder eine tolle Funktion
zu gewinnen.

o Die Hi-Lo-Ladder - Dies ist eine Funktion, mit der Preise gewonnen werden, indem
die Preisleitern durch erfolgreiche Spiele erklommen werden (z. B. miissen die Spie-

ler raten, ob die ndchste Nummer auf dem Spielfeld hoher oder niedriger ist). Oben
an diesen Leitern werden meistens Jackpot-Gewinne oder mehr dargestellt.

« Das Grid - Diese Funktion ist eine Variante des Hi-Lo-Spiels, wobei der Fortschritt
tber erfolgreiche (hohere oder niedrigere) Spiele erzielt wird. Der Jackpot wird
gewonnen, wenn die Ecken des Rasters erreicht wurden.

Am einfachsten kann man sich das ,,Funktionsspiel“ vorstellen, indem man an ein
einfaches Spielbrett denkt, wie beispielsweise bei Monopoly, Cluedo oder Snakes and
Ladders (die es alle in Spielautomaten im Vereinigten Kénigreich gibt). Im Wesent-
lichen wiirfelt der Spieler (normalerweise mit 12 statt mit 6 Seiten eines Wiirfels)
und spielt gegen die Maschine statt gegen einen anderen Spieler. Es gibt natiirlich
zahlreiche Varianten und Kombinationen der oben genannten Spiele.

Es wurde angemerkt, dass eine hohere Beteiligung des Spielers moglicherweise die
wahrgenommene Kontrollillusion erhdht ebenso wie die von den Spielern wahrge-
nommene Attraktivitit. Eine beobachtende Analyse (Parke & Griffiths, 2006) hat
ergeben, dass regelmafiige Spieler am liebsten iiber das Funktionsspiel gewinnen.
Neben der Entwicklung des Funktionsspiels gab es auch weitere spezielle Spielfunk-
tionen, die die Illusion der Kontrolle auszunutzen scheinen. Unter anderem sind
dies Boni und geheime Funktionen, wie beispielsweise ,,Skill stop*, ,,Shuftle®, ,,Super-
hold®, ,Trail Boost®, ,Feature Hit", ,,Reel Skill*, ,Win spin®, ,,Selector, ,,Respin“ oder
»Stopper* (siehe Parke und Griffiths, 2006; dort finden Sie einen detaillierten Uber-
blick iiber diese Funktionen). Wahrend diese Funktionsspiele und speziellen Spiel-
funktionen zunéchst hauptsichlich auf das Vereinigte Konigreich und einige euro-
péische Lander begrenzt waren, in denen kein Zufallszahlengenerator verwendet
wurde,! verbreiten sie sich langsam auch in Automaten anderer Linder mit Zufalls-
zahlengeneratoren, wie beispielsweise den USA, Kanada und Australien.

Obwohl Parke und Grifliths (2006; 2007) spekuliert haben, dass solche Funktionen
eine Illusion der Kontrolle, die Beteiligung der Spieler und den Anreiz bei den Spie-
lern fordern, muss dies noch durch empirische Forschungen belegt werden. Darii-
ber hinaus muss die Forschung den genauen Einfluss dieser Effekte untersuchen.
Fiihrt beispielsweise die gesteigerte Illusion der Kontrolle und die Beteiligung des
Spielers in diesem Kontext zu problematischem Spielen oder steigert dies einfach
nur die Spielerfahrung und die Spielbarkeit auf relativ harmlose Weise?

Ein weiterer Faktor, der sich auf die Interaktion des Spielers und die Spielbarkeit
auswirken kann, ist die Option oder die Forderung, ein reales Rad anhalten zu kon-
nen. Mit anderen Worten, man driickt eine Taste oder ihr Aquivalent und ist damit

! Ein Zufallszahlengenerator ist ein Gerit, das sicherstellt, dass das Ergebnis eines Automaten immer
vollig zufillig und unvorhersehbar ist. In einigen Lindern verwenden Spielautomaten Pseudo-Zufalls-
zahlengeneratoren, von denen man annimmt, dass sie in gewissem Maf3 vorhersehbar sind, und die die
Verwendung komplexerer Funktionsspiele zulassen.
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in der Lage, die Rdder oder die Symbole anzuhalten, und damit den Spieler weiter
in das Ergebnis des Spiels einzubinden. Letztlich trifft der Spieler die Entscheidung,
wann die Ridder oder Symbole anhalten sollen. Diese Funktion kann eine Illusion
der Kontrolle bei den Spielern erwecken, und in einigen Situationen die Ereignis-
dauer oder die Drehgeschwindigkeit des Rades moglicherweise reduzieren.

Loba, Stewart, Klein und Blackburn (2002) haben Belege fiir die Behauptung gefun-
den, dass die Spieler lieber mit Automaten mit einer Stoppfunktion spielen, unab-
héingig vom Schweregrad des Spiels. Es ist jedoch fraglich, ob das Vorhandensein
dieser Funktion wirklich wichtig ist, weil die Spieler keinen wesentlichen Unter-
schied feststellen konnten, wenn sie von Automaten ohne diese Funktion auf Auto-
maten mit dieser Funktion umgestiegen sind. Dies kénnte darauf hindeuten, dass
eine Stoppfunktion vielleicht mehr Spaf} zu machen scheint, das Fehlen einer Stopp-
taste aber nicht geniigt, damit die Spieler das Interesse verlieren oder das weitere
Spielen gehemmt wird. In einer weiteren Laboruntersuchung haben Ladouceur und
Sevigny (2005b) herausgefunden, dass eine Stoppvorrichtung die Illusion der Kon-
trolle und die kognitive Verzerrung steigert, ebenso wie die tatsachliche Spielfort-
setzung beim Spielen an einem Videolotteriegerit (eine spezielle Form eines Spiel-
automaten).

Weitere wichtige Funktionen an Spielautomaten sind die Tasten ,Risiko oder
»Zocken". Der Begrift ,,Zocktaste® bezieht sich auf einen Mechanismus, mit dem die
Spieler die Moglichkeit erhalten, ihre gesamten oder einen Teil jhrer Gewinne zu
riskieren, um weiterzuspielen. Es gibt verschiedene Varianten dieser Funktion, die
sich im Hinblick auf das Risiko unterscheiden (doppelt oder nichts, Steigerung oder
Verlust um einen kleinen Prozentsatz), auf die Zufilligkeit (einige davon sind zufél-
lig, andere nicht) und die Form (bei einigen Spielen wird ein Zahlenrad verwendet,
das nach oben oder unten liuft; andere verwenden einfach einen Tastendruck, wie-
der andere basieren auf der Auswahl von Rot oder Schwarz). Sie alle haben gemein-
sam, dass der Spieler mehr Interaktivitat erhélt, mehr Risiko, die Chance auf den
Gewinn eines hoheren Preises, mehr Gelegenheiten von Beinahe-Gewinnen und
manchmal auch mehr Illusion der Kontrolle.

Griffiths (1993) war einer der Ersten, der beim Vorhandensein der Zocktaste in Spiel-
automaten behauptete, dass dies eine ,,Pseudo-Geschicklichkeit schuf, die den Spie-
lern vorgaukelte, dass sie mehr Macht iiber das Spielergebnis haben, als sie tatsach-
lich hatten. Walker (2004) untersuchte die Verwendung der Zocktaste in einem
groflen Club in Sydney, Australien, und stellte fest, dass weniger als 5 % der Spieler
die Zocktaste verwenden wollten. Die Ablehnung dieser Funktion nahm zu, wenn
die anfingliche Gewinnhéhe anstieg. Wie Walker darlegte, ist dies ein weiterer Beweis
fiir irrationales Spielerverhalten, weil die Automaten in diesen Landern bei Verwen-
dung der Zocktaste eine Auszahlungsquote von 100 % aufweisen (d.h. eine
50:50-Chance, zu gewinnen oder zu verlieren). Dies ist natiirlich héher als die all-

gemeine Auszahlungsquote von Automaten (70-95 %). Dies wiirde darauf hindeu-
ten, dass die Verwendung der Zocktaste langfristig rentabler wire als ein reguléres
Spiel am Automaten. Diese Feststellung konnte auch genutzt werden, um die Behaup-
tung zu stiitzen, dass die Spieler um Zeit statt um Geld spielen (Griffiths, 1990b;
1995). Mit anderen Worten, hier stellt die Zocktaste einen hoheren Wert dar, wenn
auch mit einem grof8eren Risiko, das letztlich méglicherweise zu kiirzeren Spielsit-
zungen fiihrt.

Walker (2004) legte dar, dass die mangelnde Beliebtheit der Zocktaste durch die Tat-
sache erklirt werden konne, dass tendenziell nur problematische Spieler diese Funk-
tion nutzen wollen. Anschlieflend berichtete Walker, dass dies nicht der Fall war, als
er Spieler (n = 120) in einem groflen Club in Sydney befragte und feststellte, dass es
keinen Zusammenhang zwischen der Anzahl der wochentlich gespielten Stunden
und der angegebenen Nutzung der Zocktaste gab.

Einige Spielautomaten und Internet-Automaten haben eine ,, Autoplay*-Taste, um
das Spiel zu vereinfachen, sodass der Automat fiir den Spieler spielt und versucht,
dabei die optimalen Entscheidungen zu treffen. Dies konnte so interpretiert wer-
den, dass dem Kunden Bequemlichkeit geboten wird und dass der weniger erfahre-
ne Spieler ein Beispiel fiir die beste Vorgehensweise erhilt. Dies kann vor allem bei
sehr komplexen oder neuen Spielen hilfreich sein. Das ,, Autoplay“ wird nur ange-
halten, wenn der Spieler eine Entscheidung zu den Funktionen, zum Anhalten, Ansto-
en oder Gewinnen treffen muss oder wenn die ausgewéhlte Anzahl automatischer
Spiele erreicht ist (z.B. 10 Autoplays). Parke und Griffiths (2006, 2007) legten dar,
dass die Autoplay-Funktion die Spielgeschwindigkeit und die Ereignisfrequenz stei-
gern kann. Die gesteigerte Geschwindigkeit wird erzielt, indem das Eingreifen durch
den Menschen reduziert wird (d. h. im Vergleich zu einer Maschine verlangsamt die
Auswahl durch den Menschen die allgemeine Spielzeit unvermeidlich). Aus diesem
Grund entstehen bei der Einfithrung einer Autoplay-Taste dieselben Bedenken wie
fir die allgemeine Steigerung der Spielgeschwindigkeit, wie oben bereits beschrie-
ben (d.h. es fehlt ein empirischer Bewetis).

Von den drei oben beschriebenen Tasten wiirden wir sagen, dass das meiste Risiko
der Zocktaste zuzuordnen ist, weil sie weitere Gelegenheiten zum Aufholen und fiir
einen finanziellen Verlust bietet. Die Autoplay-Taste kann das Risiko durch eine
erhohte Spielgeschwindigkeit erhohen, und die Stopptaste erzeugt die Illusion der
Kontrolle und sorgt dafiir, dass der Spieler weiterspielt. Bisher gibt es jedoch keinen
zuverldssig und 6kologisch giiltigen Beleg, der diese Behauptungen stiitzt. Aufler-
dem muss beachtet werden, dass alle drei Entwurfsfunktionen wahrscheinlich eine
Rolle in der Kernfunktion fiir den Freizeit- und Erholungswert des Spiels spielen,
das Spaf3, Unterhaltung und Interaktion fiir den Spieler bieten soll. Als Mindest-
vorsichtsmafinahme wiirden wir vorschlagen, dass diese Funktionen dem Kunden
nicht falsch vorgestellt werden. Beispielsweise sollten Verbraucher nicht glauben
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gemacht werden, dass fiir das Driicken der Stopptaste irgendeine Geschicklichkeit
erforderlich ist, die sich letztlich auf das Spielergebnis auswirkt. Diese Art Informa-
tion sollte dem Kunden iiberall dort angezeigt werden, wo dies machbar ist (z.B.
Meldung auf der Spielkonsole).

Eine weitere Funktion von Automaten, die auf der Beteiligung des Spielers und dem
Driicken bestimmter Tasten aufbaut, ist der ,,Beinah-Gewinn®“ Die Definition eines
Beinah-Gewinns ist jedes nicht erfolgreiche Ergebnis eines Spiels, das als fast erfolg-
reich wahrgenommen wird. Das Konzept der Spielerwahrnehmung ist wichtig fiir
diese Definition, weil ,,Beinah-Gewinne® dasselbe wie andere nicht erfolgreiche Ergeb-
nisse sind, weil sie keine Gewinnauszahlung aufweisen und sich nicht auf den Aus-
zahlungsquotienten auswirken (siehe nachfolgenden Abschnitt iiber die Belohnung).
Der Unterschied besteht ausschliefilich in der visuellen Darstellung, die auf dem Bild-
schirm wahrgenommen wird. Ein Beinah-Gewinn (d. h. zwei iibereinstimmende Sym-
bole auf einer Gewinnzeile und das dritte iibereinstimmende Symbol unmittelbar
neben der Gewinnzeile) sind immer noch bestarkend und machen Spafi, auch wenn
sie den Betreiber tiberhaupt nichts kosten. Im Wesentlichen nehmen die Spieler wahr,
dass sie haufig fast gewinnen, im Gegensatz zu haufigen Verlusten (Griffiths, 1994).

Schon 1967 demonstrierten Strickland und Grote, dass die Verwendung von mehr
Gewinnsymbolen auf den beiden ersten Automatenradern (und weniger auf dem
dritten Rad) das Spielen in experimentellen Spielsituationen verlidngerte. Dies deu-
tet darauf hin, dass einige kommerzielle Spielaktivitaten (insbesondere Automaten
und Rubbellose) so ausgelegt sind, dass sie eine hohere als zuféllige Haufigkeit von
Beinah-Gewinnen aufzeigen. Verschiedene Autoren (Reid, 1986; Griffiths, 1991;
1994; 1999b; Parke & Griffiths, 2004) haben dargelegt, dass sich Beinah-Gewinne
auf die Entwicklung und die Wahrung von Spielverhalten auswirken kénnen. Reid
(1986) hat vorgeschlagen, dass Beinah-Gewinne mit der Frustrationstheorie (Amsel,
1958) oder dem kognitiven Bedauern (Kahneman & Tversky, 1982) erklirt werden
kénnen. Laut Amsel erzeugt das Verpassen eines Ziels (z. B. an einem Automaten
nicht zu gewinnen) eine Frustration, die ein weiteres Verhalten anregt. Nachfolgen-
de Gewinne bestirken dann das Verhalten. Kahneman und Tversky dagegen haben
die Theorie, dass die durch einen Beinahe-Gewinn verursachte Frustration eine Art
des kognitiven Bedauerns nach sich zieht. Das Wegfallen des Bedauerns kann erzielt
werden, indem erneut gespielt wird, was wiederum das zukiinftige Spielen fordert.

Parke und Griffiths (2004; 2006) haben dargelegt, dass die Psychologie der Beina-
he-Gewinne frither auf tibereinstimmende Symbole auf Riadern begrenzt war, es
jetzt aber mehrere Aspekte der Automatenfunktionen gibt, die den Spieler durch
Beinahe-Gewinne manipulieren. Die Spielindustrie scheint den Beinah-Gewinn
angepasst und gestdrkt zu haben, indem sie ihn mit dem ,,Funktionsspiel“ (statt mit
den iibereinstimmenden Symbolen) verkniipft hat. Je mehr ,,Funktionen® in den
Automaten eingebaut sind, desto mehr Méglichkeiten gibt es, den Beinah-Gewinn

zu nutzen (einen Uberblick iiber die Beziehung zwischen dem Funktionsspiel und
dem Beinah-Gewinn finden Sie in Parke & Griffiths, 2004).

Aufgrund der mangelnden empirischen Forschung zu einem solch grundlegenden
strukturellen Faktor empfehlen wir, dass zukiinftige Forschungen den Einfluss des
Beinah-Gewinns auf die verschiedenen Faktoren beim Automatenspiel untersuchen
miissen, unter anderem Anreiz, Ausgaben (Zeit und Geld) sowie andere Indikato-
ren fiir problematisches Spielen und Kundenzufriedenheit. AufSerdem sollte die For-
schung die Wahrnehmung des Spielers von Beinah-Gewinnen und die Kontrollpo-
sition untersuchen (z.B. glauben die Spieler, dass ein Beinah-Gewinn das Ergebnis
einer Aktion ist, die sie falsch gemacht haben, oder sie glauben, dass ein Beinah-
Gewinn ein Trick ist, der das Gewinnergebnis in keiner Weise verandert).

In Reaktion auf die sehr spezifische Frage, ob die Beteiligung des Spielers durch Drii-
cken einer Taste (Starttaste oder Risikotaste / progressives Spiel) die Verbreitungs-
rate von problematischem und pathologischen Spielen beeinflusst, entsteht der Ein-
druck, dass die Beteiligung des Spielers kritisch fiir den Genuss und den Anreiz beim
Spielen an Automaten ist. Es gibt jedoch kaum einen empirischen Beweis, dass dies
allein signifikante Auswirkungen auf die Pravalenzrate fiir problematisches und
pathologisches Spielen hat.

Beeinflusst das Anzeigen der Gewinnchancen die Pravalenzrate
fiir problematisches und pathologisches Spielen?

Strukturelle Eigenschaften, die der Information und Aufklarung dienen, zielen aus-
schlieSlich auf die Schadensminderung, ein wichtiges Ziel in der Gesellschaft und
in der Industrie. Umgebungsfaktoren und Merkmale im Hinblick auf Zahlung, Spiel-
barkeit, Geschwindigkeit und Belohnung kénnen sowohl zum Anreiz (wodurch Spie-
le mehr Spaf machen, mehr Genuss bringen und interessanter sind) als auch zur
Schadensminderung beitragen. Funktionen im Hinblick auf Schulung oder Informa-
tion werden aufgenommen, um Informationen tiber das Verhalten des Spielers bereit-
zustellen und wie der Automat eigentlich funktioniert, um damit zu versuchen, ein
verantwortlicheres Spielen sicherzustellen.

Die Wahrscheinlichkeit, einen grofien Geldpreis zu gewinnen, ist eine der grundle-
genden Risikodimensionen, die Menschen bei der Entscheidung beeinflussen, zum
ersten Mal zu spielen. Die Wahrscheinlichkeiten, etwas in Spielen wie Lotto (6 aus
49) zu gewinnen, sind jedoch relativ hoch im Vergleich zu anderen Spielaktivitaten,
obwohl die Chancen auf den Jackpot sehr gering sind. Aus diesem Grund denken
die meisten Spieler nicht iiber die tatsdchliche Wahrscheinlichkeit eines Gewinns
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nach, sondern verlassen sich auf die ,heuristischen Strategien® (z. B. Faustregeln),
um mit der verfiigbaren Information umzugehen (Griffiths & Wood, 2001). Die
meisten Spieler konzentrieren sich auf den Betrag, der gewonnen werden kann, und
nicht auf die Wahrscheinlichkeit, dass dies tatsichlich passiert.

Wie bereits erwihnt, wurde von zahlreichen wichtigen strukturellen Problemen fiir
das Spielen berichtet, die mit dem problematischen Spielen verkniipft sind. Das
Dilemma fiir die Politiker und die Spielebetreiber ist, dass einige der Funktionen,
die fiir bestimmte Personen als geféhrlich anzusehen sind, das Spiel fiir viele ande-
re attraktiv machen (z.B. Auszahlungsmuster, Sound, Musik, Graphik, Freispiele,
Jackpots und progressive Preise), unabhangig vom Schweregrad des Spiels. Wah-
rend viele dieser Funktionen darauf ausgelegt sind, Menschen dazu zu bringen, wei-
terzuspielen und ihren Spafifaktor zu steigern, werden einige Spieler von diesen
Funktionen besonders angezogen und spielen exzessiv. Es besteht kaum ein Zwei-
fel, dass Spielautomaten relativ komplexe Designmuster aufweisen, die die Interak-
tion von Menschen mit diesen Maschinen beeinflussen, die bestimmen, wie Infor-
mation wahrgenommen wird, die sich in den ausgegebenen Meldungen
unterscheiden, die in Betrag und Art der zuldssigen Einsatzstrategien variieren eben-
so wie im Aufbau der eigentlichen Spiele. Die Frequenz und die Intensitat des Spiels,
die hiufig eng mit problematischem Spielen verkniipft sind, konnen durch verschie-
dene Funktionen des Automaten erhoht oder verringert werden.

Spielautomaten sind auflerdem in den vergangenen Jahren viel produktiver und
komplexer geworden. Die Verhaltensforschung konnte zum Teil nicht mit ihren Ent-
wicklungen Schritt halten. Aus diesem Grund miissen Forschungsaussagen immer
wieder aus empirischen Untersuchungen der eigentlichen Maschinen, der Interak-
tion zwischen Spielern und Maschinen und anderen verwandten Forschungen zu
pathologischen und pathologischen Spielern abgeleitet werden. Es ist zu beachten,
dass der Hauptgrund fiir das Spielen am Automaten unabhingig vom Schweregrad
eines Spiels immer der Spaf} und der Genuss sind, trotz der Tatsache, dass proble-
matische Spieler exzessiv spielen (Korn & Shaffer, 1999; Nower & Blaszczynski, 2010).
Betrachtet man den kognitiven Rahmen, so stof3t man auf irrationale Denkprozes-
se beim Spielen, Fehlglaube und Missverstdndnisse der Konzepte der Zufilligkeit,
Wahrscheinlichkeit und Chance, die ganz allgemein mit problematischem Spielver-
halten und Automaten im Besonderen in Verbindung zu bringen sind (Blaszczyn-
ski & Nower, 2002; Garboury & Ladouceur, 1992; Hardoon, Baboushkin, Derevens-
ky & Gupta, 2001; McCusker & Gettings, 1997; Monaghan, Blaszczynski & Nower,
2009; Sharpe, 2002).

Man konzentriert sich heute mehr darauf, Informationen bereitzustellen, die die
Spieler tiber potenzielle Risiken, Gefahren, Gewinnchancen und Gewinnwahrschein-
lichkeiten an Automaten aufkldren. Die Begriindung fiir die Aufnahme solcher Infor-
mationen basiert auf zwei grundlegenden Voraussetzungen: (a) die ultimative Ent-

scheidung zum Spielen unterliegt der Verantwortlichkeit jedes Einzelnen und (b) die
Einzelnen benétigen die grundlegenden Informationen, um vollstindig informiert
zu sein (Blaszczynski, Ladouceur & Shaffer, 2004; Monaghan & Blaszczynski, 2010).
Aus Perspektive der Schadensminimierung ist immer noch unklar und fraglich, wel-
che Informationen relevant sind. Viele dieser Funktionen haben bis vor kurzem auf
unseren besten Vermutungen und klinischer Intuition basiert. In den letzten zehn
Jahren hat sich jedoch eine zunehmende Forschung entwickelt, die die Fahigkeit
jedes Einzelnen untersucht, die bereitgestellten Informationen zu verarbeiten und
zu verstehen ebenso wie den Einfluss auf die Spielmuster jedes Einzelnen.

Eine der bekanntesten Formen des Eingreifens bei problematischen und pathologi-
schen Spielern basiert darauf, die Einzelnen mehr auf die Gewinnwahrscheinlichkeit
und ihre falschliche Wahrnehmung aufmerksam zu machen (kognitive Verhaltens-
therapie, CBT). Die Australian Productivity Commission (2009) hat jedoch ganz tref-
fend festgestellt, dass der Ansatz bei der félschlichen Wahrnehmung nicht unbedingt
einfach ist, weil viele Personen ,kein klares Verstindnis fiir die Art von Wahrschein-
lichkeiten und zufélligen Ereignissen haben(S. 11.39). Dariiber hinaus hat Derevens-
ky (2012) dargelegt, dass selbst mit einem Verstdndnis der Gesetze der Wahrschein-
lichkeit und der Zufallsereignisse die Menschen dieses Wissen nicht umsetzen
kénnen, wenn sie sich in einer Spielumgebung befinden. Dies hat auch zahlreiche
Provinzen in Kanada veranlasst, Beratungsstellen in Casinos einzurichten, um den
Kunden zu zeigen und zu erkliren, wie Spielautomaten arbeiten (auch wenn es kei-
ne Forschung dazu gibt, ob sich das anschlieflende Spielverhalten gedndert hat).

Der durchschnittliche Spieler sowie der problematische Spieler verstehen nicht, dass
die Gewinnchancen oder Auszahlungen bei Gewinnen auf langfristigen statistischen
Wahrscheinlichkeiten basieren. Delfabbro (2008) hat dargelegt, dass Spieler darii-
ber informiert werden sollten, dass eine Riickzahlungsrate von 87 % wenig infor-
mativ ist, weil dies im Verlauf der Zeit dennoch zu einem Verlust von 13 % fiihrt.
Einige Menschen interpretieren diese Information falsch und glauben, die Chancen
seien fiir sie glinstig, weil die Auszahlung wesentlich hoher als 50 % ist. Die Austra-
lian Gaming Machine Manufacturers Association schloss daraus, dass die Bereit-
stellung von Gewinnchancen und Wahrscheinlichkeiten fiir den Spieler letztlich nur
dazu fiihrt, dass dieser verwirrt wird oder falsche und ungenaue Erwartungen
annimmt (Delfabbro, 2008). Um dieses Problem zu verkniipfen, haben Harrigan
und Dixon (2009b) in einer interessanten Studie dargelegt, dass die Koexistenz meh-
rerer Versionen desselben Spiels mit unterschiedlichen Auszahlungspldnen eine
wahrgenommenen Illusion der Kontrolle und ein erhéhtes Risiko fiir problemati-
sches Spielen fordern.

In einer Studie, die den Einfluss kurzer Einblendungen und Informationen zur Ober-
grenze untersucht hat, berichteten Steenbergh, Whelan, Meyers, May und Floyd
(2004), dass die Bereitstellung von Informationen fiir Spieler im College-Alter die
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Kenntnisse iber die Risiken und den Nutzen beim Spielen wesentlich verbessert
haben. Diese Feststellungen konnen zwar die Verwendung von Einblendungen und
Informationen zum Setzen von Obergrenzen zur Forderung einer kognitiven Ande-
rung stiitzen, aber die Autoren berichteten auch, dass dieses Eingreifen das eigent-
liche Spielverhalten nicht wesentlich verandert hat. Aus diesem Grund benétigt man
weitere Forschung, um die Verkniipfung zwischen dem Wissen {iber das Spiel und
problematischem Spielen zu untersuchen, insbesondere bei Spielern mit hoherem
Risiko, deren Ausgangsverhalten mehr Raum fiir die Beeinflussung durch experi-
mentelle Manipulationen bietet.

Klinische und empirische Arbeiten deuten weiter darauf hin, dass problematische
Spieler auch einen héheren Fehlglauben und eine fehlerhafte Einschatzung der Fahig-
keit, das Ergebnis zufilliger Ereignisse, das Gliick und die Wahrscheinlichkeit beein-
flussen zu konnen, entwickeln, obwohl sie die Gewinnchancen kennen (Benhsain
et al., 2004; Delfabbro & Winefield, 2000; Derevensky, Temcheft & Gupta, 2011).
Andere héufige Fehlwahrnehmungen zu den Gewinnwahrscheinlichkeiten werden
durch die Hohe des Einsatzes, das gespielte Spiel, die Tageszeit und den Wochentag,
an dem gespielt wird, bestimmt und dadurch ob die wahrgenommene Geschicklich-
keit dem Driicken der Stopptaste zugeordnet ist (Schellink & Schrans, 1998). Und
selbst wenn die Menschen das Gesetz der Wahrscheinlichkeit und die Gewinnchan-
cen komplett verstanden haben, kann dies durch den irrationalen Glauben, der beim
Spielen entsteht, iibersteuert werden.

Sevigny und Ladouceur (2004) bezeichnen dieses Verhalten als ,,kognitives Umschal-
ten”. Ahnliche Bedenken wurden durch verschiedene andere Forscherteams erho-
ben (Wohl & Enzle, 2002; 2003; Wohl, Christie, Matheson & Anisman, 2010; Wil-
liams et al., 2004). Selbst bei Universitatsstudenten scheint es eine Diskordanz
zwischen dem tatséchlichen statistischen Wissen und der Teilnahme an Spielen zu
geben (Evans, Kemish & Turnbull, 2004; Monoghan & Blaszczynski, 2007; Williams
& Connelly, 2006). Wahrend das Verstehen und die Akzeptanz von Spielhinweisen,
einschliefllich der Gewinnchancen und der Wahrscheinlichkeiten, wichtig sein kon-
nen, werden sie nicht unbedingt in ein gedndertes Spielverhalten umgesetzt (Steen-
bergh, Whelan, Meyers, May & Floyd, 2004). Williams, West and Simpson (2007)
haben diese Erkenntnis treffend zusammengefasst mit der Aussagen ,.etwas verste-
hen, und dieses Verstindnis anzuwenden, um das eigene Verhalten zu dndern, sind
zwei villig unterschiedliche Dinge® (S. 10-11).

Einige Forscher und Kliniker haben dargelegt, dass es ein effektiverer Ansatz sein
konnte, die ,,erwarteten Kosten eines Spiels“ zu identifizieren Beispielsweise konn-
te man diese Information bereitstellen, indem man zeigt, dass bei einem Einsatz von
X die erwarteten oder anzunehmenden Kosten in der Regel Y Euro pro Stunde sind.
Andere Forscher haben vorgeschlagen, dass Meldungen angezeigt werden, die die
Kosten beim Spielen mit niedriger, mittlerer und hoher Intensitit ausgeben. Die

Australian Gambling Commission (2010) hat dargelegt, dass die Angabe der Kos-
ten pro Stunde tiberzeugender fiir die Information des Spielers ist als die prozentu-
ale Gewinnangabe:

o  Sieist informativer, leichter verstandlich und weniger irrefithrend als die reine
prozentuale Angabe von Riickzahlungen oder Gewinnchancen

o  Sie konnte die Spieler mit Informationen dariiber ausstatten, welche Automa-
ten mehr oder weniger teuer beim Spielen sind

«  Sie ist konsistenter zu normalen und tiblichen Arten, Kundeninformationen
beim Kauf von Waren und Dienstleistungen anzubieten

o  Sie iibermittelt eine Botschaft an den Spieler, dass der Spielautomat als Vergnii-
gungsgerit wahrgenommen werden soll, und nicht als Moglichkeit, an Geld zu
kommen

Die Commission empfahl weiter, dass der Prozentsatz der Kosten pro Spiel als 100
minus der Riickzahlung an den Spieler angegeben werden soll. Das Expertengremi-
um der British Gambling Commission schlug vor, dass die Riickzahlungsprozent-
werte den Spielern mitgeteilt werden sollten, dass dies aber so geschehen soll, dass
die Spieler dadurch nicht verwirrt werden (Parke, 2009; 2010). Die Expertenstudie
von White et al. (2006) in Kanada hat jedoch nur eine bedingte Unterstiitzung von
Seiten der Forscher, Spielespezialisten, Berater und problematischen Spieler fiir die
Angabe der Auszahlungsraten erbracht.

In einer kiirzlichen Laborstudie haben Jardin und Wulfert (2012) gezeigt, dass die
Minimierungsstrategien, die Menschen dabei helfen, beim Spielen eine rationale
Perspektive zu wahren, sie davor schiitzen, ein unverniinftiges Risiko einzugehen.
Es muss jedoch bemerkt werden, dass die Probanden an einer Spielsimulation teil-
genommen haben und dass in der Studie keine problematischen und pathologischen
Spieler berticksichtigt wurden. Schlieflich haben Monaghan und Blaszczynski (2010)
in mehreren Studien auf die Bedeutung der Foérderung der Selbstbewertung im Hin-
blick auf das Spielverhalten hingewiesen, die exzessive Ausgaben besser einschran-
ken kann als die reine Nennung von Gewinnchancen. Auch wenn ein Grofiteil der
Forschung die Bereitstellung von Auszahlungsraten, Gewinnchancen und Wahr-
scheinlichkeiten unterstiitzen wiirde, muss darauf geachtet werden, dass dies auf
eine Weise erfolgt, die den Spieler nicht verwirrt.

In Bezug auf die spezifische Frage, ob die Anzeige von Gewinnchancen die Ver-
breitungsrate von problematischem und pathologischem Spielen beeinflusst, gibt
es momentan wenig empirische Forschung, die belegt, dass die Anzeige der
Gewinnchancen, der Wahrscheinlichkeiten und der Auszahlungsraten selbst direkt
die allgemeine Verbreitungsrate des problematischen oder pathologischen Spie-
lens beeinflusst oder einen direkten Einfluss auf das Spielverhalten hat. Auf Grund-
lage der aktuellen empirischen Kenntnisse kann dies nicht eindeutig belegt wer-
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den, aber es kann als plausible Strategie betrachtet werden, den Schaden fiir den
einzelnen Spieler zu begrenzen.

Situative Merkmale in Bezug auf die Forschungsfragen

Wie in diesem Bericht bereits erwahnt, sind situative Merkmale hauptsachlich Funk-
tionen der Umgebung (z. B. Standort der Spieleinrichtung, Anzahl der Spieleinrich-
tungen in einem bestimmten Bereich oder mogliche Anforderungen an Mitglied-
schaften), konnen aber auch interne Merkmale der eigentlichen Spieleinrichtung
betreffen (Dekoration, Heizung, Beleuchtung usw.). Diese Variablen kénnen sowohl
fiir die erste Entscheidung zum Spielen als auch fiir dessen Fortsetzung fiir nicht
problematische und problematische Spieler eine Rolle spielen. Der restliche Bericht
konzentriert sich auf Situationsfaktoren, die relevant fiir die Fragen der Gauselmann
Gruppe sind. Hier folgen die Fragen zu den speziellen Situationseigenschaften.

o Beeinflusst die Anzahl von Spielautomaten in einem Raum die Privalenzrate
fir problematisches und pathologisches Spielen?

o Beeinflusst ein Geldautomat in einem Casino die Pravalenzrate fiir problema-
tisches und pathologisches Spielen?

Beeinflusst die Anzahl der Spielautomaten in einer bestimm-
ten Umgebung die Pravalenzrate fiir problematisches und
pathologisches Spielen?

Es gibt Belege, dass die Verfiigbarkeit von Spielmdéglichkeiten (ganz allgemein und
nicht nur an einem Standort) eine positive, aber komplexe Beziehung zur Verbrei-
tung des problematischen Spielens hat. Die Beziehung ist nicht linear und es gibt
zahlreiche weitere Faktoren, die ein problematisches Spielen verursachen. In einer
Betrachtung der Situationsfaktoren, die sich auf das Spielverhalten auswirken, hat
Abbott (2007) dargelegt, dass die erhohte Verfiigbarkeit und die Aussetzung gegen-
tiber Spielaktivititen zu einer Zunahme des problematischen Spielens beigetragen
hat, aber dass es hochst wahrscheinlich ist, dass auch andere Situationsfaktoren, bei-
spielsweise die Eigenschaften der Einrichtung, der soziale Kontext, der Zugrift auf
Bargeld oder Kredit, die Verfiigbarkeit von Alkohol, Marketing und Werbung, eben-
falls einen Einfluss haben.

Volberg (2004) ist zu einem dhnlichen Schluss gelangt und sagt, dass es eine Ver-
bindung zwischen der gesteigerten Verfiigbarkeit von Spielgelegenheiten und dem

problematischen Spielen gibt. Anschliefend berichtet sie jedoch in verschiedenen
wiederholten Studien, dass sich die Raten des problematischen Spielens stabilisiert
oder abgenommen hétten. Sie betrachtete diese Linder genauer und berichtete, dass
sie alle umfassende Services fiir problematische Spieler eingerichtet hétten, unter
anderem offentliche Kampagnen zur Bewusstseinsschaffung, Hotlines sowie profes-
sionelle Beratungsprogramme. Sie kam zu dem Schluss, dass die Beziehung zwi-
schen den zunehmenden Spielgelegenheiten und dem problematischen Spielen durch
die Verfiigbarkeit von Beratungsdiensten fiir problematisches Spielen abgeschwicht
werden kann. In Gebieten der USA (wie Montana und North Dakota), in denen es
nach der Einfithrung von Casinos eine Steigerung des problematischen Spielens gab,
wurden keine 6ffentlichen Kampagnen zur Bewusstseinsbildung durchgefiihrt oder
Dienste fiir problematische Spieler angeboten. Damit scheint es, dass die erhéhte
Verfiigbarkeit von Spielgelegenheiten nicht unbedingt den Umfang des problema-
tischen Spielens vergroflert hat.

Collins (2007; siehe auch Collins & Barr, 2006) hat diesen Beweis ebenfalls iiber-
priift und festgestellt, dass, wenn eine Regierung neue Spielformen zuldsst und sonst
nichts weiter unternimmt, dies wahrscheinlich zu einer Zunahme des problemati-
schen Spielens fithren wird. Die Einfithrung des verantwortlichen Spielens sowie
die Durchfiihrung von Kampagnen fiir die 6ffentliche Bewusstseinsbildung bei Ein-
fithrung neuer Spielméglichkeiten ist allgemein @iblich. Kombinieren jedoch die
Lander die Einfithrung neuer Spielformen mit geeigneten Praventions- und Behand-
lungsdiensten, wird die Anzahl der problematischen Spieler sehr wahrscheinlich
abnehmen. Collins and Barr (2006) bemerken in der nationalen Studie zur Verbrei-
tung des Spielens in Stidafrika, dass das Land eine Abnahme des problematischen
Spielens tiber zwei Jahre nach der Einfithrung des National Responsible Gambling
Program verzeichnen konnte.

In der Vergangenheit wurden die Casinos in Europa und in den USA in Bereichen
untergebracht, die fern von groflen Stadten lagen (was auf einigen Kontinenten immer
noch der Fall ist, insbesondere in Afrika und Asien). Die wichtigsten Griinde dafiir
waren, dass damit anfillige Personen geschiitzt werden sollten und dass ,,neues®
Geld angezogen werden sollte, das nicht unmittelbar vom Ort stammt. Die andere,
eher zynische Begriindung ist, dass Probleme, die beim Spielen entstehen, mit dem
Touristen wieder ,,nach Hause“ gehen, und nicht von den 6rtlichen Gesundheits-
oder Sozialdiensten bearbeitet werden miissen. Empirische Beweise legen dar, dass
problematisches Spielen positiv benachteiligten Gebieten zuzuordnen ist (z. B. Wel-
te etal., 2004). Auch hier sind die Erkenntnisse bisweilen komplex und die Entschei-
dungen basieren haufig auf wirtschaftlichem Nutzen fiir den Bereich statt auf sozi-
alen Kosten (Williams, Simpson & West, 2007).

Es ist weltweit tblich, die Anzahl der Spieleinrichtungen in einem bestimmten
Bereich einzuschranken. Sehr allgemein wurden einige Zusammenhénge in den
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USA zwischen problematischem Spielen und der Nahe zu einer Spieleinrichtung
berichtet, wonach es eine um 50 % hohere Verbreitung des problematischen Spie-
lens bei Personen gibt, die innerhalb eines Umkreises von 50 Meilen von einem Casi-
no leben (US National Gambling Impact Study Commission, 1999) oder dass es eine
positive Beziehung zwischen problematischen Spielen und einem Casino innerhalb
eines 10-Meilen-Radius gibt (Welte et al., 2004). Vorher-Nachher-Vergleiche von
problematischem Spielen im Bezug auf spezifische Casino-Einrichtungen werden
jedoch mit Studien gemischt, die keinen Anstieg beim problematischen Spielen nach
der Eroftnung eines Casinos zeigen (z.B. Govoni et al., 1998; Mangham, Carney,
Burnett & Williams, 2006).

Es gab Belege aus der Forschung, dass die Zugénglichkeit zu Spielautomaten sowohl
mit dem Ausmafl des Spielens als auch mit dem Umfang problematischen Spielens
in Zusammenhang zu bringen ist. Insbesondere eine lokale Zugénglichkeit wurde
als relevant gemeldet, wahrscheinlich weil viele Spieler lieber in der Nahe ihres
Wohnorts spielen. Eltridge und Delfabbro (2006) haben dargelegt, dass die Verfiig-
barkeitsstudien durchaus Einschrankungen aufweisen, dass aber die Ergebnisse dar-
auf hindeuten, dass die lokale Zugénglichkeit scheinbar mit dem Umfang des Spie-
lens sowie mit dem Aufkommen problematischen Spielens in Zusammenhang
gebracht werden muss, wahrscheinlich weil viele Spieler dazu tendieren, nur in jhrer
unmittelbaren Nachbarschaft zu spielen.

Marshall und Baker (2001) haben jedoch festgestellt, dass es nicht bestimmt wer-
den kann, ob die geographische Verfiigbarkeit allein ein sinnvoller Indikator fiir die
Identifizierung des Umfangs von problematischem Spielen in einer bestimmten
Region ist. Die Autoren haben die Anzahl der Spielautomaten in zwei Distrikten
von Melbourne mit einem Index wirtschaftlicher Ressourcen verglichen. Marshall
(2005) verglich die Daten von 1.018 Einwohnern der Region Richmond-Tween in
NSW, Australien, mit der lokalen Bereitstellung von Spieleinrichtungen in diesem
Bereich und ermittelte die Anzahl der Spielautomaten pro Kopf. Die Ergebnisse
haben gezeigt, dass die Teilnehmer in den mit mehr Automaten ausgestatteten Umge-
bungen tendenziell haufiger spielen und mehr Geld fiir das Spielen ausgeben als Ein-
wohner, die in weniger gesittigten Bereichen leben. Er ist zu dem Schluss gekom-
men, dass die physische Spielumgebung stimulierend fiir das Spielverhalten der loka-
len Bevolkerung ist. Selbst in Lindern, in denen es Einschrinkungen zur Anzahl
der Automaten in einer Einrichtung gibt, wurden diese Entscheidungen in der Regel
aus politischen Griinden und ohne empirische Unterstiitzung der moglichen Kon-
sequenzen getroffen.

Der Anstieg des ,,bequemen” Spielens (Spielgelegenheiten aulerhalb spezieller Spiel-
einrichtungen) wurde hiufig als wichtiger Faktor fiir die Entwicklung von proble-
matischem Spielen genannt (Griffiths, 2003a). Der Einfluss dieser Strategie kann
jedoch in Landern, wo dies der Fall ist (z. B. Kanada, Zypern, Frankreich, Griechen-

land, Luxemburg) schwer nachgewiesen werden, weil es iiblicherweise auch andere
dedizierte Spieleinrichtungen (z.B. Casinos) in diesen Landern gibt. Dariiber hin-
aus wurde dargelegt, dass die Konzentration der Spielgelegenheiten in Spieleinrich-
tungen einfach zu einer lokalen Konzentration von problematischem Spielen fiihrt
(Williams, Simpson & West, 2007), obwohl es kaum einen empirischen Beweis dafiir
gibt. Trotz der enormen Zunahme an Spielgelegenheiten international sind die Raten
problematischen Spielens bis heute nicht dramatisch eskaliert, obwohl dies einen
wichtigen Aspekt der Sozialpolitik darstellt (Derevensky, 2012).

Ladouceur et al. (2005) haben dargelegt, dass die Konzentration von Spielautoma-
ten in einer begrenzten Anzahl an Standorten und das Entfernen einiger Maschi-
nen den negativen Einfluss begrenzen kénnten. Vergleichbare Erkenntnisse hatte
auch die Productivity Commission (1999), die von Experten, die an einer Delphi-
Studie von Griffiths und Wood (2009) teilnahmen, bestatigt wurden. Wie Ladou-
ceur und seine Kollegen erbrachte ihre Studie, dass ein zentralisiertes Spielmodell
(d.h. Einschrankung der Spieleinrichtungen auf wenige Standorte) das Modell ist,
dass wahrscheinlich die beste Schadensbegrenzung erzeugt. Dies ist priméar darauf
zuriickzufiithren, dass man dedizierte Spielumgebungen schaftt, die:

o ordnungsgemaf reguliert sind und strengere Verfahren im Bezug auf die sozi-
ale Verantwortung beim Spielen und beim Schutz der Spieler einsetzen (z.B.
Kontrolle und Uberwachung);

o eine geeignete Infrastruktur aufweisen, um Spielerkartentechnologien einfiih-
ren zu konnen, die dazu beitragen, das Mindestalter der Spieler einzuhalten
und einen Selbstausschluss zu unterstiitzen;

o  streng durchsetzbare Alterskontrollen besitzen; dadurch wird das Spielen fiir
Minderjahrige schwieriger als in Umgebungen, die nicht rein auf das Spielen
ausgelegt sind (z. B. Einzelhandelsgeschifte, Bars und Restaurants);

o tendenziell von Menschen aufgesucht zu werden, die gezielt in diese Umgebung
zum Spielen kommen (anders als beim Spielen in anderen Umgebungen, wo
das Spielen ein impulsives und ungeplantes Verhalten sein kann);

o die Flexibilitdt aufweisen, sozialverantwortliche Verfahren einzufiihren, die in
anderen Umgebungen, die nicht rein auf das Spielen ausgelegt sind, schwieri-
ger umzusetzen sind, beispielsweise keine Geldautomaten in der Spielhalle (was
in einer Einzelhandelsumgebung schwieriger oder nicht durchzusetzen ist), kei-
nen Alkohol an den Spieltischen, Spielkonsolen und Automaten auszuschen-
ken (was in einer Bar unméglich oder unpraktisch ist) sowie beschrinkte Off-
nungszeiten.

Delfabbro (2008) befragte 400 regelmiaflige Automatenspieler in Einrichtungen mit
reduzierter Automatenzahl. Er berichtete, dass sich die meisten der Reduzierung
der Automaten bewusst waren, aber die Mehrzahl nicht der Meinung war, dass sich
dies auf ihr Spielverhalten auswirke oder eine effektive Methode darstelle, proble-
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matisches Spielen zu reduzieren oder zu verhindern. Etwa 50 % berichteten jedoch
davon, dass es zumindest manchmal schwieriger sei, einen Automaten zu finden,
und ungefihr 25 % berichteten, dass sie nicht mehr so dringend spielen wollten. Es
sollte jedoch darauf hingewiesen werden, dass trotz dieser Behauptungen kaum eine
Abnahme der allgemeinen Frequenz oder Dauer des Spielens der Teilnehmer gemaf3
ihrer eigenen Berichte stattgefunden hat. Delfabbro erlduterte, dass Automaten in
diesen speziellen Einrichtungen grofitenteils nicht voll ausgelastet sind, das Entfer-
nen eines kleinen Anteils der Maschinen also nicht ausreichend sei, um die allge-
meine Spielgelegenheit zu reduzieren.

Bei der Ubernahme einer solchen Mainahme ohne iiberzeugende empirische Bele-
ge ist Vorsicht angebracht, um unerwiinschte Konsequenzen zu vermeiden. In Situ-
ationen, in denen der Bedarf an Spielautomaten gréfier ist als das Angebot, kann
dies zum ,,Horten“ der Spielautomaten fithren, wobei die Spieler nur an einem Auto-
maten weiterspielen, um sich ihres Zugangs zu einem Spielautomaten zu vergewis-
sern, auch wenn das Bediirfnis zu spielen eigentlich bereits ausreichend befriedigt
wurde.

Die Antwort auf die spezifische Frage, ob die Anzahl der Spielautomaten in einer
bestimmten Umgebung die Pravalenzrate fiir problematisches und pathologisches
Spielens beeinflusst, lautet, dass nur wenige empirische Daten vorliegen, ob diese
Pravalenzrate beeinflusst wird und es wird sogar spekuliert, dass eine Reduzierung
der Anzahl der Spielautomaten zu hartnickigerem ,,Horten fiihrt.

Beeinflusst ein Geldautomat im Casino die Pravalenzrate fiir
problematisches und pathologisches Spielen?

Die Forschung zur Beziehung zwischen dem Einsatz von Geldautomaten, Spielen
und problematischem Spielen hat deutlich zugenommen. Studien haben vermehrt
gezeigt, dass problematische Spieler wahrscheinlicher Geldautomaten in Spielum-
gebungen nutzen als andere Spieler (z. B. Volberg, 1996; Abbott, 2001; Productivity
Commission, 1999). Beispielsweise hat Abbott (2001) in Neuseeland festgestellt, dass
17 % der problematischen Spieler, die in einer nationalen Umfrage befragt wurden,
der Meinung waren, dass ein besserer Zugang zu Geldautomaten zu einer Zunah-
me ihres Spielumfangs gefiihrt hat, im Vergleich zu 2 % der nicht problematischen
Spieler.

In Australien wiederholte eine Bevolkerungsumfrage von McMillen, Marshall und
Murphy (2004) die genannten Erkenntnisse, dass Geldautomaten in Spieleinrich-
tungen haufiger von problematischen als von nicht problematischen Spielern ver-

wendet werden. Der Bericht verdeutlichte auflerdem, dass problematische Spieler
grofere Summen abheben als nicht problematische Spieler. Dieses Geld diente grofi-
tenteils dem Kauf von Alkohol und weiteren Spielen (insbesondere bei Automaten,
Tischspielen und Wetten bei Pferde-/Hunderennen).

In Bezug auf die spezifische Frage, ob ein Geldautomat im Casino die Verbreitungs-
rate des problematischen und pathologischen Spielens erh6ht, hat es den Anschein,
dass es empirische Belege gibt, dass Geldautomaten im Casino sich iiberproportio-
nal auf problematische und pathologische Spieler gegeniiber nicht problematischen
Spielern auswirken. Es gibt jedoch kaum Belege, dass die Verwendung von Geldau-
tomaten im Casino einen direkten Einfluss auf die Verbreitungsrate von problema-
tischem und pathologischem Spielen hat.

Fazit

Eines der grofiten Probleme bei dem Versuch, die neun Fragen zu beantworten, ist
die Tatsache, dass Spielen ein komplexes Verhalten darstellt, sodass keine einzelne
strukturelle oder situationsabhéngige Eigenschaft als alleinverantwortlich fiir einen
nachweisbaren Einfluss auf die Verbreitungsraten von problematischem und patho-
logischem Spielen genannt werden kann. Wahrend bestimmte strukturelle Spielei-
genschaften, wie beispielsweise ihre Frequenz (d. h. die Geschwindigkeit des Spiels),
dem problematischen und pathologischen Spielen zuzuordnen sind, ist dies allein
nicht ausreichend fiir den Beweis, dass die Verbreitungsraten auf irgendeine Weise
durch diese Eigenschaften verursacht werden. Bei bestimmten strukturellen und
situationsbedingten Faktoren scheint es moglich, dass sie zum Hervorrufen, zur Ent-
wicklung und zum Beibehalt von (problematischem) Spielverhalten fithren. Es wur-
de jedoch noch nicht versucht, eine oder mehrere Eigenschaften zu isolieren und/
oder die Interaktionseffekte zwischen mehreren Eigenschaften zu untersuchen. Eini-
ge strukturelle Eigenschaften kénnen selbst bei finanziellen Verlustsituationen eine
psychologische belohnende Erfahrung schaffen (z. B. die Psychologie des Beinahe-
Gewinns).

Die Bedeutung der strukturellen Eigenschaften scheint in den letzten zehn Jahren
zugenommen zu haben. Interaktive Funktionsspiele, zunehmende Ausrichtungen
der Geschicklichkeit und eine Beteiligung der Spieler, die Manipulation der Ver-
trautheit und Soundeftekte werden heute kombiniert, um komplexe und psycholo-
gisch eindringende Spielautomaten zu schaffen. Die zunehmende Attraktivitdt der
Automaten aufgrund dieser Eigenschaften hat méglicherweise einen zusitzlichen
nachteiligen Einfluss auf einige anfallige Spieler, aber es gibt nach wie vor keinen
empirischen Beweis.
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Aus dieser Ubersicht wird deutlich, dass unser Wissen iiber die strukturellen Aspek-
te des Spielens und ihr Verstandnis zwar zunimmt, aber immer noch unzureichend
ist. Einige Faktoren (z. B. Funktionsspiele, Jackpot-Hohe, bargeldloses Spielen) kénn-
ten das Spielerverhalten beeinflussen, aber es gibt wenig bis keine empirischen Daten
dazu. Dariiber hinaus waren die Erkenntnisse iiber Faktoren, die mehr Aufmerk-
sambkeit erhalten haben (z.B. Beinahe-Gewinn, Zahlungsfunktionen, Ereignisfre-
quenz), bisher inkonsistent oder ohne schliissige Ergebnisse. Wir benétigen also
mehr Forschungsarbeit. Dariiber hinaus miissen die Bedingungen fiir die Forschung,
insbesondere Experimente, geeignet sein. Der dkologischen Giiltigkeit der Experi-
mente muss mehr Aufmerksambkeit zuteil werden.

Eines der urspriinglichen Ziele dieses Berichts war es, strukturelle Faktoren sinn-
voll in Kategorien einzuordnen. Die Motivation dazu war neben dem Beitrag zur
Organisation dieses Forschungsbereichs, die Entwicklung eines Ausgangspunkts,
um die unterschiedlichen Interessen im Hinblick auf Profite in der Industrie, die
Zufriedenheit der Kunden und den Schutz der Kunden zu beriicksichtigen.? Wie im
gesamten Bericht aufgezeigt, untersuchen heute mehrere Forscher die Rolle, die ver-
schiedene strukturelle Eigenschaften fiir die Schadensvermeidung und die Scha-
densminderung spielen. Funktionen oder Vorsichtsmafinahmen im Hinblick auf
potenzielle Schaden sind jedoch méglicherweise untrennbar mit Rentabilitit und
Spaf’ verbunden. Beispielsweise kann die Reduzierung der Drehgeschwindigkeit der
Rader im Automaten die Wahrscheinlichkeit nachhaltiger Verluste und des Aufho-
lens verhindern. Das Spiel wird dadurch aber auch weniger interessant und letztlich
weniger rentabel.

Angesichts der neu vorgeschlagenen Kategorisierung struktureller Faktoren moch-
ten wir einen Weg in die richtige Richtung vorschlagen. Eine Option fiir zukiinfti-
ge Forschungen und die entsprechende Politik konnte es sein, sich bei der Regulie-
rung auf Faktoren zu konzentrieren, die auf die Bezahlung (Ausgaben) und das
Bewusstsein/die Schulung der Spieler abzielen und sich weniger auf Faktoren zu
konzentrieren, die mit der Spielbarkeit zu tun haben (unter anderem Gewinn, Umge-
bung oder Geschwindigkeitseigenschaften). Auf diese Weise konnen Spielautoma-
ten weiterhin Spaf$ machen, attraktiv sein und das Spiel fordern, selbst wenn letzt-
lich dafiir das Ziel eingehalten werden muss, den Schaden so weit wie moglich zu
begrenzen. Durch die Konzentration auf die Ausgaben, die Spieltransparenz und,
was vielleicht am wichtigsten ist, die Schulung der Spieler, kénnen die verschiede-
nen Ziele in Angriff genommen werden.

2 Es ist zu beachten, dass der Verbraucherschutz und die Verbraucherzufriedenheit nicht immer das-
selbe sind. Die Spieler genieflen womdglich das Spiel, unterliegen aber immer noch einem Risiko oder
geben mehr Geld aus, als sie sich leisten kénnen.

Schlussfolgerungen

Beeinflusst das Tempo des Spiels die allgemeine Privalenz des problematischen
und pathologischen Spielens?

Auf die sehr spezifische Frage, ob die Geschwindigkeit eines Gliicksspiels einen Ein-
fluss auf die Verbreitung des problematischen und pathologischen Spielens hat, basie-
rend auf der Verkniipfung zwischen Ereignisdauer, spezifischer Frequenz, Wettfre-
quenz und Zahlungsintervall, haben empirische Studien gezeigt, dass Spiele mit
einer kurzen, aufregenden Spielzeit, haufigen Gewinnen und der Gelegenheit, das
Spiel schnell zu wiederholen, von den meisten Spielern als attraktiv erachtet werden
und deshalb haufig problematischem Spielen zugeordnet werden. Die Geschwin-
digkeit des Spiels kann jedoch nicht als Faktor fiir die tatsichliche Verbreitung von
problematischem und pathologischem Spielen isoliert werden. Dies ist mehr von
seiner komplexen Interaktion mit vielen anderen Faktoren abhidngig — unter ande-
rem vom Spiel selbst und von den individuellen Eigenschaften des Spielers (siehe
Seite 26).

Beeinflusst der Mindest-/Maximaleinsatz bzw. der Wettbetrag die Priavalenz des
problematischen bzw. pathologischen Spielens?

Es scheint, als hitte die Einsatzhohe einen Einfluss auf die Annahme des Spielver-
haltens. Sie hat aber vermutlich wenig Einfluss auf problematisches oder pathologi-
sches Spielen (siehe Seite 30).

Stellt der hochste Verlust pro Spiel oder der Gesamtverlust einen entscheidenden
Faktor im Hinblick auf die Privalenz des problematischen und pathologischen
Spielens dar?

Angesichts vielfiltiger Unterschiede zwischen dem Einkommen und dem verfiig-
baren Geld einzelner Spieler stellt die Beziehung zwischen dem Gesamtverlust und
dem pathologischen Spielen keinen perfekten Zusammenhang dar. Andere Fakto-
ren tragen ebenfalls zur Verbreitung von Spielproblemen bei und haben wahrschein-
lich einen hoheren Einfluss, einschliefSlich der Frequenz und Intensitét des Spiels,
der fiir das Spielen aufgewendeten Zeit, der Vertiefung in das Spiel und das Aufhol-
verhalten (siehe Seite 36).

Hat der Maximal-/Gesamtgewinn (Jackpothdhe) einen Einfluss auf problemati-
sches oder pathologisches Spielen?

Es gibt keinen empirischen Beleg fiir einen direkten Einfluss eines groferen Jack-
pots auf das problematische oder pathologische Spielen. Ein Grofiteil der Beweise
deutet darauf hin, dass ein héherer Jackpot zwar einen gréfieren Anteil der Gesamt-
population zum Spielen anreizt, sich aber nicht auf die Verbreitung von problema-
tischem oder pathologischem Spielen auswirkt (siehe Seite 39).
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Hat die bargeldlose Zahlung (z. B. Punkte oder bargeldlose und kartenbasierte
Technologie [Ticket In, Ticket Out], Jetons oder Spielmiinzen) Einfluss auf die
Privalenzrate fiir problematisches oder pathologisches Spielen?

Es ist schwer zu sagen, ob die bargeldlose Zahlung an Spielautomaten einen Einfluss
hat, zumal die vorhandene Forschung auf diesem Gebiet maf3gebliche methodische
Unzuldnglichkeiten aufweist. Wahrend die Aussagen, dass die virtuelle Darstellung
von Geld eine reduzierte ,Zahlungstransparenz® fordert, allgemein anerkannt sind,
ist weniger klar, wie die bargeldlose Zahlung ein verantwortliches Spielen férdern
kann, insbesondere durch Pre-Commitment. Dariiber hinaus sollten aufgrund der
hohen Investitionskosten und des potenziell negativen Einflusses auf den Verbrau-
cheranreiz empirische Belege des tatsachlichen Nutzens kartenbasierter Funktionen
fiir das verantwortliche Spielen gefordert werden, bevor das Ganze grofiflachig zur
Schadensbegrenzung umgesetzt wird (siehe Seite 47).

Beeinflusst die Einbindung des Spielers durch Driicken einer Taste (Spielstart-
Taste oder Risikotaste/progressives Spiel) die Pravalenzrate fiir problematisches
und pathologisches Spielen?

Bei der Beantwortung der Frage, ob die Integration des Spielers durch Driicken einer
Taste (Starttaste fiir das Spiel oder Risikotaste /progressives Spiel) einen Einfluss auf
die Privalenzrate fiir problematisches und pathologisches Spielen hat, sollte bertick-
sichtigt werden, dass die personliche Praferenz des einzelnen Spielers eine mafigeb-
liche Rolle fiir den Genuss und den Anreiz beim Spielen mit Spielautomaten ein-
nimmt. Es gibt jedoch kaum empirische Belege dafiir - isoliert betrachtet —, dass
dies eine mafigebliche Wirkung auf die Verbreitungsrate fiir problematisches oder
pathologisches Spielen hat (siche Seite 52).

Beeinflusst das Anzeigen der Gewinnchancen die Privalenzrate fiir problemati-
sches und pathologisches Spielen?

Momentan gibt es wenig empirische Belege, die darauf hindeuten, dass die Anzei-
ge der Gewinnchancen, Wahrscheinlichkeiten und Auszahlungsraten einen direk-
ten Einfluss auf die allgemeine Verbreitungsrate von problematischem oder patho-
logischem Spielen hat oder auch nur einen direkten Einfluss auf das Spielverhalten.
Angesichts der aktuellen Erkenntnisse kann dies bestenfalls als plausible Strategie
fir die Schadensminimierung fiir einzelne Spieler betrachtet werden (siehe Seite 57).

Beeinflusst die Anzahl der Spielautomaten in einer bestimmten Umgebung die
Privalenzrate fiir problematisches und pathologisches Spielen?

Es scheint kaum empirische Belege zu geben, dass die Verbreitungsraten beeinflusst
werden, und es wird angenommen, dass eine Reduzierung der Automaten sogar zu
einer grofieren Verbreitung des ,,Hortens“ fithrt (siehe Seite 62).

Beeinflusst ein Geldautomat im Casino die Priavalenzrate fiir problematisches und
pathologisches Spielen?

Es hat den Anschein, dass es empirische Beweise dafiir gibt, dass Geldautomaten im
Casino sich iiberproportional auf problematische Spieler und Spielsiichtige auswir-
ken, vergleicht man dies mit nicht problematischen Spielern. Es gibt jedoch kaum
Belege, dass die Verwendung von Geldautomaten im Casino einen direkten Einfluss
auf die Verbreitungsrate von problematischem und pathologischem Spielen hat (sie-
he Seite 66).
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