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Spielsucht — sicher ein uraltes Leiden, wenn auch stets verschamt verborgen. Vor
allem Geld verleitet zum Gliucksspiel, besonders in unserer Zeit und Gesellschatft.
Schliel3lich verkorpert es das ,Mal} aller Dinge®, befriedigt vielfaltige Bedurfnisse und
lasst sogar Traume wahr werden, wenngleich oft nur zeitlich begrenzt und nicht ohne

ernichternde Enttauschungen.

Dabei ist Spielen ein ureigenes Bedirfnis des Menschen (und deshalb auch ein wirk-
samer Werbe-Slogan der Glicksspiel-Anbieter). Ja, es gehort zu den Grund-
Elementen der individuellen und sozialen Reifung, schliel3lich haben wir alle einmal
als Kind gelernt, sich spielerisch in unserer Welt zu Recht zu finden. Spielen fordert
Selbststandigkeit, Kreativitat, soziale Identitéat und sogar Belastbarkeit. Und nicht nur
in den ersten Lebensjahren, auch in den folgenden Jahrzehnten schafft uns in stress-
reicher Zeit das Spielen entsprechende Freirdume, fordert die Distanz zum mihse-

ligen Alltag, mindert Spannungen und stéarkt die Gemeinschatft.

Da stellt sich die Frage: gelten diese positiven Aspekte nicht auch fur Glicksspiele?
Doch hier gibt es einen ernst zu nehmenden Unterschied: Beim Gliicksspiel ent-
scheidet allein oder ganz tberwiegend der Zufall tber Gewinn oder Verlust. Hier do-
minieren ganz andere Anreize, ndmlich Gewinn-Angebot sowie ein Einsatz, der mit
Gewinn-Erwartung und Verlust-Risiko verbunden ist. Hier liegt der Schwerpunkt der
psychotropen Wirkung von Glicksspielen. Und es wirkt, zumindest auf bestimmte
Charaktere bzw. Kreise. Und so ist auch kaum ein Wirtschaftszweig so krisensicher

und profitabel wie die 6ffentliche Veranstaltung von Glicksspielen, fur ihre Betreiber
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ein aul3erst eintragliches Geschaft (wobei der Staat auf verschiedenen Ebenen betei-

ligt ist, vordergrindig zum Schutz der Bevolkerung ...).

Einzelheiten dazu kann man Uber verschiedene mediale Offerten erfahren, d. h.
Presse, Radio, Fernsehen und Internet, etwas mihsamer in wissenschaftlichen
Publikationen und Blichern. Letztere bieten allerdings den umfassendsten Ein- und
Uberblick. Und dazu gehort in 3. vollstandig Uberarbeiteter und erweiterter Auflage
das empfehlenswerte Fachbuch der Psychologen Prof. Dr. Gerhard Meyer vom Insti-
tut fur Psychologie und Kognitionsforschung der Universitat Bremen und Dr. Meinold
Bachmann, Psychologischer Psychotherapeut in eigener Praxis in Gutersloh. Schon
die ersten zwei Auflagen waren eine Fundgrube (die nachdenklich macht), die dritte
hat 600 neue Forschungsbefunde und Literaturhinweise bis Ende 2010 eingearbeitet,
was zur Erweiterung und neuen Kapiteln zwang. Vertieft wurden auch die therapeuti-
schen Beitrage, insbesondere fur die Gruppentherapie. Auch die Fortschritte der Ge-
hirnforschung (Stichwort: Belohnungssystem) wurden bertcksichtigt, vor allem was
konkrete therapeutische Schlussfolgerungen anbelangt. So umfasst das ohnehin
schon raum-sparend klein-gedruckte Literaturverzeichnis inzwischen 40 Druckseiten,

erganzt durch ein effizientes Stichwortverzeichnis.

So mdchte man meinen, dieses Buch ist ,schwere Kost“. Und das stimmt auch, in-
haltlich. Es bemdiht sich aber auch um eine lese-freundliche Seite, was fur wissen-
schaftliche Produkte nicht einfach ist, hier aber als gelungen bezeichnet werden kann
(einschlieB3lich Tabellen, Abbildungen und sogar auflockernde Cartoons). Und nicht
zu vergessen: ein hilfreicher Anhang mit Kontaktadressen auf jeder Ebene und fur

jeden Bedarf (einschlie3lich Internet: von Betroffenen fir Betroffene).

Nachfolgend, gleichsam als Lese-Anreiz und praxis-relevanten Qualitats-Beweis eine
kurz gefasste Ubersicht zum Thema Friherkennung, zumal die Pravention im
Gliicksspielbereich in den letzten Jahren an Bedeutung gewonnen hat (ohnehin wohl

der wichtigste Faktor generell). Im Einzelnen:

Friherkennung von gliicksspiel-bezogenen Problemen

Das mdglichst frihzeitige Erkennen, richtige Deuten und gezieltes, aber auch ge-

schicktes Ansprechen einschlie3lich behutsamer, aber dafir konsequenter Mal3-

BB zum Thema (Spielsucht).doc



nahmen gehdrt zu den wichtigsten Aufgaben einer drohenden oder schon beein-
trdchtigenden Spielsucht. Daflr gibt es inzwischen ganze Kataloge von (Verhaltens-)
Indikatoren, die als Anzeichen eines Gliicksspiel-Problems im Jugendalter interpre-
tiert werden konnen. Einige dieser mehr oder weniger kennzeichnenden Merkmale

nach Hayer und Meyer (2008) sind beispielsweise:

® Indikatoren flr ein problematisches Gliicksspielverhalten bei Jugendlichen

- Investiert viel Zeit und Geld fur das Glicksspiel.

- Besitzt zahlreiche Gliicksspielartikel (Lose, Wettcoupons, Chips u. a.).
- Benutzt eine Art ,Zockersprache*.

- Prahlt haufig mit seinen Gewinnen.

- Leiht sich haufig Geld von verschiedenen Personen.

- Verkauft personliche Wertgegenstande.

- Tragt oft grofl3ere Geldsummen bei sich.

- Hat sich verschuldet.

- Beschafft sich auf illegale Art Geld.

- Steigert sukzessive oder plétzlich die Einsatzhdhe, die Dauer oder Haufigkeit
der Gliucksspielteilnahme.

- Verspricht mehrfach, die Beteiligung an Glicksspielen einzuschranken oder
ganz mit dem Glucksspiel aufzuhéren, ohne dieses Versprechen tatséachlich

zu realisieren.

- Gibt Hobbys und Interessen abseits des Gliicksspiels auf.

- Bellgt andere Personen beziglich des Ausmalfies der Glicksspiel-Aktivitaten.
- Ist vermehrt in familiare Konflikte verwickelt.

- Zieht sich zunehmend von der Familie und von Freunden zurick.

- L&sstin den Schulleistungen nach oder weist haufige Fehlzeiten auf.

- Zeigt emotionale (Gemiuts-)Schwankungen oder ist gereizt, wenn eine Teil-

nahme am dem Glucksspiel nicht moglich ist.

- Ist haufig korperlich erschopft.
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Naturlich sind einige dieser Anzeichen voéllig unspezifisch und auch fur andere prob-
lematische Verhaltensweisen typisch. Deshalb braucht es wohl letztlich den Fach-
mann, also Psychologen, Psychiater oder Nervenarzte, die sich allerdings in diesem
Gebiet auskennen sollten, was leider nur selten vorausgesetzt werden kann. Deshalb
bieten sich weitere Hinweise und Instrumente an, wie sie nachfolgend kurz umrissen

werden sollten:

® Beobachtungs-Kriterien und Screening-Instrumente zur Friherkennung in Spiel-

statten

Solche Charakteristika basieren vor allem auf Beobachtungen und Erfahrungswerten
verschiedener Expertengruppen, erganzt durch Befragungen von Spielteilnehmern
u. a. Zwar mangelt es bisher an wissenschaftlich befriedigend abgesicherten Verfah-
ren, die Warn-Signale entsprechender Gruppen zu erfassen vermdgen, gleichwohl
kann sich ein zielgerichteter, beharrlicher und gleichzeitig aber auch empathischer
Einsatz lohnen, schlie3lich geht es bei der Spielsucht um mehr als nur wirtschatftliche
EinbuRen und gesellschaftliche Gefahrdung, es drohen zuletzt auch psychopatholo-
gische Folgen mit allen psychosozialen Konsequenzen. Hierzu haben die Autoren
eine Liste von Merkmalen fur den Kasino-Bereich zusammengestellt. Sicher nimmt
die Aussagekraft von vielen Aspekten ab (sprich die zutreffende Kombination ent-
sprechender Kriterien); doch ,Wissen ist Macht®, auch die Fahigkeit zu helfen und
zwar rechtzeitig. Welches sind nun die wichtigsten Erkennungs-Merkmale problema-

tischen Verhaltens in der Spielbank?

Wiederholtes Warten vor der Er6ffnung des Casinos. — Unruhe vor dem Einlass. —
Veranderungen im Spielverhalten: Hohere Einsatze, langere Spieldauer, hektische-
res Spielen, haufigere Besuche, Erh6hung der Einsatze nach Verlusten (férmlich den
Verlusten hinterher jagen); aber auch Reduzierung der Einsatze. — Veranderungen
im Erscheinungsbild. — Geldborgen von Mitspielern, fehlende Rickzahlung, Reise-
darlehen. — Unterbrechung des Spiels, um Geld zu holen. — Mehrfache Nutzung des
EC-Cash-Automaten bei einem Besuch (oder gar der Automat verweigert die Aus-
zahlung). — Depressive Stimmung wahrend des Spiels. — Fehlendes Interesse an
Gewinnen, geistige Abwesenheit, verzerrte Wahrnehmung (,andere gewinnen im-
mer, ich nie*). — Gefuhlsausbriiche bis hin zu Aggressivitat. — Aberglaube und Rituale

als Teil der Spiel-Aktivitaten. — Suchen einen Gesprachspartner mit folgenden Ge-
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sprachsschwerpunkten: Rechtfertigungen, Fixierung auf das Spiel, Berichte Uber
haufige Gewinne, Prahlen, Verleugnung der Spiel-Intensitat u. a. — Schuld-Zuwei-
sungen an die Croupiers oder ,die Kugel“. — Verbleiben im Casino ohne Spiel. — So
genannte Beraterfunktionen. — Verlassen des Casinos bei Schlie3ung nur auf Druck.
— Mehrere Automaten gleichzeitig bespielen. — Reden oder Fluchen vor dem Auto-
maten. — Gewalt-Anwendung gegen den Automaten. — Streicheln des Automaten. —
Immer haufige Falschmeldungen, Streitfalle und Manipulationen. — Informationen von

Angehdrigen und Medien (z. B. Konkurs) u.a.m.

Zu den vier wichtigsten Warn-Hinweisen z&hlen die Experten:

- Ungewdhnliche Methoden der Geld-Beschaffung
- auffallige Verhaltensmuster (Anzeichen von Unruhe und Reizbarkeit)
- Besorgnis von Familien-Mitgliedern

- die Spieldauer.

Andere Checklisten zur ,Friherkennung“ (z. B. des Schweizer Casino-Verbandes,
2007) fuhren neben den erwdhnten Erkenntnissen (von dezenten Beobachtungen bis
hin zu Selbstmorddrohungen) auch Anzeichen auf, die erst einmal wenig mit einer
maoglichen Spielsucht zu tun haben. Beispiele: Vernachlassigen von Menschen oder
Tieren, Verkauf von personlichen Wert-Gegenstanden, korperliche Beschwerden wie
Magen- und Kopfschmerzen, Schweil3ausbriiche sowie emotionale Reaktionen

(Frustration, Arger) oder gar seelische Tiefs (Depressionen).

Am effektivsten scheint die Erfassung kombinierter Indikatoren bei Verdacht auf
problematischem Spielverhalten zu sein, so genannte statistische Assoziations-

Analysen.

Welches sind nun die Warnsignale mit der héchsten Zuverlassigkeit (bis zu 86%

Identifikation)?

Sie umfassen

- finanzielle Parameter wie Kreditkarten-Nutzung, Einlésen von Schecks oder das

Leihen von Geld sowie
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- ausgewahlte Parameter des Spielverhaltens wie Anzeichen von Unruhe oder Er-
regung, gestortes Verhalten, lange Spiel-Sessions, Spielen bis zur Schliel3ung
der Spielstatte sowie das gleichzeitige Bespielen von zwei oder mehreren Auto-

maten.

In der Tat scheinen die Mitarbeiter aus Spielstatten haufig der Meinung zu sein, prob-
lematische Verhaltensmuster vor Ort schnell und sicher erkennen zu kénnen. Auch
hier geht es vor allem um so genannte dysfunktionale emotionale Reaktionen, unan-
gemessene soziale Verhaltensweisen und auffallige Methoden der Geld-
Beschaffung, um zwischen Problem-Spielern und anderen Spieler-Gruppen zu diffe-
renzieren. Dabei soll es sogar Unterschiede nach Geschlecht geben. Beispiele: Fur
Manner das kontinuierliche Spielen ohne Pause (mindestens drei Stunden), heftiges
Schwitzen wahrend der Spielteilnahme und Probleme (z. B. Arger) beim SchlieRen
der Spielstatte. Beim weiblichen Geschlecht sollen sogar nur zwei Verhaltens-
Auffalligkeiten ausreichen, namlich 1. auf den Automaten eintreten und 2. Nervositat

und koérperliche Unruhe, um sie als Problem-Spielerinnen einstufen zu kdnnen.

In ihrem Buch Spielsucht geben die Experten G. Meyer und M. Bachmann noch eine
Reihe weiterer Hinweise, zumal inzwischen eine erstaunliche Fille an Spielverhal-
tens-Daten vorliegen, und zwar weltweit. Dabei haufen sich dann doch die immer
gleichen Erkenntnisse, obgleich bestimmte Verhaltensweisen auf vielerlei hindeuten
konnen und andere nur selten vorkommen, die aber trotzdem wichtige Indikatoren fur

ein potentielles Problemverhalten darstellen.

Interessant auch die Moéglichkeiten und Grenzen einer Spielsperre sowie die Diskus-
sion um eine Erhdhung der Kosten fur die Teilnahme am Glicksspiel (eventuell so
wirkungsvoll praventiv wie bei den Problemfeldern Alkohol und Tabakwaren?). Hier
herrscht allerdings noch Forschungsbedarf. Einiges aber scheint doch sicher: Da die
Mehrzahl der problematischen bis pathologischen Spieler gleichzeitig nikotin-
abhangig ist, konnen auch Rauchverbote in Spielstatten zu einer deutlichen Redukti-
on des Spielverhaltens beitragen. Auch die Beschrankung des Alkoholkonsums ist
offenbar eine sinnvolle Strategie der Schadensminderung, da dieser vor allem bei

Problemspielern langere Spiel-Sequenzen und ein riskanteres Spielverhalten férdert.
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Die Gefahren einer Suchtentwicklung erkennen und mi nimieren

Kurz: Es gibt so manches, was zu bedenken und korrigierend durchzusetzen ware.
Grundsatzlich sind dabei die finanziellen Interessen von Seiten der Anbieter und des
Staates dem Schutz der Spieler unterzuordnen. Nicht die gro3tmdgliche Ausschop-
fung des Marktes, sondern die Minimierung der Gefahren einer Sucht-Entwicklung
sollten eigentlich handlungs-bestimmend sein. Deshalb eine Zusammenfassung der
wichtigsten MalRnahmen, wie sie zum Abschluss in dem Fachbuch Spielsucht vorge-

stellt werden:

Einsatz und Kombination eines breit-gefacherten und aufeinander abgestimmten
Spektrums an verhaltens- und verhaltnis-praventiven Mallnahmen. — Starkung der
Lebens-Kompetenzen im Kindes- und Jugendalter. — Vermittlung von Wissen, Ein-
stellungen und Fahigkeiten in Bezug auf einen verantwortungsbewussten Umgang
mit Glucksspielen. — Reduzierung der generellen Verfugbarkeit und Griffndhe von
Gliicksspielen mit dem Ziel der Verringerung des Pro-Kopf-Umsatzes. — Stark be-
schranktes Angebot von Spielformen mit hohem Gefahrdungs-Potential. — Eingriffe in
die Spielstruktur und Angebotsform zur substanziellen Verringerung der Einsatze,
Gewinne, Verluste und Spielgeschwindigkeiten sowie die Nutzung von Spielerkarten
und -Konten (Internet) fur selbst-gewahlte Beschrankungen und Risiko-Analysen des
Spielverhaltens. — Verpflichtung zur Friherkennung fur Anbieter von Glicksspielen
sowie Schulung ihrer Mitarbeiter. — Ausschluss von gefahrdeten Personengruppen
wie Jugendliche, Problemspieler usw. — Beschrankung des Tabak- und Alkoholkon-

sums wahrend des Gliicksspiels.

Und schliel3lich eine unabhangige Kontroll-Instanz, denn auch der Staat profitiert
vom Glucksspiel, und zwar in Milliarden-Hohe nicht zu knapp (VF).
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