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Einleitung


Im Spiel lösen wir uns von der Ernstwelt. Das Spiel eröffnet mit seinen ausgedachten Vorgaben und unvorhersehbaren Abläufen Spannung und Entspannung. Im Gegensatz zur endlosen, unfertigen Arbeit des Sisyphos erzeugt das Spiel immer ein Ergebnis. Um die Spannung auf den ungewissen Ausgang zu erhöhen, können AkteurInnen und ZuschauerInnen auf das Ergebnis wetten.1 Bei gleichwertigen SpielerInnen und SportlerInnen oder einem vollkommen auf Zufall basierenden Spiel halten sich Gewinne und Verluste die Waage. Soweit so gut und abstrakt!


Spiel und Wette sind konkret eingebunden in gesellschaftliche Verhältnisse. Aus privaten Handlungen im familiären und freundschaftlichen Umfeld wurde zusätzlich eine Ware. Eine Wirtschaftsbranche hat daraus ein Geschäftsmodell mit Milliardenumsätzen entwickelt. Die kulturelle Bewertung erfolgt zumeist oberflächlich und unterliegt doppelten moralischen Standards. Spielcasinos und Galopprennbahnen mit ihrem überwiegend chic gekleideten bürgerlichen Publikum werden traditionell als Attraktionen und Anziehungspunkte im Stadtmarketing verstanden. Spielhallen und Wettbüros sind demgegenüber die „schwarzen Schafe“ der Stadtkultur.


Obwohl allen gesellschaftlichen Schichten Gewinnspiele nicht fremd sind, so missbilligen doch etwa ein Drittel der Bevölkerung diese Praxis. Insbesondere die Verheißung auf einen leistungslos zugefallenen Gewinn stößt dabei auf Ablehnung.


Beide Angebotsformen, Gewinnspiele und Wetten, können Ablenkung, Spannung und Freude einerseits, als auch andererseits Flucht, innere Leere und Abhängigkeit befördern.


Ausgangspunkt der vorliegenden Publikation ist ein Projekt an der Westfälischen Hochschule am Standort Bocholt im Fachbereich Wirtschaft im Wintersemester 2024/25 gewesen. Wie in zahlreichen Projekten zuvor, konzentrierte sich das Untersuchungsgebiet, angesichts der räumlichen Nähe, auf den Kreis Borken (exemplarisch siehe Schwark 2021). Umfang und Struktur der Spielhallen und Wettbüros der Städte Ahaus, Bocholt, Borken, Gronau, Stadtlohn und Vreden wurden dazu in den Fokus genommen. Bocholt und Gronau hatten zur Thematik bereits die Erarbeitung von Vergnügungsstättenkonzepten bei einem Stadt- und Regionalentwicklungsbüro in Auftrag gegeben (Acocella 2011, 2015, 2021). Spätestens seit dem Glückspielstaatsvertrag aus dem Jahr 2021 und der damit verbundenen Öffnung für das Online-Spielen und Wetten haben sich die Bedingungen für die stationären Anbieter verändert und erschwert.


Bestandteile des Projektes bildeten historische, soziologische und ökonomische Einstiege in die Gesamtthematik, Interviews mit Vertretern der jeweiligen Stadtverwaltungen, der Gang „ins Feld“ mit Fotos und Beschreibungen der insgesamt 38 Spielhallen und Wettbüros sowie eine Zusammenfassung der Ergebnisse und ein Ausblick auf mögliche Perspektiven.


Das hochschulische Projekt und der damit verbundene Text sind ausschließlich mit eigenen Mitteln erstellt worden. Bewusst wurde auf eine Fremdfinanzierung verzichtet, um sich angesichts der durchaus brisanten Thematik keiner externen „Erwartungshaltung“ auszusetzen.





1 Der Text wurde in genderneutraler Schreibweise verfasst, wo Personen direkt gemeint und angesprochen sind (z.B. SpielerIn, AnwohnerIn), nicht aber dort, wo ein abstrakter bzw. organisationsspezifischer Kontext vorliegt (z.B. Spieleranzahl, Automatenaufsteller).









1 „Die Würfel sind gefallen“ Glücksspiel und Wetten – ein historischer Abriss


Mit einem entwickelten Grad an Naturbeherrschung und damit verbundener langfristiger Lebensabsicherung war es Menschen überhaupt erst möglich, ein höheres und ausdifferenziertes Niveau an verschiedenen Kulturpraktiken zu entwickeln. Diese Praktiken betrafen (u.a.) die Bereiche des Spiels, der Bewegungskultur, Musik, Malerei oder der Sprache. Die „überschüssige“ Zeit, welche nicht mehr unmittelbar in Tätigkeiten existentieller Reproduktion verwendet werden musste, konnte somit Kultur erst befördern und tradieren. In hierarchischen Gesellschaften war der Zugang zur Kultur von der sozialen Zugehörigkeit abhängig. Beispielsweise teilte sich im antiken Athen die Bevölkerung der Stadt in etwa zehn Prozent Bürger und neunzig Prozent Sklaven auf.


Dennoch war das Spiel, ob kleinräumig auf Fingerfertigkeit ausgerichtet, oder großräumig mit ausladenden Bewegungen, immer Bestandteil aller Gesellschaftsschichten. Spielen und Bewegen sind (neben weiteren kulturellen Aktivitäten) quasi die phylogenetische Grundausstattung des Gattungswesens Mensch und dies weltweit verbreitet.2


Grundlegend zum Spiel haben sich bereits vor geraumer Zeit Huizinga (1938), Caillois (1958) sowie Sutton-Smith (1971, 1997) theoretisch geäußert sowie Charakteristika und Abgrenzungen begründet. Tabelle 1 zeigt einen Vergleich der zentralen Elemente, die für Spiele charakteristisch oder unverzichtbar sind. An dieser Stelle kann jedoch keine umfassende Diskussion über die Theorie des Spiels geführt werden. Über die Potentialität und Restriktionen von Automatenspielen wird nachfolgend noch einzugehen sein.


Tabelle 1: Charakteristika von Spielen





	Johan Huizinga

	Roger Caillois

	Roger Caillois

	Brian Sutton-Smith





	freiwillig

	freiwillig

	Agon

	Fortschritt





	abgegrenzt

	abgetrennt

	Alea

	Schicksal





	geregelt

	ungewiss

	Mimicry

	Macht





	zweckfrei

	unproduktiv

	Ilinx

	Identität





	spaßorientiert

	geregelt

	

	Fantasie





	kulturbildend

	fiktiv

	

	Selbstzweck





	ernsthaft

	

	

	Frivolität





	kreativ

	

	

	







Quellen: siehe Huizinga 1981 (1938), Caillois 2017 (1958), Sutton-Smith 1971, 1997


Ein historischer Blick auf das Verhältnis zwischen Obrigkeit und Untertanen kommt zu dem Befund, dass Würfelspiele bereits vor über 2.000 Jahren verboten wurden und Festen (Kirmes, Karneval etc.) eine Ventil- und damit Selbstschutzfunktion zukam. Die volkstümlichen Bewegungsspiele hatten nur wenige Regeln, wurden teilweise recht unbeherrscht ausgetragen sowie von Gewaltexzessen begleitet. „Obwohl die Obrigkeit glaubte, das Fußballspiel nicht tolerieren zu können, blieb es, - trotz Knochenbrüchen und blutiger Nasen – jahrhundertelang vielerorts ein beliebtes Volksvergnügen.“ (Elias; Dunning 1982, S. 87) Insbesondere verärgerten den herrschenden Adel und Klerus vor allem die zahlreichen Verletzungen und Arbeitsausfälle, so dass bereits im Jahr 1365 (in England) ein Verbot ausgesprochen wurde. Befolgt wurde das Verbot kaum und so wurden in unregelmäßigen Abständen die Anordnungen über die Jahrhunderte immer wieder erneuert.


Die Verbote betrafen nicht alle Ausprägungen der Bewegung und des Spiels. Eine Unterscheidung fand in funktional-wehrhafte und unnütz-schädliche Praktiken statt. Die angedrohten Sanktionen können aus heutiger Sicht nur als drakonisch interpretiert werden: „An die Ordnungshüter von London: Befehl einer allgemeinen Bekanntmachung, dass jeder körperlich taugliche Mann besagter Stadt an Festtagen, wenn er Muße hat, sich im Gebrauch von Pfeil und Bogen, Wurfkugeln und Bolzen üben soll… Es ist ihnen bei Strafe der Einkerkerung verboten, sich am Steinschleudern, Holzscheit- und Wurfringspiel, Handball, Fußball, …oder anderen unnützen, wertlosen Spielen zu beteiligen …“. (Elias; Dunning 1982, S. 86)


Begleitende Unterstützung erhielten die irdischen, zumeist aus ökonomischen Überlegungen erlassenen Verbote zusätzlich durch höhere Weihen. Im Gegensatz zur regelmäßig angewendeten katholischen Trias Beichte – Buße – Absolution, mussten die Mitglieder der evangelischen Kirche lebenslang ihre Pflicht und Treue vor „Gottes Blicken“ erfüllen. Eine derartige Last konnte nur durch die glaubhafte Erzählung eines Lebens nach dem Tod vermittelt werden, welches, je nach beurteiltem Verhalten, in der „Hölle“ oder im Paradies des „Himmels“, als Bestrafung oder Erfüllung stattfand.3 Für die Katholiken „existierte“ zumindest noch als vorübergehende Ersatzbank das so genannte „Fegefeuer“ als Bewährungsinstanz, indem die irdischen Sündenstrafen abzubüßen waren.


Luther äußerte sich über Arbeit und Beruf demzufolge ebenfalls in deutlicher Weise: "Es ist die größte Versuchung, dass niemand seinen Beruf treulich erfüllt, sondern alle sich der Muße ergeben wollen." Und weiter: „Denn Gott will keine faulen Müßiggänger haben, sondern man soll treulich und fleißig arbeiten, ein jeglicher nach seinem Beruf und Amt…“ Eine Generation später formulierte Calvin die protestantisch-asketische Erwartungshaltung noch drastischer: "Wenn wir nur unserem Beruf gehorchen, so wird kein Werk so unansehnlich und gering sein, dass es nicht vor Gott bestehen und für sehr köstlich gehalten würde. Unsere Arbeit, unser Broterwerb ist Gottesdienst und heilig. Müßiggang und Prasserei sind es, die die Menschen verderben. Darum arbeitet fleißig und lebt bescheiden, meidet Rausch, Tanz und Spiel. Das sind die Versuchungen des Teufels."


Den Gemälden von Pieter Breugel dem Älteren aus der Zeit des 16. Jahrhunderts ist jedoch in den Darstellungen der Alltagskultur Gegenteiliges zu entnehmen. Kinder wurden im bäuerlichen Arbeitskontext, je nach körperlichem Entwicklungsstand, von Anbeginn einbezogen. Erziehung und Bildung zielten vorwiegend auf Gottesfürchtigkeit ab. Das heutige, immer noch existente, bürgerliche Ideal der Kleinfamilie, die abends im familiären Kreis in Gemeinschaft zusammen spielt, existierte damals nicht. Zudem galten Mädchen bereits mit 12 Jahren und Jungen mit 14 Jahren als Erwachsene.


Das Bild „Kinderspiele“ aus dem Jahr 1560 von Breugel, beinhaltet die Szene eines Knöchelchen Spiels, ähnlich dem Würfelspiel. Soweit an den Sonn- und Festtagen Zeit und Muße außerhalb kirchlicher Einflussnahme verblieb, waren zumindest für Kinder die damaligen Ausprägungen von Spielen, die auf Zufall gründeten, geduldet.


Ein Jahr zuvor, 1559, fügte Breugel auf seinem Gemälde „Der Kampf zwischen Karneval und Fasten“ zwei Paare ein, die jeweils auf ein Würfelspiel konzentriert sind. Zu den Ausschweifungen des Karnevals zählten die Maßlosigkeiten des Essens und Trinkens sowie weitere sinnlich-vitale Praktiken. Hinzu gesellten sich ebenfalls Spiele, die weniger mit Geschick und Können der Akteure verbunden waren, sondern auf Zufallserfolg basierten, was von Erwachsenen üblicherweise mit Geldeinsatz verbunden wurde. Auffällig an allen vier Akteuren sind die kaum erkennbaren Gesichter, welche mit Mützen oder Kapuzen verdeckt sind. Als eine Interpretation bietet sich die Furcht vor dem Erkannt- und Denunziertwerden an, mit anschließend drohender Sanktionierung.


Abb. 1: Bildausschnitt aus „Kinderspiele“ von Pieter Breugel der Ältere, 1560
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Insbesondere die protestantisch-asketische Ausprägung christlicher Religion mit ihren Elementen einer bereits methodischen Lebensführung erwies sich im weiteren Zeitverlauf als Steigbügelhalter für den sich anbahnenden industriellen Kapitalismus, der zwar nicht durch das protestantische Arbeitsethos begründet, gleichwohl aber befördert wurde. Der Gewinn diente dem Unternehmer nicht zu seinem Vergnügen, sondern wurde planmäßig kalkuliert und reinvestiert. Der Soziologe und Nationalökonom Max Weber hat mit seinem Essay „Die protestantische Ethik und der Geist des Kapitalismus“ diese Zusammenhänge dargelegt.4


Inmitten der Auseinandersetzungen zwischen Kapital und Arbeit um die Begrenzung des Arbeitstages, existenzsichernde Löhne und basale Formen sozialer Absicherung entwickelten sich bereits ab Mitte des 19. Jahrhunderts erste Bildungs-, Spiel-, Sport- und Gesangsvereine jenseits bürgerlicher Schichten, die Arbeitern Erholung und Unterhaltung ermöglichten.


Parallel zur organisierten Arbeiterkultur existierten vornehmlich in den industrialisierten Städten und in der Nähe von Großbetrieben, zahlreiche Kneipen und Wirtshäuser, die ebenfalls eine bedeutsame Funktion innehatten: „Der Bierabend zählte am Beginn unseres Jahrhunderts zur bedeutendsten politischen Gesellungsform der Arbeiter, verband doch gerade die Freude am Biertrinken viele Arbeiter mit der Politik. Begünstigend kam hinzu, dass fast alle Wirtschaften ihren Gästen neben Bier und Schnaps auch Billard und Skat, Musik, Lotterien und Wetten bzw. ähnliche Glücksspiele anboten. So waren Kneipen, Gasthäuser u.ä. mehr als Orte des Genießens, Kommunizierens und Spielens unter seinesgleichen; sie waren Stätten politischer Kultur ….“. (Jacobeit; Jacobeit 1995, S. 270)


Kneipen und Wirtshäuser hatten quasi die Funktion eines zweiten Wohnzimmers, falls überhaupt in den engen, feuchten und krankmachenden Hinterhofunterkünften ein „erstes“ Wohnzimmer existierte. Insbesondere für Kost- und Schlafgänger mit unterschiedlichem Schichtbetrieb, die sich zu zweit oder zu dritt ein untervermietetes Bett (nicht Zimmer!) teilten, war ihre schier unerträgliche Welt wenigstens vorübergehend scheinbar nur mittels psychotroper Substanzen erträglich zu gestalten. Bis Ende der 1870er Jahre dominierte noch preiswerter Kartoffelschnaps die Trinkgewohnheiten des Proletariats, der allerdings im Nachgang des Rauschs erhebliche physische und kognitive Einbußen zum Ergebnis hatte. Mit zunehmenden Anforderungen der Technisierung und Maschinisierung war die eingeschränkte Arbeitsfähigkeit von Arbeitgeberseite nicht tolerierbar. Als staatliche Steuerungsfunktion wurde zuerst die Steuer auf Branntwein 1887 erhöht und 1896 nachfolgend die Konzessionierungsbestimmungen erschwert. Demzufolge verlagerte sich der Konsum auf das „harmlosere“ Bier, das inzwischen ganzjährig gebraut und gekühlt werden konnte (siehe Patalong 2020).5


Der erste Vorläufer eines rein mechanischen kleinen Flipper-“Automaten“, zur damaligen Zeit „Bagatelle-Spiel“ genannt, wurde im Jahr 1871 zum Patent angemeldet.


Abb. 3: Patentmodell des Bagatelle-Spiels (Vorläufer des Flipperautomaten) von 1871
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Quelle: www.americanhistory.si.edu/





Das Holzgehäuse war mit einem Federmechanismus am Boden des Gehäuses ausgestattet, um von dort die Kugel ins Spiel zu schießen. Im Feld befanden sich Eisennägel, Eisenringe sowie schwingende Holzleitern und Messingglocken. Die Modelle wurden anfänglich noch auf dem Produktionsniveau von Manufakturbetrieben hergestellt.


Etwa zwanzig Jahre später hatten sich die kleinen Bagatelle-Spiele zu großformatigen Spielen entwickelt. Die beiden Exemplare in Abb. 4 befinden sich im Galamé Musée des jeux traditionnels Loon-Plage, Nord Hauts-de-France in der Nähe von Dünkirchen.


Die Massenproduktion im Spielgerätebereich führte ungefähr 1895 Automaten in Deutschland ein. Notwendig für eine ubiquitäre Verbreitung der Geräte in den damaligen Kneipen und Schankwirtschaften war zudem einheitliches Münzgeld, was erst mit der Gründung des Deutschen Kaiserreiches ab 1871 gegeben war. Dennoch nutzten sich die Pfennige aufgrund ihrer Materialeigenschaften rascher ab, als es bei heutigem Kleingeld der Fall ist, was insbesondere einen Einfluss bei Geschicklichkeitsspielautomaten hatte.


Abb. 4: Bagatelle-Spiele Ende des 19. Jahrhunderts
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Fotos: Jürgen Schwark





Eine von Jörg Wagner (Halle) privat betriebene, informative Homepage (www.alte-spielautomaten.de) gibt eine (nahezu) komplette Übersicht über die seit 1894 eingesetzten Automaten. Den Beginn der Auflistung macht der Würfelspielautomat „Fortuna“. „Nach Einwurf von 2 bzw. 1 Pfennig musste man den Knopf des Gerätes kräftig herunterdrücken, worauf sich die Scheibe unter der Glaskuppel in Bewegung setzte. Auf dieser Scheibe befanden sich fünf Würfel, welche durch die Rotation der Scheibe durcheinanderwirbelten. Je nach Würfel-Ergebnis zahlte der Gastwirt dann entsprechend Preise (Bier, Cigarren etc.) aus“ (Wagner/www.alte-spielautomaten.de).


Abb. 5: Würfelautomat „Fortuna“ 1894
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Quelle: www.alte-spielautomaten.de





Großer Beliebtheit erfreute sich ab 1905 ein Etagen-Spiel-Automat in den Kneipen und Wirtshäusern. Vermutlich überstieg der Geldeinsatz nicht wesentlich den Preis des Gewinns. Die Differenz konnte als Gegenwert für den kleinen Nervenkitzel angesehen werden. Somit entstand der Verdienst für den Wirt im Verkauf des Bieres in der Zwischenschaltung einer zweiten Kasse mit Spielfunktion. „Die Wirte in den Kneipen und Bars wollten mit den Geschicklichkeitsautomaten vor allem den Bierumsatz steigern. … Der Spieler wirft jeweils eine Münze in die vier Auffangschächte. Wenn das Wort "Bier" erscheint, hat er gewonnen.“ (Sax 2020)


Abb. 6: Münzschleudergerät „Hopp Hopp“ 1905
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Quelle: wdr; Sax/www.planet-wissen.de 2020





Derartige Automaten waren gängiger Bestandteil von Kneipen und Eckkneipen, die mehrheitlich von Arbeitern, Handwerkern und einfachen Angestellten frequentiert wurden. Die Mittelschicht besuchte eher Restaurants und Cafés, las dort Zeitung, spielte mitunter Schach oder, falls angeboten, Billard. Darüber hinaus existierten in zahlenmäßig geringerem Ausmaß so genannte Honoratiorengaststätten, in denen sich die kommunale Elite traf.


Gegen Ende des 19. Jahrhunderts wurde in den USA der erste Glücksspielautomat patentiert, bekannt geworden unter dem Begriff „slot machine“. Zu dieser Zeit waren die Geräte ausschließlich mechanisch konstruiert. Die Elektrifizierung, teilweise mit Batterien, erfolgte erst ab den 1930er Jahren.


Abb. 7: Erster Glücksspielautomat (slot machine) 1889
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Quelle: Fey 1989





Im Gegensatz zum europäischen Kontinent bestanden im Vereinigten Königreich Großbritannien besonders vorteilhafte Rahmenbedingungen für die Weiterentwicklung vormoderner Sportformen zum aristokratischen Gentleman-Sport und dem damit verbunden Wettkampfprinzip auf Amateurbasis. Der Ausschluss von so genannten Professionellen bezog sich dabei auf berufliche Aktivitäten, die für den Wettkampfsport als unzulässiger Vorteil betrachtet wurden. Die Wette auf ein Sportereignis, von den Adeligen selbst erzeugt, oder auf andere gewettet, brachte es durch den Amateurstatus mit sich, dass der mit zusätzlicher Spannung auferlegte Sport, keine einseitigen Wettergebnisse erzeugte. Mit der Verbreitung des Sports auch auf bürgerliche und später unterbürgerliche Schichten und einer ebenso ausgeprägten Ausweitung der Sportwetten, wurden auch eindeutige Regeln notwendig, um die Gleichheit der Ausgangsbedingungen zu schaffen. Mit der Industrialisierung des Deutschen Reichs und den zahlreichen Briten (u.a. Unternehmer, Kaufleute, Ingenieure, Techniker), die umfangreiche Entwicklungsprojekte begleiteten, verbreitete sich der Sport nicht nur medial, sondern auch in seiner praktischen Form im Deutschen Reich und damit verbunden auch das Wetten.6


Eine breite Gesellschaftsschichten ansprechende kommerzielle Massenkultur wurde als Branche nach 1900, vor allem ab den 1920er Jahren, durch den Acht-Stunden-Arbeitstag, Urlaubsansprüche und überschüssige Kaufkraft möglich.7 Die Automatenhersteller vermarkteten anfänglich zahlreiche ihrer hergestellten Automaten als so genannte Geschicklichkeitsspiele, insbesondere um das vorherrschende Glücksspielverbot zu unterlaufen.


„Mit der raschen Zunahme der auf dem Markt befindlichen Spielautomaten wuchs ab ca. 1907 auch das Bestreben der Polizei, Automaten mit Glücksspiel-Charakter zu unterbinden. Dabei standen die regionalen Polizeibehörden vor der Aufgabe, die Automaten zu überprüfen und entweder zu gestatten oder zu verbieten. Der Polizei mangelte es aber diesbezüglich an Experten und die Beurteilungen der Automaten waren recht willkürlich.“ (Wagner/www.alte-spielautomaten.de)


Die Leipziger Staatsanwaltschaft beauftragte bspw. den damaligen Leiter des Instituts für gerichtliche Medizin an der hiesigen Universität, Prof. Kockel, durch experimentelle Versuche nach Glücksspiel oder Geschicklichkeitsspiel einzuteilen. Das Vorgehen war streng methodisch organisiert und erinnert in der Beschreibung der Versuche an eine Mischung aus TÜV und Stiftung Warentest. Kockel kam über mehrjährige Prüfungen schließlich zu einer Kategorisierung der Spielautomaten Anfang des 20. Jahrhunderts:


„1. Fingerschlag-Automaten, bei welchen das eingeworfene Geldstück in eine Führungs- bzw. Schussrinne gelangt. Beispiele (vor 1910): „Komet“, „Salamander“, „Minerva“, „Trapant“, „Zielbewußt“ usw.


2. Münzschleuder-Automaten, bei welchen das Geldstück mit einem sog. Schnapper geschleudert wird. Hierzu zählen z.B. die Automaten „Elite“ (1910-Version) und die Etagenspielgeräte „Hopp-Hopp“, „Geldbriefträger“, „Räuberhauptmann von Köpenick“, „Jockey“ usw.


3. Automaten, bei welchen die Wurfbahn durch eine Begrenzung stark vorgegeben ist. Beispiele: „Rotador“, „Helios“, „Germania“, „§11″, „Pfeil“, „Hohenzollernschleife“, „Immer an der Wand lang II“, „Paß uf“ usw.


4. Automaten, bei welchen der Spieler das Geldstück durch Fingerstoß auf einer schiefen Ebene in eine Öffnung treffen muss. Rollt das Geldstück zu weit, ist es verloren. Beispiel: „Reform“


5. Schießautomaten, bei welchen Kugeln oder Münzen direkt in eine Gewinnöffnung geschleudert werden müssen (z.B. „Triumph“, „Saxonia“), aber auch Automaten, wo die Visiereinrichtung nicht aufs Ziel selbst, sondern auf weit davon entfernte Orientierungslinien eingestellt werden muss. Beispiel: „Looping the Loop“.


6. Alle Spielautomaten, bei denen die Münze oder Kugel nach dem Einschleudern in den Automaten durch ein Hindernisfeld/Stiftfeld hindurch rollen muss und mittels eines durch den Spieler zu steuernden Fangbechers aufgefangen werden soll. Beispiele: „Zeppelin“, „Goldregen“, „Sumatra“.“ (zit. nach www.alte-spielautomaten.de, basierend auf Kockel 1910)


Die Entscheidung, ob nach so genanntem Glücksspiel oder Geschicklichkeitsspiel entschieden wurde, hatte für die inzwischen zur Automatenindustrie angewachsenen Branche erheblich finanzielle Auswirkungen. So waren in den 1920er-Jahren bspw. in Berlin über 10.000 solcher Automaten im Betrieb (siehe Fichtner 2024).


Abb. 8: Spielhalle in Berlin um 1919
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Auf dem Foto der abgebildeten Spielhalle befindet sich an gut sichtbar Stelle an der Wand ein Schild mit dem Hinweis: „Kinder unter 16 Jahre ist der Zutritt polizeilich verboten“. Auffällig sind die hohen Schaufensterscheiben, die bis auf die Beschriftung „Spielhalle“ eine freie Sicht in den Innenraum ermöglichten. Die Tätigkeit an Automatenspielen erscheint völlig von eigener oder fremdauferlegter Scham befreit. Der zweite und dritte Spieler von links spielen jeweils an einem Bajazzo-Automaten. Der „Bajazzo“, etwa seit 1900 im Einsatz, forderte von den Spielern überwiegend Fingerfertigkeit und Reaktionsvermögen ab.


Das Spielprinzip war in leicht abgewandelter Form in England auch unter dem Namen „Kicker and Catcher“ und in Frankreich unter „Shootez et Rattrapez“ bekannt. Der rechte Regler steuerte den Kicker, der einen der Bälle oberhalb des mit Nägeln ausgestatteten „Spielfeldes“ schoss. Mit dem linken Knopf wurden der Fänger bzw. Torwart so bewegt, dass der hin- und her springende Ball aufgefangen werden konnte. Bei einer erfolgreichen Aufnahme war der Ball wieder verwendbar und verlängerte so die Spieldauer sowie das damit verbundene Vergnügen. Je häufiger Bälle „gehalten“ wurden, desto höher war die angezeigte Punktzahl und Spielerbewertung.


Die Geräte in Abb. 9, die sich im Galamé Musée des jeux traditionnels Loon-Plage Nord Hauts-de-France befinden, waren mit dem Aufdruck versehen: „Nur zu ihrem Vergnügen. Jeder erhaltene Ball ist wiederspielbar“, um vorsorglich deutlich zu machen, dass es sich um ein Geschicklichkeitsspiel handelte.


Abb. 9: Shootez et Rattrapez, Stella (F) 1940er Jahre
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In einigen Bundesstaaten der USA wurden Glücksspielautomaten 1902 verboten und lediglich Nevada hob das Verbot 1931 wieder auf. Die Automatenindustrie reagierte dort auf die restriktive Haltung der Bundesstaaten mit kreativen Gegenreaktionen. „Da aber nicht mehr Geldgewinne ausgeschüttet werden durften, begann die Ära der Fruchtspielautomaten. Anstatt der Karten und Glückssymbole wurden nun Früchte verwendet und die Gewinne waren Süßigkeiten oder Kaugummi in der jeweiligen Geschmacksrichtung.“ (Seiber 2024) Das war für einige Betreiber nur der erste Schritt. Bei kooperierenden Gastronomiebetrieben konnten dort die erhaltenen Waren wiederum in Geld umgetauscht werden. Das Vorgehen erscheint plausibel, basiert allerdings auf einer Ausführung ohne weitere Quellenangabe: „Es soll auch einige Bars und Saloons gegeben haben, in denen die Süßigkeiten in echtes Geld umgetauscht werden konnten.“ (Löwenberger 2023)


Ausprägungen des (exzessiven) Spielens und Wettens standen über Jahrhunderte in einem unmissverständlichen und überschaubaren Konflikt zur damaligen Obrigkeit (Adel, Klerus), veränderten sich jedoch mit Herausbildung des industriell geprägten Kapitalismus und der staatlichen Nationenbildung. Deutlich wird die Ambivalenz bspw. durch staatliche Einnahmen der Tabak- und Alkoholsteuer sowie der Vergnügungssteuer auf der einen Seite und den volkswirtschaftlichen Kosten exzessiver, (selbst-)schädigender Praktiken der Akteure andererseits. Mit einer entwickelten kommerziellen Freizeit- und Tourismusindustrie existierte ein neuer Wirtschaftszweig, der Steuern abführte, Arbeitsplätze bereitstellte und seinerseits Lobbyarbeit betrieb. In diesem Kontext versuchten staatliche Akteure aus Politik und Verwaltung (sowie interessierter Lobbygruppen aus Wirtschaft und Kirche) aufgrund des bestehenden staatlichen Monopols sowie anhand ideologischer und ökonomischer Vorstellungen, bestehende Konflikte zu reduzieren, zu befrieden oder über Verbote zu eliminieren.


In den 1930er Jahren konzentrierte sich bspw. die amerikanisch-italienische Mafia angesichts der bestehenden Prohibition (1920 – 1933, teilweise bis 1948) auf den Bereich Automatenspiele und (Sport)-Wetten. Als plausibel ist anzunehmen, dass die bestandenen staatlichen Strukturen und Ressourcen aus der Zeit der Prohibition danach für Zwecke der Strafverfolgung illegalen „Glücksspiels“ genutzt wurden. Als Demonstration staatlicher Macht zerstörte bspw. New Yorks Bürgermeister LaGuardia im Oktober 1934 öffentlich und medienwirksam Spielautomaten mit einem Vorschlaghammer (siehe Giles 2023).


Abb. 10: Öffentlichkeitswirksame Zerstörung von Spielautomaten, New York 1934
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Ziel der Zerstörung waren insbesondere auch Flipperautomaten, die, ganz in puritanischer Lesart, als Zeitverschwendung und Jugendgefährdung angesehen wurden. Als zusätzliches Argument wurde im weiteren Verlauf vorgebracht, insbesondere nach dem Angriff auf Pearl Harbor, dass die Produktion der Geräte Verschwendung wichtiger Materialien sei und stattdessen für die Kriegsproduktion verwendet werden sollten (siehe Giles 2023).


Abb. 11: Öffentlichkeitswirksame Zerstörung von Flippern, New York 1934
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Im Deutschen Reich ergab sich mit der Machtübernahme der Nationalsozialisten eine ökonomische und ideologische Logik, die zu einer nur scheinbar ambivalenten Situation führte. Die bislang verbotenen öffentlichen Spielbanken wurden per „Reichgesetzblatt vom 14. Juli 1933“ unter Auflagen wieder zugelassen und entrichteten kontinuierlich eine Spielbankabgabe. Demgegenüber betraf das „Gesetz zu Änderung der Gewerbeordnung“ vom 18. Dezember 1933 die gewerblichen Anbieter in ihrer Existenz. Der entsprechende Paragraf 33 wurde ergänzt: „Wer gewerbsmäßig auf öffentlichen Wegen, Straßen, Plätzen oder anderen öffentlichen Orten mechanisch betriebene Spiele und Spieleinrichtungen, die die Möglichkeit eines Gewinnes bieten, aufstellen will, bedarf dazu der Genehmigung der Ortspolizeibehörde.“ (siehe auch Munzel 2016, S. 23ff) Die zuvor bereits restriktiv gehandhabten Bedingungen für Automatenspiele wurden durch die Vorschrift insofern weiter verschärft, als das kaum noch Genehmigungen erteilt wurden.8 Gewinn- und Wettspiele bedeuteten aus Sicht der Nationalsozialisten eine Gefahr für die so genannte Volksgemeinschaft und potentielle Abkehr von „produktiver Arbeit“. Lediglich auf Jahrmärkten bzw. Kirmessen konnte für einen jeweils kurzen Zeitraum noch gespielt werden. Henzgen und Meier führen dazu in ihrer jüngst erschienen Publikation aus: „Die Machthaber erlauben nur noch Warenautomaten und Geschicklichkeitsspiele ohne Zufallskomponenten. Mit Ausbruch des Zweiten Weltkriegs kommt die Automatenproduktion ohnehin vollständig zum Erliegen, da die Rüstungsindustrie die wertvollen Rohstoffe für die Produktion benötigt.“ (Henzgen; Meier 2024, S. 80)


Nach Ende des 2. Weltkriegs traten ab den 1950er Jahren generationsspezifische Konflikte zu Tage. Während des Deutschen Kaiserreichs hatte das Vereinigte Königreich u.a. aufgrund seines damaligen technologischen Vorsprungs auch einen starken kulturellen Einfluss ausgeübt. In der Zeit der Weimarer Republik vollzog sich ein weitreichender Wandel der kulturellen Rezeption, bei dem die USA eine prägende Funktion einnahmen. Für die junge Bundesrepublik galt dies, insbesondere durch die von den USA bereitgestellten Gelder des Marshall-Plans, in besonderem Maße. Populärkulturelle Musik (Jazz, Rock´n´Roll und später Beat, Blues und Rock), Kleidung (Jeans, T-Shirt, Lederjacke), Konsum (Hollywood, Coca Cola, Kaugummi) sowie die Übernahme von Anglizismen in die Jugendsprache, waren nur einige der kulturellen Absorptionen und provozierten als Gegenentwurf zur kleinbürgerlichen Spießigkeit und verdrängendem Harmoniebedürfnis.9 Der offen zur Schau getragene Widerstand gegen die Autoritäten, die Ablehnung des protestantischen Arbeitsethos mit seinen rigiden Askesevorstellungen, die öffentliche Präsentation an Gruppen- bzw. milieuspezifischen Treffpunkten in (Milch-)Bars, Kneipen, und Spielhallen muss der älteren Generation, im Nationalsozialismus sozialisiert und von den damaligen „pädagogisch-ideologischen“ Beeinflussungen nicht (vollends) befreit, wie der Untergang des Abendlandes vorgekommen sein.10 Die technisch weiter entwickelten und raffinierter werdenden Automatenspiele sowie elektrifizierten Flipperapparate wurden unmittelbar mit entstehender Sucht, Arbeitsverweigerung und „Lotterleben“ in Verbindung gebracht.


Bestärkt in ihrer ablehnenden Haltung wurde das konservative Bürgertum (und Arbeitermilieu!) nicht nur durch die eigene Wahrnehmung im lokalen Umfeld, sondern auch durch die mediale Vermittlung der (übertrieben präsentierten) Jugendkultur mitsamt ihrer in Szene gesetzten Praktiken. Exemplarisch ist dazu auf drei prominente Kinofilmproduktionen der 1950er Jahre hinzuweisen: "The Wild One" (1953)/“Der Wilde“ (1955) mit Marlon Brando, "Rebel Without a Cause" (1955)/“Denn sie wissen nicht, was sie tun“ (1956) mit James Dean und "Die Halbstarken" (1956) mit Host Buchholz.


Anfang der 1960er Jahre (1961) wurden Wetten in Großbritannien offiziell legalisiert und innerhalb kürzester Zeit hatten sich über 10.000 Wettbüros etabliert. Der überwiegende Teil der Wetten konzentrierte sich auf Fußball- und Pferdewetten. Mit der Legalisierung war jedoch auch die Grundproblematik der Wettkampfmanipulation in neuer Dimension verbunden:


„1964 manipulierten beispielsweise drei Spieler von Sheffield Wednesday die Begegnung gegen Ipswich Town, nachdem sie zuvor auf eine Niederlage ihres Teams gewettet hatten. In den 1960er Jahren war es in England nicht unüblich, dass Spieler auf die Niederlage ihrer eigenen Mannschaft wetteten. Sie nutzten diese Wette hauptsächlich als Versicherungsinstrument. Die Spieler bekamen zu dieser Zeit nämlich ein relativ geringes Grundsalär und eine verhältnismäßig hohe Siegprämie pro Spiel. Um die hierdurch entstehenden Einkommensschwankungen zu glätten, wetteten die Fußballer systematisch auf die Niederlage ihres Teams. Nachdem einige Spieler erkannt hatten, dass sie durch Wettgewinne bei Niederlagen mehr als durch die Siegprämie verdienen konnten, wurde die Versuchung zur Manipulation offenbar zu groß.“ (Dietl 2010)


Pichler (2024) weist darauf hin, dass noch in den 1980er und 1990er Jahren ein Teil der Buchmacher zu den Sportereignissen fuhren. Wie auf Abb. 12 zu erkennen, hatte die Präsentation der Quoten auf Gastronomietafeln vor Campingmobilen noch den Charakter eines provisorischen Kiosks. Stationäre Wettbüros mit Internet-Anschlüssen etablierten sich ab 2004 zuerst in Karlsruhe und von da aus bundesweit mit inzwischen deutlich mehr als 1.000 Wettbüros (siehe www.sportwettenvergleich.net).


Abb. 12: „Mobiles Wettbüro bei einem Skirennen in den 1980er Jahren“ (Pichler 2024)
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Eine Zäsur brachten die 1970er Jahre mit sich. Die erste Spielhalle in der Bundesrepublik eröffnete 1974 in Delmenhorst und stellte das Startsignal für die weitere Ausbreitung der Spielhallen.


Zwei Jahre später beendeten die meisten Bundesstaaten in den USA das bis dahin geltende Flipperverbot. Allerdings musste in New York der professionelle Flipperspieler Roger Sharpe vor den Augen des Stadtrats spielen. Das positive Votum kam dadurch zustande, weil Sharpe vorab zutreffend angeben konnte, welchen Verlauf die Kugel nehmen würde und so das Gremium von einem Geschicklichkeitsspiel überzeugte (siehe Giles 2023). Indirekt lässt sich die Attraktivität und Bedeutung des Flipper-Spielens für die Jugendkultur vielleicht dadurch ablesen, dass 1969 die britische Rockgruppe „The Who“ die Spielaktivität auf ihrem Album „Tommy“ mit dem Song „Pinball Wizard“ verewigte.


Während sich in der (alten) Bundesrepublik der Markt für Wetten- und Automatenspiele trotz aller gesellschaftlichen Vorbehalte weiter ausbreitete, wurde in der DDR nach jahrzehntelanger inkonsequenter Haltung 1979 eine Änderung des Strafgesetzbuchs erlassen (§ 249): „Wer das gesellschaftliche Zusammenleben der Bürger oder die öffentliche Ordnung dadurch gefährdet, daß er sich aus Arbeitsscheu einer geregelten Arbeit hartnäckig entzieht, obwohl er arbeitsfähig ist, oder wer der Prostitution nachgeht … wird mit Verurteilung auf Bewährung oder mit Haftstrafe, Arbeitserziehung oder mit Freiheitsstrafe bis zu zwei Jahren bestraft.“ Obwohl staatliche Lotterien aufgelegt und befördert wurden, existierte insbesondere in den Großstädten der DDR illegales Glücksspielwesen, das erst 1986 zerschlagen wurde. Erhellend dazu ist die TV-Reportage von Wolter und Kunst (2008).
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