glljfks-j =

N0 mel




Bicherverzeichnis

BEKAMPFUNG
VON GLUCKS- UND FALSCHSPIEL

ARBEITSTAGUNG
IM BUNDESKRIMINALAMT WIESBADEN VOM 23. MAI BIS 28. MAI 1955
UBER UNERLAUBTES GLUCKSSPIEL, FALSCHSPIEL,
BETRUG MIT SPIELAUTOMATEN
UND OKEKULTSCHWINDEL

HERAUSGEBER
BUNDESKRIMINALAMT WIESBADEN
1955




Alle Rechte, auch die der auszugsweisen Wiedergabe,
Ubersetzung und Bearbeirung, des Nachdrudks, der Verfilmung usw.,
sind ausdriidklich vorbehalren

Gedruckt in der Bundesdruckerei



Inhalt

Vorwort
Regierungs- und Kriminaldirektor Dickopf, Bundeskriminalamt ............ ..ol

Einfiihrung

Regierungs- und Kriminaldirektor Dr. Niggemevyer, Bundeskriminalame ................

Vortrige

Entstehung und Geschichte der Gliicksspiele

Kriminalrat Leichtweif}, Bundeskriminalamet ... ... oottt

Theorie und Praxis des Gliicksspiels in den internationalen Spielbanken
Direktor Liebs, Bad Homburg ... i

Die Titerpersonlichkeit des Gliicks- und Falschspielers

Regierungs- und Kriminalrat Eschenbach, Bundeskriminalame ... ... ... ... ... ... ...

Formen und Technik des Spielbetruges (Falschspielertricks). Polizeilich-forensische
Behandlung

Kriminaloberinspektor 1. KI. Sprung, Wien ..... ... . i i

Gliicks- und Geschicklichkeitsspiele nicht mechanischer Art bei Volksbelustigungen unter
freiem Himmel — aus der Praxis fiir die Praxis

Kriminalinspektor Wiese, Landeskriminalamt Bayern ............. .. .ot

La Roulette Petite
Kriminalrat a. D, Wagner, Miinchen ....... ..o i e e

Die Bekimpfung des regelwidrigen Ecarté-Spiels aus der Sicht der Strafverfolgungs-
behbrde

Oberstaatsanwale Dr. Hofmann, Darmstadt ..o e
Schutzbehauptungen und Taktik des Berufs- und Falschspielers vor Polizei und Geriche
Kriminaloberinspektor I Kl. Sprung, Wien ..........0 i it

Repressive und priventive Bekimpfungsmafinahmen unter besonderer Beriicksichtigung
der praktischen Erfahrungen aus den Frankfurter Spielerprozessen

Kriminalrat Michalke, Frankfurt/M. ... ..ot e e e

Der kriminalpolizeiliche Meldedienst {Zusammenarbeit zwischen &rtlicher Kriminal-
polizei — Landeskriminalamt — Bundeskriminalamt)

Regierungs- und Kriminalrat Dr. Ochs, Bundeskriminalamt . ................. .. ......

Berrtigerische Manipulationen beim Glidksspiel

R. Taupin, Stireté Nationale, Parls .. ..ooovtein ittt it e i e

Gliicksspielstrafrecht (§§ 284 ff StGB)

Regierungs- und Kriminalrat Dr. Stangl, Bundeskriminalamt ...... .. ...... ... .. ......

11

21

27

37

55

67

71

83

89



Priifung, Zulassung und Uberwachung von mechanisch betriebenen Spielgeriten
Dr. Klemt, Physikalisch-Technische Bundesanstalt ...t iiiiiiiiiiannnn..

Automatenwesen und Jugendschutz
Hauprgeschiftsfiihrer Seidel 4, Hamm/Westk. .......... ... .. ... ... ... ... ...

Die Entwicklung der Jahrmarktspiele und der mechanisch betriebenen Spielautomaten
Dr. Lob, Physikalisch-Technische Bundesanstalt ....... ... .. ... ... . it

Rechtliche Voraussetzungen fiir die Aufstellung mechanisch betriebener Spielgerite

Regierungsdirektor Dr. Rother, Bundeswirtschaftsministerium . .......................

Die Erfahrungen bei der Bekimpfung des Gliicks- und Falschspiels in Berlin (Vorschlag
zur Neufassung des § 284 StGB)

Regierungsrat Oesterhelt, Landeskriminalamt Berlin ......... ... ... oo ol

Lotterie und Toto — Fufiballtoto

Kriminalkommissar z. Wv. Reiche, Wiesbaden .......ooveiiiiiii i

Der Schwindel mit Abschirmgeriten gegen Erdstrahlen

Ing. Dr. phil. Gradmann, Bundeskriminalamt ....... ... oo i

Ergebnisse und Probleme der Parapsychologie und ihre Bedeutung fiir Polizel und
Rechtsordnung

Prof. Bender, Frelburg - vvo ot e e e i

Nachweisbarer Okkultbetrug

Kriminalkommissar a. D., Regierungsinspektor Pelz, Berlin .......... ... ... ..o oits

Anhang:

Aufstellung der bekanntesten und in Deutschland gebriuchlichsten Glicks- und
Geschicklichkeitsspiele ... ... oot e

Seite

137

149

155

161

171

181

191

195

207

215



Vorwort

Die Arbeitstagung, deren Ergebnisse in diesem Bande vorgelegt werden, hat wiederum eine grofie
Zahi hervorragender Sachkenner und kriminalpolizeilicher Spezialsachbearbeiter im Bundeskriminal-
amt vereinigt. Vertreter der verschiedensten Meinungsrichtungen sind zu Wort gekommen und
haben in ehrlicher Diskussion versucht, auf den Grund der vielschichtigen Probleme vorzustoflen,
um damit den Ausgangspunkt fiir eine erfolgversprechende Arbeit zu gewinnen. Ob dies in jedem
Falle gelungen ist, bleibt dahingestellt. Fest steht jedoch, daff das Bemiihen um gegenseitiges Ver-
stindnis zum Ziel gefithrt hat und dafl die Teilnehmer der Arbeiwstagung ihr Wissen betrichtlich
vertiefen konnten.

Die Grenzen der kriminalpolizeilichen Arbeit sind bei der Bekimpfung des unerlaubten Gliicks-
spiels und des Falschspiels eng gezogen. Die Unklarheit der Rechtslage, die schwankende Beurteilung
der Tatbestinde und die Schwierigkeit der Beweisflihrung im Einzelfall sind nicht dazu angeran, die
Sachaufklirung zu erleichtern. Im Bereich des Betrugs mit Spielautomaten und des Okkultschwindels
liegen die Dinge cher noch schwieriger. Gerade die Bekimpfung des letzteren zeigt, dafl polizeiliches
Eingreifen allein schwerlich zum Erfolg fithren wird. Wir bediirfen also der Mithilfe aller, denen ein
Einfluf auf die Lebensfihrung ihrer Mitmenschen eingeriumt ist, insonderheit der Eltern und
Erzicher und der mit Fragen des Jugendschutzes betrauten Personen und Organisationen.

Selten zeigt sich niedriges Streben nach materiellen Giitern so klar wie beim Falschspieler, selten
erscheinen innere Leere und Haltlosigkeit so Uberzeugend wie beim passionierten Gliicksspieler.
Zweifellos tragen Mafllosigkeit und Ziellosigkeit unserer Zeit in grofiem Umfange dazu bei, aus
dem urspriinglich scherzhaften und erheiternden Spiel eine Gefahr werden zu lassen, der durch
industrialisierten und damit sinnlosen Vergniigungsbetrieb Vorschub geleistet wird. Das Interesse
der Gemeinschaft an der Findimmung der Spielsuchr, die kein echres Spiel ist und deshalb niche
entspannend wirkt, mufl geweckt werden; ebenso muf} versucht werden, der Entpersdnlichung und
Vermassung mit anderen Mitteln zu begegnen, als mit automatisiertem Spiel oder mit der Fluchr in
nebelhaft-okkulte Welten, die zudem schon von geschiftstiichtigen und mit der Psyche des modernen
Menschen gut vertrauten Gliicksrittern erobert scheinen.

Die an der Arbeitstagung Beteiligten waren bescrebt, die Wege aufzuzeigen, die die Kriminalpolizei
mit ciniger Aussicht auf Erfolg beschreiten kann. Wir danken allen Teilnehmern und insbesondere
unseren auslindischen Referenten, die aus dem reichen Schatz ihrer Erfahrungen viel Neues und
Wissenswertes zu berichren wufiten.

Regierungs- und Kriminaldirektor
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Einfiithrung

Regierungs- und Kriminaldirektor Dr. Niggemeyer

Bundeskriminalamt Wiesbaden

Seit der Besserung der wirtschaftlichen Verhiltnisse in der Bundesrepublik und in West-Berlin
hat die Ausbreitung des in vielfiltiger Form auftretenden Gliicksspiels in beunruhigender Weise
zugenommen. Im Bund und in den Lindern besteht die {ibereinstimmende Auffassung, dafi das
unerlaubte Glicksspiel, das Falschspiel und das Automatenunwesen wirksamer als bisher bekimpft
werden miissen. Wenn auch die Regelung des Gliicksspielwesens in erster Linie Lindersache ist, so
darf dennoch nicht iibersehen werden, daff dem Bund nach Art, 74 Ziff, 11 GG die Zustindigkeit
zu gesetzlichen Mafinahmen auf dem Gebiet des Gewerberechts zusteht und dafl eine erfolgreiche
Bekimpfung des unerlaubten Gliidksspiels in allen seinen Abwandlungen nur mdglich ist, wenn
ein einheitliches Vorgehen angestrebt wird. Nur so kann der immer mehr um sich greifenden
Rechtsunsicherheit gesteuert werden, ven der letztlich nur die Gewinn haben, die wir bekimpfen
sollen.

Der Kriminalbeamte, der als Gliicksspielsachbearbeiter mit den z. Z. herrschenden unklaren tat-
sichlichen und rechtlichen Verhiltnissen fertig werden mufl, hat es sehr schwer. Hiufig steht er
vor der Situation, daf} ein Spiel, das z. B. in einem Lande als Gliicksspiel angeschen wird, in einem
anderen als GeschlckhcthItssplel gllt Das Genehmlﬂungsverfahrcn zur Aufstellung von Spiel-

automaten, die durch die Physikalisch-Technische Bundesanstalt in Braunschweig bereits gepriift
und zugelassen sind, wird ebenfalls sehr unterschiedlich gehandhabt. Die Gewerbe- oder Ordnungs-
imrter mancher Stidte geben den Antrigen auf Errichtung neuer Spiclhallen in grofziigiger Weise
statt, wihrend andere die Konzessionierung grundsitzlich ablehnen. Die in der Bundesrepublik
betriebenen gewerblichen Karten- und Kugelballspiele haben seit der Wihrungsreform einen der-
artigen Umfang angenommen, dafl sich auch der Fachmannr nur noch schwer auszukennen vermag,
Oft kommt es vor, daf} Spiele, die als Gliicksspiele anzusehen sind, von den Unternehmern als
Geschidklichkeitsspiele angemeldet und erdffnet werden. Bevor gegen die Veranstalter dieser Spiele
Mafinahmen ergriffen werden k&nnen, mufl in jedem einzelnen Falle festgestellt werden, dafi es
sich tatsichlich um ein Gliicksspiel handelt. In der Zwischenzeit kann der Spielunternehmer aber
bereits Zweigbetriebe erdffnet und sich wertvolle Gutachten beschafft haben, die thm bescheinigen,
daf die betriebenen Spiele Geschicklichkeitsspiele sind.

Die gesetzlichen Bestimmungen reichen — wie die bisherigen Prozesse gegen Spielunternchmer
gezeigt haben — bel weitem nicht aus, um die derzeit ungesunde Entwicklung des Spielwesens
in normale Bahnen zu lenken. Hinzu kommt, daff nicht nur Verwaltungs- und Strafgerichte,
sondern auch Gerichte gleicher Gerichtsbarkeit in der Beurteilung ein und desselben Spiels ver-
schiedene Auffassungen vertreten.

Das frithere Reichsgericht sah in seiner bekannten Entscheidung vom 4.11. 1927 das Ecarté in
seiner urspriinglichen Form als Gliicksspiel und in seiner abgewandelten {mit Ponte usw.) als
Geschicklichkeitsspiel an. Dieser Auffassung schlof sich das Preufische Oberverwaltungsgericht in
seinem Urteil vom 30. 5. 1929 an. Das Bundesverwaltungsgericht hat nunmehr durch Urteil vom
17. 5. 1955 entschieden, dafl das Kasino-Spiel — ein abgeindertes Ecarté — objektiv ein Glicks-
spiel sei. Fiir das Gebiet des Verwaltungsrechts ist damit cine hdchstrichterliche Entschei-
dung gegeben. Das bedeutet, dafl die Polizei nach den Grundsitzen des Verwaltungsrechts mit
Verboten gegen die Spielkasinounternehmer vorgehen kann. Auf strafrechtlichem Gebiet
wird sich der Bundesgerichtshof noch mit der Beurteilung dieses Spicls — eine Entscheidung ist in
nichster Zeit zu erwarten — zu beschiftigen haben, Sollte sich der Bundesgerlchtshof der Auffassung
des Bundesverwaltungsgerichts nicht anschliefen, dann hitten wir in der Beurteilung des Kasino-
Spiels zwei hichstrichterliche Entscheidungen, die voneinander verschieden wiren oder sich sogar
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widersprechen wiirden. Das wire aber ein Zustand, der im Interesse der Rechtssicherheit nur zu
bedauern wire. Die Staatsautoritit leidet unter solchen Widerspriichen. Die Nutzniefler sind in der
Regel die Spielkasino-Unternchmer,

Wird ein Spiel durch die Gerichte zum Gliicksspiel erkldrt, dann wissen sich die Spielunternchmer
— wie die Erfahrung gelehrt hat — schnell zu helfen. Fine geringe Verinderung der Spielregeln
gentigt meist, um aus dem alten Spiel ein »neues« Geschidklichkeitsspiel zu machen. Die Polizei
darf dann mit ihrer Arbeit von vorne beginnen und sich in einem jahrelangen Instanzenkrieg
zermiirben, um auch diesem Spiel das Ende zu bereiten.

Das »Nachhinken« der Exekutive diirfte inzwischen von allen mafigebenden Stellen klar erkannt
worden sein. So bemiiht sich der Bundesminister der Justiz um Vorschlige im Rahmen einer Neu-
fassung der §§ 284 ff 5tGB. Das Bundeswirtschaftsministerium und das Bundesinnenministerium
wollen das Gliicksspiel mehr als bisher unter behdrdliche Kontrolle stellen und durch eine Anderung
des § 33d Abs. 2 Satz 2 Gew(. die Rechtsgrundlage hierfiir schaffen. Der Niedersichsische Minister
des Innern hilt eine gesetzliche Regelung fiir notwendig, wonach das 6ffentliche Spiel mit Geld-
einsitzen von mehr als 0,10 DM grundsitzlich verboten sein soll, ohne Riicksicht darauf, ob dieser
Geldeinsatz bei mechanischen, nichtmechanischen, Gliicks- oder Geschicklichkeitsspielen gemacht
wird. Alle Spiele, bei denen der Finsatz auf einem Tableau vorgenommen wird, sollen den
Bestimmungen des Spielbankgesetzes unterworfen sein, sofern der Einsatz 2,10 DM {iberschreitet.
Die Gefahren, die der Jugend durch das Automatenunwesen drohen, werden tagtiglich in der
Presse lebhaft diskutiert. Es sind auch Bemiithungen feststellbar, eine Lésung dieses Problems iiber
den Bundestag herbeizuftihren. Hierbei darf allerdings nicht verkannt werden, daff die Forderungen
nach einem wirksamen Jugendschutz stets mit den entgegenwirkenden Kapitalinteressen im Wider-
streit stehen werden.

Fir die Kriminalpolizei ergeben sich bei einer Neuordnung der gesamten Glicksspiel-
materie verschiedene wesentliche Gesichtspunkte,

Die Schwierigkeiten in der Bekimpfung des unerlaubten Gliicksspiels und des Falschspiels sind jedem
kriminalpolizeilichen Spezialsachbearbeiter klar. Sie liegen — wie bereits erwihnt — einmal darin
begriindet, daf die gesetzlichen Bestimmungen unzureichend sind und daf} die unterschiedliche
Rechusprechung der Verwaltungs- und Strafgerichte in erster Linie den Gegnern zugute kommt;
zum anderen aber auch darin, daf} die milde Bestrafung der Titer, die iiberfiihrt werden konnten,
fiir den Rechtsbrecher keine Abschreckung ist, doch den Kriminalbeamten in seinem Arbeitseifer
[ihmt. Wenn man bedenkr, wie schwer es ist und wieviel Kleinarbeit erforderlich ist, um =z, B.
einem Falschspieler das Falschspiel nachzuweisen, dann ist diese Enttiuschung verstindlich.
Mehr als manche »angesehenere« Spezialarbeit innerhalb der Kriminalpolizei verlangt die Bearbei-
tung von Gliicks- und Falschspieldelikten, die nicht seften den Ausgangspunkt fiir weitere Strafraten
bilden, Kénner von Format. Das setzt voraus, dal der Spezialsachbearbeiter alle Spiele und deren
Spielregeln genau kennt und daf} er iiber die Arbeitsweise der Gliicks- und Falschspieler bestens
unterrichtet ist. Es darf nicht vorkommen, dafl der Spieler dem Kriminalbeamten iiberlegen ist.
Leider ist dies hiufiger der Fall, als uns liecb ist. Deshalb sind intensive Schulung und stindige
Vertiefung der erworbenen Kenntnisse in der praktischen Arbeit fiir den guten Sachbearbeiter
unerlifiliche Voraussetzungen. Die Bekdmpfung des reisenden Verbrechers — und bei den berufs-
mifligen Falschspielern handelt es sich um reisende Tdter — war frither die Stirke der Kriminal-
polizei. Heute miissen wir sehr nachdenklich werden, wenn uns in der Polizeilichen Kriminal-
statistik von 1954 mit niichternen Zahlen dargetan wird, daff die Erfolge immer geringer werden.
Neben der Vernachlissigung der fachlichen Ausbildung, wie sie infolge des Krieges und der Wirren
der Nachkriegszeit zwangsliufig eintreten mufite, diirfte eine Reihe weiterer Griinde fiir diesen
Riickgang maflgeblich sein. Sie im einzelnen hier zu erBrtern, wire fehl am Platze. Die Tatsache als
solche sollten wir aber als Warnsignal betrachten, um von uns aus dazu beizutragen, dafl die {ritheren
Aufklirungsziffern wieder erreicht werden.

Auf eine Koordinierung der Uberwachung des gesamten Spielwesens kann vom kriminal-
polizeilichen Standpunkt aus nicht verzichtet werden. Das macht erforderlich, daf bei den kriminal-
polizeilichen Zentralstellen in Bund und Lindern alle bekanntgewordenen Spiele mit genauer
Spielbesthreibung erfafit und einschligige Gutachten und Gerichtsurteile gesammelt und ausgewertet
werden. Zu erwiigen wire noch, ob die Entscheidung iiber den Spielcharakrer eines neu zuzulassenden
Spiels in Zukunft einem Sachverstindigen-Ausschufl iiberantwortet werden sollte, der sich aus
Vertretern des Bundes, der Linder und der interessierten Fachverbinde zusammensetzt, Die Erlaub-
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niserteilung fiir ein Jahrmarktsspiel miifite von der Unbedenklichkeitsbescheinigung einer fachlichen
Zentraibehdrde abhingig gemacht werden. Da sich Gliicks- und Falschspieler oft als reisende Rechts-
brecher (Trickbetriiger, Bauernfinger, Tipster, Wettbetriiger, Schlepper usw.) betitigen, sollten
wir uns bemithen, den kriminalpolizeilichen Meldedienst zu intensivieren, gemeinsame Richtlinien
auszuarbelten und mit dem Ausland einen regen Erfahrungs- und Nachrichtenaustausch zu pflegen.

Die Zielsetzung der Tagung diirfte damit kurz angedeutet sein. Nach einem allgemeinen Uber-
blick iiber die gegenwirtige Lage, der als Auflockerung der komplizierten Materie gedacht ist,
werden Fachspezialisten aller einschligigen Disziplinen aus dem In- und Ausland iiber ihre Arbeics-
methoden, Arbeitsergebnisse und FErfahrungen berichten. Der Bereich des »Okkulten« in seiner
Zwitterstellung zwischen Tduschung und Tatsache soll dabei auch erdrtert werden.

Es bleibt zu hoffen, dafl die gewonnenen Erkenntnisse nutzbringend verwertet werden kénnen
und daf} die Zusammenarbeit zwischen den Grtlichen Kriminalpolizeien, den Landeskriminalimtern,
dem Bundeskriminalamt und den in der Internationalen Kriminalpolizeilichen Kommission zusam-
mengeschlossenen Lindern auf diesem Spezialgebiet immer enger und erfolgreicher wird. Wir wissen,
daf} auf dem Gebiet der Bekimpfung des Gliicks- und Falschspiels noch viele Probleme ungelst sind.
Auf nur wenigen anderen Gebieten ist aber auch eine Abhilfe durch den Geserzgeber oder im Wege
der Verordnung so dringlich wie hier. Falls es den gemeinsamen Anstrengungen auf dieser Tagung
gelingen sollte, diese Dringlichkeit auch iiberzeugend darzutun und dariiber hinaus bessere Wege
in die Zukunft zu weisen, dann diirften wir nicht umsonst zusammengekommen sein.



Entstehung und Geschichte der Gliicksspiele

Kriminalrat Leichtweifl, Bundeskriminalamt Wiesbaden

»Spiel ist dlter als Kultur« schreibt der niederlindische Kulturhistoriker Johan Huizinga in
seinem Werk »Homo ludens«, der »Spielende Mensch«. Und ein alter Satz sagt: »Alles Leben ist
Spiel .. .«. Das Ideal des menschlichen Lebens nennt Plato vor mehr als 2000 Jahren »ein Spielen
schonster Spiele«; und den Menschen sieht er als ein »Spielzeug Gottes«.

Der Spieltrieb —— der Drang zum Spielen — wohnt schon dem Kinde inne; ebenso finden wir ihn,
hiufig in ausgeprigterer Form, bei dem Erwachsenen wieder. Wenn sich auch mit zunehmendem
Lebensalter Mittel und Zweck dieses Dranges zum Spiel dndern, der Urtrieb bleibt immer der
gleiche, Wem wiire die oft scherzhafr angewandte Redensart vom »Kind im Manne« nicht bekannt?
Das Spiel mit den Krifren des Daseins gibt dem Leben erst Glanz und Freude; und so sage Schiller,
»dafl der Mensch sich erst dann vollende und im Genuf seines Daseins gliicklich werde, wenn ihm
sein Handeln, Planen und Denken zum Spiel wird«.

Bei Martin Wieland lesen wir: »Nichts was den Menschen angeht, nichts was ihn bezeichnet,
nichts was die verborgenen Federn und Rider seines Herzens aufdecks, ist dem wahren Philosophen
unerheblich . . . Worin spiegelt sich der Charakter ciner Nation aulrichtiger als in ihren herrschenden
Ergdrzungen? Was Plato von der Musik eines jeden Volkes sagte, gilt auch von seinen Spielen: keine
Verinderung in diesen wie in jener, die nicht entweder die Vorbercitung oder die Folge einer
Verinderung in seinem sittlichen oder politischen Zustand wirel« Und Wieland bemerkt weiter:
»Ich wiirde es daher als eine des scharfsinnigsten Menschenforschers keineswegs unwiirdige Beschif-
tigung ansehen, wenn ein solcher sich entschldsse, die Geschichte der Spiele zum Gegenstand einer
genauen und vollstindigen Untersuchung zu machen«. Ein solches Werk wiire von grundlegender
Bedeutung, da das Spiel und der Spieltrieb als elementare Lebensiuflerung und Urphinomen der
menschlichen Existenz stets als erwas Selbstverstindliches galten und wohl daher nur sehr selten den
Anreiz fiir wissenschaftliche und kultur-historische Untersuchungen gaben. Hieraus erklirt es sich,
daf} bis zur Gegenwart nur relativ wenige Verdffentlichungen von Bedeutung iiber dieses Thema
erschienen sind.

So kénnen wir z. B. von der aktuellen Form des Gliicksspiels, dem Roulette, nur sagen, daf} Blaise
Pascal einen Apparat zum Zwecke der Erforschung der Zufilligkeit der Zahlenfolge konstruiert
hat und daf ein chinesisches Gerit zur Befragung des Schicksals ihn hierzu anregte. Wir wissen jedoch
nichts Genaues iiber die Entwicklung dieser Pascalschen Konstruktion zu dem Spielgerit »Roulette«.

Fest steht, daf {iberall dort, wo man primire Lebensiuflerungen primitivster menschlicher
Gemeinschaft — in mythischer Vorzeit oder prihistorischer Vergangenheit — feststellt, auch das
Spiel in irgendeiner Form in Erscheinung tritt. Es ist von Bedeutung, dafl in jedem Falle niherer
Untersuchung des »Spielens« eine urspriingliche Verbindung zu géttlichem Walten zu finden ist.
Fiir den primitiven Menschen, ja selbst noch fiir die Griechen, war immer die Gottheit am Spiel,
uber den Erfolg entscheidend, beteiligt.

Auch wir modernen Menschen, die wir uns den Gesetzen der Logik unterordnen, miissen den
unberechenbaren Zufall anerkennen und fithlen unsere Machtlosigkeit gegeniiber den Kriften der
Unendlichkeit. Seit der Mensch spielt, tastet seine ratio nach dem Irrationalen,

Die Hoffnung auf das Gliick und das Spiel um das Gliick sind so alt wie die Menschheit selber.
»Der Menschen Gott ist das Gliick und mehr noch als ein Gotte, sagt Sophokles, und der ¢liick-
spendenden Gottin Tyche gaben die Griechen das Fiillhorn voll weltlicher Giiter in die Hand und
ein Steuerruder als Zeichen des Lenkens.
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Die Roémer verehrten unter den verschiedensten Gestalten ihre Gliicksgdttin Fortuna, deren
Tempel schon in Antium, der Hauptkultstitte von Latium, der Urzelle des Rémerreiches, stand,
wo sie als ilteste und héchste Géttin angesehen wurde, Durch das Werfen der »sortes« (Lose)
befragte man Fortuna, und von diesem Brauche diirfte sich wahrscheinlich das dlteste Gliicksspiel,
das Wiirfelspiel, ableiten. Denn die Romer benutzten fiir das weltliche Wiirfelspiel neben den
Wiirfeln in ihrer viereckigen Gestalt auch lingliche Stibchen, die den Orakelstibchen der »sortes«
glichen.

Wenn auch die religidsen Briuche, wie das vorerwihnte kultische Los-Werfen der R&mer, dem
urspriinglichen Spieltrieb und der Suche nach einer Verbindung zum Irrationalen entspringen, so
spricht doch vieles fiir die Theorie, die das Wiirfelspiel erst als eine weltliche Fortsetzung der
aufgezeigten religidsen Handlungen sieht. Die Entwicklungsstufen wiren also: Spieltrieb — kultische
und dann weltliche Erscheinungsformen dieses Urtriebes.

Kraft seiner sratio« ist der Mensch in der Lage, seinen Spieltricb zu ordnen, ihn geistvoll mit cinem
Sinn zu erfiillen und aus ihm Regeln und Spielsysteme zu entwickeln. Uberlifit er dabei, dem
kultischen Ursprung folgend, dem Zufall allein die Entscheidung und lifft er seine geistigen Fihig-
keiten und seine manuelle Geschicklichkeit »aufler Spiel«, strebt er also nur Fortunas »Gliick« an,
dann spielt er um dieses Gliick und wir nennen sein Spiel ein »Gliicksspiel«. Geordnet und geformr,
im Kreise der menschlichen Gemeinschaft kultiviert, kann der ein Element des menschlichen Wesens
bedeutende Spieltrieb zur Selbstbeherrschung, Riicksichtnahme, zur erhthten Achtung vor dem
anderen und zur Grofimut erziehen. Die der menschlichen Natur innewohnenden destruktiven
Krifte werden jedoch frei und gewinnen das Ubergewicht, wenn das Spiel entartet und Maflosigkeit,
Habgier und Betrug seine Folgen sind.

Wie bereits angefiihrt wurde, diirfte der Wiirfel als der ilteste Spielgefihrte des Menschen
anzusehen sein. Zunichst war es ein Knochen, unpoliert und ungleichmifig; sein Vorliufer war
der Stein. Man warf ihn in die Fdhe, lief! ithn zu Boden fallen und las aus der Art seines Falles und
seiner Lage eine Antwort. Hatten Stein oder Knochen eine lingliche Form, dann wurden sie zum
Stab, zur Rune, die Schrift- oder Bildzeichen eingeritzt trug, wie wir es heute noch vom Domino
her kennen.

»Alea jacta estla« — »Der Wiirfel ist gefallen!« rief G. Julius Cisar aus, als er den Rubikon
itberschritt. Und fast das ganze Altertum und Mittelalter beherrschte das Wiirfeln als eines der
iltesten uns bekannten Gliicksspiele, das in nicht unerheblichem Mafle bis in die Gegenwart
hineinreicht.

Unter dem Kreuze Christi wiirfelten die romischen Legionire um des Herrn Gewand, die
rémischen Adilen lieflen die Popinen Roms nach Spielern durchsuchen — das Spielen war ja nur an
den Saturnalien gestattet.— Beim Frankenburger Wiirfelspiel mufiten 30 Bauern und Biirger anlifilich
des Blutgerichts am Haushamerfeld im Jahre 1635 um ihr Leben wiirfeln, Drei » We, »Wein, Weib,
Wiirfele, waren das Zeichen der Frundsberger Landsknechte, als sie sengend und brennend durch
Europa zogen.

In Tacitus® »Germania« lesen wir, dafl die alten Germanen in niichternem Zustand das
Wiirfelspiel als eine ernste Beschiftigung betrieben und oft, wenn sie bereits alles verloren hatten,
von der Spielleidenschaft gepackt, mit dem leczten Wurf selbst um Freiheit und Leben spielten.
Der Verlierer begab sich widerstandslos in die selbst verschuldete Knecheschaft, Dies bezogen die
Germanen, bei denen das Wiirfelspiel mit mythischer Weihe umgeben war, in den Begriff der Treue
ein. Nach ihrer Auffassung war dieses Spiel eine Erfindung des groflen Gottes des Gliidks Wotan,
und lange dienten ihnen daher Wiirfel als Symbol des Gliickes. Hier finden wir die ersten Wurzeln -
fiir die spitere Auffassung »Spielschulden — Ehrenschulden«.

Aber auch bei Vélkern anderer Kulturkreise traten das Spiel und die Spielleidenschaft frithzeitig in
Erscheinung. Die Sanskrit-Biicher der Inder erzihlen bereits von Spiel-Orgien, bei denen sogar das
Wetb als Einsatz diente.

Wie die Kiinste der Porzellan- und Papiermacher, der Drucker und Baumeister, wanderten auch
die Spiele von Ost nach West. Herod ot nennt Lydien als das Ursprungsland aller Spiele. 350 Jahre
vor dem trojanischen Krieg soll Lydiens Kénig Athys wihrend einer Hungersnot das Volk dadurch
abgelenkt haben, dafl er Spieltische aufstellen und die unzufriedene Bevilkerung hieran spielen liefl.
Das Volk wurde in 2 Klassen eingeteilt, von denen an einem Tage die eine zu essen bekam, wihrend
die andere spielen durfte; am darauffolgenden Tage war es dann umgekehrt.
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Die homerischen Epen erwihnen schon die Wiirfel in dem gefihrlichen »Knochenspiel«. Eine
alte Darstellung zeigt uns Achill und Ajax beim Wiirfelspiel. Euripides lifit den Hofmeister der
Medea-Kinder sagen: »Ich kam zum Wiirfelspiel, wo die alten Herren sich hinlagern, an Peirenes
hochberiihmten Born.,..«. Von einem anderen Spiel der Griechen, dem Kegelspiel, berichtet
Athenaeus aus Ithaka, dafl es noch um die Wende des 2. und 3. Jahrhunderts auf der Insel des
Odysseus so ausgeiibt wurde, wie es die Freier der Penelope zu spielen pflegten. Die Kegel hieflen
Persi. Neben den Wilrfeln und Kegeln war den Griechen auch ein Bretrspiel, Peteia genannt,
bekannt, auf das spiter noch kurz eingegangen werden soll.

Die ersten besorgten Aufrufe gegen das Spiel wurden wegen seiner Auswiichse ebenfalls in Hellas
laut. Themistokles setzte sich im Jahre 525 vor Christi dafiir ein, allen Staatsbeamten das Spiel
zu verbieten, »da nicht der Eindrudk entstehen solle, als setze die Republik sich selbst aufs Spielx.

»Frau und Jiingling Brett spielend«
{Anfang des 14, Jahrhunderts)
Nach einer Miniatur in einer Handschrift des Brivischen Museurns, London

Entsprechend der niichternen Hirte ihrer Lebensauffassung waren in Sparta die Gliicksspicle
verboten, wihrend im iiberschwinglichen Corinth die Spielleidenschaft zu héchster Bliite gelangte.
Da Reichtum und Gliicksspiel von jeher zusammengehorien und die Gefahr der Entartung, der
Auswiichse und des Ubermutes in sich bergen, erscheinen in jeder Epoche der Geschichte die Spiel-
verbote.

Die Rémer tibernahmen die Gliicksspiele der Griechen oder &stlichen Vélker und gaben ihnen
ihre eigenen Regeln nach ihrem Lebensthythmus. Das mit Giitern nicht reich gesegnete republi-
kanische Rom spielte um bescheidene Gewinne. Als jedoch der Reichtum aus den Provinzen in die
Ewige Stadt floff, brachte er auch erhdhte Spielleidenschaft mic sich. »Biirger, flieht das Glitcksspicls,
warnte Cato — eben derselbe Caro, von dem Cicero in seinem Buche »Cato maior« berichtet,
er habe als alter Herr gehadert: »Von all den vielen Spielen kdnnen die jungen Leute uns wenigstens
das eine lassen, die Wiirfell« Eine bis an die obere Grenze gesteigerte Spielwut mufl unter den
Cisaren alle erfafit haben, die einen Wiirfelbecher halten konnten. Finen wesentlichen Fakror
stellten hier die Soldaten Roms dar. Krieg und Spiel, Feldlager und Wiirfel gehérten immer zueinan-
der und in einem rémischen Soldatengrab bei Remagen am Rhein fand man neben den Wiirfeln
eine Statuette der Fortuna. Im allgemeinen war jedoch das bevorzugte Spiel der Legionire ein dem
heutigen Schach ihnliches Kriegsspiel, »Latrunculic (Solditchen) hieflen die Steine dieses Bretuspiels,
»tabula latruncularia« das Brett, und das ganze Spiel wurde »latrunculorum ludus« genannt. Von
Seneca wissen wir, daf} gezogen und geschlagen wurde und derjenige als Verlierer galt, der keine
Steine mehr hatte.
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Die Germanen, zu denen die Brettspiele durch die rémischen Legionire kamen, kannten zuver
schon eines, das sie stabel« nannten.

Brett und Wiirfel beherrschten, jedes fiir sich allein oder in Verbindung miteinander, von der
frithesten Antike bis ins hohe Mittelalter den Spieltisch.

Aus Indien und Persien berichtet der Hollinder Dapper in einem 1681 in Niirnberg iibersetzten
Reisebericht: »Was ihr Spiel und Zeitvertreib in ithren Hiusern anbelangt, so ist zu wissen, dafl sie
zwar auch ihre Spiel-Charten haben, die aber von den unsrigen weit unterschieden sind. Sowohl
was die Bilder, als die Anzahl der Blitter anbelanget; sie haben auch gute Wissenschaft im Schach-
spiel«. Die Einteilung des Dame- oder Schachbrettes war schon damals bekannt. Urspriinglich
diente das Brett nur als Unterlage fiir die Wiirfel, auf dem sie auseinandersprangen. Man zog auf
dem Wiirfelbrett einen Kreis, in dem die Wiirfel auseinanderrollend Figuren bilden konnten. Den
Bewegungen der Wiirfel suchte man ein System unterzulegen und das Brett in Felder einzuteilen.
Als nichstes wurden die Wiirfel (die Steine) auf dem eingeteilten Brett gezogen, und aus dem Gliicks-
spiel entstand ein Geschicklichkeitsspiel, das nicht mehr von dem Zufall des Wiirfels bestimmt
wurde. Um ein solches dem Dame- und Schachspiel dhnliches Brettspiel handelte es sich auch bei
dem bereits erwihnten Spiel der Griechen sPeteiac.

Bis zum Ende des 14. Jahrhunderts waren die Wiirfel das Gliidksspiel Europas. Zu diesem Zeit-
punkt tauchte das mit ihnen bald konkurrierende Kartenspiel auf. Seine allgemein verstindliche
Bildersprache und die geringen Herstellungskosten fithrten bald zu weiter Verbreitung im Volk.
Hinsichtlich der Spielauffassungen und Regeln wirkten die Traditionen der heidnischen Germanen-
zeit noch lange nach.

Einen aufschlufireichen Beweis dafiir, wie streng die Spielregeln genommen wurden, gibt die
Schilderung des Verhaltens der beiden Kénige Olaf von Dinemark und Olaf von Norwegen, die
um das strittige Gotland wiirfelten: Der erste Wurf ergab 12, beim zweiten zersprang ein Wiirfel
und die Gesamtzahl des einen Wiirfels und der beiden Stiicke des anderen ergab 13. Widerspruchslos
beugte sich der Gegenspieler, es war Olaf von Dinemark, dieser Bekundung gottlichen Willens.
Gotland fiel an Olaf von Norwegen. Der Spielpartner fiihlte sich durch eine ethische Verpflichtung
gebunden, nichr anders als der Gegner im ritterlichen Zweikampf, Verletzungen der Regel wiren
Ehrverletzungen, wiren Unehre gewesen und hitten die Ausstoffung aus der Gesellschaft bedeutet,
aber sie hitten nie Anlaf zu einem Rechtsstreit gegeben. Eine Auffassung, die urspriinglich aus dem
Mythischen kommend, zur Tradition bis in die jiingste Vergangenheit (z. B. Ehrenkodex des
Offizierkorps usw.) wurde.

Einen unrithmlichen Wandel in der Spiclauffassung brachte die Abldsung der Naturalwirtschaft
durch das Geld, das mit der Zeit im Handel wie im Spiel einen abstrakten Charakter annahm. Das
Hin- und Herschieben der Miinzen von dem einen zu dem anderen Spieler wurde als unangenehme
Verzdgerung des Spielablaufs empfunden und die Spielergruppen setzten einen neutralen »Zihler«
an thre Seite. Fr notierte den Spielverlavf und rechnete die Ergebnisse ab. Wem es beim Spiel an
Bargeld mangelte, mufite Schulden machen, und die Schuldner erfanden den neutralen »Pfandtnerq,
einen Mann, der iiber geniigend Bargeld verfligte, die Verluste zu begleichen hatte und so zum
Gliubiger des Verlierers wurde. Wie heute noch der Bankhalter beim Baccara-Spiel, bekamen
»Zihler« und »Pfandtner« ihren Anteil vom Spieleinsatz.

Das zwangsliufige Problem der Spielschulden machte das Spiel reif fiir eine Einschaltung der
Justiz. Staat, Gemeinden und Zinfte versuchten, durch Gesetze und Verordnungen der Auswiichse
Herr zu werden, wihrend die »Vaganten, die »fahrenden Gesellen«, den Bazillus der Spielwut von
Stadt zu Stadt und von Land zu Land trugen. Jeder Vagant hatte seine Wiirfel in der Tasche. Mit
dieser »Valutac kam er durch die ganze Welt. Trotz aller gesteigerten Spielleidenschaft ist aber in
den mittelalcerlichen Schriften nirgends ein bewufites Falschspiel erwihnt. Die Scheu vor der Feigheit
und der Untreue war so tefl eingewurzelt, dal es keines strafandrohenden Gesetzes fiir Falschspiel

bedurfte,

Die Moral des Spieles schwand jedoch mit der Verarmung der Bauern, der Auflésung der stin-
dischen Ordnung des Biirgertums, d. h. mit dem Zerfall der sittlich fundierten Sozialordnung dahin.
Allmihlich bildete sich eine Unterscheidung, eine Einteilung der Spiele in solche, die als Unter-
haltung dienend erlaubt und solche, die wegen Gefihrdung der o6ffentlichen Moral unstatthaft
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waren. So kam es, dafl auch immer nur bestimmte Spiele verboten und spezielle Bestimmungen
erlassen wurden, die je nach den &rtlichen Gegebenheiten und Sonderheiten darauf abzielten, unlieb-
same Mifistinde zu unterbinden. Vielfach wurden durch Stadtrecht Konzessionen an bestimmte
Spielhiuser erteilt, um eine bessere Kontrolle zu ermdglichen und dem »wilden« Spielen zu steuern.
In Regensburg bestand schon 1202 ein Spielhaus und auch in Frankfurt/M. finden wir eine derartige
Einrichtung im »Haus zum Stein« von 1390 bis 1432, ebenso in Mainz. In einer »Doppelschule«
konnte man sich in Eltville am Rhein mit den Spielregeln vertraut machen und Paris besal eine
grofle »école de jeus.

Auch das nevaufkommende Kartenspiel bewirkte Ende des 14. Jahrhunderts eine Wandlung in
der Beurteilung des Spiels, da sich mit thm das Falschspiel, die Bauernfingerei mit gezinkten Karten
verbreitete. Sofortige scharfe Gegenmafinahmen der Behdrden, Gemeinden und Ziinfte wurden
dadurch ausgeldst. Den Hhepunkr der Spielwelle brachte aber das 15. Jahrhundert, Im Gegen-
satz zu frither driickte die Literatur nunmehr ihren Abscheu iiber »Glidssspiel« und die aus
Gewinnsucht gesteigerte Spielleidenschaft aus. Reima v. Zweter erklirte: »Der Teufel ist der
Vater der Wiirfel«, Die Ablehnung des Spieles war im 16, Jahrhundert so tief in das Bewufitsein
der Bevilkerung eingedrungen, dafl selbst die Landsknechte nur noch zur Unterhaltung und niche
mehr um Sold und Beute spielten,

»Schlemmer und Spieler«
Holzschnitt aus dem Jahre 1502

Die Spielkarten, die bunten Blitter »aus des Teufels Gebetbuch«, nahmen nunmehr die Vormacht-
stellung gegeniiber den Wiirfeln ein, die noch im 13. Jahrhundert dominiert hatten. In Stidte und
Dorfer brachten die Handels- und Heerstrafen des Jahrhunderts als neue Mode das Kartenspiel,
dessen rasche Verbreitung die jetzt billigere Herstellungsweise begiinstigte, — An sich war das
Kartenspiel nicht neu, denn schon in China kannte man lange vor Griechenland und Rom bemalte
Blitter, aus denen auf eine Art Kartenspiel geschlossen wird. Araber haben dann die ersten Karten-
spiele nach Ttalien und Spanien eingefiihrt. Den Orient und Occident durchziehende Zigeuner
sorgten ebenso fiir jhre Weiterverbreitung wie die Landsknechte. »Lansquenets hiefl das fritheste

franzosische Kartenspiel und dieser Name zeigt uns eine unverkennbare Abwandlung des Wortes
»Landsknechte.

Die Herkunft des franzésischen wie des deutschen Kartenspieles aus dem Kriegsspiel ist
unbestreitbar.

Die ersten Spielkarten wurden einzeln bemalt — in Niirnberg stellt man schon 1384 Kartenmaler
fest und in Ulm um das Jahr 1400 eine Zunft der Xartenmaler. Bald darauf entstanden in Deutsch-
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land die ersten Holzschnitte, die einen Druck der Spielkarten ermdglichten. Schon im Jahre 1423
sind solche Holzschnitte nachweishbar. Wenig spiter wurde mic Schablonen gearbeitet und die
Fertigung im Kupferdruckverfahren aufgenommen.

In Frankreich begann das Kartenspiel seinen Siegeslauf unter Karl VIL. und erfreute sich zuerst
der Gunst der Hofgesellschaft, die finanziell in der Lage war, sich die kunstvoll handgemalten Karten
zu leisten, Nach Aufnahme der industriellen Herstellung der Karten erfolgten aber schon unter
Karl VIL alsbald strenge Verbote, bis zur Zeit Heinrichs IV. (1589 bis 1610) diese Verbotsmafi-
nahmen illusorisch wurden. Immer wurde durch Erfindung anderer Spielregeln ein Ausweg geschaffen,
um durch Avflage eines »neuen« Kartenspieles das Verbot zu umgehen.,

In Paris wurde sogs-.r eine Spielerhochschule zur Tarnung des &ffentlichen Glitdksspiels eingerichtet.
Unter Ludwig XIIT. (1610 bis 1643) konnte man in der Seine-Metropole, trotz aller Verbote, 43 Spiel-
hiuser zihlen.

Als grofle Spieler der hiichsten Gesellschaft waren bekannt: K&nigin Maria von Medici, die
Herzbge von Guise, von Egeron, von Joinville und Bassompierre; auch Kardinal Mazarin zihlte
zu den bemerkenswerten Spielern seiner Zeit. Unter Ludwig XIV., der auflerordentlich energisch
gegen die Spielwut vorging, inderten sich die Verhiltnisse nur wenig.

Die soziale Struktur des damaligen Frankreichs, in der sich die kommende Revolution bereits
abzeichnete, war Anlaff und vielfach auch Folge der iibertriebenen Spielleidenschaft. Durch wach-
sende Abgaben und Leistungen mufite der Untertan die mafilose Verschwendungssucht und die
Spielverluste des Adels ausgleichen. Ein Ubergreifen der Spielwur in noch ungeziigelterer und
wilderer Form auf das Volk war die Folge. Wihrend es nicht nur in Frankreich, sondern auch in
anderen Lindern keine Geselligkeit mehr ohne Spieltisch gab, fronte das Volk in seinen Kneipen
dem Kartenspiel beim Trunk.

Immer neue Spielarten erfanden die Traliener. Es darf an dieser Stelle darauf hingewiesen werden,
dafl der Name unseres Skat auf das italienische Wort »scartare«, d. h. »aus dem Spiel entfernenc,
zuriidkgeht, »Skart« waren die Karten, die einem fehlten. Die Bedeutung ging dann auf die abgelegten
Karten iiber, und in diesem Sinne ibernahm es der Rechtsanwalr Friedrich Hempelim Jahre 1817,
als er die Regeln fiir das Skatspiel [estlegte.

Es sei erlaubt, hier noch eine Schilderung aus der Zeit der schlimmsten Verwilderung des Spieles,
den Jahren nach dem 30jihrigen Krieg, von Grimmelshausen aus seinem »Abenteuerlichen
Simplizissimus« einzufiigen. Sie betrifft ein Wiirfelspiel: »Der Platz war ungefihr so grofl wie der
alte Markt zu Ciln, iiberall mit Minteln {iberstreut und mit Tischen bestellt, die alle mit Spielern
umgeben waren; jede Gesellschaft hatte drei viereckige Schelmenbeimer, denen sie ihr Gliidk anver-
trauten, weil sie ihr Geld teilen und solches dem einen geben, dem anderen aber nehmen mufiten.
So harte jeder Mantel oder Tisch einen Schunderer — Scholderer wollte ich sagen, und hitte doch
schier Schinder gesagt — dieses Amt war, daf} sie Richter sein und zusehen sollten, daf keinem
Unrecht geschihe. Sie lichen auch Mintel, Tisch und Wiirfel her und wufiten deswegen ihr Gebiihr
sowohl vom Gewinn anzunehmen, dafi sie gewthnlich das meiste Geld erschnappten. ...

Etliche trafen, etliche fehlten. Etliche gewannen, etliche verspielten. Derowegen auch etliche
fluchten, etliche donnerten, etliche betrogen und andere wurden besebelt (betriigen). Daher lachten
die Gewinner, und die Verspieler bissen die Lippen, teils verkaufren Kleider und was sie sonst
lieb hatten, andere aber gewannen ithnen das Geld wieder ab....«

Auch die Art des Falschspielens beschreibt Grimmelshausen ganz genau: »Unter den falschen
Wiirfeln befanden sich Niederlinder, welche man schleifend hineinrollen mufite; diese hatten so
spitzige Riicken, darauf sie die Fiinfer und Sechser trugen, als wie die mageren Esel, darauf man
die Soldaten setzt. Andere waren oberlindisch; denselben mufite man die bayerische Hshe geben,
wenn man treffen wollte. Etliche waren von Hirschhorn oder Blei, und aber andere mit
zerschnittenen Haaren, Schwimmen, Spreu und Kohlen gefiittert; etliche hatten spitze Ecken, an
anderen waren solche gar hinweggeschliffen; teils waren sie lange Kolben und teils sahen sie aus
wie breite Schildkrotten«. Ferner heifit es noch in diesem Werk: »... Hierauf sagrte mein Hofmeister:
So wisse, daf} dieses der allerirgste und abscheulichste Ort im ganzen Lager ist; denn hier suchet
man eines anderen Geld und verlieret das seinige dariiber. Wann einer nur einen Fufl hicher setzt
in der Meinung zu spielen, so hat er das zehende Gebot schon {ibertretten, welches will: Du sollst
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Deines Nichsten Gut nicht begehren! Spielest
du und gewinnest, sonderlich durch Betrug und
falsche Wiirfel, so iibertrictest du das siebend und
achte Gebot. Ja, es kann kommen, daf} du auch
zu einem M&rder an demjenigen wirst, dem du
sein Geld abgewonnen hast, wann nimlich des-
sen Verlust so grofd ist, dafl er dariiber in Armut,
in die dufferste Not und Desparation oder sonst
in andere abscheuliche Laster gerit, davor die
Ausrede nichts hilft, wann du sagest: Ich habe
das meinige daran gesetzt und redlich gewon-
nen; dann, du Schalk, bist auf den Spielplatz
gegangen, in der Meinung, mit eines anderen
Schaden reich zu werden . ... Wer sich auf den
Spielplatz begibt zu spielen, derselbe begibt sich
in eine Gefahr, darin er nicht allein sein Geld,
sondern auch sein Leib, Leben, ja was das aller-
schricklichste ist, sogar seiner Seelen Seligkeit
verlieren kannc.

Dic Fiihrer der franzdsischen Revolution von
1789 verboten das Gliicksspiel, das sie als eine
Art Privileg des gestiirzten Kénigtums und der
Aristokratie ansahen. Sie verboten es, aller-
dings nur in Privathiusern, wihrend die 6ffent-
lichen Spielhallen im »Palais Royal« und »Salon
Frascati« unangetastet blieben. Es sollte dem
Biirger unbenommen sein, hier zu spielen und
dem Staate seinen Pachtanteil zu zollen.

Seit der franzosischen Revolution heifit das herrschende Gliicksspiel: Roulette, Dieses Spiel,
an dessen Wiege der Name Pascals erscheint, verdankt sein Entstehen dem modernen Denken und
seine Formung zum Spiel der Gesellschaft ist in jener Phase der Geistesgeschichte erfolgt, die sich
von allen mythischen Bindungen an iibernatiirliche Krifte freizumachen suchte und das Gesetz

als oberstes anerkannte.

»Die Tric-Trac-Spieler«
Nach dem Gemiilde
von Mathieu Le Nata
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Blaise Pascal (1623 bis 1662), Mathematiker und Gottesgelehrter, sowie Leibniz sind nicht nur
die Begriinder der Wahrscheinlichkeitsrechnung, sie sind auch ungewollt die Paten des Roulette als
Gliicksspiel.

Wie schon cingangs erwihnt, konnte bis heute nicht festgestellt werden, wer zuerst auf die
Idee kam, Pascals Roulette zum Spiel zu verwenden. Eingefiihrt wurde es im groflen Stile durch
Satines, den Polizeiminister Ludwigs XVL, und zwar zum Schutze gegen das Falschspiel. Man
wollte durch die Einfithrung des prizise ablaufenden, durch die Art seiner Konstruktion unbeein-
flulbaren Roulettespiels den Liebhabern des Gliicksspiels eine reelle Chance geben, vor allen
Betriigereien bewahrt zu bleiben. In den durch Richelien dem Pariser Voll vermachten Spielsilen
»Palais Royal« und »Salon Frascatic fand das Roulette seine Ausbildung und die Festlegung seiner
Regeln, nach denen heute noch gespielt wird.

Das Roulette wurde durch den letzten Konig der Franzosen, den Birgerkénig Louis Philippe, im
Jahre 1838 verboten und aus Frankreich verbannt. Die franzdsischen Bankhalter fanden ihren
neuen Wirkungskreis . a. in den westdeutschen Bidern Homburg, Baden-Baden und Wiesbaden.
1849 beschlof} die Frankfurter Nationalversammlung, alle Spielbanken zu schlieflen. Nur Francois
Blanc in Homburg lehnte sich auf und liefl weiterspielen. Erst unter dem Eindruck einer von
Mainz entsandten Reichsexekutions-Gruppe schloff Blanc protestierend seine Sile. Aber das
Roulette war stirker und iiberdauerte auch das Frankfurter »Professoren-Parlament«. Noch einmal
lebte der Spielbetrieb in den drei internationalen westdeutschen Kurorten auf, bis nach dem Feldzug
von 1866, der Wiesbaden und Homburg unter die preuflische Krone brachte, der Konig von
Preuflen das Spiel verbot. Badens GroBherzog schlofl sich an, und der Norddeutsche Bund hob
am 1. Juli 1868 durch Gesetz alle Spielbanken auf. Vier Jahre lief man den Badeorten noch; am
1. Januar 1872 sollten ihre Spielbanken endgliltig geschlossen werden.

Bismarck war kein Freund des Spielverbotes und bekannt ist seine Bemerkung: »Wir miissen
Spielbanken haben. An solchen Plitzen kann sich der Mensch, der tiichtig arbeitet, zerstreuen und
auch einmal ausgelassen sein. Was niitzt es, wenn wir sie aufheben: die wirklichen Spieler finden
doch wieder einen Ort, wo sie ungestdrt threr Leidenschaft fronen kdnnen.« Jedoch konnte sich
Bismarck mic seiner Auffassung nicht durchsetzen. Der iiberaus kluge und gewandte Francois
Blanc hatte die Entwidklung vorausgesehen und war auf der Suche nach neuen Mdglichkeiten, die
in Homburg verdienten Millionen zu vermehren, auf das kleine Fiirstentum Monaco aufmerksam
geworden. In diesem politisch selbstindigen Kleinstaat war schon 1838 einer Finanzgesellschaft vom
Fiirsten die Konzession zur Errichtung einer Spielbank erteilt worden; jedoch schien man sich wegen
der verkehrsmifiig ungiinstigen Lage Monacos verrechnet zu haben. Frangois Blanc rettete die
Bank in Monaco und griindete mit eigenem und fremdem Kapital auf dem flachen Landstreifen
zwischen dem Riff Monaco und den Bergen der Turbie eine neue Stadt: Monte Carlo, benannt nach
dem Fiirsten von Monaco,

Die Spielfrendigen Deutschlands fuhren, soweit sie nicht das »grofle Spiel« entbehren konnten
oder wollten, gezwungen durch das strenge Verbot des Gliicksspiels in ihrem Lande, nach Monte
Carlo, nach Spa oder nach Ostende, was eine unerwiinschte Abwanderung von Devisen bedeutete.

Nach dem ersten Weltkrieg wurde in dem Freistaat Danzig eine internationale Spielbank errichtet
und Zoppot erlebte durch den Zustrom aus vielen Lindern einen wirtschaftlichen Aufschwung, der
dem seiner Konkurrentin am Mittelmeer glich.

Erst 1933 erofinete Baden-Baden wieder seinen Spielbetrieb und Deutschland hatte nach 60 Jahren
erneut eine Spielbank. Um dem Geldabflul nach Zoppot Einhalt zu gebieten, hatte die damalige
Reichsregierung ihre Zustimmung erteilr, dafl Kurorte mit einer nachgewiesenen bestimmten
Besucherzahl, unter denen sich Auslinder in grdferer Anzahl befinden mufiten, die Erlaubnis
erhielten, Spielbanken zu unterhalten. Es war weiteres Erfordernis, dafl der Kurort in Grenznihe
und mdglichst einer auslindischen Spielbank benachbart liegen mufite. Baden-Baden allein erfiillre
diese Voraussetzungen.

Das Ende des 2. Weltkrieges brachte die SchlieBung der Banken von Zoppot, Baden-Baden und
des nie zu groflerer Bedeutung gelangten Baden bei Wien. In der folgenden Nachkriegszeit kam die
dunkle Epoche der » Pseudo-Roulette-Betriebe«.

Den verantwortlichen Stellen der Landesregierungen in der neuen deutschen Bundesrepublik
haben diese Vorginge nicht geringe Sorge bereitet, Frst als sich die Aufsichtsbehtirden des Landes
Nordrhein-Westfalen 1948 im Zusammenhang mit der Konzessionierung in Bad Neuenahr ein-
gchender mit dem rechtlichen und praktischen Problem befafiten, wurde das Ungesetzliche der
Pseudo-Roulette-Betriebe deutlich erkannt und die Staatsanwaltschaften begannen, Verbote dieser
Unternehmungen durchzusetzen.
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Die Konzessionen fiir die anderen seither im Bundesgebiet erdffneten Spielbanken wurden von
den Lindern erteilt, denen das Grundgesetz das Recht der Gesetzgebung verliehen hatte.

Zu erwihnen bleiben noch die Gliicksspiele Lotterie und Totoe. Die Idee, die Lotterie im
groflen auszubauen, stammt aus Holland, und was friher mit »Hollindische Lotterie« bezeichnet
wurde, ist heute als »Klassenlotterie« allgemein bekannt. Die moderne Form dieses Spiels, die
Staatslotterie, bietet dem Spieler, der der Zichung nicht selbst beobachtend beiwohnen kann, die
héchste Sicherheit und Garantie. Private Lotterien miissen vom Staat genchimigt sein und werden
ebenfalls genau durch entsprechende Xontrollen iiberwacht.

1530 kann in Florenz eine Geldlotterie nachgewiesen werden, wihrend Holland die erste
Klassenlotterie schon 1509 durchfithrte. Frankreich folgt 1531 und England 1569. Die erste deutsche
Lotterie fand 1610 in Hamburg statt, und zwar nach hollindischem Vorbild. Die Monopolisierung
des Spieles durch den Staat begann in Frankreich 1660, es folgten England 1694, Holland 1726 und
Preuffen 1767, wobei zu bemerken ist, daf} eine konzessionierte Klassenlotterie in Preuflen schon
im Jahre 1702 bestand, Auch die Lotterien wurden von Verbotswellen erfafit. So stellten England
1826 und Frankreich 1836 ihre Lotterien ein. Hessen-Darmstadt verbot die Lotterie 1832 und
Bayern 1861.

In diese Zeit der Verbote fillt die Einfiihrung des Totalisators. Schon Justinian hatte im
rémischen Recht das Wetten bei gymnastischen Spielen zugelassen. Preuflen erliefl 1846 und 1881
ein Renn-Gesetz. Die Wetten wurden urspriinglich nur auf dem Rennplatz, am Totalisator, ange-
nommen. Aber bald muften in allen Grofistidten Biiros zur Wettannahme eingerichtet werden, um
den starken Bediirfnissen Rechnung zu tragen. In England tauchten die Plerdewetten bereits im
16. Jahrhundert auf; die ersten Geldpreise wurden Anfang des 17. Jahrhunderts gesetzt und von da
an entwickelte sich der 8ffentliche Charakter der Pferderennen, 1830 folgten Berlin und anschlieflend
Hamburg, Baden-Baden und Hannover.

Mit diesen Ausfithrungen sollte versucht werden, einen gerafften Uberblick iiber die wahr-
scheinliche Entstehung und die wesentliche geschichtliche Entwicklung der Gliicksspiele, unter
Beriicksichtigung der wichtigsten und markantesten, zu geben. Der vor allem im Zeitalter der
Technisierung und Rationalisierung erfolgten Entwicklung des »mechanisierten« Gliicksspiels, das
seinen Vorliufer im alten Gliicksrad und in der Lostrommel hatte, sollte im Rahmen dieses Themas
kein besonderer Raum gegeben werden, weil wir im Laufe der Tagung auch Gelegenheit haben
werden, hieritber Ausfithrliches zu héren.

Abschlieflend darf die Feststellung getroffen werden, daff die Grundformen der Spiele zu allen
Zeiten einander sehr zhnlich waren und daf} der Mensch sich iiberall und zeitlos immer wieder
gleicht, wenn er spielt.

Literatur

Kristian Kraus: »Das Buch der Gliicksspiele«, Athenium-Verlag, Bonn, 19527)
Allan-Sprung: »Korrigiertes Gliscke, Verlag der Bundeskriminalbeamten Osterreichs, Wien, 1955
Bundesarchiv: Archivalien der Justiz- und Inneren Verwaltung

*) Das Buch ist vergriffen und erscheint in absehbarer Zeir nicht wieder. Aus diesem Grunde und wegen seincr besonderen Bedeutung fiir das
vorliegende Thema wurde das Werk mit freundlicher Genehmigung des Verfassers in gréfierem Umfang herangezogen,
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Theorie und Praxis
des Gliicksspiels in den internationalen Spielbanken

Regierungsrat z. Wv. Liebs, geschifesf. Direktor der Spielbank Bad Homburg

Das Gliicksspiel, das bei fast allen Vélkern dieser Erde anzutreffen ist, stellt eine seltsame Mischung
von Spiel und Streben nach materiellen Giitern dar. Beim Menschen, der an Geist und Seele gesund
ist, steht die Freude am Spiel immer im Vordergrund, wenn er sich dem Glucksspiel hingibt. Wir
kennen viele Menschen, die mit Stolz behaupten, sie hitten niemals dem Gliicksspiel gefront. Schaut
man genauer hin, so wird man bei den meisten feststellen, daf} sie ganz gern einmal einen Skat oder
Doppelkopf um die Zehntel und vielleicht um die Ganzen spielen, dafl sie ihren Tarock nicht
entbehren michten, daff sie beim Gang mit ihren Kindern iiber den Jahrmarkt mal an einer
Gliicksspielbude stehen bleiben und ein Los nehmen oder irgendwann einmal mir Spannung gewartet
haben, ob ihr Achtel in der Lotterie nicht doch vielleicht einen freudig begriifiten Anteil am
Hauptgewinn bringt. Wenn ein Herrscher aller Linder der Erde die Macht hitte, jegliches Gliicks-
spiel nicht nur zu verbieten, sondern auch wirklich zu verhindern und er wiirde mich um Rat
fragen, ob er dies tun solle, so wiirde ich ihm antworten: »Um Himmels willen, lassen Sie die Hinde
davon!« Das Gliicksspiel gehsrt fiir viele Menschen zu den notwendigen Vorgingen des Lebens.
Seine Ausrottung wiirde zu Verkrampfungen und Verdringungen fithren, die gefihrlich waren.
Im folgenden soil versucht werden, die Richtigkeit dieser vielleicht etwas iiberspitzt formulierten
These zu beweisen,

Zunichst sei nochmals betont: es ist von dem an Geist und Seele einigermafien gesunden Menschen,
auszugehen, bei dem die Freude am Spiel noch ein bestimmender Faktor ist, bei dem also nicht
alles von der ingstlichen Jagd nach Geld {iberschattet wird. Scheinbar mit Recht wird man jetzt
fragen, ob der Mensch, in dessen Leben das Spiel eine entscheidende Rolle spielt, auch wirklich als
gesund zu bezeichnen ist. M. E. ist diese Frage bereits ein entscheidendes Symptom der Krankheit
unserer Zeit. Ja, ich wage zu behaupten, daff der Mensch, der nicht mehr spielt, krank und im
héchsten Mafle gefihrdet ist. Die Angst unserer Zeit, von der so viel und so eindringlich gesprochen
wird, diirfte mit diesem Nicht-mehr-Spielen-kénnen im engsten Zusammenhang stehen.

Dies ist nicht etwa die private Meinung eines Spielbankdirektors, der, wie man vielleicht glauben
kdnnte, aus Berufsgriinden das Spiel zu verteidigen hatr. Ich koénnte das Worc des Ecclestasticus
zitieren, das auch Thomas von Aquin einem seiner Werke vorangestellt hat:

»Eile rasch heim in dein Haus,

dort erheitere dich, dort spiele

und tu, was dir in den Sinn kommt.«

Sirach, 32, 15 (Vulg.)
Thomas von Aquin deutet diese Stelle so:

Es hat die Pflege der Weisheit diesen einen Vorzug, dafi sie bei ihrem Vollzug sich
sozusagen selbst gentigt. In dufleren Dingen nimlich bedarf der Mensch der Hilfe gar
vieler Dinge. Aber in der Schau der Weisheit ist er um so schopferischer, je einsamer er
nur bei sich selbst verweilt. Darum ruft der Weise im oben genannten Vorspruch den
Menschen zu sich selbst heim . . . »Und dort spiele«, sagt er. Hier bedenke, daff dic Schau
der Weisheit trefflich dem Spiel verglichen wird. Und dies um zweier Dinge willen, die
man im Wesen des Spiels finden mag: erstens, weil das Spiel erfreut, die Schau der Weisheit
aber die tiefste Freude in sich birgt; zweitens, weil das spielende Tun nicht auf ein anderes
hin zielt, sondern um seiner selbst willen gesucht wird. Und eben dies erfiillt sich auch in
den Freuden der Weisheitsschau. Darum vergleicht selbst die Ewige Weisheit ithre Freude
mit dem Spiel: »Da ward ich sein Entziicken Tag fiir Tag, und ich spielte vor thm zu alier
Zeite. (Prov. 8, 30)
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Er beruft sich dabei unter anderem auf Aristoteles und bezeichnet die adelige Lebenszucht
des Spielenkdnnens, die Eutrapelia, als schénes Ideal der Menschlichkeit. Aristoteles und Thomas
von Aquin preisen den Futrapelos, den Menschen der ausgeglichenen Mitte, als den Menschen von
gliicklicher Harmonie, der weder in das Extrem des Bomolochus, d. h. des um jeden Preis Lustigen
verfillt, noch in das andere Extrem des Agroikos, also des steifen Griesgrams, der mit seinem
sturen Lrnst die ganze Welt vergiften méchte.

»Erholende Ruhe und heiteres Spiel sind fiir das Leben notwendig« sagt Aristoteles, und Thomas
von Aquin fiigt hinzu:
»Also ist der blofl Ernste in dem Sinne untugendlich, als er das Spielen ginzlich verachtet,
das doch so notwendig ist fiir das humane Leben wie das Ausruhen.«

Auch der Kirchenvater Augustinus bemerkt im zweiten Buch »sDe Musicae,

»dafl der wahrhaft Weise ab und zu die gespannte Schirfe seines Geistes lissig lockern
miisse, und eben dies, fligt Thomas hinzu, geschieht durch spiclendes Tun und Reden.«

Man k&nnte hier einwenden: was gehen uns die alten Kirchenviter und die griechischen Philo-
sophen an. Wir leben doch heute in einer ganz anderen Welt. Trotzdem hat sich in diesen Dingen
nicht viel geindert. Auch heute begegnet man auf Schritt und Trirt dem wvon tierischem FErnst
erfillten Menschen, dem Gelassenheit, Licheln und Heiterkeit schon als Siinde und Leichtsinn
erscheinen. Auf der anderen Seite gibt es den ewig quatschenden Possenreiffer und Witzeerzihler,
der die Leere seines Daseins durch stindig sich wiederholende Redensarten und nachgeplapperte
Witzchen ausfiillt, weil ihm die Kraft zum echten Humor fehlt.

Mit Recht sagt Thomas von Aquin in seiner theologischen Summa, das Spiel sei notwendig zur
Fiithrung eines menschlichen Lebens —

sdenn die Spiele wollen das Wohl des Spielenden selber, insofern sie gegen die korperliche
Ermiidung Vergniigen und Ruhe gewihren.«

Unter Spiel versteht man allgemein eine Titigkeit um ihrer selbst wﬂlcn, also eine zweckfreie
Titigkeit; allerdings auch eine Tatlgke1t, die frelwdhg geschieht und die eine Befriedigung funkrtio-
neller Bediirfnisse hervorruft — ein Handeln also, das zugleich mit Anregungen, Erregungen,
Affekten und mit einem Ausruhen anderer Krifte verbunden ist. Beim Spiel ist daher primir und
wesentlich die lustbetonte Gefiihlsreaktion, unwesentlich oder erst sekundir wesentlich die Zweck-
reaktion.

Es ist ein Irrtum anzunehmen, daff nur dort Werte geschaffen werden kinnten, wo bestimmte
Ergebnisse in zweckvoller Arbeit unmittelbar angestrebt werden. Das Spiel mag zunichst als
Absonderung von der zweckbedingten Welt erscheinen. Durch diese Absonderung von der Welt
des wirklichen Lebens kann man sich aber um so mehr ins Spiel verlieren und vertiefen und im
unermiidlichen Spielen aus Funktionslust schdpferische Werte und héhere Kulturformen schaffen.
Es werden nimlich die Kriifte frei, die im Existenzkamp! durch Sorgen, Hemmungen und Komplexe
angespannt, belastet und gebunden werden.

Den Nachweis, daf} der Aufstieg zu hheren Kulturformen auf das engste mit dem Spieltrieb
verbunden ist, hat der hollindische Kulturphilosoph Jan Huizinga in seinem umfangreichen
Werk »Homo ludens«¢ (Versuch einer Bestimmung des Spielelementes der Kultur} uncernommen.
Huizinga ist der Uberzeugung, dafl menschliche Kultur im Spiel und als Spiel aufkommt und sich
entfaltet, Dabei untersucht er das Spiel als Kulturerscheinung mit den Methoden kulturwissen-
schaftlichen Denkens und sieht zunichst von der biclogischen Funktion ab.

Spiel im allgemeinen ist nach Huizinga »eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die inner-
halb festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach angenommenen, aber unbedingt bindenden
Regeln verrichter wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefithl
der Spannung und Freude und einem Bewufitsein des Andersseins als das
gewohnliche Leben.« Seiner Meinung nach ist der Mensch in den meisten Auflerungen
seines Lebens viel mehr »homo ludens« als shomo sapiense. Der Sinn und die Bedeutung
desSpieleshestehtdarin,denmenschlichenOrganismusvonden Anstrengungen
und Verkrampfungen zu entspannen, die iberspannten Nerven zu beruhigen
und dem abgespannten Geist dic schopferische Ruhe zu gdnnen. Spielen ist also
fiir den Erwachsenen Entspannung und neues Kraft-schépfen.

Spiel ist eine Quelle steter Lustgefihle, ist Beitrag zur Lebensbejahung, ja sogar zur Lebens-
behauptung, ist eine Uberschufititigkeit ohne Niitzlichkeitscharakter, die aber doch sehr ernst
genommen wird und oft mit groffen Anstrengungen kdrperlicher und geistiger Art verbunden ist.
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Spiel ist also nicht gleich Ruhe. Zusammenfassend darf man wohl mic Huizinga sagen: das Spiel
ist ein unabdingbarer Bestandteil jeder Kultur. Huizinga sagt sogar, das Gemeinschaftsleben erhalte
seine Form »nicht nur durch biologische Gleichheit, sondern durdch tiberbiologische Formen in Gesrtalt
von Spielen, die der Gemeinschaft htheren Wert verleihen. Diese Spiele bringen die Weltanschauvung
der Gemeinschaft zum Ausdrucke.

Dabei darf nicht {ibersehen werden, dafl das Gewinnenwollen dem Spiel an sich nicht etwa fremd
ist, sondern mit zu den Elementen des Spieles gehtrt — wie Verlierenkdnnen. Schon beim Nachlauf-
spiel der Kinder, bei allen sportlichen Spielen, bei den in aller Welt bekannten Brettspielen, vor
allem auch beim Schachspiel, kann der Wunsch, das Spiel zu gewinnen, vom Spiel iiberhaupt nicht
weggedacht werden. Und im Normalfall isc dieser ideell, nicht materiell bestimmte Wunsch auch
das entscheidende Element in der Freude am Gliicksspiel.

Genaue Beobachtungen und Untersuchungen haben ergeben, dafl in 99 von 100 Fillen das Gliicks-
spiel nicht als zweckgebundene Mafinahme zur Erzielung von Geldeinnahmen oder Sachwerten
betrieben wird, sondern daff die Méglichkeit von Gewinn und Verlust unmittelbar der Sphire
des Spicles selbst angehdrt, weil nimlich dadurch fiir den, der das Gliicksspiel licht, der Reiz des
Spieles als Spiel erhsht wird.

Nur so ist die Tatsache zu erkliren, daf verhiltnismifig viele und zum Teil sehr kluge Menschen
mitunter grofle Betrige im Glidssspiel einsetzen und auch verlieren, obschon sie als gute Kenner
des Spieles ithre Gewinnchancen genau berechnen kdnnen.

In dem umfangreichen Schrifttum {iber das Spiel wird nicht verschwiegen, dafl Gliicksspiel auf
die Dauer keine auch nur einigermaflen sichere Einnahmequelle sein kann. Die Spielbanken geben
offen zu, dafl sie das fiir ihre Giste nicht sind und nicht sein wollen. Wo von ithnen etwas iiber
ihre Aufgaben und Zielsetzungen verdffentlicht wird, da wird stets betont, daf sie ihren Gisten,
sofern dies thr Wunsch ist, die Freude an dieser Art des Spieles ermdglichen wollen und nichts weiter.

Insofern sind die Spielbanken Unternehmungen, in denen eine echte und wertvolle Leistung
fiir cine angemessene Gegenleistung geboten wird. Es darf hier bemerkt werden, daf§ die Giste in
den deutschen Spielbanken nach sorgfiltig aufgestellren und jederzeit nachpriifbaren Sratistiken bei
einem Besuch durchschnittlich 25,— DM verlicren. Das ist natiirlich fiir einen kleinen Angestellten
mit 250,— DM Monatseinkommen sehr viel Geld. Aber diese kleinen Angestellten kommen, wie
spiter dargelegt werden soll, in die Spielbanken gar nicht herein. Fiir den Gast, der monatlich
iiber 1000,— DM bis 2000,— DM cder mchr verfiigt, steht dieser Betrag auf einer HShe mit dem,
was er etwa in einer Bar oder einem Luxusrestaurant an einem Abend bezahlt. Denn auch dort
wird nicht allein Fleisch, Gemiise, Kartoffeln, Likor, Wein und Sekt verkauft. Der Gast erwirbt mit
seinem Kaufpreis vielmehr das Recht, sich fiir einige Stunden in einer besonderen Atmosphire zu
bewegen, die ihm gefillt, die seinen Lebensgewohnheiten und Lebensbediirfnissen angemessen ist
oder — dies ist typisch fiir die heutige Zeit — ihm die gliickliche Ilusion gibt, einer Gesellschafts-
schicht anzugehdren, der diese Avmosphire tigliche Gewohnbeit ist. Diese Atmosphire ist auch
bei den internationalen Spielbanken von entscheidender Bedeutung.

So ist es auch zu erkliren, dafl fast jede Spielbank im Laufe der Zeit Tausende von Beschwerden
bekommt, weil sie nach den in Deutschland bestehenden Spielordnungen und vor allen Dingen
auf Grund jahrzehntelanger Erfahrungen die wirtschaftlich schwicheren Schichten vom Besuch der
Spielbanken ausschliefft. Bei einer grofien Zahl der Spielbankbesucher ist — wie bereits ausgefithre —
nicht die Hoffnung, ein Vermdgen gewinnen zu k8nnen, ausschlaggebend, — der heutige Mensch ist
im allgemeinen zu niichtern, um sich solche Illusionen zu machen; es werden vielmehr die prickelnde
Atmosphire dieser besonderen Art von Gliicksspiel und der Glanz einer grofien Welt gesucht, wie
sie sich der Spieler vorstellt. Und dafiir zollt er gern im Durchschnitt einen Betrag von 25,— DM.
Daran dndert auch nichts die Tatsache, daf einzelne Spielbankbesucher bereits Vermégen gewonnen
haben und dafl durchaus nichr alle Gewinner ihren Gewinn wieder verspielen. In diesem Zusammen-
hang sei auf die ausgezeichneren Ausfiihrungen von Ortega y Gasset in seinem Werk »Der
Aufstand der Massen« verwiesen, in dem er glinzend entwickelt hat, wie stark das Sffentliche
Geschehen in der heutigen Zeit von dem Streben der Masse bestimmt wird, an Giitern und Lebens-
formen teilzuhaben, die in fritheren Zeiten nur einer zahlenmifig kleinen Qberschicht vorbehalten
waren.

Wenn man erkannt hat, wie sehr das Spiel — auch in seiner besonderen Form als Gliicksspiel —
zum Leben des Menschen gehbre, so muff man sich immer wieder wundern, daff ernst zu nehmende
Minrner ausgerechnet die dffentlichen Spielbanken als Brurstitten des Lasters, als teuflische Insti-
tutionen und als Werkzeuge verderblicher Verfithrung bezeichnen. Allerdings ist es ein Irrtum
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zu glauben, die christlichen Kirchen selen aus ernsten theologischen Grinden Gegner des Spiels an
sich, des Gliicksspiels im allgemeinen oder der ffentlichen Spielbanken im besonderen. Es sind
immer nur einzelne Personen, die — meist haben sie von dem Wesen der Spielbanken keine
Ahnung — wie jetzt in Bayern, das Scheusal Spielbanken in die Wolfsschlucht werfen mdchten.

Was die Freude am Spiel, und zwar in der besonderen Form des Gliidksspiels angeht, so scheinen
wir Deutschen ein wenig vorbelastet zu sein. Unsere germanischen Vorfahren waren bereits, wie
Tacitus berichtet, grofle Spieler. Schon bei thnen wurde jedoch festgestellt, dafl nicht Gewinnsucht
das Motiv ihres Spieles war, sondern der im Wagnis selbst liegende Reiz. Wenn wir die Quellen
recht verstehen, so war auch immer ein ganz klein wenig Glauben oder Aberglauben dabei. Daraus
entstand die unbedingte Verpflichtung, Entscheidungen des Spieles als rechtsverbindlich anzu-
erkennen — im Gegensatz zum rdmischen Recht.

Das kanonische Recht der katholischen Kirche verbietet im Kanon 138 des »codex iuris canonici«
nur den Klerikern die Teilnahme am Spiel um Geld. Daraus kann der Umkehrschlufl gezogen
werden, dafl dem Laien die Teilnahme am Gliicksspiel um Geld nicht verboten ist, wie dies
in dhnlicher Weise fiir die Teilnahme an der Jagd, insbesondere an der Treibjagd, gilt.

Der Professor der Moraltheologic in Mans — Deshayes — hilt das Gliicksspiel um Geld in
seinem Lexikon der katholischen Theologie unter folgenden Voraussetzungen fiir durchaus erlaubt:

1. Der Spieler mufl frei itber seinen FEinsatz verfiigen konnen. Er darf nur sein eigenes Geld
verspielen und auch dieses nur, soweit er die Mittel nicht fiir andere Zwecke dringend
verwenden mufl.

2. Der Spieler mufl sich im Vollbesitz seiner moralischen Freiheit befinden. Minderjihrige,
Betrunkene oder anomale Menschen diirfen daher nicht spielen.

3. Bei dem Spiel selbst mufl es ehriich zugehen.

4. Die Gewinnchancen miissen fiir alle Teilnehmer am Spiel einigermaflen gleich sein.

Mit diesem ausfiithrlichen Zitat lit sich nachweisen, dafl die Praxis mindestens in den deutschen
Spielbanken den theoretischen Erkenntnissen ernst zu nehmender Denker sehr wohl Rechnung trigt.

Spielordnung und Praxis der Spielbanken lassen nur Géste zum Spiel zu, deren Vermdgens-
verhiltnisse einer Beteiligung am Spiel angemessen sind. Dem dient eine sorgfiltige Priifung der
Giste an der Reception. Es mufl der Reisepall oder Personalausweis vorgelegt werden. Wenn ein
Gast zum erstenmal komumt, ist ein kleiner Fragebogen — die Anmeldung — auszufiillen. Der
dullere Eindrudk des Gastes mufl die Vermutung bestitigen, dafl er sich das Spiel leisten kann.
Dauerkarten, auch Monatskarten, werden erst ausgestellt, wenn weitere Beobachtungen und Prii-
fungen nicht gegen die Zulassung sprechen. Angestellte mit einem Monatseinkommen etwa unter
1000,— DM, Studenten, Wohlfahrtsempfinger, Jugendliche und Kranke und sogar Beamre —
diese mit wenigen Ausnahmen — sind vom Besuch der Spielbank generell ausgeschlossen. Damit
ist sichergestellt, dafk die ersten beiden Punkte der Forderung des vorhin erwihnten Moraltheologen
erfiille sind.

Der Punkt 3, wonach es beim Spiel ehrlich zugehen muf}, wird nicht nur von den Spielbanken
selbst, sondern auch vom Staat griindlichst tiberwacht.

Von Zeit zu Zeit behaupren allerdings Spieler, die in eine Pechstrihne geraten sind, daff die
Roulettes nicht in Ordnung seien oder die Croupiers die Kugel in bestimmte Nummernfelder
lenken oder mindestens bestimmte Nummernfelder vermeiden kdnnten.

Es darf hier versichert werden, dafl es in der ganzen Welt keinen Croupier gibt, der imstande
wire, bestimmte Nummernfelder zu treffen oder zu vermeiden. Wire er dazu imstande, so wiirde
er sich sofort heimlich mit einem Gast zusammentun; er witrde innerhalb kitrzester Zeit Millionen
verdienen und sich dann zur Ruhe setzen. Unregelmifligkeiten der Maschine aber, durch die
mechanisch und automatisch bestimmte Nummernfelder bevorzugt wiirden, gereichen der Bank
nur zum Nachteil und fithren, wenn sie nicht schnellstens abgestellt werden, sehr schnell den
Ruin einer Spielbank herbei. Denn unter den Gisten einer jeden Spielbank sind immer eine Anzahl
hochintelligenter Menschen, die solche Unregelmifligkeiten sehr bald bemerken und gegen die
Bank ausniitzen wiirden. In Monte Carlo ist das frither einige Male vorgekommen und auch aus
Argentinien kamen vor etwa drei Jahren Nachrichten, dafi dort eine Spielergruppe unter Fiihrung
deutscher Matrosen der staatlichen Spielbank auf Grund solcher Unregelmifighkeiten der Roulette-
maschinen grofien Schaden zugefiigt habe.
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Es gibt demnach kaum eine Stitre des Gliicksspiels, in der die dritte Forderung des Moraltheologen,
daf es beim Spiel selbst ehrlich zugehen misse, so exakt erfiillt ist wie in den Sffentlichen Spiel-
banken.

Was schliellich die Gleichheit der Gewinnchancen fiir alle Teilnehmer am Spiel betrifft, so ist
kein gewerbliches Unternehmen im Bereich der Gliicksspiele bekannt, bei dem die Chancen nicht
nur aller Spieler untereinander so absolut gleich sind, sondern bei welchem auch der Vorteil des
Unternchmers selbst prozentual so gering ist wie in den &ffentlichen Spielbanken.

Bei den Staatslotterien, am Totalisator, bei Wohltitigkeits- und Kirchenbaulorterien und nicht
zuletzt beim Zahlenlotto und Fuflballtoto schwanken die Ausschiittungen an die Gesamtheit der
Spieler, soweit uns bekannt ist, etwa zwischen 30 und 80%. In den Sffentlichen Spielbanken aber
werden bei jedem Spiel durchschnittlich 989y an die Spieler wieder ausgezahlt. Diese Rechnung
kann im einzelnen genau belegt werden.

Von Moraltheologen sei in diesem Zusammenhang nur noch Professor Hilgensteiner erwihnt.
In dem von dem Regensburger Bischof Michael Buchberger herausgegebenen Lexikon fiir Theo-
logie und Kirche sagt Hilgensteiner:

Offentliche Spicle, z. B. Staatslotterien, selbst Spielbanken sind an sich nicht zu bean-
standen, ja konnen als Quelle staatlicher Einkiinfte und dutch eine geordnete
Befriedigung des Spieltriebes gute Dienste leisten.

bHilgensteiner verkennt nicht, dafy natiirlich mit dem Spiel auch Gefahren verbunden sind. Er sagt

aper:

Noch gefihrlicher wirken sich unkontrollierte Spielhéllen aus, denen die Spielleidenschaft
bedauernswerte Opfer betriigerischer Ausbeutung zufithrt, Thr Betrieb ist nichste Mit-
wirkung zu oft schweren Siinden.

In der evangelischen Kirche wird die Einstellung zum Spiel nicht von der Verantwortung des
einzelnen Menschen zu trennen sein. Deshalb gibt es dort keine verbindlichen moralischen Weisungen
und Richtlinien. Es wird vielmehr alles auf die »Freiheit eines Christenmenschen« abgestellt. Damit
aber sind wir bei dem Problem, welches das interessanteste und entscheidendste ist, nimlich dem
Problem der verantwortlichen Freiheit iiberhaupt.

Es wird kaum bestritten: werden, dafl es eine echte Verantwortlichkeit immer nur dort gibt, wo
eine Freiheit der Entscheidung gegeben ist, Denn wo zwangsliufig gehandelt oder unterlassen wird,
kann von Verantwortung nicht mehr gesprochen werden; es bleibt nur das bessere oder schlechtere
Funktionieren iibrig. Hier aber sind wir bei dem Punkt, der die stirkste Rechtfertigung des &ffent-
lichen und erlaubten Gliicksspieles darstellt.

Spiel an sich ist niemals unsittlich; ebensowenig ist das Gliicksspiel um Geld an sich unsittlich.
Das unverantwortliche Spiel bis zur Existenzvernichtung dagegen ist mindestens dann unsittlich,
wenn Dritte davon betroffen werden. Dies ist aber praktisch kaum der Fall, weil heute nicht vom
Vermbgen, sondern vom- Einkommen gespielt wird. Selbst bei gréfitem Verlust ist es regelmifiig
méglich, am nichsten Tage neu zu beginnen und mit den unvermindert vorhandenen geistigen und
sonstigen Fihigkeiten neues Geld zu verdienen. Die Ansicht, daf} das Gliicksspiel ztir Existenzver-
nichtung fiithren miisse oder doch sehr hiufig fiihre, stammt aus einer Zeit und aus Lindern (wie
z. B. England, Frankreich, Ruflland), in denen es tblich war, vom Vermdgen und von einer soge-
nannten »Rente« zu leben. Man vergifit, dafy diese Zeiten vorbet sind. Heute lebt man in 999 von
1000 Fillen von der Arbeit der Hinde oder des Kopfes. Das gilt auch und sogar im besonderen
Mafle fiir die Schicht der »reichen Leute«. Es ist mir kein Mensch im arbeitsfihigen Alter bekannt,
dessen einzige wirtschaftliche Titigkeit in der Bedienung der Couponschere bestiinde.

" Hin und wieder hdrt man von sogenannten tragischen Fillen, in denen der Spiclteufel eine arme
Scele verfiihrt hitte, Unterschlagungen oder Betriigereien zu begehen, um mit fremdem Geld seinem
furchtbaren Spieltriebe fronen zu kdnnen. Wenn das tatsichlich hiufig vorkime, dann miifiten die
Spiclbanken es wissen, Bisher hat sich jedoch in den meisten Fillen bei genauer Untersuchung her-
ausgestellt, daR es gerade umgekehrt war. Ein Fall aus Fulda, der viel Staub aufgewirbelt hat, mdge
dies veranschaulichen.

Es handelte sich um ein Pirchen, das trotz anderweitiger Verheiratung in wilder Ehe mitein-
ander lebte und jahrelang ein Hochstaplerleben fiihrte. Die Frau, die eine Vertrauensstellung
hatte, crgaunerte auf die raffinierteste Weise — sie hatte Psychologie studiert — immer wieder
Hunderte und Tausende, zum Teil von den Armsten der Armen und von gutgliubigen, wohl-
vitigen Menschen, ja sogar von hohen kirchlichen Wiirdentrigern. In dem Leben eines jeden Be-
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triigers kommr aber einmal der Zeitpunkt, in dem er keine neuen Locher mehr aufreiflen kann, um
die alten zuzustopfen, in dem also die Katastrophe sichtbar bevorsteht. Als das Fuldaer Pirchen
diesen Augenblick kommen sah, fiel ihm die Spielbank als letzte Rettung ein. Entweder sie hatten
Gliick und ein grofler Gewinn rettete sie noch einmal oder sie waren ohnehin verloren. Wer aber
unbedingt Geld braucht, der hat nach einem geheimnisvollen Gesetz meistens kein Gliick. Es kam
also zum Ende. Und mit bitterem Licheln sagte der Richter bei der Urteilsbegrindung: »Wir
Juristen wissen, daffl Defraudanten nun einmal Geld nicht auf die Sparkasse zu tragen pflegen,
sondern es irgendwo — meist ziemlich sinnlos — verleben und verjubeln. Die beiden Angeklagten
lebten in Luxushotels, gingen in Bars und auch mal in einige Spielbanken. Aber es wire tbricht, sie
deswegen — wie es in einigen Zeitungen bereits geschehen war — als bedauerliche Opfer der Spiel-
banken und des Spielteufels bezeichnen zu wollen.«

Es kénnten noch Dutzende von Beispielen dieser Art angefilthrt werden. Oft versuchen Verbrecher
auch, den Verbleib ihrer Beute durch den Besuch von Spielbanken und die Behauptung angeblicher
Spielverluste zu tarnen, um sie dann, wenn sie aus dem Gefingnis herauskommen, ungestort ver-
werten zu kiinnen.

Es ist nicht zu leugnen, dafl in dem einen oder anderen Falle tatsichlich Versuchungen vom &ffent-
lichen Gliicksspiel ausgehen, denen ein schwacher Charakrer erliegen kann. Die entscheidende Frage
ist aber die: darf man wegen der Méglichkeit solcher Versuchungen in einigen wenigen Fillen
Hunderttausende von Menschen in ihrer Freiheit beschneiden? Darf man iiberhaupt erwigen, hier
schon wieder einmal ein Gebiet menschlichen Lebens durch staatliches Verbot zu reglementieren,
wie dies von einigen Abgeordneten des Bundestages z. Z. ernsthaft erwogen wird? Der Staat sollte
sich mit seinen Verboten auf das Allernotwendigste beschrinken, in diesen Fillen allerdings die
Ubertretung seiner Verbote entsprechend scharf sithnen. Kommt man aber zu einer Inflation der
Verbote, so begibt man sich zwangsliufig der Mglichkeit, den staatlichen Gesetzen echte Autoritit
zu verschaffen und zu erhalten. Dem Verbot der 6ffentlichen Spielbanken oder gar aller Gliicksspiele
konnte mit gleicher Konsequenz ein Verbot der Ausgabe aller alkoholhaltigen Getrinke folgen.
Denn es ist erwiesen, daff der Alkohol oft zur Zerriittung der Gesundheit und zur Vernichtung
der Existenz fihrt. Die nichste Stufe wire das Verbot simtlicher Tabakwaren; und es kdnnte dann
sinngemif ein Verbot aller Biicher folgen, die aus irgendwelchen Griinden fiir schiddlich gehalten
werden.

Das Ergebnis wire: eine durch Verbote absolut keimfreie, d.h. von allen Versuchungen, aber
auch allen Bewihrungsmoglichkeiten freie Welt.

Kein Mensch braucht mehr zu denken,
kein Mensch braucht sich mehr selbst zu entscheiden,
kein Mensch hat seine Handlungen mehr zu verantworten.

Die Polizei ist fiir alles da, sorgt fiir alles und regelr alles.
Ich allerdings wiirde darauf verzichten, in einem solchen Staate zu leben.

Auf keinen Fall wiirde ich in einem solchen Staate Kriminalist oder Richter sein wollen. Denn ich
wire meiner inneren Berechtigung, zu richten und die Gesetze zu vertreten, nicht mehr sicher.
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Die Titerpersonlichkeit des Gliicks- und Falschspielers

Reglerungs- und Kriminalrat Eschenbach,

Bundeskriminalamt Wieshaden

Fiir den Kriminalisten steht im Mittelpunkt jeder Betrachtung die Titerpersdnlichkeit. Erst wenn
sie erforsche ist, wird das Finzeldelilt zufriedenstellend geklirt und werden die aus einer Viclzahl
von Fillen gewonnenen Erkenntnisse dazu beitragen kénnen, die kriminalpolizeilichen Aufklirungs-
methoden zu verbessern. Vor allem aber -~ und das ist das wichtigste — ist es nur durch intensive
Gegnererforschung moglich, von der Verbrechensaufklirung im Einzelfall Gber eine allgemeine
Verbrechensbekimpfung zur Verbrecherbekimpfung zu kommen. Erst wenn aus der Mentalitit,
aus dem strafbaren Verhalten der Verbrecher praktische Folgerungen gezogen und diese wieder
gegen das Verbrechertum eingesetzt werden kinnen, wird eine wirklich erfolgversprechende priven-
tive Arbeit moglich sein.

Da unsere Aufmerksamkeit vornehmlich der Person des Rechtsbrechers zu gelten hat, wird auch
im Rahmen dieser Tagung allen Fragen zur Persdnlichkeit des Gliicks- und Falschspielers breiter
Raum gegeben.

Gliicksspiele und in ihrem Gefolge auch Falschspicle hat es schon seit Menschengedenken gegeben.
Hoch und Niedrig huldigten dem Gliicksspiel und Hand in Hand damit ging oft das Falschspiel,
das selbst bis in die hochsten gesellschaftlichen Kreise drang.

Es wire kindlich zu glauben, man kénne durch obrigkeitliche Mafinahmen, durch Verbote und
Strafsanktionen, den Spieltrieb der Menschen ausrotten, Wer das versuchte, wiirde die gleiche
eindeutige Niederlage erleiden, wie man sie im Kampf gegen die Prostitution immer wieder erlitten
hat. Hier wie dort kann immer nur ein wohliiberlegtes und -dosiertes Lenken und Eindimmen
versucht werden. Die gefihrlichste Folge falscher Kriminalpolitik ist es, Urtriebe in den Untergrund
zu dringen und damit jede Kontrolle aus der Hand zu geben.

Da sich der Kampf um die Reglementierung der Prostitution weit einmiitiger und mehr im
Blickfeld der Offentlichkeir abspielt und abspielte, ist seine wellenfdrmige Erfolgs- bzw. Miflerfolgs-
kurve bekannt. Sie sei hier noch einmal nachgezeichnet, weil sich bei der Bekimpfung des Gliicks-
spiels Erfolg und Miflerfelg ganz dhnlich die Hand reichen.

Zu Zeiten, in denen das Dirnenunwesen tiberhand nahm, erfolgte als obrigkeitliche Mafinahme
eine stirkere Reglementierung. Die Folge war einc scheinbare Beseitigung der Prostitution, die tat-
sichlich aber nur eine Verdringung war. Soziale Reformversuche scheiterten und fithrten dazu, die
allmiihlich abflauenden Bekimpfungsmethoden erneut zu aktivieren, bis auch diese Bemiihungen
wieder abklangen und sich der Kreis mit der Ausbreitung der Prostitution schlofi.

Die Ausbreitung des unerlaubten und des gewerbsmifligen Glicksspiels hat in den letzten Jahren
in einem Ausmaf stattgefunden, dafl im Interesse der Bevdlkerung versucht werden muf}, diesem
Treiben Einhalt zu gebieten, es zu liberwachen, auf ein tragbares Maf zu beschriinken, schlimmste
Auswiichse zu verhiiten und unlautere FElemente auszuschalten. Gewifl, auch konzessioniertes
Gliicksspiel birgt Gefahren in sich, aber weit gefahrlicher wirken sich unkentrollierte Spielhéllen aus.

Uiberwachungs- und Steverungsmafinahmen sind um so notwendiger, als besonders beim gewerbs-
und gewohnheitsmifiigen Gliicksspiel immer die Tendenz zum Falschspiel besteht. Vom Spiel zum
Betrug ist nur ein Ikleiner Schritt. Ist erst durch die Spielleidenschaft eine finanzielle Notlage ein-
getreten, wird jeder, auf dessen Seite sich das Ungliick neigt, mit allen Mitteln, auch mit mehr oder
weniget unerlaubten, versuchen, das Gliick zu korrigieren und das Spiel fiir sich wieder giinstiger zu
gestalten.
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Aber auch andere Straftaten finden nur zu leicht ihren Ausgangspunke im Gliicksspiel. Der ver-
lierende Spieler, eigener Barmittel und Werte beraubt, kommt in Versuchung, ihm zugingliche und
anvertraute Gelder anzugreifen, zu veruntreuen oder zu unterschlagen. Er schidigt also nicht nur
sich und die von thm abhingigen Personen, sondern auch Dritte. Neben Unterschlagung und
‘Untreue kann es zu Erpressungen und Wucher kommen, und schlieflich finden auch Spiritisten,
Wahrsager und ihnliche Scharlatane bei den oft abergliubischen Spielern einen giinstigen Boden,
sich betrligerisch und ausbeuterisch zu betitigen.

Mit der harmlosen Gruppe der Gelegenheitsspieler, der Neugierigen, Vergniigungs-
slichtigen und der Ferienreisenden, brauchen wir uns hier nicht lange zu befassen. Sie gehen in ein
Spielkasino wie in ein Kino. Sie wollen eine Abwechslung, einen Nervenkitzel, eine Aufregung,
wollen dabei gewesen sein. Spielunternehmen und Spieler umgibt nun einmal ein gewisser Zauber
des Geheimnisvollen, ein Fluidum von Eleganz, Reichtum und Leidenschaften, das auch immer
wieder in Romanen und Filmen ein dankbares Publikum findet. Diese Gelegenheitsspieler sind
bereit, fiir alles das zu bezahlen, indem sie 20,—, 50,— oder gar 100,— DM riskieren. Verlieren sie,
gehen sie heim und drgern sich; gewinnen sie, leisten sie sich ein gutes Abendessen oder kaufen sich
ein Paar Schuhe. Sie sind keineswegs das, was man sich gemeinhin unter Gliicksspielern vorstellt.

Eine andere Gruppe setzt sich weniger aus Vergniigungssucht als vielmehr aus dem Wunsch nach
Entspannung am Ende eines schweren Tagewerks an den Spieltisch. Lange weist darauf hin, die
moderne Psychologie und Tiefenpsychologie seien sich dariiber einig, daf8 zur Wahrung des seelischen
Gefiiges und damit der seelischen Gesundheit Spannung und Entspannung, Affckt und Lisung
einander entsprechen miissen und in ihrer Stirke und Intensitit voneinander abhingen. Gerade
Angehdrige verantwortungsvoller Berufe, die zur duflersten Anspannung ihrer psychischen und
physischen Krifte getrieben werden, haben in einem besonders starken Mafle das Bediirfnis nach
Ausgleich. Nach den neuesten Erkenntnissen der Psychologie kann dieser Ausgleich nicht schlechthin
in einer Entspannung stattfinden, sondern nur in einer Umspannung und Umstellung der Affekte,
in einem Affektwechsel. So wundert es nicht, am Spieltisch hart arbeitende, erfolgreiche Berufs-
menschen zu finden. Ahnliche Erkenntnisse veranlafiten Bismarck zu der Auflerung: » Wir miissen
Spielbanken haben. An solchen Plitzen kann sich der Mensch, der tiichtig arbeitet, zerstreuen und
auch einmal ausgelassen sein. Was niitzt es, wenn wir sie aufheben; die wirklichen Spieler finden
doch wieder einen Ort, wo sie ungestdrt ihrer Leidenschaft fronen kdnnen.«

Auch die Hagestolze, Witwen und alten Jungfern, die oft in Spielbetrieben anzurreffen sind,
werden kaum unser fachliches Interesse erwecken, Sie kennen den Spielbetrieb mit allem Drum und
Dran genau und spielen, auf die einfachen Chancen setzend, um einen Gewinn von 10,— oder
20,— DM. Vor allem beherzigen sie die goldene Regel: Aufhbren, wenn man etwas gewonnen har,
Wiirde diese Regel stets beachtet werden, wiirden alle Spielbetriebe bankrott machen, alle Falsch-
spieler nicht zum Zuge kommen.

So kénnen Spielkasinos, Klubs und Spielhallen amiisante Plitze sein, solange man mit Jetons,
Karten, Wiirfeln oder an mechanisch betriebenen Geriten spielt, spielt im eigentlichen Sinne des
Wortes. Aber wenn dieses Spiel die Beteiligten zu beherrschen beginnt, wenn sie nicht mehr von
ihm loskommen, geraten sie in einen gefihrlichen Sog. Es ist in der Tat verfithrerisch, in wenigen
Sekunden Summen zu gewinnen, fiir die man sonst Monate oder Jahre arbeiten miifite. Rascher
arbeitsloser Gewinn ist der Reiz jedes Gliicksspiels. Auch rumort in jedem von uns die Lockung
nach Gefahr und Abenteuer.

Die meisten Menschen kdnnen spielen oder trinken und aufhéren, wenn sie genug davon haben.
In einigen Menschen aber gibt es eine Bereitschaft zur Sucht. Wenn sie trinken, spielen oder ein
Opiat verordnet bekommen, kommen sie nicht mehr davon los, kénnen nicht mehr aufhéren. Und
hierin kann eine grofie Gefahr fiir weniger Charakterfeste liegen, dafl sie dieser in ihnen
schlummernden und nun erwachenden Spielleidenschaft nicht widerstehen kénnen. So spielen sie
immer wieder, hoffend, daff das Gliick, das oft gerade dem Anfinger hold ist, wiederkehre und
ihnen treu bleibe. Langsam werden sie zu Gewohnheitsspielern, ruinieren sich und die von
ihnen Abhingigen. Da sie finanziell meist nicht stark genug sind, geraten sie in iible Kreise und
werden von gewerbsmifligen Spielern oder Falschspielern ausgebeutet; sie sind stindig in Gefahr, in
diese Kreise abzusinken, selbst zum gewerbsmifiigen Spieler oder gar zum Falschspieler zu werden.

Alle Energien und Gedanken dieser Gewohnheitsspieler richten sich mehr und mehr auf das Spiel.
Sie werden willensschwach, arbeitsscheu und moralisch immer labiler. Die Gier nach dem Geld
beherrscht sie villig. Die korperlichen und geistigen Funktionen drohen als Folge der Nichte am
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Spieltisch zu erschlaffen. Fine Riickkehr dieser eingewurzelten Spieler zu normaler wirtschaftlicher
Arbeitsweise ist ganz aufierordentlich erschwert, da sich die Spielleidenschaft mit jedem Akt steigerrt,
mag er Gewinn oder Verlust bringen. Man muf} dabei wohl auch cinen gewissen psychischen Zwang
berticksichtigen, unter dem der Spieler handelt. Wir finden ihn ebenso bei ehrlichen Erwerbsarten
und beobachten, dafl Menschen von ihrer Berufstitugkeit nicht lassen kdnnen, auch wenn sie bereits
{ibergenug erworben haben. Jeder Erfolg ihrer Titigkeit peitscht sie zu weiterer Titigkeit auf. An
Stelle der wirtschaftlichen Erwigungen des Broterwerbs tritt die Berufsbesessenheit,

Den an sich oft auf ansehnlicher Bildungshéhe stehenden Spielern schwinden kulturelle Interessen
in demselben Mafe wie die Spielbesessenheit steigt. Zwischen Gewinn und Verlust, zwischen Geld im
Uberfluff und Darben schwindet der Begriff fiir Mein und Dein. Die Gefahr, kriminell zu werden,
wird groff und unmictelbar.

Das Spiel hat neben der verfiihrerischen, man kann fast sagen kupplerischen, gleichzeitig aber
auch eine nivellierende Mache, denn am Spieltisch sammeln sich Leute, die im tiglichen Leben
nie miteinander verkehren wiirden. Bezeichnend ist, wenn v. Manteuffel von einem sehr
distinguierten, in der Wahl seiner Spielkumpanen aber nicht sehr wihlerischen Herrn berichtet, der
sich mit den Worten zu empfehlen pflegte: »Meine Herren, auf der Strafle bitte ich, mich niche zu
griiffen«. Spielleidenschaft macht blind und Spielratten sind trotz alien Warnungen und triiben
Erfahrungen nicht immer davon abzuhalten, sich erneut mit notorischen Berufsspielern zusammen-
zusetzen.

Die Gewohnbheitsspieler stellen ein grofles Kontingent des berufsmifligen Spielertums. Uber-
miflige Spielschulden, Wechsel in Hinden von Falschspielern, die Versuchung, ohne Anstrengung
ein glinzendes Leben zu fiihren und auf der anderen Seite Charakterschwiche und die scheinbare
Uambdglichkeir, sich eine neue sichere Existenz erringen zu konnen, erkliren, wie aus Angehdrigen
selbst der besseren Gesellschaft Helfer von Falschspielern und schlief8lich selbst Falschspieler werden.

Bezeichnend ist tibrigens, dafl die Worte »Spieler« und »Spielbetrieb« rein sprachlich einen stark
anriichigen Zug tragen. Man traut eben dem Spieler auch unkorrekte, unerlaubte, strafbare Hand-
lungen zu und liflt durchklingen, dafl man die Spielleidenschalt bei diesen charakterlich Labilen fiir
unheilbar hilt. »Gliicksspiel hat noch keinem Gliick gebracht« und »An Spielkarten klebt Schmutz«
sind Redensarten, die eines wahren Kerns nicht entbehren.

So bedauernswert diese dem Spielteufel Verfallenen sind, Polizei und Gericht kénnen nur in
besonders gelagerten Fillen eingreifen, etwa dann, wenn eine Selbstgefihrdung infolge Ausschliefung
des freien Willens durch Zwang, Drohung, Tiuschung, moralischen Druck oder durch die in den
Wuchertatbestinden beschriebene Ausnutzung einer besonderen personlichen Lage gegeben ist. So
kdnnte etwa die Ausnutzung der Unerfahrenheit, des Leichtsinns oder der Jugend beim Verleiten
zum Gliicksspiel oder die Ausbeutung die Méglichkeit des Einschreitens bieten.

Unser Augenmerk gilt aber vor allem den Spielern, die bereits abgesunken sind, die gewerbs-
miflig das Ungliick anderer ausnutzen, vom Gliidksspiel leben. Sie sind es, die fortgesetzt gegen
die Gliidksspielverbote verstofien. Als leidenschaftliche Spieler animieren sie bei jeder Gelegenheit
zum Spiel und haben, dank ihrer grofien Spielroutine, stets eine gute Ausgangsposition. Sie verlieren
jeden Wertmaflstab, verkehren nur noch in teuersten Lokalen, miissen, um sich das Personal in
Hotels und Spielunternchmen geneigt zu machen, fiirstliche Trinkgelder geben, erfiillen ihren
Freundinnen jeden Wunsch und sind bemiiht, ihren Bekanntenkreis auszuweiten, um ihre asoziale
Titigkeit in thnen geeignet erscheinenden finanzkriftigen Kreisen fortsetzen zu kdnnen. So finden
sie mit Hilfe ihres geschickten, sich jeder Situation anpassenden Auftretens Eingang in alle Berufs-
und Gesellschafiskreise, hier sich serids und zuriickhaltend oder als Charmeur und brillanter
Gesellschafter gebend, dort finanzkriftige Sachlichkeit markierend oder sich mit dem Nimbus des
Weitgereisten umgebend. Nur um den Schein zu wahren, haben sie angeblich einen Beruf und
verstehen es, ihre Geldgier, Ziigellosigkeit, Spielwut und Erregung zu meistern und durch die in
den jeweiligen Kreisen iiblichen konventionellen Gepflogenheiten zu tarnen.

Wie schon eingangs angedeutet, wird der gewerbsmiflige Spieler, wenn andere Mittel, wie seine
personliche Spielroutine oder die Miidigkeit, Trunkenheit und Unerfahrenheit des Kontrahenten
nicht ausreichen, zum Falschspiel {ibergehen, Die Falschspieler sind gewohnheitsmiflige oder
gewerbsmiflige Spieler, die durch ihnen bekannte, den Partnern aber unbekannte Manipulationen
den Ausgang des Spiels zu ihren Gunsten lenken konnen. Sie rekrutieren sich aus Spielbesessenen,
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die zu moralisch minderwertigen Gewohnheitsspielern und vielleicht schon durch Unrterschlagung
und Veruntreuung zu Kriminellen wurden und aus Asozialen und Betriigern, die sich auf das
Falschspiel spezialisiert haben.

Nicht immer ist wirklich falsches Spielen erforderlich, denn es ist keineswegs so, daf Falschspieler
bei jeder Partie tiuschen und betriigen. Oft geniigt es, wilhrend einer langen Nacht nur einmal einen
Kunstgriff anzuwenden, um einen hohen Gewinn zu erzielen.

Allan/Sprung berichten von einem international arbeitenden Falschspieler, der auf Passagier-
schiffen der Siidamerika-Route arbeitete. Auf der Fahre nach driiben spielte er gar nicht, denn die
reichen Pflanzer und Plantagenbesitzer haben auf ihrem Trip nach Furopa nur auf der Hinfahrt
didke Brieftaschen. Der Titer wufite, daff die Fahrt Siidamerika — Europa rund 3 Wochen dauerte.
14 Tage davon spielte er reguldr und verlor daher auch. Doch die letzte Woche gehbrte ihm und er
»bediente« seine Partner so nachdriidklich, dafl er eine schdne Villa in Genua unterhalten und
entsprechend leben konnte.

Fin Irrtum wire es auch anzunehmen, der Falschspieler gebirde sich wie der Kartenkiinstler; das
Gegenteil ist der Fall. Thm kommt es nicht darauf an, die Aufmerksamkeit der Anwesenden zu
fesseln, seine Fingerfertigkeit im besten Licht erscheinen zu lassen und durch Taschenspielertricks
zu verbliiffen. Sein Bestreben ist vielmehr, in keiner Weise aufzufallen oder gar Gegenstand der
Beobachtung anderer zu werden. Er vermeidet alles, was auch nur im entferntesten nach Karten-
kunststiicken ausschen kdnnte, Frechheit, Menschenkenntnis, gute Beobachtungsgabe, Eingreifen im
entscheidenden Augenblick und reibungslose Zusammenarbeit mit seinen Gehilfen sichern ihm den
Erfolg. ‘

Falschspiel ist iiberall méglich, wo gespielt wird, ob mit Karten, Wiirfeln oder mit mechanisch
betriebenen Spielgeriten. Es beginnt schon bei den Unterhaltungsspielen in der Familie, wo jeder an
Kratzern, Flecken und Kniffen auf den wohlbekannten Spielkarten das einzelne Blatt erkennt,
dieses Geheimnis aber fiir sich behilt. Und keiner lift sich die M&glichkeit entgehen, zu mogeln.
Man findet es bei Skatrunden und Damenzirkeln. Gewif}, es geht nur um kleinste Einsitze, oft auch
nur »um die Ehre«, aber es ist da, man hat das Gliick etwas korrigiert und freut sich, daff man sich
einen Vorteil verschaffen konnte und gewann.

Der Falschspieler ist Betriiger und muf alle Eigenschaften besitzen, die es diesem ermiglicht, sein
Opfer durch Irrtumserregung zur Geldhergabe zu bringen. Er mufl die Kunst der Verstellung, des
Liigens und des Beeinflussens beherrschen, Umwelt- und Menschenkenntnis, psychologisches Geschick
und Einfithlungsvermégen besitzen, situationsgerecht auftreten und sich benehmen kdnnen.
Mit Routine und Erfahrung geht er planmifig und raffiniert vor, um die Schwichen und Laster
seiner Opfer skrupellos auszubeuten. Da gewisse Verstandesfihigkeiten unerliflliche Voraussetzungen
fiir das Gelingen des Betruges sind, finden wir bei den gewerbsmifligen und Falschspielern geistig
bewegliche Leute, die dem ausgewihlten, nichtsahnenden und sich damit von Beginn an im Nachteil
befindenden Spiclpartner gewachsen sind. Sie verstehen es vor allem, fiir eine bestimmte Situation
und fiir ein bestimmtes Opfer passende, ihren eigenen Fihigkeiten entsprechende Tiuschungs-
verfahren zu wihlen,

Man darf aber die Gegebenheiten auf der Seite des Opfers nicht vergessen, die der Titer
immer wieder mit einkalkuliert und die der Titerabsicht entgegenkommen, sie begiinstigen.
Erlebnishungrig, neugierig, vertrauensselig, beschrinke, striflich leichtsinnig, borniert, mit meist
mehreren dieser oder Zhnlicher Eigenschaften behaftet, sind mandhe »Freier« schon zum Opfer des
Falschspielers pridisponiert, zumal sie immer von dem Wunsch beseelt sind, schnell und scheinbar
risikolos zu Geld zu kommen. So nehmen sie die sich ihnen bietenden Gelegenheiten nur zu gerne
wahr und tappen damit bereitwillig in die Falle. Auch die vielleicht aufdimmernde Erkenntnis, an
einem verbotenen Spiel teilzunehmen, mit nicht ganz einwandfreien Leuten zusammenzuspielen,
ist fitr manchen von ihnen noch kein Grund, das so giinstig begonnene Spiel abzubrechen.

Der Falschspieler, der wie die meisten Betriiger seinem Opfer persénlich gegeniibertreten muff und
es nur auf Grund der oben angefithrten Fihigkeiten fertigbringt, zu tiuschen und auszubeuten,
muf} in den Augen, in der Vorstellung des Spielpartners etwas vorstellen, muf} iiberzeugen, darf
kein griiner, unfertiger Junge sein. Es wundert daher nicht, daff der Betrug in der Jugendkriminalitit
nur eine geringe Rolle spielt und nach der Polizeilichen Kriminalstatistik 1953 mit nur 3,2%
vertreten ist, wihrend beispielsweise 38,6 %/ der festgenommenen jugendlichen Titer einfachen und
11,6 %o schweren Diebstahl begingen. So finden wir unter den Falschspielern kaum Jugendliche, und
wenn iiberhaupt, dann nur als Gehilfen mit niederen Funktionen. Uberschiumende Korperkrifte
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und Tatendrang weisen die Jugendlichen in eine andere Richtung. Thre geistige Kapazitit, Erfahrung
und Geduld reichen noch nicht aus, sich planmiflig, lang vorbereitend, mit List und Tiidke zu
bereichern. Spieler gehoren daher iiberwiegend der reiferen, gebildeten oder wenigstens halb-
gebildeten miinnlichen Bevélkerung an.

Auch Frauen spielen unter den gewerbs- und gewohnheitsmifligen Spielern wie unter den Falsch-
spielern nur als Gehilfinnen, als Lodkvgel, zu Tarnungs- und Ablenkungszwecken eine Rolle. Zwar
konnen auch Frauen von der Spielleidenschaft gepackt werden und die Sucht, zu gewinnen, kann sie
genau so beherrschen wie den Mann. Es fehlt ihnen jedoch an Wagemut und Entschlufikraft, das Opfer
im richtigen Augenblick zur Vermdgensverschiebung zu veranlassen. Nur bei bestimmten Delikten
bringen sie es zu kriminellen Energicleistungen, die denen des Mannes gleichkommen oder sie sogar
iibersteigen. Im iibrigen aber sind sie weniger aktiv, aggressiv, entschlufifreudig; sie sind als
Spielerinnen meist kleinlich, berechnend und beteiligen sich eher dort, wo die Aussicht auf Gewinn
bei kleinem Risiko grofler ist.

Wie alle gewerbs- und gewohnheitsmifligen Rechtsbrecher haben sich die Falschspieler spezialisiert.
Fignung, Neigung, Herkunft und Ausbildung bestimmten sie in der Wah! ihrer verbrecherischen
Bertitigung. Unter den verschiedenen Deliktsgruppen wihlten sie den Betrug und unter den mannig-
fachen Varianten des Betruges das Falschspiel. Die Erfahrungen lehren, dafl die Spezialisierung aber
noch weitergeht, daf die Berufsverbrecher sich eine ganz bestimmte Arbeitsmethode austifteln. Das
geht so weit, dafl, wie Sprung berichtet, Wiener Spiclerbanden besondere, von denen anderer
Banden abweichende Zinken verwenden. Bei Sicherstellung gezinkter Karten kann also oft schon
auf eine bestimmte Titergruppe geschlossen werden.

Threm Spezialgebiet und der fiir sie charakteristischen Arbeitsweise bleiben sie kiinftighin treu.
Herkunftsmilieu, Berufsausbildung, Arbeitstechnik und die geistigen und kérperlichen Voraus-
setzungen sind bei den einzelnen Delikts- und Titergruppen recht unterschiedlich und lassen es
verstindlich werden, warum es selten vorkommt, daf} der Berufsverbrecher von einer Titergruppe
in die andere {iberwechselt. Diese Behartlichkeit, diese Ausdauer, das sture Kopieren einmal
ausgekliigelter, mit Erfolg angewandter Arbeitsmethoden des Verbrechers nennen wir Verbrecher-
perseveranz. Diese kriminologische Erkenntnis ist fiir die priventive und repressive Verbrechens-
bekimpfung von ganz auflerordentlicher Bedeutung, so dafl auf ihr w. a. ein Grofiteil des Erfolges
des kriminalpolizeilichen Meldedienstes basiert.

Die Weite des Betitigungsfeldes, das sich vom kleinen Vorstadtlokal bis in den exklusivsten
Privatzirkel, vom Eisenbahnabteil iiber den Schiffssalon, vom Rummelplatz itber Pferderennbahnen
bis zu Seebiidern oder Kurorten in den Bergen, von der Provinz bis in die Grofistadt erstredst, lific die
Maoglichkeiten ahnen, als Falschspieler titig zu werden, sich spezialisieren zu kdnnen. Und auch das
unterschiedliche Handwerkszeug — Karten, Wiirfel, mechanisch betriebene Spielgerite — lifit
arbeitsmiflig breiten Spielraum.

Die geistigen und kdrperlichen Fihigkeiten entscheiden dariiber, ob der Titer zum Proletariat
oder zur Aristokratie der Falschspieler zihlt. Die Formen, unter denen sich ein Spielbetrug abspielt,
sind nach Ort und Zeit und nach der Eigenart der beteiligten Opfer und der Falschspieler verschieden.
Dennoch kann man einige Typen herausstellen.

In Ganovenkreisen werden die Falschspieler iibrigens Zocker genannt, ein Name, der auf das
Zodken, cinen Kniff beim Kartengeben, zuriickzufithren ist, durch den es dem Falschspieler méglich
wird, eine ihm giinstige Karte zu erkennen und zu ziehen.

Zunichst aber sei daran erinnert, dafl es sich beim Falschspiel in der Regel um das planmifige, in
allen Einzelheiten vorher verabredete Zusammenwirken mehrerer Titer auf gemeinschaftliche
Rechnung, also — kriminologisch gesehen — um ein Bandendelikt handelt. Die Notwendigkeit des
Auswithlens und Heranschaffens des Opfers sowie die Technik des Spielbetruges verdeutlichen, daf§
¢in Falschspieler nur in Ausnahmefillen ohne titige Mithilfe mindestens eines Gehilfen am Spieltisch
arbeiten kann. Die Schlepper, Schicber und Spanner haben also entscheidende Teilaufgaben zu
erfiillen. Dabei ist der Zocker nicht nur auf Handlanger- und Gehilfendienste vor und wihrend des
Spieles, sondern auch auf die titige Teilnahme am Spiel selbst angewiesen. Erst durch die aktive
Teilnahme der Helfer am Spiel wird die Tilusion cines ehrlichen Spiels bei dem Opfer vollendet,
Der Uneingeweihte kann natiirlich nicht wissen, daff der Falschspieler und seine Mittiter im Wider-
spruch zur grundlegenden Voraussetzung eines jeden ehrlichen Spieles im geheimen Einverstindnis
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miteinander auf gemeinschaftliche Rechnung spielen und die Gehilfen auch bei hohen Einsitzen
nichts riskieren. Fs ist also fiir den Erfolg ganz gleichgiiltig, ob der Falschspieler selbst oder einer
seiner Helfer gewinnt. Fin gewandter Zocker wird aus Tarnungsgriinden meist versuchen, seinen
Helfern den Hauptanteil am Gewinn zuzuschieben.

Zum Spielen gehdrt Geld. Unter den Berufs- und Falschspielern verstehen es aber die wenigsten,
mit dem Raub hauszuhalten. Sie verjubeln gerne alles und sind auch — wie schon angedeuter —
zu gewissen Aufwendungen gezwungen, um ihre Rolle spielen zu konnen, die Angestellten in den
Lokalen und Hotels bei guter Laune zu halten und sie u. U. fiit gewisse Dienste geneigter zu
machen. Sie verfligen daher meisc nicht iiber das Betriebskapital, ein Falschspiel zu finanzieren. In
dieser Situation tritt der sLagemann« in Aktion. Er schieffit dem Spieler das notige Geld vor, gibt
die sLage« und erhilt dann sein Geld mit Gewinnanteil zuriick. Er finanziert auch Reisen in die
Provinz, in Bider und Kurorte. Bei diesen Geschiften riskiert er in der Regel nichts, denn unter
Ganoven wird immer prompt reguliert. Der Lagemann wird bei Festnahmen und Vernehmungen
der Spieler kaum jemals preisgegeben. Da er nur selten am Spiel teilnimmt, kann er sich nur zu gut
aus der Affire ziehen.

Ohne zwingende Griinde wird sich die gut eingespielte Falschspielkolonne schwerlich aufl8sen
oder in ihrer personellen Besetzung indern. Um das Geheimnis des betriigerischen Einverstindnisses
zu wahren, suchen die Kolonnenmitglieder den Verkehr untereinander auflerhalb des Spiellokals zu
verschleiern und wihrend des Spieles durch die Maske kiihler Hoflichkeit zu tarnen.

Genau so wichtig wie die Auswahl und Mirtarbeit geschickter Helfer ist fiir Falschspieler die Wahl
geeigneter Riumlichkeiten und Lokale, wo sie sicher vor Uberraschungen ungestért arbeiten kénnen.
Neben ihren von der »Spanne« geschiitzten Stammlokalen und iiblen, als »Spielhéllen« anzu-
sprechenden Kneipen bevorzugen sie Lokale, in denen mangelnde Aufsicht ober besonders glinstige
Lage der Riume ungestSrres Falschspiel ermdglicht. Tnhaber gutgehender Lokale haben es meist
nicht nétig, sich mit den Ganoven einzulassen und ihren Ruf zu gefihrden. Ist der Geschiftsgang
jedoch schlecht, mag der eine oder andere Wirt geneigt sein, Riume zur Verfiigung zu stellen.

Die Gefahren, die den Falschspielern in &ffentlichen Lokalen durch Zugriffe der Polizei und
durch Erpressung von unerwiinschten Mitwissern drohen, fiihren dazu, diese Unsicherheit durch
Eréffnung eines angeblich geschlossenen Spielklubs zu verringern, Stérende Elemente kénnen damit
ausgeschlossen und polizeiliche Mafinahmen erschwert werden. Im iibrigen kann eine intensive
Werbe- und Schleppertitigkeit entwickelt werden. Tatsichlich handelt es sich bei derartigen frag-
wiirdigen Unternehmen gar nicht um Klubs oder Vereine. Es sind vielmehr mit gewisser Regel-
mifligkeit zu bestimmten Tages- und Nachtstunden geiffnete, mehr oder weniger Sffentliche Spiel-
banken. Inhaber und Personal dieser Spielhdllen, Klubs, Vercine, oft auch die der oben angefiihrten
dffentlichen Lokale, sind durchaus im Bilde und genau wie die Schlepper und Spanner als Gehilfen
anzusprechen und bei Ermittlungsaktionen entsprechend zu behandeln.

Die Falschspieler kommen aus den verschiedensten Bevdlkerungs-, Bildungs- und Berufskreisen,
weisen aber schlieflich alle die gleichen Merkmale auf: Moralisch minderwertig, willensschwach,
arbeitsscheu, geldgierig und genuflsiichtig. Sauer hebt hervor, fiir sie alle, ob als Falschspieler oder
Gehilfen angesetzt, seien die cigentlich nur fiir bestimmte Mittitergruppen geprigten Bezeichnungen
wic Schlepper, Spanner, Schieber typisch; denn kriminalsoziologisch gesehen hitten sie mit Hehlern,
Wucherern, Kupplern, Zubiltern, Urkunden- und Geldfilschern viel gemein. Alle sind unersittlich
und pressen ihre Opfer m&glichst bis zum letzten aus, so daf es in der Tat oft um »Leben und Tod«
geht, wie in grotesker Ironie ein 8des Unterhaltungsspiel heifit.

Milien- und situationsecht im Benehmen und Auftreten arbeiten die Falschspicler nach sorg-
filtigem Studium der Gewohnheiten und Anschauungen der von ihnen bevorzugten Kreise. Im
Laufe der Jahrzehnte kann sich ganz allgemein oder in bestimmten Lindern die Gesellschaftsstruktur
indern und wir erlebten es, wie beispielsweise nach dem ersten Weltkrieg bis dahin wohlsituierte
Kreise — Adel, Offizierkorps, wohlhabender Mittelstand — verarmten und damit fiir Titer-
gruppen wie Hochstapler, Heiratsschwindler und auch fiir Berufs- und Falschspieler uninteressant
wurden. Nur dort, wo Geld zu vermuten ist, lohnt es sich fiir sie aufzutauchen, im Inland wie in
der internationalen Lebewelt. Genau so kénnen Titel und Namen an Kiang und Zugkraft einbiifien.
Der Rittmeister ist heute genau so wenig gefragt wie der Baron oder der Graf. So verzichten die
Betriiger auf diese Titel und Namen, sind aber jederzeit bereit, sich den ortlichen Gegebenheiten
anzupassen und sich gegebenenfalls sofort klingende Namen zuzulegen.
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Immer kommt es fiir den Betriiger, also auch fiir den Falschspieler, darauf an, seine Rolle echt und
gekonnt zu spielen, Bringt er das {iberzeugend fertig, wird er wie ein grofler Schauspieler Stargagen
einstreichen knnen; reicht es hingegen nur zum Schmierenkomédianten, wird er mit Trinkgeldern
vorlieb nehmen miissen.

Zum Proletariat der Falschspieler gehdren die Bauernfinger, oft halb verkemmene Subjekre,
die auf der Strafle oder in Kneipen durch allerlei Gaunercien ihre Opfer zu betriigen suchen. Die
Bezeichnung »Bauernfang« ist nicht gerade gliicklich gewihit und auch nicht mehr zeitgemif; denn
Angriffsziel der Titergruppe ist keineswegs ein einzelner Stand, sondern die Titer spekulieren auf
die Ungewandtheit, Einfiltigkeit und Weltfremdheit ihrer Mitmenschen und wihlen ihre Opfer
nach diesen Gesichtspunkten. Sie arbeiten mit den einfachsten Mitteln in einfachsten Kreisen. Der
Auftake zu dem Spielbetrug ist oft eine Nepperei, die bekanntlich nur gegeniiber Leichtgliubigen,
Unerfahrenen und Dummen mdglich ist.

v. Manteuffel unterscheidet die Straflenzocker von den Lokalzockern. Die Straffenzocker suchen
ihre »Freier« auf Straflen, in der Nihe von Bahnhdfen, auf Rennbahnen und Vergniigungsplitzen.
Dort ist ihr Stand- und Arbeitsplatz. Als Tableau dient ihnen eine auf einem schnell zusammen-
klappbaren Untergestell befestigte Platte mit Spielplan. Karten und Wiirfel sind ihr Handwerkszeug.
Durch bestimmte Kunstgriffe verstehen sie es, thren Gehilfen beachtliche Gewinne zuzuschanzen
und dadurch die herangeschleppten Opfer zum Mitspielen zu animieren. Es ist eine alte Gaunerregel,
zu Anfang die »Freier« bel kleinen Einsitzen gewinnen zu lassen, um sie dann spiter bei hohen
Einsitzen auszupliindern. Ein wohlorganisierter Aufpasserdienst, die »Spanne, schiitzt vor Uber-
raschungen durch die Polizei, Im Falle der Gefahr ist das Spielgerit blitzschnell zusammengeriumt
und die Helfer versuchen, den Riickzug des Falschspielers zu decken.

Zu dieser Gruppe kdnnen auch die Zocker gerechnet werden, deren Schlepper die Opfer drauflen
ansprechen, um sie schliefilich in ein vorher verabredetes Lokal zu verschleppen. Hier kommt es
dann — wie zufillig — zu einem Spiel, in dem der »Freier« ausgenommen wird.

Die Lokalzodker suchen ihre Opfer in Lokalen und gehbren meist schon der gehobeneren Klasse
der Falschspicler an, die sich in bessere Vergniligungsstitten vorwagen. Das Verfahren beim Spielen
ist — von Unterschieden abgesehen, die durch die Gewohnheiten und Anschauungen der dort
verkehrenden Kreise bestimmt werden — das gleiche, doch treten hier an Stelle der typischen
Bauernfingerspiele wie Klimmelblitichen, Riekchen-Fiekchen, Drei-Nuflschalen usw., meist andere
Spiele wie Hiufeln, Rouge et Noir, Kartenroulette usw.

Andere Spezialisten unter den Zockern haben sich Geschiftsreisende 2ls Opfer ausersehen, die
nach des Tages Arbeit in Kleinstidten ihre Abende verbringen miissen und sich als verwdhnte
Grofistidter in irgendeinem Hotel, Café oder Restaurant langweilen. Die Beschlagenheit der Titer
auf dem Gebiet des geschiiftlichen Lebens, thr héfliches, entgegenkommendes Benehmen, ihre
angenehmen Umgangsformen und gesellschaftlichen Talente ermdglichen es ihnen, ihre Opfer ins
Gesprich zu ziehen, ihr Vettrauen zu gewinnen und sie zwanglos und wie zufillig zu einem Spielchen
zu bringen. Das ist alles so raffiniert und gekonnt eingefidelt, daf die Opfer vielfach noch nach der
Ausplinderung von der moralischen Unantastbarkeit der Falschspieler iiberzeugt sind. Denn iiber-
blickt der hereingelegte »Freier« nachtriglich das Geschehen, muf} er sich eingestchen, daf} er selber
es war, der ein Spiel vorschlug — ein Vorschlag, in den der Gespriichspartner nur zégernd einwilligte,
und dann war es nur einem Zufall zuzuschreiben, dafl noch ein weiterer Fremder auftauchte und
sich zur Teilnahme bestimmen lieff. Auch waren die Spielgegner ihm bis an die Grenze des Moglichen
entgegengekommen. Alles sorgfiltig abgekartete Regie!

Diese Ahnungslosigkeit des Opfers finden wir auch bei anderen Betrugsspezialisten, und zwar stets
dann, wenn kriminelle Qualititsarbeit geleistet wurde. Als Auflenstehender und Kritiker muf
man immer beriicksichtigen, daf das Opfer nicht im geringsten vermutet und mangels jeglicher
Anhaltspunkee auch nicht ahnen karn, einen Betriiger vor sich zu haben. Vorsichtig ist man immer
dann, wenn man eine Gefahr wittert; denn Vorsicht basiert auf bereits gemachten Erfahrungen.
Hier aber wird dem Opfer an einer Stelle eine Schlinge gelegt, wo es sie mangels Erfahrung nicht
sieht. Die Ausgangsposition des Betriigers ist also bereits zu Beginn giinstiger, und dann vo[lenden
die reibungslose Zusammenarbeit der Ganovea und ihre Spielroutine den Betrug.

Zur Aristokratie der Falschspieler gehoren die als Globetrotter und Vergniigungsreisende getarnten
Zocker, die {iberall dort auftauchen, wo die mondine Halbwelt oder die internationale Lebewelt sich
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zu treffen pflegen, Nach der Manier der Hochstapler tiuschen sie Stand, Fzhigkeiten, Wohlhabenheit,
besondere Beziehungen u. dgl. vor. Der Ablauf des Spielbetrugs entspricht, abgewandels auf die in
diesen Kreisen iiblichen Gliidksspiele, den bereits geschilderten Methoden.

Auch diese internationalen Gréflen unter den Falschspielern kommen nicht ohne Schlepper aus.
Sie greifen dabei gerne auf junge, leichtsinnige Menschen aus gutem Hause zuriick, die Miiliggang
und Vergniigungssucht auf dic schiefe Bahn brachten. Diese Leute haben weiter nichts zu tun, als
sich in passenden Kreisen umzutun, sich an geeignete Opfer heranzumachen und unter Hinweis
auf angeblich beste Gewinnchancen deren Spiellust zu entfachen. Erst nach dieser Vorarbeit tritt
der Falschspieler in Erscheinung, bemiiht sich, das Vertrauen des »Freiers« zu gewinnen, und
schhiefflich kommt es nach Parties und Besuchen von sportlichen Veranstaltungen, Theatern und
Vergniigungslokalen zum Spiel. Niemals wird der Falschspieler etwas iberstiirzen und mit der Tiir
ins Haus fallen. Er lenkt nur die Entwicklung des gesellschaftlichen Verkehrs und wartet den
ginstigen Augenblidk zum Handeln ab.

Es wurde bereits angefiihre, daff Berufsverbrecher an ihren einmal ausgekliigelten und mit Erfolg
angewandten Arbeitsmethoden und Tricks festhalten. Das hindert sie jedoch nicht, um die Ver-
besserung und Vervollkommnung ihrer Arbeitsweise bemiiht zu sein und sich der modernsten
technischen Hilfsmittel zu bedienen. So berichteten die beiden Kriminaloberkommissire Dittmann
und Foelliiber die Festnahme von 4 Falschspielern, die sich wihrend des Ekartéspieles in Niirnberg
mit Hilfe versteckt an jhrem Korper angebrachter Sende- und Empfangsgerite durch Morsezeichen
iiber die Karten ihrer ahnungslosen Spielpartner verstindigten. Wenn diese Titer sich auch sehr
schnell verdichtig gemacht hatten, bestitigt dieser Fall doch die Tendenz, durch Einsatz immer
neuer Methoden das kriminelle Ziel zu erreichen.

Ahnlich arbeiteten wiederholt Banden, die sich von auslindischen Rennplitzen, meist aus Frank-
reich, durch Funk unmittelbar nach einem gelaufenen Rennen den Namen des Siegerpferdes iiber-
mitteln lieflen, um im Inland noch im letzten Augenblick auf dieses Pferd hoch zu setzen, bevor
die meist iiber den Fernschreiber kommende offizielle Benachrichtigung das Wettannahmebiiro
erreichte,

Nach einer hier vorliegenden Meldung wurde auch bereits das iiber den Fernsehschirm vermittelte
Wissen betriigerisch mifibraucht. Danach zeigte in Miinchen ein Buchmacher einen 20jihrigen
Mechaniker wegen Wetthetruges an. Der Mechaniker hatte in einer Gaststitte die Fernseh-
ibertragung von Pferderennen in Diisseldorf angesehen und war — mit dem Namen des siegenden
Pferdes in der Tasche — nach jeweils beendetem Rennen zu dem nahen Buchmacher geeilt und
hatte je 10,— DM auf Sieg und Einlauf gesetzt. Der Tridk gliidkte zunichst, da der Buchmacher die
Ergebnisse erst wenige Minuten nach Abschluff des Rennens erfuhr und Wetten bis dahin annahm.

Wenn man von Falschspielern spricht, denkt man gemeinhin zunichst an die mit Karten und
Wiirfeln arbeitenden Titer. Wir wissen aber, dafl es bei den mechanisch betriebenen Spielen a2uch
Betrugsmdoglichkeiten gibt. Der Titerkreis ist auf diesem Gebiet erfreulicherweise nicht so grofi, da
die beteiligten Spieler den Spielausgang durch Falschspiel nicht beeinflussen kénnen. Hierzu ist nur
der Unternchmer selbst in der Lage, und ihm bieten sich viele Méglichkeiten. Diese Maglichkeiten
ausfindig zu machen und zu unterbinden, ist in Zusammenarbeit mit der Physikalisch-Technischen
Bundesanstalt Aufgabe der Polizei. Sie hat es bei ihrer Kontrolle sogar leichter als bei den Uber-
holungen der Spielklubs, in denen Karten- und Wiirfelspicle gespielt werden. Dort ist es mdglich,
in Sekundenschnelle auf ein harmloses Gesellschafts- und Unterhaltungsspiel umzustellen, wihrend
Verinderungen an mechanisch betriebenen Spielgeriten nicht sofort abzustellen sind. Der Tat-
bestand lif}t sich nicht so schnell verwischen wie beim Karten- und Wiirfelspiel.

Titer sind also in diesen Fillen immer nur die gewerbsmifligen Unternehmer. Sie tiuschen dem
Publikum vor, der Erfolg hinge von seiner Geschicklichkeit und dem Zufall ab, wihrend sie den
Ausgang des Spiels durch heimliche Kunstgriffe, Tricks und Taschenspielerkniffe nach ihrem Willen
beeinflussen. Die Spieler werden somit iiber einen Spielvorgang nicht oder falsch orientiert. Dem
Publikum wird z. B. vorgespiegelt, es sei auf Grund einer konstanten Umdrehungsgeschwindigkeit
eines Roulettekessels und der sich stindig gleichbleibenden Ablaufzeit einer Kugel in der Lage,
Berechnungen iiber den Spielausgang anzustellen. Tatsichlich kdnnen aber die Unternehmer die
Umdrehungen des Kessels und die gleichmiflige Ablaufzeit der Kugel durch geheime Manipulationen
verindern.
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Betont sei, daf} es in den staatlich konzessionierten Spielbanken nicht mdglich ist, auf diese Weise
betrogen zu werden. Der Rouletteapparat ist sorgfiltig ausbalanciert und wird laufend tiberwacht.
Die Direktionen der Spielkasinos sind stets dngstlich um das v6llig einwandfreie Funktionieren des
Roulettes besorgt. Das geringste Versehen und Versagen wiirde sofort den Verdacht des Betruges
oder Falschspiels erwecken und sich damit auf den Ruf des Casinos und den Publikumsbesuch
unliebsam auswirken. Wohl aber kommen gelegentlich Betriigereien wihrend des Roulettespiels
durch Spieler, Croupiers und durch Kombinationen zwischen Croupiers und Spielern und Croupiers
untereinander vor, die aber dank der strengen Uberwachungsmafinahmen meist in Kiirze erkannt
und durch priventive Mafinahmen unméglich gemacht werden. Es sei z. B. daran erinnert, dafl es
heute — nach einer Betrugsserie, die auf dem Zusammenwirken von Croupiers und Spielern
basierte — in deutschen Spielbanken keinem Croupier mehr gestattet ist, die Ansage »Das bekannte
Spicl« anzunehmen.

Abschlieflend sei noch eines Tricks gedacht, dessen sich notfalls alle Betriiger und nicht zuletzt die
Falschspieler bedienen: Sie versuchen, das Opfer von einer Anzeigenerstattung abzubringen, und es
gelinge ithnen auf Grund ihres erstaunlichen psychologischen Geschicks vermutlich oft, die drohende
Gefahr polizeilichen Einschreitens zu bannen. Sie wissen, daff Persénlichkeiten der Wirtschaft und
des Gffentlichen Lebens mit Riicksicht auf Stellung und N-men Blofistellung und Blamage fiirchten
und auch die Mechrzahl aller {ibrigen Personen das Bekanntwerden eines Verkehrs in anriichigen
Kreisen nur zu gerne vermeiden méchten. Unter Ausnurzung dieser Mentalitit verhandelt der
Betriiger mit seinen Opfern urd versucht, sie mit Zahlungsversprechungen oder kleinen ‘Teilriick-
zahlungen »einzuwickelne, Schlagen derartige Versuche fehl, erregen nicht nur Bauernfinger,
sondern auch Gauner feinerer Art in ihren Opfern den Irrtum, sie hitten sich durch die Teilnahme
an einem verbotenen Gliicksspiel gleichfalls strafbar gemachr. Sehr vielen Geschidigten ist dabei
nicht klar, daf} es sich bei einem von Falschspielern und ihren Helfern im planmifigen Zusammen-
wirken aufgezogenen Spiel gar nicht um Gliicksspiel, sondern um Spiclbetrug handelt und daf alle
anfinglichen oder Teilgewinne keine zufilligen Spielergebnisse, sondern Mittel des Betruges sind.
Als letztes Mittel bleibt den Titern noch eine offene Bedrohung des Opfers, eine Moglichkeit, vor
der zumindest die Falschspieler der niederen Gattungen nicht zuriickschrecken werden. Die Dunkel-
ziffer des unerlaubten Gliicksspiels und des Falschspiels diirfte daher nicht unbetrichtlich sein.

Zusammenfassend ist zu sagen:

Gelegenheits- und Gewohnheitsspieler werden den Kriminalisten nur unter ganz besonderen
Voraussetzungen beschiftigen. Die Beteiligung am Gliicksspiel ist zunichst durchaus harmlios, kann
jedoch Charakterschwache, deren Spielleidenschaft entfesselt wird, wirtschaftlich gefihrden, Die
Harmlosigkeit hiirt immer auf, wenn das Spiel gewerbsmiflig betrieben wird. Hier gilt es, soziale
Entgleisungen privater Spieler und Spielunternehmer einzuschrinken und zu iiberwachen. Vor
allem ist darauf zu achten, dafl der gewerbsmiflige Spieler nicht zum Falschspiel iibergeht. Die
Tendenz dazu ist dauernd vorhanden.

Falschspieler sind Betrugsspezialisten und durchweg Berufsverbrecher. Da sie vom Spielbetrug
leben, kinnen sie nicht warten, bis sich ihnen eine passende Gelegenheit bietet, ihr kriminelles
Handwerk auszuitben. Sie haben zwar in den Grofistidten ein weites Betitigungsfeld und gute Unter-
schlupfmdglichkeiten, doch vernachlissigen sie dariiber nicht, auBlerhalb liegende Méglichkeiten
auszubaldowern und zu nutzen. So ziehen die Falschspicler niederen Grades wie die Schausteller
von einem Rummel- und Volksfestplatz zum anderen, und die Gréf8en ihres Faches reisen je nach
der Saison von inlindischen Biddern und Kurorten zu den internationalen Treffpunkten der
vergniigungssiichtigen, finanzkriftigen Hautevolee. Sie sind also reisende, interlokal und international
arbeitende Titer, auf der steten Jagd nach einer lohnenden Chance.

Da sie als Betriiger geistig wendig, anpassungsfihig, iiberlege, gekonnr liigend, dreist und véllig
skrupellos vorgehen und ihre Opfer wirtschaftlich moglichst bis zum letzten ausbeuten, verursachen
sie hohen Schaden und verbreiten viel Kummer und Leid. Gerade als Falschspieler gehéren sie zu
den Betrugsspezialisten, die sich an die Einzelperson wenden und sabsahnenc, wo immer sich ithnen
dazu eine Mdglichkeit bictet. Sie scheuen auch nicht davor zuriick, kleine Leute um ihre Ersparnisse
und letzten Pfennige zu bringen.
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In dieser riicksichtslosen Ausbeutung fremder Schwichen und Laster, in dem planmifligen Aus-
saugen der Opfer liegt das besonders Strafwiirdige; in der Tatsache, daf Spielerkreise die Brut-
stitten schwerer Laster und chronischer Kriminalitit mit erheblicher Ansteckungsgefahr gegeniiber
den arbeitsamen Schichten der Bevilkerung sind, liegt die schwere Gefahr.

Die Falschspieler gehSren als Berufsverbrecher, als reisende und mit der Arbeit der Polizei und der
Gerichte vertraute Riidkfallverbrecher zu den wirklich gefihrlichen und schwer faflbaren Titern,
deren Uberwachung, Ergreifung und Uberfithrung der Polizei nur in enger interlokaler und
internationaler Zusammenarbeit moglich ist.
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Formen und Technik des Spielbetruges

(Falschspielertricks)
Polizeilich-forensische Behandlung

Kriminaloberinspektor I. Kl. Sprung, Wien

Die Darstellung der Formen und Technik des Spielbetruges wird sich — das mufl der Behandlung
dieses Themas vorangestellt werden — auf das in der Welt gebriuchlichste Spiel, nimlich das
Kartenspiel, beschrinken.

Der Karte ist es gelungen, den seit urdenklichen Zeiten dominierenden Wiirfel fast ganz zu
verdringen, Heute finden wir den Wiirfel meist nur noch in Verbindung mit irgendeinem Gesell-
schaftsspiel. Der Wiirfel, das Werkzeug des primitiven Analphabeten, wird vom 14. Jahrhundert
an durch des »Teufels Gebetbuch« — die Spielkarten — verdringt. Die Spielkarten wurden durch
die Sarazenen nach Europa eingefithrt. Sie finden bereits in einem spanischen Edikt aus dem
Jahre 1387 unter der Bezeichnung »Naipes« — nach dem sarazenischen Wort »Naibi« — Erwih-
nung. Die Beschiftigung mit diesem Spiel wurde unter hohe Strafe gestellt. Bedingt durch die
geistige Entwicklung der damaligen Zeit, verlangte man vom Spiel etwas mehr Abwedhslung, die
der Wiirfel mit seinem »As« und »Zinke« auf die Dauer nicht bieten konnte. Der Wiirfel des
romischen Legionirs, mit dem unter dem Kreuze Christi, in einer fiir die abendlindische Kultur
entscheidenden Stunde, geworfen wurde, das »Kndcheln« der Frundsbergischen Landsknechte im
Schatten des romischen Kolosseyms am Ende der Via triumphalis, das seinen Ausdruck in den drei
»W« des Landsknechtslebens als »Wein, Weib, Wiirfel« gefunden hatte, miissen der Spielkarte
weichen und wir kdnnen, um Gaius Julius Caesars Worte zu gebrauchen, sagen: »Alea iacta sunt«
— Die Wiirfel sind gefallen — zugunsten der Spielkarte. Geblieben ist lediglich der germanische
Teuvfel, der schon bei Tacitus »Suff und Spiel« hief}, ein wahrhaftiger Teufel, bei dem der freiheits-
licbende Germane nach Verlust seines Vermdgens mit dem letzten Wiirfelwurf, ochne mit der
Wimper zu zucken, auf Leben und Freiheit setzte,

Die Zeiten vergehen und indern sich. Die wichtigsten Merkmale, die wir aus jener Zeit iiber-
nommen haben, sind geblieben:

1. der hohe Einsatz, der bedenkenlos geleistet wird,

2. die blinde Spielleidenschaft, die Spielsucht,

3. die Primitivitit des Gliicksspiels und

4, das Bestreben, unter Umstinden mit unerlaubten Mitteln den Spielablauf zu

beeinflussen.

Im Rahmen der gestellten Aufgabe interessiert vor allem der letzte Punkt. Doch bevor wir in
Einzelheiten eingehen, sollen zum besseren allgemeinen Verstindnis noch einige Grundgedanken
erdrtert werden.

Es ist klar, dafl beziiglich der Spiele — andere Linder, andere Sitten — nicht éiberall die gleichen
Ansichten herrschen werden. Eines ist aber sichet — und darin wird es keinen Unterschied geben —
falsch gespielt werden kann bei jedem Spiel, gleich ob es sich um ein Gliicks-, Unterhaltungs-,
Geschicklichkeits- oder ein gemischtes Spiel handelt.

Diese Spielarten werden in Usterreich in zwei grofle Gruppen geteilt: in die verbotenen und
in die erlaubten Spiele. Verbotene Spiele sind alle Gliidksspiele und die durch Verordnung als
verboten namentlich aufgefiithrten Spiele.

Gliicksspiele, bei denen der Erfolg ausschlieflich oder zum grisfiten Teil vom Zufall abhingt,
setzen im allgemeinen Besonnenheit und kiihle Uberlegung voraus, Das Gliicksspiel ist ein Nutz-
delikt, wie Betrug und Hehlerei, und wird in seiner Strafwiirdigkeit weit unterschitzt. In Usterreich
wird es als Ubertretung gegen die dffentliche Sittlichkeit bestraft. Es ist allgemein verbreitet, kaum
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zu beseitigen und schwer nachzaweisen, weil es keine Tatspuren hinterliflt. Die staatliche Duldung
von Gliidksspielen in Kasinos sei nur am Rande erwihnt. Hier verzichtet der Staat auf seinen
Strafanspruch aus rein fiskalischen Griinden.

Die Gliicksspiele sind im allgemeinen primitive Spiele, mit raschem Spielablauf, fiir jedermann
leicht erlernbar und sofort zu begreifen. Das Spiel wird dadurch auf die Dauer eintdnig. Es muf}
infolgedessen einen Anreiz erhalten und das ist der Einsatz — ein Finsatz, der gesteigert zum
Hasardieren fithrt, wobei Hasardieren nicht mit Mut, sondern mit Tollkiihnheit verglichen werden
mufl. Denn der Zufall kann nicht besiegt werden und hinsichtlich des Risikos, den Einsatz auf sich
zu nehmen, fillc innerhalb weniger Augenblicke unter der psychischen Wirkung der Spielleiden-
schaft die Entscheidung.

Bei den sog. »Unterhaltungsspielen« fehlt in der Regel der hohe Einsatz. Das Spiel wird, wie
schon der Name sagt, zur Unterhaltung betrieben. Spielregeln sind schnell beherrscht. Aber auch
hier kann die Harmlosigkeit verschwinden, wenn gewinnsiichtige Absichten hervortreten. Es gibt
leider einen raschen Ubergang zum strafbaren Gliidksspiel. Oft wird bei solchen Spielen jedoch
»chouettiert« und damit gehdren sie in die Gruppe der verbotenen Spiele bzw, Gliicksspiele.

Das Geschicklichkeitsspiel unterscheidet sich vom Gliicksspiel dadurch, daf der Zufall
als Bedingung des Erfolges den Gewinn nicht herbeifiithren kann, sondern das entscheidende Ereignis
bewufit herbeigefiihet wird, In diesem Zusammenhang ist darauf hinzuweisen, daff es beim Karten-
spiel kein absolutes Geschicklichkeitsspiel gibt, also kein Spiel, bei dem der Zufall undenkbar
wire. Es gibt hier keine festen Grenzen. Das Spiel kann in abstracto ein Geschidklichkeits-, in concreto
ein Zufallsspiel sein. Daher nehmen die sog. »gemischten Spiele«, bei denen sowchl Glidk
als auch Geschicklichkeit die Entscheidung treffen kinnen, einen breiten Raum ein. Bei der Klassi-
fikation wird man zu beriicksichtigen haben, ob der Zufall oder die Geschicklichkeit {iberwiegen. In
die Kategorie der gemischten Spiele gehdren unzweifelhaft solche Spiele, die einen starken und
gefihrlichen Reiz auf die Spieler ausiiben und bei denen Berechnung und Zufall miteinander ver-
quickt sind.

Die Frage, w o gespielt wird, ist einfach zu beantworten. Uberall dort, wo sich die Gelegenheit
dazu bietet. Der Spielort kann auf die Dauer und Hiufigkeit des Spiels und auf die Grundhaltung
des Spielers von Einflufl sein. Das Spiellokal liflt sich meist mit einer Hehlerzentrale vergleichen —
mit dem einen Unterschied, dafl es in der Hehlerzentrale um ein betrichtliches offener, brutaler und
geschiftsmifiger zugeht. Wihrend hier dem Dieb fiir das gestohlene Gut der Preis diktiert wird,
hat der Ausbeuter im Spiellokal nicht die Moglichkeit, sein Opfer sofort unter Diruck und
Abhingigkeit zu setzen. Er muf} langsam und beharrlich ans Werk gehen. Die Anwesenheit der
weiblichen Halbwelt trigt ihr {ibriges bei.

Die Akteure sind wie folgt zu charakterisieren: Der Gelegenheitsspieler, ein an sich harm-
loser Typ, dem Spiele und Spielregeln meist unbekannt sind, lernt schnell die Regeln und versucht
dann sein Gliick. Gewinnt er, dann bedauert er, nicht schon friiher gespielt zu haben; die Gier nach
Geld iiberkommt ihn. Plétzlich wendet sich das Gliick. Er verliert — jetzt fillt die Entschei-
dung! Spielt er weiter, verfillt er der Leidenschaft, so wird er ein Gewohnheitsspieler. Er
kann gegen die Spielleidenschaft nicht mehr ankimpfen, und es tritt jene Verblddung des Geistes
und Gemiites ein, wie sie bei jenen Personen beobachtet wird, die nur ihren tierischen Instinkten
leben. Allein in der Sucht nach Geld zeigt er Zielstrebigkeit, Energie, Beharrlichkeit und Einfalls-
reichtum. Es tritt bei ihm immer mehr der Trieb zutage, seine Mitmenschen auszubeuten. Er wird
leicht kriminell, verwechselt oft Mein und Dein und nicht selten entwidkelt er sich zum gefihrlichsten
Spielertyp, dem gewerbsmifligen und dem Falschspieler.

Der gewerbsmidfige Spieler ist der kriminell gesteigerte Typ des Gelegenheits- und
Gewohnbheitsspielers, der ebenso wie diese die Gunst des Augenblicks zur Begehung der Tat wahr-
nimmtund sofort zugreift, wenn sie sich bietet.

Eines miissen wir festhalten: der gewerbsmiflige Spieler handelt in der Absicht, sich durch Spiel
einen fortgesetzten Erwerb zu verschaffen und betreibt fast ausschliefilich Gliicksspiel. Er ist daher
gar kein Spieler, sondern ein Geschiftsmann. Bei ihm herrscht, im Gegensatz zum Gelegenheits-
spieler und wohl auch zum Gewohnheitsspieler, die das Hasardspiel vor allem um der Spielleiden-
schaft willen betreiben, hauptsichlich Bereicherungsabsicht vor. Wesensmerkmale des gewerbs-
mifligen Spielers sind die rasche Aufeinanderfolge von Versttflen gegen Gliicksspielverbote, die
Gleichartigkeit der Begehungsakte, seine hervorragende Routine, das stindige Bankhaleen, das Auf
und Ab im Verlieren und Gewinnen und seine Spielleidenschafe, Er ist sehr beweglich, bemiihz,
viele Menschen kennen zu lernen, arbeitet mit Betriigern und Finanzminnern zusammen, verkehrt
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iiberall, je nachdem, auf welche Weise er in die verschiedenen Gesellschaftsschichten Eingang
gefunden hat. Er iibt oft cine kleine Nebenbeschiftigung aus, entweder um sich zu tarnen (Steuer!)
oder zur matericllen Riickendeckung.

Das Personal der Spiellokale mufl durch gute Trinkgelder bei Laune
gehalten werden Das besorgt der gewerbsmidflige Spieler in ausgiebigstem
Mafe.

Soziologisch betrachtet hat der letzte Spielertyp, den wir betrachten wollen, der Falschspieler,
dieselben Wesensmerkmale wie der Gewohnheits- und der gewerbsmifiige Spieler. Daher sind Gliicks-
spiele und Spielbetrug soziologisch verwandt. Selbstverstindlich kann — rechtlich geschen —
Falschspiel niemals gleichzeitig Geschicklichkeits- oder Gliicksspiel sein. Wird das Spiel in betriige-
rischer Absicht vorgenommen, so liegt einzig und allein Betrug vor, chne Riidesicht darauf, ob der
Betrug ausreicht, den Zufall auszuschalten oder nicht.

Der Falschspieler bestimmt den Ausgang des Spieles durch eine ihm bekannte, dem Partner
hingegen unbekannte Manipulation. Da Unerfahrenheit, Midigkeit und Trunkenheit des Mit-
spielers nur voriibergehenden Erfolg erwarten lassen, ist fiir den gewerbsmifiigen Spieler das Falsch-
spiel naheliegend. Der Falschspieler hat iiberall Bezichungen. Er wird in bessere Gesellschaften
eingefiihrt, als vornehmer Vergniigungsreisender eilt er von Weltstads zu Weltstadt, als Bauern-
finger paft er sich einfachem Milieu an und nach Geschiftsschlufl ist er in Nachtlokalen und Bars
anzutreffen. Ein grofier Prozentsatz der Falschspieler setzt sich aus Kellnern und Hotelangestellten
Zusamimen.

Hervorzuheben wire noch, dafl der Falschspieler Spiele bevorzugt, bei denen er eigene Geschick-
lichkeit mit gréfiten Betriigereien verbinden kann — unter gleichzeitiger Wahrung des Scheines
der Ehrenhaftigkeit nach auflen.

Bevor wir nun auf die Falschspielertricks im einzelnen eingehen, miissen wir noch einige Fest-
stellungen von prinzipieller Bedeutung machen:

Die Griffe, die ein Kartenkiinstler anwendet, sind anders als die eines Falschspielers. Die Griffe
des Zauberkiinstlers werden im wesentlichen in der Bewegung ausgefiihrt, was bei einer Partie
zwischen Spielern unmdglich ist. Nehmen wir den Fall an, daf} ein Spieler »voltiereng, d. h. irgendeine
gezogene oder abgehobene Karte in eine gewisse Lage — meistens wieder dorthin, wo sie war —
bringen will, Der Artist pflegt dies mit einer schwungvollen Bewegung zu begleiten, da bei ruhiger
Handhabung die Gefahr bestiinde, daff die Manipulation bemerkt werden kdnnte. Es ist jedoch
mit Sicherheit anzunehmen, dafl simtliche Mitspieler Protest einlegen wiirden, wenn plotzlich
jemand mit einem Spiel Karten in der Luft herumfuchteln wollte. Beim Falschspiel kann
man daher nur solche Griffe verwenden, die ohne Bewegung auszufithren sind.
Es soll aber damit nicht gesagt sein, dafl nicht hie und da auch eine Volte zur Anwendung kime.

Es ist jedoch ein Irrtum, wenn man glaubt, bei jedem Falschspicler wie beim Kartenkiinstler grofie
Fingerfertigkeit voraussetzen zu miissen. Sie kommt selbstverstindlich vor. IThre Meister gehtren
aber zur Elite der Falschspieler, Das Gros der Falschspieler ist verhiltnismiflig primitiv, Griffe
werden nach Maglichkeit vermieden, da sie die Aufmerksamkeit auf sich lenken kdnnten. Schliefi-
lich ist es nicht angenehm, in flagranti erwischt zu werden.

Mit gezeichneten (gezinkten) Karten wird nur ganz selten gespielt. Priparierte Karten gelten
immer als ein 100%iges Beweismittel; eine Verurteilung wegen Betrugs ist daher unvermeidlich.
Der Nachweis des Falschspiels bei einwandfreien Karten hingegen ist sehr schwer. Sollte der Falsch-
spieler doch einmal Pech haben, dann erfolgt lediglich eine Verurteilung wegen Teilnahme an einem
verbotenen Spiel.

Der Spicltrieb wohnt schon dem Kinde inne und das Falschspiel selbst beginnt oft im engsten
Familienkreise, in dem der shoffnungsvolle« Sprofiling den Jolly (Joker) durch feine Piinktchen
gezeichnet hat, um iiber seine Eltern triumphieren zu konnen. Es ist eine auffallende Erscheinung,
daf} in den meisten Familien, in denen man zur Entspannung Karten spielt, fast immer gemogelt
wird, Die Karten sind meist alt und zerkratzt, so dafl man bald mehrere Karten, die besondere
Merkmale aufweisen, miihelos erkennen kann. Die ganze Familie wird sie kennen, aber keiner wird
hiervon etwas verraten; alle werden sich bemiihen, daraus Vorteile fiir sich zu ziehen.

Ahnlich verhile es sich oft in Gaststitten, in denen Bekannte untereinander einen Liter Wein
ausspielen, Man hat Sechsundsechzig gespielt. X zihlt seine Karten. Y fragt, ob er »drauflenc sei.
X bejaht es. Eine Kontrolle ergibt das Gegenteil. X behauptet, er habe sich verzihle, Damit ist der
Fall erledigt. Hat er sich wirklich verzihlt? Keine Spur! Er rechnete sich aus: geht es durdch, ist es gut;
wenn nicht, dann habe ich eben Pech gehabt.
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In Gastwirtschaften wird vorwiegend um Getriinke gespielt, da der Wirt naturgemif scine Ware
loswerden will. Anders verhilt es sich in Kaffeehdusern. Dort geht es um bares Geld. Finden sich
Bekannte zu einer Partie zusammen, so ist der Einsatz meistens nicht hoch. Aber auch hier machen
wir die Beobachtung, dall man bestrebt ist, sich durch kleine Kniffe irgendwelche Vorteile zu
schaffen, obwohl es sich wegen des geringen Einsatzes nicht lohnt. Es ist die Freude am Gewinn
und jeder will Sieger sein. Aber keine Regel ohne Ausnahme — es gibt Leute, die beim Karten-
spielen auch den bestmarkierten Jolly ignorieren.

Die Dinge knnen aber auch folgendermafien liegen. In einem Café wird ein Fremder eingefiihrre.
Zunichst spielt man um geringe Betrige, bei denen der Fremde gewinnt. Nach kurzer Zeit kommt
es zu hheren Einsitzen, bei denen der Fremde stindig verliert. Oder ein harmloser Kaffechausgast
wird aufgefordert, als vierter an einer Partie teilzunchmen. Selbstverstindlich kennt er seine
Partner nicht. Ehe er zur Besinnung kommt, hat er schon einen ansehnlichen Geldbetrag verloren.
Hier kann mit Recht der Verdacht aufrauchen, daBl falsch gespielt wurde.

Will man feststellen, ob falsch gespielt wird, so mufl man das Spiel von verschiedenen Gesichts-
punkten aus beobachten.

Zunichst k8nnen manuelle Fertigkeiten angewandt werden, Sie festzustellen, ist nur wihrend
des Spieles moglich. Wenn der Falschspieler nicht plump arbeitet, so kann nur derjenige die Griffe
erkennen, der mit ihnen vertraut ist. Er muf nur auf die jeweils typische Finger- und Handstellung
achten; denn nur so kann man den Falschspieler {iberfiilhren. Vollendet ausgefiihrte Griffe
sind oft auch fiir den Eingeweihten nicht zu erkennen.

Man mufl ferner die Umgebung im Auge behalten; denn unter den Gisten kann sich jemand
befinden, der »Zund«, d. h. Zeichen, gibt. Gerade die Partner des Opfers miissen besonders unter
die Lupe genommen werden, Verdichtig ist es immer, wenn die Spieler nervis sind, den Kopf schiitteln
oder auf den Tisch trommeln und zeitweise einen oder gleich mehrere Finger von sich strecken.
Auch ist darauf zu achten, ob einer der »passenden« Spieler die Karten beim Zusammennehmen
fein sduberlich sortiert.

Glinzenden Gegenstinden, die sich auf dem Spieltisch befinden, muf} besondere Aufmerksamkeit
gelten. Nicht zuletzt auch den Karten selbst; jede gezeichnete Karte, mit Ausnahme der gezinkt
gedruckten, ist bei schrig auffallendem Licht sofort erkennbar. Es kann entweder an ihr etwas
ausgeschabt oder eingezeichnet worden sein. Da die Karten lackiert sind, wird die Lackschicht durch
diese Manipulation beschidigt. Der fragliche Punkt wirke im Lichte matt.

Sind »One-way«-Karten im Gebrauch, so mufi das Spiel in seiner Ordnung belassen Werden
denn nur dann kann man konstatieren, ob bestimmte Karten verkehrt eingelegt wurden.

Die Spielpakete sind in jedem Fall auf Zug- oder konische Karten zu untersuchen. Findet man
Spiele, die »danisierte« Karten enthalten oder solche, die mit einem sDrudkerl« versehen sind, so
beweist dies gar nichts; denn niemand kann den Falschspieler nachher bezichtigen, daf} gerade er
die Karten verbogen habe, Es kann ebenso der Partner gewesen oder in einer vorhergehenden Partie
entstanden sein.

Formen und Technik des Spielbetruges manifestieren sich in der Verwendung von

1. priparierten Spielgeriten (z. B. Spielkarten) l

2. der Zusammenarbeit und

3. der eigenen Geschidklichkeit.

Berufsspieler sind im allgemeinen hervorragende Spieler und werden, solange es geht, mit ihrer
Spielkunst auszukommen versuchen.

Priparierte Karten werden in der Regel — wie bereits betont — von perfekten Falsch-
spielern und Galeristen gemieden. Wir unterscheiden vom Spieler selbst priparierte Karten, ferner
Karten, die fabrikmiflig pripariert sind und Karten, die zwar fabrikmiflig, doch ohne betriigerische
Absicht hergestellt sind und fiir den geiibten Spieler als gezinkte Karten gelten kénnen, ohne daf}
eine gesetzliche Handhabe fiir ein Einschreiten gegeben ist.

Es handelt sich im letzten Falle um die von den Fabriken mit unregelmifligemi Riickenmuster
hergestellten Karten, die dadurch zustande kommen, daf die Spielkartenfabriken, um billigere
Spielkarten auf den Markt bringen zu kinnen, Karten mit fortlaufendem Riidkenmuster drucken.
Die Riickseite eines ganzen Bogens wird mit einem einzigen Muster bedrucke; alsdann werden die
Karten ohne Riicksicht auf dieses Muster ausgeschnitten, Bekannt sind vor allem die sog. »Schotten-
und Blitz«-Muster (s. Abb. 1 und 2). Durch die Unregelmifiigkeiten an den Ecken ist es Berufsspielern
mdglich, bereits nach zwei bis drei Partien die wichtigsten Karten zu erkennen. Es kommt auch oft
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vor, dafl aus zehn bis zwanzig Paketen neuer Karten die Karten dem Schnitctmuster nach sortiert und ins
Spiel (z. B. als Gelegenheitskauf in Kaffeehiusern) gebracht werden mit dem Erfolg, daff die dort
titigen Berufsspicler iiber den Wert der Karten schnell informiert sind, Diesem Ubel kénnten nur
die Kartenfabriken abhelfen; es ist aber kaum anzunehmen, dafl von dieser Seite etwas geschicht.

S

Abb. 1 »Schottenmuster« Abb. 2 »Blitzmuster«

Die »One-way«-Karte (s. Abb. 3 und 4) ist eine Spielkarte, die ein unsymmetrisches Riickenmuster
hat. Der Falschspieler braucht nur bestimmte Blitter verkehrt in das Spiel einzuschneiden, welches
dann beliebig oft gemischt und abgehoben werden kann. Die in Frage kommenden Karten bleiben
stets miihelos von der Riickseite her erkennbar.

Abb. 3 »One-way«-Karren Abb. 4

Nur in duflerst seltenen Fillen stellt sich der Falschspieler »One-wayc«-Karten selbst her. Wenn
er es tut, dann werden alle Karten an ein und derselben Stelle markiert, »One-way«-Karten sind
fir Bakkarat wie geschaffen,
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‘Mit gezeichneten Karten zu spielen, ist eine duflerst riskante Sache. Zum »Zeichnen« oder
»Zinken« eignen sich am besten Spiele mit einem uniibersichtlichen Riickenmuster (s. Abb. 5).
Die beste und iibersichtlichste Zinkungsmethode ist das Einpunkesystem, allerdings kann man
dazu nur Spiele mit bestimmten Mustern, wie 2z, B. »Kleeblatt«-Muster, verwenden. Die Werte sind
durch den Stand des markierten Blattes erkennbar.

Abb.5 Gezinkte Karten. Wert- und Farbenzinken

Es gibt keine allgemeingiiltigen Regeln fiir das »Zinken« einer Karte. Die Zinkung ist individuell
und daher an kein Schema gebunden. _ ‘

Fiir das sog. Zweipunktesystem (s. Abb. 6) eignen sich fast alle Karten, die irgendwelche Bor-
diirenverzierungen aufweisen. Man nimmt z. B. die ersten vier Punkte links als Zahlenwerte, die
ersten vier Punkte rechts fiir die Figuren und die Mitte fiir die Farben.
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Abb.6 Zweipunktesystem. Fiir die Zinkung eignen sich sowohl die runden als
quadratischen Felder der Bordiirenverzierung

Gezeichnete Karten sind auch die sog.» Gestochenen Karten«
(s. Abb. 7). Die Honneurs eines Spieles werden mit einer feinen
Nadel von der Bildfliche aus nach der Auflenseite leicht gestochen, so
dafl man mit dem Daumen beim Geben eine leichte Erhséhung spiirt.

Abb.7

(Bei schrig einfallendem
Licht fotografiert)
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Abb. 8

Auch der uneingeweihte Spieler hebt
unwillkiirlich an dem durch die »danisierte« Karte
entstandenen Zwischenraum ab

Abb. 9

Am Rand
gezinkte Karte

»Daniel«ist eine kleine Priparation,
die vor den Augen der Mitspieler durch-
gefithrt wird. Bestimmte Karten werden
an den Lingsseiten erfafit und etwas nach
unten durchgedriickt. Die »danisiertenc
Karten kénnen nun gemischt werden und
sind beim Abheben sofort zu finden

(s. Abb. 8).

Das »Druckerl« ist eine Zinkung,
die wihrend der Partie ausgefithrt wird.
Der Daumennagel liegt auf der Bildseite
der Karte, wihrend sich Zeige- und Mittel-
finger auf der Riickseite befinden. Nun
iibt der Daumen einen leichten Drudk
gegen die Karte aus, wodurch auf der
Riidkseite eine kleine Erhebung entsteht,
die nur dann gesehen werden kann, wenn
die Karte schrig gegen das Licht gehalten
wird. Bevor die Partie zu Ende ist, kann
das Druckerl wieder »ausgebiigelt« wer-
den. Ahnlich wirken aufgebogene Ecken.

Es ist ebenfalls sehr gebriuchlich, die
Karten mit dem Fingernagel an einem der
Rinder zu zinken. Durch den Drudk des
Daumennagels entsteht am Kartenrand
eine kleine Einkerbung, die weiter nicht
zu sehen ist (s. Abb.9). Wird eine so
kenntlich gemachte Karte in das Spiel
gemischt, so ist sie fiir den Eingeweihten,
wenn er den betreffenden Rand des
Spieles auch nur oberflichlich betrachtet,

sofort erkennbar.
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Auch gebleichte Karten werden verwendet. Die in Betracht kommenden Karten werden
einige Stunden der Sonne ausgesetzt. Dadurch werden sie um eine Nuance heller — ein Umstand,
der einem normalen Spieler gar niche auffillt. Besonders beim Bakkarat werden gebleichte Karten
mit Vorliebe ins Spiel gebracht. Zehner und Figuren, die bekanntlich nichts zdhlen, werden gebleicht.

Eine sehr hiufige Priparation der Karte ist der Schliff. Die beiden Lingsseiten aller Karten,
die fiir den Spieler weniger von Bedeutung sind, werden etwas ausgeschliffen, meistens mit Glas-
papier (s. Abb. 10). Es geniigt ein an den Lingsseiten gefiihrter leichter Zug, um die gewiinschten
Karten herauszuzichen, Um aber ganz sicher zu gehen, kdnnen die gewiinschten Karten auch gegen-
geschliffen werden, d. h. die Mitte an den Lingsseiten bleibt bestehen (s. Abb. 11). Mit diesen Karten,
die man »Zugkarten« nennt, i}t sich leichter manipulieren.

Abb. 10 Abb. 11

Mit der Zeit wurden die geschliffenen Karten der Polizei bekannt. Deshalb ging man zu einer
anderen Methode iiber. Ein Spiel Karten wird an der Lingsseite konisch geschliffen, so daff mit dem
blofen Auge nichts davon zu merken ist. Wenn nun eine oder mehrere Karten verkehrt in das
Spiel eingemischt werden, so geniigt €s, wenn man mit den Fingern der rechten Hand den Lings-
seiten entlangfihrt, um die verkehrt eingemischten Karten herauszuziehen. Diese sog. »konischen«
Karten sind der Polizei im Laufe der Zeit ebenfalls bekanntgeworden. Daraufhin wurden die
Karten an den Schmalseiten geschliffen. Seit einiger Zeit finden auch sog. zweiseitig konisch
geschliffene Karten Verwendung, z.B. bet Stoff, Ecarté usw. Es werden hier alle vier Ecken
abgeschliffen. Der Anwendungsbereich fiir geschliffene Karten ist sehr grofl und der Schliff wird
entsprechend der Zinke jeweils dem Spiel angepafit, das zu spiclen beabsichtigt ist.

Es gibt ferner sog. s Phosphorkarten«. Der Falschspieler trigt dunkle Brillengliser, in der
Tasche hat er eine kleine Dose Phosphorsl. Im richtigen Moment iibertrigt er mit dem Daumen ein
wenig Substanz auf den Riidken einer bestimmten Karte. Die Augengliser sind derart konstruiert,
dafl sie die Phosphoreszenz, die bei normaler elektrischer Beleuchtung unsichtbar ist, erkennen lassen.

Es werden auch fabrikmiflig Karten erzeugt, dic ein mehrfarbiges Riickenmuster haben, welches
fiir das blofle Auge unauffillig ist, Zu diesen Karten wird eine Brille geliefert, durch welche man
den Wert jeder einzelnen Karte aus der Riickseite ersehen kann. Das System beruht auf dem Prinzip
der Komplementirfarben, Wer erinnert sich nicht gerne an seine Kindheit und an das Betrachten
solcher Bilder mit einer roten und einer griinen Brille? Der Versuch, solche Karten mit Hilfe eines
bestochenen Angestellten in ein Spiclkasino einzuschmuggeln, schlug vor einiger Zeit fehl.
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Die hiufigste Falschspielart ist die der Zusammenarbeir

Im April 1953 brachten deutsche Zeitungen die Sensationsnachricht, dafl es der Polizei gelungen
sei, zwel gefihrliche Falschspieler unschidlich zu machen. Ein Spieler fiel durch sein unwahrschein-
liches Spielgliick auf, so daf der Verdacht auftauchte, es handele sich hier um einen Falschspieler. Mit
der Zeit fiel es auf, dafl immer ein und derselbe Herr beim Partner des gliicklichen Spielers kiebitzte.
Frgebnis: der Kiebitz hatte einen Kurzwellensender, der Spieler einen Empfinger im Anzug ein-
gebaut. Der Kiebitz gab seinem Partner durch Funk das Blart bekannt.

Trotz dieser schénen Einrichtung hat es sich hier nach Spielerbegriffen um Stiimper
gehandelt. Wozu die kostspielige Einrichtung? Den beiden wire gar nichts geschehen, hitte man
keine Hilfsmittel vorgefunden. Das Signalisieren von Karten it sich in der Praxis viel einfacher
durchfiihren. Es wird als » Zund« bezeichnet. Wird der Zund richcig beherrscht, so ist er unauf-
fillig.

Bestimmt wird jeder das harmlose Kartenkunststiick kennen, bei dem drei Karten auf den Tisch
gelegt werden, wihrend der Experimentator den Raum wverlifit. Irgend jemand berithrt eine der
Karren, und wenn der Artist zuriickkommre, errit er, welche Karte beriihrt wurde. Natiirlich ist ein
Helfer im Spiel, der ganz gemiitlich eine Zigarette raucht. Wurde die mittlere Karte beriihrt, so
schiebt er die Zigarette in die Mitte des Mundes usw. Der »Kiinstler« braucht daher nur einen Blick
auf den Assistenten zu werfen, um zu wissen, welche Karte beriihre wurde.

Hiufig werden bei Kartenpartien die einzelnen Karten signalisiert. Dies ist keineswegs beson-
ders schwierig. Vorerst soll aber einiges iiber die Methoden, nach denen man dabei vorgeht, gesagt
werden. Die sKurzwellenfalschspieler« gingen derart naiv zu Werke, dafi sie schon allein aus diesem
Grunde bestraft werden mufiten. Normalerweise wird folgendermaflen gearbeitet:

In einem kleinen Kaffeehaus hat ein »Galerist« ein Opfer knapp vor Sperrstunde umgarnt. Es
sind nur noch wenige Giste im Lokal. Da torkelt ein angeheiterter Mann herein. Er setzt sich, wie es
scheint, zufillig so, daf er die Karten des Opfers schen kann. Niemand kiimmert sich um ihn. Der
angeblich Betrunkene ist in Wirklichkeit der »Zund«-gebende Komplice des Galeristen. Natiirlich
hat jede Gruppe ihren eigenen »Zund«, und es kann keine einheitliche Norm aufgestellt werden.

Farben werden mit der Zigarette angezeigt. Linker Mundwinkel bedeutet Herz, Micte des Mundes
Pik, rechter Mundwinkel Karo. Wird die Zigarette in der Hand gehalten, so heifit das Treff.

Kartenwerte werden oft durch Handbewegungen signalisiert. Sinkt die rechte Hand, so
bedeutet das As, greift der Komplice zum oberen Teil seines rechten Rodkreverses, so bedeutet es
K&nig. Der mittlere Teil zeigt die Dame an und das untere Drittel den Buben. Links sind die Zahlen-
werte. Es wiederholt sich wie vorhin. Linke Hand gesenkt heift Zehn, Revers links oben Neun, Mitte
Acht und unten Sieben.

Nach einiger Zeit wird der Betrunkene das Café verlassen und ein anderer Gast wird voriiber-
gehend als Kiebitz fungieren. Auch er wird bald wieder gehen. Aber das hat meistens geniigt; denn
das Opfer wird bereits vollkommen »bedient« sein. Oft sind auch der Wirt oder Kellner mit von
der Partie und geben »Zund«. Der Gewinn wird dann nachher geteilt.

Die weitaus gebriuchlichere Art des Zundgebens vollzicht sich wesentlich anders. Wenn z. B. zwei
Galeristen eine Partie mit zwei Opfern arrangiert haben, so werden sich die Falschspieler mittels
»Zund« anzeigen, welche Karten sie fiir das Spiel brauchen. Auch hier gibt es die verschiedensten
Arten und Methoden.

Man kennt auch den sog. internationalen »Zund«. Dieser soll in den »besseren Galerie-
kreisen« der ganzen Welt geliufig sein. Zu diesem »Zund« ist zu bemerken, daf} heutzutage in der
Regel kein Falschspieler mehr husten oder schnupfen wird. Trotzdem wollen wir ihn seiner Kuriositit
wegen kurz skizzieren:

As = Langsames Vorstrecken des kleinen Fingers der rechten Hand und Senken des Kopfes
= Zwel Finger der rechten Hand vorstrecken und wiegende Kopfbewegung
= Drei Finger der rechten Hand und husten
- Vier Finger der rechten Hand und schnupfen
= Die flache Hand auf den Tisch legen und sich die Haare zuriidsstreichen
= Zeigefinger vorstrecken und sich die Knie abputzen
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7 = Zwei Finger der linken Hand vorstrecken und die Krawatte beriithren

8 = Drei Finger der linken Hand vorstrecken und den Revers bertihren
9 = Das Ohr mit eingezogener Hand beriihren _
10 = Faust auf den Tisch, mit der anderen Hand die Augen beriihren

Bube = Karten aufstellen und » Dummbheit« sagen
Dame = Schriiges Aufstellen der Karten

K8nig = Eine lissige Bewegung gegen die Karten
Treff = Wiebei As

Pik = Wiebei Zwei

Karo = Wie bei Drei

Herz = Wie bei Vier,

Es braucht nicht erlautert zu werden, dafl die Opfer bei einer solchen Spielweise sehr rasch »bedient«
sind.

Sehr beliebt ist das » Legen« der Karten, wobei das Kartenspiel nach einem bestimmten System
sortiert und in das Spiel gebracht wird. Wird in Privatzirkeln Bakkarat gespielt, so nimmt man
meistens drei komplette Rummy-Spiele, d. h. sechs Pakete Karten, drei mit rotem, drei mit blauem
Riickenmuster. Aus allen roten Spielen werden die Figuren und die Zehn entnommen. Der Falsch-
spieler weif jetzt, dafl die nichste Karte im Schlitten, falls sie rot ist, keine Figur oder Zehn sein
kann, er wird also kaufen. Es braucht wohl nicht besonders erwihnt zu werden, daff gebleichte,
gezinkte oder »One-way«-Karten denselben Zweck erfiillen.

Es gibt eine ganze Reihe solcher Taillen, die selbstverstindlich genau errechnet sein miissen. Die
bekannte » Taille Blau«, die seinerzeit durch die Indiskretion eines bestochenen Klubdieners
bekannt und auch in verschiedenen Biichern beschrieben wurde, ist ein mathematisches Meisterwerk.
Sie hat den Vorteil, daf} sie nicht zerstérbar ist. Wird beispielsweise eine Karte irgendwo heraus-
genommen und in eine andere Stelle eingeschnitten, so dndert sich lediglich ein Coup, weiter nichts.
Der Schliissel zu der »Taille Blau« ist, deren Kenntnis vorausgesetzt, unkompliziert. Kommet als
letzte Karte eines Coups ein AS, DREIER, SECHSER, ACHTER oder der TREFF-K8nig, so verliert
der Bankier den nichsten Coup. Es wiirde zu weit fiihren, die Legefolge hier aufzuzihlen.

Es ist wichtig, daf beim Ausheben einer Partie auch die Taille dahingehend gepriift wird, ob sie
gelegt ist oder nicht. Bei »Stofi«, »Meine Tante, Deine Tante« gibt es ebenfalls gelegte Taillen.
Werden sie hier durch das Einschneiden zerstdrt, so ziehe der Spielhalter auf einmal zwei Karten ab
und sie ist wieder in Ordnung.

Erwihnenswert ist noch der »Zauberschlitten«, in dessen Schieber ein Hohlraum eingebaut
und in dem Platz fiir ca. 24 Karten, d. h. sechs Coups, ist. Wenn der Falschspieler die Bank {iber-
nimmt, betitigt er einen verborgenen Mechanismus, wodurch die Karten aus dem Schieber sofort ins
Spiel kommen. Er madht seine todsicheren fiinf Coups, versteigert die Bank und mit dem sechsten
Coup zieht er den fiir die neue Bank erfegten Kaufbetrag — Bankeinsatz — ein. Fiir das Laden des
Schiebers z. B. stehen dem Falschspieler selbstverstindlich Komplicen zur Seite.

Ein besonderes Kapitel wiirden die verschiedenen Bauernfingermethoden erfordern, deren
Grundprinzip ebenfalls auf inniger Zusammenarbeit beruht und die vielfach im Spielbetrug enden.
Da ihre Darstellung jedoch den Rahmen dieser Abhandlung sprengen wiirde, kann nicht niher auf sie
eingegangen werden.

Die Arbeit des Falschspielers, bei der es auf eigene Geschicklichkeit ankommt, beginnt
schon beim Abheben und Mischen.

Das Falschmischen ist ein Hauptriistzeug des Galeristen, dessen Beherrschung ihn gegen viele
Eventualiviten sicherr,

Der Falschspieler weiff, daff sein Komplice beim Zusammennehmen der Karten eine ganze Taille
gelegt hat. Nun kommt er zum Geben und Mischen. Er gibt zuerst eine Runde neutraler Karten aus
und setzt dann mit den gelegten fort. Es kommt allerdings darauf an, wieviel Personen mitspielen
und was gespielt wird. Das Spiel wird mit der linken Hand ergriffen, so daff die eine Breitseite auf
den Handteller zu stehen kommt. Nun greift der Daumen der linken Hand auf die obere Breitseite.
Mit den Fingern der rechten Hand umfafit man die Schmalseiten. Der auf der oberen Breitseite der
Kanten liegende Daumen gibt etwa deren Hilfte frei, die Finger der rechten Hand ziehen den
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Paketteil hoch und gehen mit ihm etwas vor, so dafl die Karten der rechten Hand tber die der
linken geraten. Jetzt wird das Paket mit der rechten Hand etwas gesenkt, und zwar so weit, daff
die Kanten ein wenig die Kanten der linken Hand {iberragen. Im nichsten Moment greift der Daumen
der linken Hand auf das rechte Paket unid die rechte Hand zieht es hoch. Man nennt diesen Vorgang
» Aufmischen« Er ist wohl eine der hiufigsten Falschmischarten. Durch diese Manipulation
kommt eine Karte auf die urspriinglich oberste. Das wird so oft wiederholr, wie man Karten auf-
mischen will. Hat man die gewiinschte Anzah! erreicht, so wird auf eine ganz seltsame Art weiter-
gemischt. Mit der rechten Hand geht man ctwas nach rechts, so dafl die Karten beiliufig zur Hilfte
iiber die der linken Hand ragen. Der Daumen der linken Hand greift jetzt auf das rechte Paket, wobei
die Karten durch Abziehen scheinbar gemischt werden. Wenn alle Karten, die sich in der rechten
Hand befinden, abgemischt sind, so ergreift man mit der rechten Hand das Pickchen, welches unter
den abgemischten Karten liegr, zicht es hoch und wirfe es auf die anderen. Auch der umgekehrte
Vorgang kann vorkommen, Von diesem Grundprinzip gibt es eine ganze Menge von Abarten,

Zu erwihnen wire noch der s Durchzug«, ebenfalls eine sehr gebriuchliche Art des Falsch-
mischens, jedoch mit dem » Aufmischen« kaum vergleichbar. Das Spiel liegt auf dem Tisch. Die rechte
Hand ergreift die obere Hilfte des Paketes und schneidet es bis zur Hilfte ganz regulir in den Talon
ein. Nun kommt ein Fingerwechsel der linken Hand. Bisher wurde das auf dem Tisch liegende Paket
normal gehalten. Der Mittelfinger wird an die duflere linke Ecke des Spieles postiert, wihrend der
Daumen im ersten Drittel {von rechts gesehen) der dem Korper zugewandrten Lingsseite liegt.
Gleichzeitig schiebt die rechte Hand das eingeschnittene Paket (schrig zum Kdrper) in das Spiel. Die
hervortretenden Kanten des eingeschnittenen Teiles werden nun vom Daumen, Mittel- und Zeige-
finger der linken Hand ergriffen und herausgezogen. Dabei wird der rechte obere Teil des auf dem
Tische liegenden Talons von den gleichen Fingern der rechten Hand gehalten. Hierauf wird der von
der linken Hand herausgezogene Teil — er wurde faktisch nur durchgezogen — wieder auf den
Talon geworfen. Werden diese Griffe fliissig gebracht, so entsteht der optische Eindruck eines voli-
kommen reguliren Schneidens.

Als nichstes kime das falsche Abheben. Von einigen Ausnahmefillen abgesehen, die bei
gelegten Karten vorkommen konnten, aber duflerst selten sind, hingt das falsche Abheben vielfach
von der Anzahl der Spieler und deren Gruppicrung usw. ab.

EinSpiel wird vor den Partner derart gelegt, dafl es mic der Tischkante abschneidet. Gezwungener-
maflen muf der Spieler den abgehobenen Teil vor den Talon legen. Dann ergreift man mit der linken
Hand den Talon und senkt ihn etwas. Im selben Moment nimmt er mit der rechten Hand den noch
auf dem Tisch liegenden Teil und gibt ihn auf den anderen; dadurch bleiben die Karten in ihrer
urspriinglichen Lage.

Fine andere Art ist das sog. »Schwanzausreifien«. Das ist die Methode, bei der man einen
Paketteil aus der Mitte des Spieles zieht und auf den Talon legt. Auch davon gibt es Abarten,

Ganz ritsclhaft sieht das dreifache Abheben aus. Fin Teil des Paketes wird abgehoben und
rechts neben das Spiel gelege, Vom Grundpaket wird nun noch ein Teil abgehoben. Dieser kommt
rechts neben den neugebildeten Talon, so daff man drei Pickchen vor sich hat, Jetzt wird das mittlere
auf das rechte und beide zusammen auf den Grundtalon gegeben. An der Lage der Karten hat sich
iiberhaupt niches geindert.

Zu den frechsten Griffen der Abhebearten gehdrt das » Umsteigen« Nehmen wir an, cine
Rummy-Partie ist im Gange. Der Galerist ist gerade beim Teilen. Um sich zu helfen, hat er einen
Joker nach oben gemischt. Ein fremder Mitspieler hebt ab. Der Galerist ergreift vollig regelrecht
den unteren Paketteil. Er weif aber, dafl die oberste Karte des anderen Talons der Joker ist. Er wird
nun zunichst regelrecht ausgeben. Die Partner haben je fiinf Karten, er selbst nur vier. Er wird
stoppen und die anderen Spieler nach der Anzahl ihrer Karten fragen. Es stelle sich heraus, daf er
als Teiler die nichste Karte zu bekommen hat. Seelenruhig wird er den auf dem Tische liegenden
Talon an sich nehmen, auf den Teil legen, den er in der Hand hat, und sich dann die oberste Karte
— den Joker — geben. Es klingt fast unglaublich, aber keinem Menschen wird diese Manipulation,
wenn sie ziigig und mit Selbstverstindlichkeit durchgefihrt wird, auffallen. Es ist unverstindlich, wie
leicht man oft Kniffe, die relativ einfach und sogar plump sind, anbringen kann, ohne dabei ertappt
zu werden. Meistens sind aber die anderen Spieler so mit ihren eigenen Karten beschiftigt, dafl sie
auf nichts anderes achten,

Es gibt eine Menge Spieler, die imstande sind, mit unfehlbarer Sicherheit eine gewiinschte
Anzahl Karten durch Schitzen abzuheben. Es ist erstaunlich, mit welcher Vollendung sie dies
durchfiihren.
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Der sog. » Aufsatz« findet vielfach bei Stoff Verwendung. Das Kartenspiel ist bereits fiir die
nichste Partie beim Abblittern oder Abspielen geordnet worden, und zwar so, dafl entweder die
innere oder dullere Reihe, die groflen Karten usw. gewinnen werden. Der Falschspieler macht nun
einige »Durchziige«, aber so, daf} sich an der Lage der Karten nichts indert. Er nimmt den unteren
Teil des Kartenpaketes und legt ihn auf den Rest der Karten, die von der rechten Hand gehalten
werden, wobei der Daumen der rechten Hand einen kleinen Zwischenraum offenliffit — er macht
eben einen »Aufsatz«, Ein Spieler schneidet nun mit einer Karte ein. Der Falschspieler erfaflt mit
der linken Hand die eingeschnittene Karte und zieht mit der rechten den »Aufsatze« herunter, das
Paket liegt dann in der urspriinglichen Lage.

Das »Laden« ist eine sonderbare Manipulation, die nur bei Spielen in Anwendung kommt, bei
denen Karten vom Talon gekauft werden. Der Galerist hilt eine Karte in der rechten hohlen Hand
verborgen. Man nenat dies »palmierenc« (s. Abb. 12). Kommt er zum Kaufen, geht er mit der rechten
Hand, seitlich von rechts nach links kommend, iiber den Talon, die Finger ergreifen die oberste Karte
und die Hand setzt ihren Weg fort. Ist der Handteller {iber dem Paket angelangt, so wird die palmiert
gehaltene Karte freigegeben, die nun auf den Talon fillt. Der Griff muf gut geiibt sein. Der Falsch-
spieler weif jerze, welche Karte sein Gegner kauft.

Abh. 12

Khnlich dem »Ladenc ist das » Planken «. Es kann bei jedem Spiele angewendet werden, bei dem
Karten einzeln abgehoben bzw, gekauft werden. Der Falschspieler hilt in einer Hand sein Karten-
spiel und in der anderen eine Karte versteckt. Wihrend der Gegner ausspiels, richtet der Falschspieler
den Talon mit der IHand, in deren Handfliche die Karte verstecdkt ist, und legt hierbei die Karte auf
den Talon. Der Zwedk dieser Manipulation besteht darin, dem Gegner eine schlechte Karte ins Spiel
zu schmuggeln.

Es kommt auch vor, dafl das aufgelegte Spiel gegen ein gleiches, das aber gelegt ist und sich z. B. auf
dem Schof} befindet, vertauscht wird. Dieser zur »Kellerarbeite gehtrende Griff wird mit »Rollen«
bezeichnet.

Obwohl bereits erwihnt wurde, dafl die » Volte«, auf deutsch »Wechseln, eigentlich ein Griff
des Kartenkiinstlers ist, da er in der Bewegung ausgefiihrt wird, wollen wir sie nicht unerwihnt lassen.
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Es gibt ein- und zweihindige, ein-, zwei-, drei- und vierfache Volten. Insgesamt sind rund 260 Varia-
ticnen bekannt. Die »Volte « wird meistens nur von der Vorstadtgalerie angewendet und auch nur
dann, wenn sie es mit einem absoluten Neuling zu tun hat.

Das Grundprinzip der Volte ist folgendes: Der Spieler ergreift mit der linken Hand cin Paket
Karten und legt den kleinen Finger an der Stelle hinein, an welcher der Wechsel stattfinden soll. Der
linke Daumen liegt auf dem Paket, ebenso die rechte Hand, aber so, dal von dieser im Gegensatz
zur linken die Schmalseiten des Paketes gehalten werden. Der kleine Finger der linken Hand und die
iibrigen Finger heben die von ihnen gehaltenen Karten in die Hihe, die rechte Hand lifit die von
ihr gehaltenen Karten dariiber gleiten und mit der linken werden die von dieser gehaltenen Karten
darynter geklappt.

Ein Falschspielergriff, der lange Ubung erfordert und nach seiner Beherrschung als koniglich
bezeichner werden kann, ist die » Beste« oder das » Filet«. Er wird deshalb die »Beste« genannt,
weil man sich selbst die beste Karte gibt.

Mehrere Varianten sind in Ubung. Die gebriuchlichste ist das »tschechische Filet«. Das Kartenpaket
wird mit der linken Hand gehalten. Eine Schmalseite ist gegen den Partner gerichtet. Mit den Fingern
der rechten Hand wird vor das Paket gegriffen, so dafl dieses flir cinen Moment verdeckt ist.
Wihrenddessen wird die zweite Karte mit einem Druck herausgeprefft und 4 tempo mit der rechten
Hand fortgenommen.

Die »englische« Art ist dhnlich. Man hilt ebenfalls mit der linken Hand das Spiel an den Lings-
seiten und schiebt die beiden obersten Karten etwas gegen den eigenen K8rper vor. Der Daumen der
linken Hand zieht nun die oberste Karte zuriick; gleichzeitig wird die nichste von den Fingern der
rechten Hand an der rechten unteren Ecke erfaflt und auf den Tisch geworfen.

Die Filagen werden nicht {ibermifig schnell ausgefiihrt, sondern ruhig und ohne Hast. Ein Fach-
mann auf dem Gebiete des Falschspielens sagte einmal richtig: »Das Filieren kann, wenn es richtig
gemacht wird, nicht gesehen, hdchstens gehdrt werden.« Durch das Vorziehen der zweiten Karte
entsteht nimlich ein geringes Geriusch. Die Befiirchtung, dafl es gehdrt wird, ist bei den meist
gerduschvollen Kartenpartien kaum anzunechmen.

Ganz unverfinglich sicht es aus, wenn der Galerist mit einer angeblich verstauchten Hand in der
Schlinge am Spiel teilnimmt. Es muf nicht gerade eine Hand bandagiert sein, er kann auch eine
Zigarette in der rechten Hand halten, wihrend mit der linken der Griff ausgefithrt wird.

Die »einhiindige« Filage ist niche fiir jedes
Spiel geeignet und kommt in erster Linie bei
Bakkarat und Stof} vor. Dieses sFilet« hat
folgenden Zweck: Die erste Karte wird
regulir aufgelegt, aber statt der zweiten
wird die nichstfolgende, also die dritte
Karte, gegeben. Ubrigens ist dieser Griff
einer der wenigen, die beim Falschspiel in
der Bewegung ausgefithrt werden.

Die Karten werden mit der linken Hand
ergriffen, sie liegen mit der einen Lingsseite
an der Daumenwurzel. Mit einer Dreh-
bewegung wird die Hand umgekehrt und
die oberste Karte auf den Tisch geworfen.
Dann wird die Hand wieder in die urspriing-
liche Lage gebracht. Die jetzt oberste Karte
wird mit dem Daumen zu dessen Wurzel
gezogen. Dadurch steht die Karte etwas ab.
Mit den anderen Fingern schiebt man die
nichste ein wenig vor und wirft sie mit der-
selben Drehbewegung wie vorhin auf den
Tisch (s. Abb. 13).

Abb. 13
Einhindige Filage




Das » Glissieren« ist keine Filage, gehdrt aber, wenn auch entfernt, noch zu diesen Falschspiel-
griffen. In den meisten Lindern gibt man bei »Siebzehn und Vier« die Karten von unten. Diese Art
des Gebens schlieflt die Verwendung von gezinkten Karten aus. Der Galerist mufl auf 1rgende1nc
Art die unterste Karte des Spiels bereits kennen.

Die Karten werden mit der linken Hand gehalten, der Handriicken ist oben, der Daumen lLiegt
an der rechten Lingsseite, dic anderen Finger an der linken. Die unterste Karte wird mit Mittel-,
Ring- und Kleinfinger der linken Hand etwas nach riickwirts geschoben, Das Spiel halten der
Daumen und der Zeigefinger, die auch die Manipulation dedcken. Die Finger der rechten Hand ziehen
nun die folgenden Karten heraus, so lange, bis die »glissierte« Karte bendtigt wird (s. Abb. 14). Dann
wird diese wieder ein wenig vorgeschoben und gezogen. Das Glissieren wird auch hiufig bei den
verschiedenen Bauernfingertricks angewendet.

Abb. 14 »Glissierenc iibertrieben dargestelit

Nicht leicht auszufithren ist der sog. »einhindige« Kartentausch. In seiner Wirkung ist
er verbliiffend. Nehmen wir an, es wird »Siebzehn und Vier« gespielt. Der Galerist hilt die Bank.
Die Karten werden von oben herab gegeben. Der Falschspicler hat eine Zehn und einen Buben
gekauft. Beide Karten liegen verdeckt vor ithm. Er hile das Spiel mic der linken Hand, dreht die
Karten gleichzeitig um, und siehe da, der Bube hat sich in ein As verwandelt.

Um diesen Griff anwenden zu kdnnen, mufl vorerst eine hohe Karte nach unten gebracht werden.
Der Zeige- und Kleinfinger werden zwischen diese und die iibrigen Karten geschoben, der Mittel- und
Ringfinger driicken von oben auf die Karten. Der Bube, welcher vertauscht werden soll, liegt nahe
am Tischrand. Mit dem Kartenpaket geht man iiber den Buben — die Hand muf dabei leicht nach
vorne geneigt sein —, dann wird der Mittelfinger einen Momens freigegeben. Dieser schiebt den
Buben zum Tischrand. Inzwischen hat man den Daumen ausgestreckt, der hart an der Tischkante
liegt. Wenn der Daumen die Karte erreicht hat, faflt er sie und prefic sie zur Daumenwurzel, wobei
der Mittelfinger seine urspriingliche Lage auf der geklemmten untersten Karte wieder einnimmrt.
Wihrend der Daumen den Buben in die Wurzel prefit, werden, ohne vorerst die Karten zu beriihren,
Zeige-, Mittel-, Ring- und Kleinfinger ausgestreckt. Dabei wird die eingeklemmte Karte derart
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herausgedreht, dafl die Bildseite nach oben kommt. Wenn die Karte auf dem Tisch liegt, werden
die Finger weggezogen. Das Wesentliche bei diesem Griff besteht darin, dafl gleichzeitig die rechte
Hand die andere Karte wendet. Sie muf mit ihrer Titigkeit von der Manipulation ablenken. Darauf
ist besonders zu achten.

Mit » Guck « bezeichnet man den Vorgang, sich unbemerke die oberste oder unterste Karte des
Spiels anzuschen, Als primitiv gilt es, mit den Fingern der linken Hand nervds auf den Tisch zu
trommeln, bis der Partner eine Karte abwirft. Der ist aber noch unschliissig und gustiert sein Blatt.
Ungeachret der Lirmentwicklung hebt die Rechte die oberste Karte des Talons ein wenig auf, gerade
nur so weit, daff man ihren Index erkennen kann. Dann wird die Karte losgelassen und, als ob nichts
geschehen wire, die Hand zuriickgezogen. Der Gegner ist nimlich mit seinem Blatt derart intensiv
beschiftigt, dafl er von der Manipulation nichts merke.

Abb. 15

Falschspieler haben nicht umsonst eine Vorliebe fiir glinzende Gegenstinde, wie etwa Zigaretten-
dosen, Silbertabletts usw. (s. Abb. 15). Es sicht harmlos aus, wenn jemand eine glinzende Zigarettendose
vor sich liegen hat. Der Falschspieler wird die Karten beim Teilen tiber die Dose fiikren, in der sich die
Karten spiegeln. Voriibergehend wurde das Abspiegeln derart hiufig praktiziert, dafl es allzu
bekannt wurde. Ein erfinderischer Kopf hatte aber bald einen neuen Weg gefunden. Behaglich eine
Pfeife schmauchend, kam er zum Spieltisch. Als die Pfeife nach einer Weile ausgebrannt war, klopfte
er sie aus und legte sie neben sich. Kein Mensch dachte auch nur im entferntesten daran, daf ein
kleiner Metallspiegel im Pfeifenkopf schrig eingebaut war. Die Karten spiegelten sich wunderbar.
Darch die schrige Lage des Spiegels bekam die Pfeife ausreichend Luft, so dafl sie geraucht werden
konnte.

Wenn man bei »Siebzehn und Vier« die jeweils unterste Karte erkennen will, so ist das Abspiegeln
die leichteste Methode, Sind jedoch die Partner zu aufmerksam oder kennen sie bereits diese Art von
»Gucke, so mufl man die »ungarische« Galerie praktizieren.
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Das Spiel wird mit der rechten Hand an den Schmalseiten erfaflt: Zeige-, Mittel-, Ring- und Klein-
finger befinden sich auf der dem Partner zugekehrten Seite, wihrend der Daumen auf der entgegen-
gesetzten Seite liegt. Der Daumen der linken Hand wird nun auf das Kartenpaket gelegt, der Zeige-
finger kommt darunter, so dafl er an die Fingerspitzen der rechten Hand st8ft. Der Zeigefinger prefit
sich jetzt fest gegen die unterste Karte und schiebt sie dem Daumen der rechten Hand zu. Der
Daumen, der iiber die untere Schmalseite ragt, verhindert ein Abgleiten der Karte. Durch die derart
entstandene Hemmung wird sich die Karte naturgemifl wélben, wodurch auf der linken unteren
Seite der Kartenindex zu sehen ist. Der linke Zeigefinger lific die Karte sofort wieder los. Sie gleitet
in ihre urspriingliche Lage zuriick. Der Daumen und Zeigefinger der linken Hand nehmen das Spiel
aus der rechten. Der Partner wird den Findruck gewinnen, daff das Paket rechts aufgenommen und
nach links iibergeben wurde.

Eine schr riskante Sache ist die »Kellerarbeit«. Der Falschspieler muf8 nimlich von dem
Kartenpaket eine oder mehrere Karten stehlen. Vor dem ersten Weltkrieg, hauptsichlich von
Griechen praktiziert, wurde sie auch bei uns in Mode gebracht. Wird man mit gestohlenen Karten
ertappt, so gilt dies als ein schwerer Beweis. Der Falschspieler selbst kann nur unter Deckung arbeiten.
Die Kiebitze neben ithm sind seine Komplicen. Beim Zusammenschieben der Karten legt der Falsch-
spieler einen Moment lang seine rechte Hand {iber das Paket. Wenn er sie fortnimmyt, so hat er cin
oder mehrere Blitter in der hohlen Hand verborgen. Mit diesen Reservekarten operiert er spiiter.
Natiirlich kennt er ihre Werte. Er hilt sie vorerst in der Hand verborgen. Es sieht ja ganz unver-
dichtig aus, wenn jemand mit der rechten Hand, die die Karten hilt, seinen linken Arm erfafie.
Vielfach werden die Karten auch in die Hosentaschen gesteckt und im Bedarfsfalle wieder hervorgeholt.
Ganz Freche lassen sie einfach auf den Knien liegen (s. Abb. 16) oder schieben die Blitter unter die Tisch-
platte; die Hand liegt dabei auf dem Tischrand, die Karten werden mit dem Daumen unter der
Platte festgehalten. Wenn der Falschspieler scine Karten zugeteilt bekommut, legt er sie auf den Tisch
und zieht sie an sich; dabei werden die Blitter, die unter der Tischplatre gehalten wurden, mit-
geschleift und aufgenommen. Nun hat der Falschspieler Zeit zum Gustieren. Die Karten, die er nicht
braucht, lifit er in den SchoR fallen und hilt sie fiir die nichste Partie bereit. Wenn das Spiel beendet
ist, werden die Blitter unter Deckung der hohlen Hand wieder auf das Paket gelegt. Wird nur mit
einer Karte in den »Keller« gegangen, dann kann sich der Falschspieler das Mansver mit der hohlen
Hand ersparen. Er nimmt nimlich, wenn er zum Kaufen kommt, vom Talon statt einer gleich zwei
Karten.

Abb. 16



Ein junger Mann wurde cinmal bei einer Rummy-Partic dabei ertappt, wic er mit ein und
demselben Blatte zum drittenmal »glatt« ansagen wollte. Er hatte die Frechheit, eine Glattkarte zu
stehlen und sie gegen die geteilten auszutauschen. Wenn eine Karte vom Paket gestohlen werden soll,
so bendtigt man zu dieser Manipula-
tion beide Hinde. In letzter Zeit
wurde aus Amerika ein Griff »im-
portierte, der es ermdglicht, Karten
mit einer Hand vom Spiel zu stehlen,
obwohl dieses nur mit den Finger-
spitzen gehalten wird. Die Karten
werden von der rechten Hand erfafit.
Der Daumen kommt an die linke
untere und der kleine Finger an die
rechte obere Edke, wobei darauf zu
achten ist, dafl dieser Finger etwas
schrig aufliegt. Nun iibt der kleine
Finger einen Druck gegen die rechte
Ecke der obersten Karte — nach rechts
— aus. Gleichzeitig dreht der Dzumen
das Spiel nach links. Durch diese Mani-
pulation wird bewirkt, daf die oberste
Karte direke in die Hand springt. Ein
schwerer Griff, aber einmalig in seiner
Ausfithrung.

Die »Rote gewinnt« oder das »Gimmel-
blittchen« wird, obwohl es in Usterreich
zu den namentlich verbotenen Spielen
zihlt, langsam aber sicher bei Gericht als
Betrug gewertet, weil man das Schleu-
dern der einen Karte iiber die andere als
Irrefithrung ansieht, Diese Spielart gehort
zu den Bauernfingertricks (s. Abb.17
und 18). ‘

Abb. 17
Die »Rote

gewinnte

Abb. 18

Kartenhaltung
vor dem Werfen
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Mit diesen Ausfiihrungen wurde versucht, eine gedringte Ubersicht {iber die wichtigsten Formen
und die Technik des Spielbetruges mit Karten zu geben.

Wie bereits mehrfach erwihne, werden fast alle Griffe mit solcher Routine durchgefiihrt, daf sie
nicht einmal der Fachmann, der sie ebenfalls vollendet beherrscht, bemerken wird. Der Versuch des
Fachmanns, selbst Beobachtungen durchfiihren zu wollen, scheitert meistens schon daran, dafl Spieler
gegen jeden Fremden grofies Mifitrauen hegen und in seiner Anwesenheit hiufig das Spiel abbrechen.
Wir werden daher Falschspieler in der Praxis nur selten auf frischer Tat erwischen. Wenn man bei
der Veranstaltung eines Gliicksspiels den Eigentiimer der Spielkarten feststellen will, dann stfic dies
oft auf die gréfiten Schwierigkeiten. Eine spitere Durchsicht der Karten liefert den Grund dafiir: es
wurden gezinkte Karten verwendet. Hier mufl nochmals betont werden, daff das Falschspiel, falls
keine priparierten Spielgerite verwendet wurden, keine Tatspuren hinterldfit.
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Gliicks- und Geschicklichkeitsspiele
nicht mechanischer Art bei Volksbelustigungen unter freiem Himmel —
aus der Praxis fiir die Praxis

Kriminalinspektor Wiese, Landeskriminalamr Bayern

Es ist eine bekannte Tatsache, daft sich das Spielwesen nach einem verlorenen Krieg zur héchsten
Bliite entfaltet. Spielbuden werden erdffnet, in denen als Geschidklichkeitsspiele getarnt Gliicksspiele
betrieben werden. Leuchtende Reklamen weisen schon von weitem den Besucher von Volksfest-
plitzen und anderen Veranstaltungen darauf hin, dal man fiir ein paar Groschen alles mogliche
erwerben kann. Gerade die Armsten der Armen sind oft die Verlusttragenden. In Unkenntnis
der sog. Zodkerspiele und der Uberredungskiinste der Veranstalter mit ihren Gehilfen werden
den Besuchern die Spiele schmackhaft gemacht. Wenn sie das Opfer solcher charakterdefekten
Gewerbetreibenden geworden sind, werden sie auch noch dem Spott ihrer Freunde und Bekannten
ausgesetzt sein. In Kreisen der Polizeibeamten hért man oftmals sagen: »Wenn einer so dumm
ist und spielt und dabei sein Geld verliert, so ist er selbst daran schuld«. Ein solches Urteil von
Beamten lifit darauf schlieflen, daf sie auf dem Gebiete des Spielwesens wenig praktische Erfah-
rungen haben und dariiber hinaus schlechte Psychologen sind. Der Volksfestbesucher begibt sich in
der Regel nicht auf einen Festplatz oder Jahrmarket, um ausschliefflich zu spielen, sondern um sich
auch zu belustigen oder die Gelegenheit wahrzunehmen, billige Kleidungsstiicke und Gebrauchs-
gegenstinde zu erstehen. Wiederholt ist es vorgekommen, dafl landwirtschaftliche Arbeiter fast ein
ganzes Jahr lang gespart haben, um auf dem Jahrmarkt neue Kleidung zu kaufen. Spielveranstalter
haben es verstanden, diesen Leuten durch betriigerische Spielmanipulationen den letzten Sparpfennig
aus der Tasche zu ziehen, so daf sie ohne Geld und auch ohne neues Kleidungsstiick verirgert den
Markt verlassen muflten.

In Bayern hat man diese Gefahren bereits nach dem ersten Weltkrieg erkannt. Aus diesem Grunde
wurden im Jahre 1920 Richtlinien {iber den Vollzug der Gliicksspielbestimmungen erlassen. Bei der
Polizeidirektion in Miinchen war eine Sammelstelle fiir Gliicksspiele zu errichten. Den Kreis-
regierungen wurde es zur Pflicht gemacht, vor Erlaubniserteilung fiir Gliicksspielveranstaltungen bei
dieser Stelle Auskunft iiber den Antragsteller einzuholen. War die $pielart nicht bekannt, so wurde
die Erlaubniserteilung von der Vorlage eines Gutachtens iiber die Spielart abhingig gemacht.

Im Jahre 1945 wurde die Sammelstelle fiir Gliicksspiele aufgehoben, da die Polizeidirektion
Miinchen in die kommunale Verwaltung iiberging. Der betriigerische Spielveranstalter hatte kaum
mehr mit behdrdlichen Beanstandungen zu rechnen. Die jungen Nachwuchsbeamten konnten in
vielen Fillen ein Gliicksspiel nicht von einem Geschicklichkeitsspiel unterscheiden, geschweige denn
die betriigerische Manipulation erkennen. Es darf einen daher nicht wundern, wenn ein Polizei-
beamter bei einem Finanzamt Informationen dariber einholt, ob das japanische Fadenziehen ein
Geschicklichkeitsspiel ist. Es mangelte aber nicht nur bei den Vollzugs-, sondern auch den meisten
Verwaltungsbeamten an der Erfahrung, die Spielart bzw. den Spielcharakter eines Spiels eindeutig
zu crkennen.

Im Jabre 1952 wurde — diesmal beim Bayerischen Landeskriminalamt — erneut eine Sammel-
stelle fiir Gliicksspiele errichtet. Die Aufgaben dieser Sammelstelle sind folgende:

1. Aufstellung von Spielregeln und Spielbedingungen;

2. Erstellung von Unbedenklichkeitserklirungen fiir nicht mechanische Ghicks- und Geschick-
lichkeitsspiele sowie fiir Ausspielungen;

3. Erstellung von Gutachten auf Ersuchen von Polizeidienststellen, Gerichten oder Staatsanwalt-
schafren;
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4, Auskunftserteilung an Behdrden iiber den Leumund der Antragsteller;
5, Erfassung der Gewerbetreibenden auf dem Gebiete des Spielwesens;
6. Erfassung aller straffilligen Personen auf dem Gebiete des Spielwesens.

In Einzelfillen wird die Verfolgung einschligiger schwieriger Delikte auf Ersuchen von &rtlichen
Polizeien, Staatsanwaltschaften oder Gerichten nach Art. 52 Polizeiorganisationsgesetz (POG) iiber-
nommen.

Der Gesetzgeber hat die Gefahren des Gliicksspiels und deren Auswirkungen klar erkannt und
daher verschirfre Bestimmungen erlassen. Es gibt aber fast keine Mdglichkeit, einer zweifelhaften
Perscn die Veranstaltung eines Geschicklichkeitsspieles zu versagen.

Auch die Allgemeinen Verwaltungsvorschriften (AVV) vom 27.7.1951 (GMBL S. 191) fiir die
Veranstaltung von Spielen mit Gewinnmdglichkeiten bei Volksbelustigungen von voriibergehender
Dauer weisen sowohl in der Anlage 1 — Liste bedenklicher nicht mechanisch betriebener Spiele —
als auch in der Anlage 2 — Liste unbedenklicher nicht mechanisch betriebener Spiele — erhebliche
Mingel auf. Es wire daher an der Zeit, diesc Mingel zu beheben. Zu erwarten bleibt, dafl diese
Tagung dazu beitragen mige.

Die Koordinierung der Uberwachung des gesamten Spiclwesens auf Bundesebene diirfte
unerlifilich sein, Es sollte die Aufgabe des Bundeskriminalamtes sein, nicht nur die ¢inzelnen Spiel-
arten zu erfassen, sondern diese auch in ihren Grundbegriffen einheitlich festzulegen. Es geht niche
an, dafl z. B. ein Spiel in Bayern als Geschicklichkeitsspiel charakterisiert wird und in Wiirttemberg
als Gliicksspiel oder umgekehrt. Wie schwierig es oftmals ist, den Spielcharakter eines Spiels als
Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiel festzustellen, wird sich aus den folgenden Ausfithrungen ergeben.
Ebenso schwierig ist nicht selten die Feststellung, ob es sich um ein mechanisch betriebenes Geriit im
Sinne des § 33d GewQ oder um eine nichit mechanisch betriebene Spieleinrichtung handelt.

Bei der Betrachtung einzelner Spielarten wollen wir mit der Ausspielung im Sinne des
§ 286 StGB beginnen:

1. Warenausspielung mittels Los — Tombola —

Nach Anlage 2 der AVV diirfen nur fabrikmiflig hergestellte Lose {Strohlose) Verwendung
finden. Mit diesen Strohlosen hat man Betriigern Tiir und Tor getffnet. Es ist eine Leichtigkeit,
das Los unbeschidigt aus der Strohhiilse zu entnehmen und — sofern eine Niete gezogen
wurde — unbeschidigt wieder in die Hiilse zu bringen. Eine solche Manipulation fillt nie auf,
es sei denn, daf} bei einer polizeilichen Kontrolle festgestellt wird, dafl sich der Hauptgewinn
niche in der Serie befindet. Auch in einem solchen Falle wird aber der Betriiger fiir das Fehlen
des Hauptgewinnes cine glaubhafte Erklirung haben., Wer einmal eine Losfabrikation
besichtigt hat, weiff, dafl Irrtiimer beim Zusammenstellen der Serien mdglich sind.

Der Titer wird bestrebt sein, sich das Los fiir den Hauptgewinn anzueignen. Er braucht
die Lose nicht selbst aus der Strohhiilse zu nehmen. Er wird sich dazu einer Mittelsperson
bedienen. In der Praxis ist es so, dafl der Veranstalter einer Tombola sich aus Ersparnisgriinden
vom Arbeitsamt Hilfskrifte zuteilen lifit. Man rechnet im allgemeinen fiir eine Tombolabude
von 20 m Front 10 Losverkiufer, also fiir 2 m einen Verkiufer. Diese bezichen gewohnlich
zwei oder drei Papierbeutel, in welchen sich jeweils 75 Lose befinden. Der Losverkiufer hat
eine Mittelsperson an der Hand, z. B. Ehefrau, Verlobte usw., die nach Erhalt des Losbeutels
den Hauptgewinn herauszusuchen und zu entnehmen hat. Da ihr geniigend Zeit zur Verfiigung
steht, kann sie sich sogar nach Hause begeben und in aller Ruhe den Hauptgewinn heraussuchen.
Die iibrigen 74 Lose werden wieder in den Umschlag getan und dieser dann verklebt, Die Mittels-
person begibt sich dann an den betreffenden Tombolastand zuriick und hindigt dem Verkiufer
in einem giinstigen Augenblick den Beutel aus, Er wird denInhalt, also 74 Lose, in den Verkaufs-
behilter schiitten. Den Einsatzbetrag fiir das Gewinnlos bezahlt er aus eigener Tasche. Auf
diese Weise verschafft sich der Losverkidufer auf Kosten der Spiellustigen den rechtswidrigen
Vermdgensvorteil,

Solche oder dhnliche Lose diirfen daher keine Verwendung finden. Bisher haben sich Lose
mit sog. Sicherheitsdsen bestens bewihrt. Eine Miinchener Firma stellt patentamtlich
geschiitzte Vierzungenverschlufl-Lose mit Sicherheitsstempel her. Das Verschlufllos ist so
konstruiert, daff der Stenerstempeldruck auflen sichtbar ist. Dadurch ist es unméglich, zu der
zum Verkauf genehmigten Loszahl noch »unversteuerte« Nieten beizumischen. Dieses Los
bietet neben seiner Stabilitit auch die grofimdglichste Sicherheit. Ein Uffnen des Loses ist
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2.

nut dann moglich, wenn mindestens zwei, normalerweise aber alle vier Zungen, abgerissen
werden, Betriigerische Manipulationen werden dadurch vollkommen ausgeschaltet.

Das Thema wire nicht erschopfend behandelt, wenn nicht noch kurz auf die Veranstaltung
von Tombolen durch karitative Verbinde hingewiesen wiirde. In Bayern sind auf Grund
der Lotterieverordnung vom 6. 3. 1937 und verschiedener MinisterialentschlieRungen Waren-
ausspielungen mittels Los nur fiir karitative Zwedke erlaubt. Mit Recht fithren die Schausteller-
verbinde Beschwerde dariiber, daf bei Volksbelustigungen unter freiem Himmel mitunter bis
zu vier karitative Verbinde mit Tombolen stehen, Der Gewerbetreibende fiihlt sich benach-
teiligt, denn er hat keine Moglichkeit, selbst eine Tombola zu veranstalten. Auch ist er der
Ansicht, daf} seine Finnahmen durch die karitativen Warenausspielungen wesentlich verringert
werden. Die Schausteller vertreten die Meinung »GleichesRecht fiir alle« oder aber »Karitative
Verbinde haben bei Volksbelustigungen unter freiem Himmel als Tombolenveranstalter
nichts zu suchenx.

Es diirfte zwedkmifig sein, auch hier eine bundeseinheitliche Regelung zu schaffen.

Wundertiiten

Fast auf jedem Volksfestplatz trifft man Gewerbetreibende an, die sog. Wunder- oder
Gliickstliten verkaufen. Diese Wundertiiten bestehen meist aus primitiven Umbhilllungen, die
wiederum in einem gréfleren Behilter zusammengepackt sind. Soweit es sich um kleinere
Gegenstinde handelt, befinden sich diese in der Umbhiillung. Die gréferen Gewinngegen-
stinde werden &ffentlich aufgestellt. In der Wundertiite ist lediglich ein Stiick Papier ent-
halten, auf dem der Gewinn bezeichner ist. Nach Entrichtung eines Einsatzbetrages wird
dem Kiufer das Recht eingeriumt, aus einer grofleren Anzahl solcher Gliickspickchen zu
wihlen. Nicht nur fiir Exekutivbeamte, sondern auch fiir Verwaltungsbeamte ist die
Beurteitung, zu welcher Kategorie von Spielen der Absatz von Wundertiiten zu zihlen ist,
duBerst schwierig. Der Absatz von Wundertiiten kann sein:

a) Uffentliche Ausspielung (§ 286 StGB),
b) Uffentliches Gliicksspiel (§ 284 StGB),

c) Warenverkauf.

Zu a)

Fine &ffentliche Ausspielung liegt dann vor, wenn dem Publikum vom Unternehmer
gegen Entrichtung eines Einsatzes ein Warengewinn in Aussicht gestelle wird. Der Wert
der einzelnen Gewinne ist verschieden. Er liegt unter oder iiber dem Einsatzbetrag. Der
Kiufer einer Wundertiite geht das Risiko ein, fiir seinen Einsatzbetrag nur Ramschware
zu bekommen, Sowohl Gewinn als auch Verlust hingen vom Zufall ab. Auch der Wert
des Gewinnes ist durch den Zufall bedingt. Zu den Tatbestandsmerkmalen Finsatz, Gewinn,
Zufall und Offentlichkeit gehdrt auch noch das eines Spielplanes.

Der typische Fall einer Ausspielung im Sinne des § 286 StGB durch Absatz von Wunder-
titen ist z. B. die Zusammenstellung von 200 Gliickspickchen in einem Sortiment. Die
einzelnen Pickchen enthalten unechten Schmudk, Anstedkfiguren u. 2. Auflerdem befindet
sich unter diesem Sortiment in einem Gliickspickchen ein Gutschein iiber eine Kiichenuhr,

Zu b)

Fehlt das Tatbestandsmerkmal des Spielplanes, was beim Verkauf von Wundertiiten meist
der Fall ist, so handelt es sich um ein Gliicksspiel im Sinne des § 284 StGB. Selbstverstind-
lich ist hierbei Voraussetzung, dafl gegen Zahlung eines Einsatzes ein Gewinn in Aussicht
gestellt wird, iiber den ausschliefilich oder iiberwiegend der Zufail entscheidet.

Zu ¢)

Ist der Wert des Inhalts der Wundertiiten gleichbleibend und besteht somit fiir den
Kiufer keine Gewinnchance, so ist dieser Absatz lediglich als Férderung des Warenumsatzes
anzusehen. Es handelt sich weder um ein Gliicksspiel noch um eine Warenausspielung im
Redchtssinne.

Wie sicht es nun in der Praxis aus, wenn der Polizeibeamte irrtiimlich annimmt, daf} es
sich bei dem Absatz der Wundertiiten um ein Gliicksspiel handelt?

Anlifilich eines Weihnachtsmarktes verkaufte ein Schausteller Wundertiiten zum Preise
von 1,— DM pro Stiick. Die einzelnen Gliickspickchen enthielten unechten Schmuck, Der
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Einkaufspreis lag durchschnittlich zwischen —,60 und —,70 DM pro Stiick. Dem Kiufer
war somit keine Gewinnchance geboten. Der Polizeibeamte hatte zwei Koffer mit insgesamt
500 solcher Gliickspickchen sichergestellt. Er nahm an, es handle sich um ein Gliicksspiel
gemifl § 284 5tGB, wozu keine behdrdliche Erlaubnis vorlag. Die Sicherstellung erfolgte
nach § 94 $tPO. Zu dieser Sache mufite das Bayerische Landeskriminalamt ein Gutachten
erstellen. Der Beschuldigte erhob gegen die Sicherstellung Einspruch mit der Begriindung,
daf} diese Ware — unsachgemif gelagert — in einigen ‘Tagen schwarz anlaufen und dadurch
wertlos werden wiirde. Er selbst war davon iiberzeugt, dafl er vor Gericht wegen unerlaubter
Gliicksspiclveranstaltungen freigesprochen werden wiirde. Schliefilich mufite die Sicher-
stellung aufgehoben werden, da es sich lediglich um einen sog. Warenverkauf handelte.

Hieraus ist die Lehre zu ziehen, dafl sich der Beamte vor einer Sicherstellung oder aber
noch besser vor einem polizeilichen Einschreiten dariiber klar sein muf}, unter welche Kate-
gorie von Spielen der Absatz von Wundertiiten fillt.

Die nicht mechanischen Spielgerite kdnnen ithrem Grundcharakter nach sein:

1.
2.
3.

Unterhaltungsspiele,
Geschicklichkeitsspiele,
Gliicksspiele.

Hierunter fallen solche Spielgeriite, die ausschlieflich der Belustlgung oder der Unterhaltung
dienen. Fiir den Einsatz wird kein Gewinn abgegeben.

Solche Unterhaltungsspiele sind:

3)

b)

©)

d)

Haut den Lukas

Schlag mit einem Holzhammer auf einen Dorn, wobei der Eisenfrosch, auf dem ein Ziind-
hiicchen befestigt ist, je nach Stirke des Schiages an der Fithrungsschiene nach oben geschleudert
wird. Schligt der Frosch oben an, so kommt die Knallkapsel zur Entziindung.

Krafetschwein

Das Gerit, aus Holz gebaut, stellt ein Schwein dar. Im Innern der Figur befindet sich eine
Zugvorrichtung mit mehreren Spiralfedern. Das Strecken einer Feder bis zu 12 cm entspricht
einer Zugkraft bis zu 17 kg, Durch kriftiges Ziehen an einem Ring, der mit den Spiralfedern
verbunden ist, wird die angewandte Kraft an einer Skala angezeigt.

Watschenbaum

Die Spieleinrichtung stellt eine Mannesfigur dar, deren Kopf beweglich ist. Auf dem Riicken
trigt diese Figur eine kreisformige Skala. Thr Zeiger ist mittels einer Zugfeder mit dem Kopf
verbunden. Dem Spieler wird ein Handschuh zur Verfligung gestellt. Durch einen Faust-
schlag an den Kopf wird die angewandte Kraft an der Skala angezeigt.

ModernerKraftsport

Das Gerit stellt zwei Boxerfiguren dar. An der Vorderseite ragt ein sog. Pilz heraus, auf den
mit der Faust zu schlagen ist. Dem Spieler steht ein Boxhandschuh zur Verfiigung. Durch
einen Faustschlag auf den Pilz wird ein Frosch in die Hhe geschleudert. Erreicht der Frosch
die Faust der einen Figur, so schligt diese in Richtung der anderen. Die andere fillt dann |
etwas nach riickwirts.

e) Liebesthermometer

f)

Hierzu gehiren eine Skalatafel, eine GlasrBhre, ein Gummischlauch und ein Gummiball.
Durch einen kurzen Druck mit der Hand auf den Gummiball wird eine rotgefirbte Fliissigkeit
in der Glasrohre in die Hohe getrieben. Je nach dem Drudk bleibt die Fliissigkeit in der
Glasrdhre an einem Feld kurz stehen, so daff der Spieler cin Scherzwort ablesen kann. Die
Fliissigkeit fliefit dann wieder zuriick.

Kraftmesser»DickeBertac

Die sDidke Berta« hat die Form eines Geschosses. Das Gewicht betrigt bis zu 40 kg. In die
Geschofispitze ist eine Knallkapsel eingesetzt, die beim Aufschlag am Ziel an einer Eisen-
spitze zur Entziindung kommt. Die »Dicke Berta« wird mit Schwung abgestoflen. Erreicht sie
das Ziel, dann kommt die Knallkapsel zur Entziindung.
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Beim Geschicklichkeitsspiel ist die Entscheidung iiber Gewinn und Verlust von den Fihigkeiten
und Kenntnissen sowie vom Grade der Aufmerksamkeit des Spielers abhingig. Die Geschicklich-
keitsspiele konnen eine Gefahr fiir die Allgemeinheit sein, und zwar weniger deshalb, weil der
Spieler nicht die erforderliche Gewandtheit aufbringt, sondern vielmehr, weil betriigerischen Schau-
stellern das Geschicklichkeitsspiel ein Mittel zum Zweck ist. Welcher Mittel sich der unreelle
Schausteller bedient, ergibt sich aus der Erliuterung folgender Spiele: :

a)

b)

Schieflen mit Luftgewehren und Luftpistolen

Es wird kaum Volksfestplitze geben, auf denen nicht mehrere Schieffbuden aufgestelit sind.
Besonders in Bayern erfreut sich das Schieflen grofler Beliebtheit, Auf dem Miinchener Okeober-
fest sind z. B. bis zu 80 Schiefbuden vorhanden. Der Nichtfachmann hilt es kaum fiir moglich,
welche Tiuschungsmandver der Schausteller vornimmt, um sich auf Kosten der Schieffreudigen
zu bereichern. Da ist z. B. ein 50cm grofler Teddy-Bir an seinen Seiten mit TonrShren
geschmiickt. Aufgabe des Schiitzen ist es, diese Tonrdhren, manchmal bis zu 100 Stiick, abzu-
schieflen. Gelingt dies tatsichlich einem Schiitzen, so glaubt er den Teddy-Biren sein eigen
nennen zu kénnen. Er wird aber vomn Veranstalter darauf hingewiesen, dafi noch nicht simtliche
Tonrdhren abgeschossen sind, denn hinter jedem Ohr ragt an der oberen Kante noch etwas
Weiflschimmerndes von etwa 5 mm Hohe hervor. Der Schiitze muf) also auch noch diese
winzigen Ziele abschieflen.

Liste 2 der Allgemeinen Verwaltungsvorschriften schreibt vor, dafl ein Hauptgewinn
unter giinstigsten Bedingungen mit 6 Schufl zu erreichen sein soll. Die Einwendungen der
Schausteller, dafl auf diese Weise nur geringwertige Gegenstinde als Gewinne gegeben werden
kénnen und damit manchem Schiitzen die Freude am Schieflen genommen werde, diirften durch-
aus berechrigt sein. Aus solchen und Zhnlichen Griinden driidcen die Behdrden beide Augen
zu und erheben keine Einwendung dagegen, wenn manche Gewinne erst bei Abschuff von 30
und mehr Tonr8hren zu erlangen sind. Mag die Forderung von 6 Tonrihren auch zu gering
sein, so sind Abschiisse von mehr als 20 Tonrdhren jedoch grundsitzlich abzulehnen.

SchiefenaufBastschniire

Das Schieflen auf Bastschniire wird als kinderleicht dargestellt. An der Schiefbude sind in
einer Front Bastschniire angebracht. An ihren unteren Enden sind Gegenstinde befestigt. Zum
Schieflen wird eine Luftdruckpistole, Kal. 4,5 mm, verwendet. Ungefihr in SchuflhShe ist eine
durchgehende Querleiste, an der die herabhingenden Bastschniire anliegen und die zugleich
als Stiirze fiir den Pistolenlauf dient, Die Pistolenmiindung wird unmittelbar an die Bast-
schnur gehalten. Der Spieler hat die Aufgabe, die von thm als Ziel gewihlte Bastschnur
abzuschieflen. Ein Gewinnanspruch besteht nur dann, wenn diese Bastschnur vollkommen
abgeschossen und der Gegenstand heruntergefallen ist.

In der Praxis wird die Bastschnur, weil es itn Ziel an dem erforderlichen Widerstand mangelr,
oftmals von der Kugel zur Seite gedringt und iiberhaupt nicht beschiidigt. Bast wird gew8hnlich
aus der Rinde der Palme »Rafia-Rufia« gewonnen. Infolge der Lingsfaserung wird beim Durch-
dringen der Kugel gew8hnlich nur eine Faser beschidigt. Durch Befeuchten mit Speichel wird
Bast noch widerstandsfihiger gemacht. Nach mehreren Schiissen, oftmals bis zu 50 oder 60,
werden die Fiden nach und nach so abgefranst, dafl der an der Bastschnur befestigte Gegen-
stand schlieflich herunterfillt, Der Veranstalter wird den ungeduldigen Schiitzen zum Weiter-
schieflen ermuntern und nebenbei mit dem Daumen und Zeigefinger von oben nach unten iiber
die Bastschnur streichen, Dem Schiitzen ist es aber nicht aufgefallen, daff der Veranstalter Dau-
men und Zeigefinger vorher mit Speichel befeuchtet hat. Da der Schiitze den Schieflausgang
weder durch eigene Fihigkeiten noch durch seine Aufmerksamkeit bestimmen kann, wire der
Gliicksspielcharakter im Sinne des § 284 $tGB naheliegend. Dem Schiitzen wird durch die Mig-
lichkeit, den Pistolenlauf auf die Leiste auflegen zu kénnen, und das noch unmittelbar vor der
Bastschnur, vorgetiuscht, als ob diese Schieflart besonders leicht sei. Auch wird er in den
Glauben versetzt, dafl er fiir einen niedrigen Einsatz einen verhiltnismifliz hohen Gewinn
erhalten kann, Zwar erfordert die Schieflart keinerlei Geschidk, aber immer eine unbestimmte
Anzahl von Schiissen. In seiner Gesamtheit ist das Schieflen auf Bastschniire als bedenklich zu
bezeichnen. Die Tatbestandsmerkmale des Betruges nach § 263 StGB diirften gegeben sein.
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©)

d)

SchieflenaufZentrumscheiben

Die Zentrumscheibe besteht aus einer Eisenplatte, auf welche eine normale 12teilige Ring-
scheibe gesteckt ist. Das Zentrum (12) bildet ein abgeflachter Metallstift, der etwa 3 mm aus
der Zentrumscheibe herausragt. Durch eine leichte Federhaltung wird der Metallstift in dieser
Lage gehalten. An der Riickseite befindet sich ein beweglicher Haken, an dem der zugewinnende
Gegenstand hingt. Sobald die Kugel den Metallstift ttifft, wird dieser kurz nach riickwirts
gedriickt. Dadurch wird die Halterraste ausgeldst und der mittels einer Kette am flaken
hingende Gegenstand freigegeben. Der Schiltze wird aber immer dann im Nachreil sein, wenn
eine Zentrumscheibe benutzt wird, bei welcher der abgeflachte Metallstift in der Scheibe
versenkt ist. Bei solchen Metallscheiben wird die Offnung fiir den Stift durch hiingengeblicbene
Bleikugeln verstopft. Die Folge ist, daf} der Stift {iberhaupt nicht getroffen werden kann.

Bul

Die franzdsische Bezeichnung »boule« ist gleichbedeutend mit Kugel. Solche Kugelspiele sind
im Laufe der Jahrzehnte in verschiedenen Formen bei Volksbelustigungen unter freiem Himmel
veranstaltet worden, Zum Wurf wird in jedem Fall eine an einer Kette frei hingende Kugel
benutzt. Die Ziele sind im Laufe der
Zeit getindert worden. Zu den iltesten
Bulspielen gehéren die mit drei Ke-
geln. Man hat diesem Gerit auch die
Bezeichnung »Russisches Kugelspiel«
gegeben. Die Wurfkugel muf so abge-
stoflen werden, dafl nur der mittlere
Kegel von riickwarts getroffen wird
und dann umfille, ohne dzbei die ande-
ren umzuwerfen. An Stelle der Kegel
werden auch zwei Gummibille ver-
wendet. Der Spieler hat den grofleren
Ball wiederum so von riickwirts zu
treffen, daff er aus der Schale rollt. Der
kleine Ball darf hierbei von der Kugel
nicht getroffen werden. Es gibt kaum
einen Schausteller, der nicht weif}, daf
Bulspiele unter die Kategorie der be-
denklichen Spiele fallen. Fin Schau-
steller hat daher ein Gerit konstruiert,
das von ihm als »Turmwurfspiel«
bezeichnet worden ist. An Stelle der
drei Kegel bzw. der zwei Bille sind
Holztiirme getreten, von denen nur
ein bestimmter so zu treffen ist, daf
er aus der Schale fillt. Der betriigeri-
sche Schausteller kann mit jedem ein-
zelnen Gerit Manipulationen zum
Nachteile der Spiellustigen vorneh-
men: Sobald nimlich beim Gerit mit
Kegel oder Ball eine Verbandslodke-
rung vorgenommen wird, tritt eine
Verschiebung des Galgens ein, wodurch

Bulspiel
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es fast unmoglich wird, das Ziel zu treffen. Ebenso wird der Spicler in den meisten Fillen das
Ziel nicht treffen, wenn das Bulspielgerit nicht genau senkrecht aufgestellt ist. Um einen ein-
wandfreien Spielablauf zu gewihrleisten, miifite die Kugel an der Kette genau senkrecht iiber
dem Mittelpunkt des Zielobjektes hingen. Liegen in der Schale des Turmwurfspieles Sand-
kdrnchen usw., dann erhilt der Turm eine andere Stellung, wodurch das Treffen fast unmég-
lich gemacht wird. Der Veranstalter wird beim Vorfiithren der Probewiirfe meistens das Ziel
treffen, weil er nicht nur besonders fingerfertig ist, sondern auch die Kugel so abzuwerfen
vermag, daf} sie einen kleinen Aktionsradius hat. Der Spieler hat den Eindruck, als sei es
kinderleicht, das Ziel zu treffen. Tatsache ist, daf} die geringste Neigung der Spieleinrichtung
und die geringste Verlagerung des Zielobjektes oder der Kugel ein Treffen unméglich macht.
Aus diesen Griinden sind Bulspiele, ganz gleich in welcher Form sie betrieben werden, weiter-
hin als bedenklich anzusehen und daher bei Volksbelustigungen unter freiem Himmel nicht zu
genchmigen.

Eimerwerfen

Fine besondere Anziehungskraft hat bel Volksbelustigungen das »Lustige Eimerwerfen«, auch
»Schrigeimerwerfen« genannt. Zu diesem Gerit gehdren ein Metalleimer und Holzbille. Der
Eimer ist schrig gestellt und so gehalten, da er weder federt noch sich in seiner Lage bewegen
kann. Der Winkel des geneigten Eimers sollte nicht kleiner als 32 und nicht grifer als 45 Grad
sein, Aufgabe des Spielers ist es, die Holzbille — 3 Stiick — in den Eimer zu werfen, so daf§
sie darin liegenbleiben. Der aufmerksame Beobachter wird wahrnehmen, daff es besonders
schwierig ist, den ersten Ball so in den Eimer zu werfen, daf er darin liegenbleibt. Fillt der
Ball nicht an die innere Wand des Eimers, sondern direkr auf den Boden, so wird er in den
meisten Fillen herausgeschleudert. Dies liegt daran, daf} der Boden nach oben gewdlbt ist und
durch den Aufschlag des Balles etwas vibriert. Sobald aber ein Holzball im Eimer liegenbleibt,
wird die Schwingung des Bodens so stark herabgemindert, dafl auch der zweite und dritte
Ball im Eimer verbleibt. Der Veranstaleer wird in sehr viclen Fillen den ersten Ball aus dem
Eimer nchmen. Er wird dabei scherzhafte Worte anwenden, um dadurch den oder die Spieler
abzulenken. Der Spieler weill meistens nicht, daf er durch diese Handlung benachteiligt wird.

Der Uberwachungsbeamte hat sein Augenmerk darauf zu richten, daff die Bille erst dann
aus dem Eimer genommen werden, wenn das Spiel beendet ist. Anders ist es allerdings, wenn
fiir jeden im Eimer liegenden Ball ein Gewinn gewihrt wird.

Lustige Nagelei

Zu dieser Spieleinrichtung gehoren ein Holzbalken, ein Hammer und eine Anzahl Draht-
nigel. Der Balken soll aus astfreiem Fichtenholz sein. Er ist auf Bédten mit Schrauben zu
befestigen. Auf dem Balken sind in Abstinden von je etwa 50 mm etwa 55 mm lange Nigel
mit ihren Spitzen angesetzt. Der Spieler hat die Aufgabe, mit einem 500 g schweren Hamumer
cinen Nagel bis zum Kopf in den Balken zu treiben. Gelingt dies, so hat er Anspruch auf den
hierfiir ausgesetzten Gewinn. Andernfalls gilt das Spiel als verloren. Dies gilt auch dann, wenn
der Nagel nicht getroffen oder krummgeschlagen wird. Ein Nachteil fiir den Spieler besteht
dann, wenn der Balken aus Hartholz ist oder gewdlbte Himmer oder ausgeglithte Nigel
verwendet werden.

Plattenwerfen

Das Spiel geht so vor sich, daf mit fiinf oder sieben Platten ein weifler Kreis zugededst werden
mufl. Der Spieltisch steht etwa 60 cm iiber dem Erdboden. Die Tischplatte steigt nach riick-
wiirts 5 bis 10 cm an.

Nach den Allgemeinen Verwaltungsvorschriften ist das Plattenwerfen bei einem Abstand
von 2,25 m nicht zu beanstanden, da die Spielchancen bei ciniger Geschicklichkeit des Spielers
geniigend grof} sind, um die vorgesechenen Gewinne zu erzielen. Spielversuche haben jedoch
ergeben, daf} es vollkommen ausgeschlossen ist, aus dieser Entfernung die Platten so zu werfen,
dafl der weile Kreis bedeckt wird. Es ist schon schwierig, aus einer Entfernung von nur einem
Meter den Kreis abzudecken. Ginzlich ausgeschlossen diirfte es sein, wenn das Zielobjekt ebenfalls
aus einer Metallplatte besteht. Sobald nimlich die Wurfplatte auf das Ziel kommt, gleitet sie
von diesem ab. Schon aus diesen Griinden sind sog. Metallscheibenziele abzulehnen.
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Ein Veranstalter verwendet zu seiner Spieleinrichtung fiinf Platten mit einem Durchmesser
von je 145 mm. Mit diesen 5 Platten ist aus einer Entfernung von 1,20 m eine weifle Scheibe
mit einem Durchmesser von 230 mm vollkommen abzudecken, Bei den ersten drei Platten
leister der Veranstalver meist Hilfestellung, Er legt die geworfenen Platten so auf die Ziel-
scheibe, daf es moglich ist, mit den iibrigen zwei Platten den Rest der Scheibe vollkommen
zu bedecken. Der Schausteller nimmt eine Handlung vor, die keineswegs als Tduschung im
Sinne des § 263 StGB anzusehen ist. Durch diese Hilfestellung will er seine Grofiziigigkeit
zeigen. In Wirklichkeit aber werden die letzten zwei Platten immer iiber die anderen hinweg-
rutschen. Ein Gewinn ist nur selten zu erreichen. Auch das Plattenwerfen ist grundsitzlich
als bedenklich anzusehen.,

h) Plattenlegen

Die Allgemeinen Verwaltungsvorschriften halten das Plattenlegen fiir bedenklich. Rei diesem
Spiel werden mehrere Sitze Platten verwendet. Beim Vorfilhren nimmt der Schausteller
Platten in einer Grofe, die das vollstindige Abdecken des Kreises zulassen. Den Spielern gibt
er jedoch kleinere Platten, mit denen die Abdedcung der Scheibe auch bei griflerer Geschick-
lichkeit nicht md8glich ist. Auch beim Plattenwerfen sind solche Manipulationen iiblich.
Beim Plattenlegen ist aber noch eher ein Gewinn zu erzielen als beim Plattenwerfen,

i) Ringwerfen
Dies ist ein Sammelbegriff fiir solche Spieleinrichtungen, bei denen mit Ringen auf Zielobjekte
geworfen wird.

Ringwerfen auf Messer und Stifce

Zu dieser Einrichtung gehdren eine rechteckige Holztafel und mehrere Metallringe. Die Holz-
tafel ist etwas nach riidcwirts geneigt. Auf der Holztafel sind eine Anzahl Taschenmesser oder
Metallstifte, an denen Gegenstinde hingen, aufgesteckt. Die Metallringe sind iiber die Messer
bzw. iiber die Stifte zu werfen,

Ringwerfen auf Flaschen

Auf cinem Tisch sind eine Anzahl mit Wein gefiillter Flaschen aufgestellt. Der Spieler hat die
Aufgabe, einen Holzring aus einer bestimmten Entfernung iiber den Wulst des Flaschenhalses
zu werfen. Gelingt es thm, so hat er die Flasche Wein gewonnen. Das Spiel ist als unbedenklich
zu .bezeichnen, wenn der Abstand des Spielers von der Spielplatte nicht mehr als 1,50 m
betrigt und der Durchmesser des Ringes mindestens 20 mm grdfer ist als der Wulst des
Flaschenhalses.

Ringwerfen sHoppla-Hopp«

Das Spielfeld ist in einer FHohe bis zu 50 cm iiber dem Erdboden aufgestellt. Die Tiefe des
Spielfeldes betrage hochstens 1,50 m, der Abstand des Spielers vom Spieltisch ebenfalls 1,50 m.
Zur Spieleinrichtung gehdren eine Anzahl Holzklétze und Rohrreifen. Die Holzkl5tze haben
die Form eines Quadrates. Die Ecken sollen abgerundet sein, damit das Hindernis beim Auf-
fallen des Reifens verringert wird. Die Héhe sollte hichstens 50 mm betragen, Der Durch-
messer der Rohrreifen, die iiber die Holzkldtze zu werfen sind, sollte mindestens 30 mm
grofler sein als die Diagonale der Klétze. Die Abstinde und Zwischenriume der Holzklstze
voneinander — von Mitte zu Mitte gemessen — sollen mindestens 400 mm betragen. Der Spieler
hat den Reifen so iiber den Gegenstand zu werfen, dafl der Reifen den Holzklotz umschliefit
und flach auf dem Spieltisch liegt. Gelingt ihm dies, so gilt der darauf stehende bzw. auf die
Nummer ausgezeichnete Gegenstand als gewonnen. Andernfalls ist das Spiel verloren.

Als Zielobjekt werden auch Kldtze in Wiirfelform verwendet. Wenn man z.B. einen
Wiirfel mit den Maflen 115 mm und ecinen Ring mit einem Durchmesser von 178 mm
betrachtet, so kdnnte man annehmen, dafl der Reifen zum Wiirfel im richtigen Verhilinis
steht. Zu dieser Auffassung wird man um so mehr kommen, wenn man die Qberflichen-
diagonale dieses Wiirfels mit 155 mm festgestellt hat. Wenn man dazu den Reifen in waage-
rechter Lage von oben iiber den Wiirfel fallen 1ifit, so werden wahrscheinlich die meisten
Spieler der Meinung sein, dafl es sich um ein reelles Spiel handelt.
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Die Kérperdiagonale des Wiirfels betrigt etwa 196 mm, also etwa 18 mm mehr als der
Durchmesser des Reifens. Bei den meisten Wiirfen wird der Reifen den Wiirfel nicht in
waagerechter, sondern in schriger Lage erreichen. Da der Reifendurchmesser kleiner als die
Kérperdiagonale des Wiirfels ist, wird der Reifen fast immer auf einer Wiirfelkante liegen-
bleiben, Ein Gewinn wird somit nur selten zu erreichen sein. Die Praxis zeigt, daf die
Begrenzung der Héhe der Unterlage (Holzklotz o, 4.) nicht nach unten, sondern nach oben
festzulegen ist.

Wie ist nun das Spiel zu beurteilen, wenn die Gegenstinde auf Klétzen stehen?

Der Spieler wird sein Hauptaugenmerk darauf richten, den Reifen iiber den Gegenstand zu
bringen. Soweit mag Geschicklichkeit begriindet sein. Der Wurf wird aber durch das Treffen
des Gegenstandes {z. B. Flasche) in seiner Richtung unterbrochen, so daff der endgiiltige
Ausgang des Spieles, nimlich das Fallen des Reifens iiber die Unterlage, vom Zufall abhingt.
Spiele dieser Art sind zur Kategorie der Gliicksspiele zu zihlen, wenn sie nicht sogar als
bedenklich zu bezeichnen sind.

Beim Gliicksspiel wird gegen Zahlung eines Einsatzes ein Gewinn in Aussicht gestellt, iiber den
ausschliefflich oder {iberwiegend der Zufall entscheidet. Die bekanntesten Gliicksspiele sind:

2)

b)

Japanisches Fadenziehen

Hierzu gehdren 150 Fiden von je 2 m Linge. An den einen Enden der Fiden sind in dem
vorgeschriebenen Verhiltnis Gewinne und Nieten befestigt. Diese sind durch die Aufschrift
»Niete« gekennzeichnet. Die anderen Enden laufen durch eine Use und sind zu einem Biindel
vereinigt. Der Spieler zieht an einem Fadenende. Ist an diesem Faden ein Gegenstand befestigt,
so hat er diesen gewonnen. Der Ausgang dieses Spieles ist eindeutig vom Zufall abhingig.

Wenn wir die Frage aufwerfen, ob und welche Manipulationen beim Fadenziehen méglich
sind, so ist dazu folgendes zu sagen:

Es ist eine bekannte Tatsache, dafl bei spiellustigen Personen auf Volksfesten besonders
Uhren eine Anziehungskraft haben. Es kommt vor, daff eine solche Uhr jahrelang zu den
Ausstellungsstiicken eines Schaustellers gehdrt, doch nie von einem Spieler gewonnen wird. Die
L3sung ist einfach; denn der Faden, an dem die Uhr hiingt, ist um einige Zentimeter kiirzer als
die iibrigen. Technisch ist es also ausgeschlossen, daf ein Spieler diesen Faden ziehen kann.

Angelspiele

Es gibt Angelspiele verschiedener Art. Im Grundprinzip sind sie jedoch alle gleich, Es
indert sich lediglich die duflere Form, Zu den bekanntesten Angelspielen gehdren: Fische-
und Schwineangeln und Plattenangeln. Weniger bekannt sein diirfte das Glocken- und
Bojenangeln.

Zu einer Spieleinrichtung gehéren gewdhnlich 75 Angelobjekte. Die gewinnbringenden
Objekte sind an der Bodenfliche entweder mit Farben oder Zahlen gekennzeichnet. In einer
Serie von 75 Stiick befinden sich 50 Nieten und 25 Gewinne. Mit einer Angelgerte, an der
sich eine Schnur befindet, ist aus dem Spielfeld ein Fisch usw. zu angeln. Da die Gewinnchance
fiir jeden Spieler gleich sein mufl, hat der Veranstalter das Angelobjekt nach Beendigung des
Spiels sofort wieder in das Spielfeld zu bringen. Es bleibt sich gleich, ob es sich um einen
Gewinn oder eine Niete handelt. Eine Betrugsmbglichkeit ist bei diesem Spiel dann gegeben,
wenn z. B. die Nummer oder Farbe fiir den Hauptgewinn vom Veranstalter aus dem Spielfeld
zuriickbehalten wird.

Angelspiele kdnnen auch den Charakter eines Geschicklichkeitsspieles annehmen. In einem
Wasserbehilter schwimmen Fischfiguren aus Holz in fast naturgetrener Wiedergabe. Am Kopf
jeder Figur ist eine Mertalldse eingesetzt, an welcher der Angelhaken einzuhaken ist. Fiir
jeden Angler ist eine Schaltuhr vorhanden. Diese wird vom Unternehmer im Einverstindnis
mit dem Spieler auf eine bestimmte Zeit eingestellt. Die Mindestzeit fiir einen Einsatz von
0,20 DM betrigt 2 Minuten. Wihrend dieser Zeit kann der Spieler einen oder mehrere Fische
angeln. Der Spieler kann den Spielausgang im wesentlichen durch eigene Fihigkeiten
bestimmen, so daf diese Spiele einwandfrei zur Kategorie der Geschicklichkeitsspicle gehdren.
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¢) Tischtennisball-Wurfspiel

Diese Spieleinrichtung ist auf Grund der Bekanntmachung vom 17. 6. 1953 {iber die Anderung
der Anlagen1 und 2 der Aligemeinen Verwaltungsvorschriften fiir die Veranstaltung von
Spielen mit Gewinnmdglichkeiten bei Volksbelustizungen von voriibergehender Dauer vom
27.7.1951 (GMBI. S. 213) auf die Liste der bedenklichen nicht mechanisch betriebenen Spiele
gesetzt worden. Es kommt jedoch verschiedentlich in Unkenntnis dieser Bekanntmachung
vor, dafl Behérden die Genehmigung fiir eine gewerbliche Veranstaltung erteilen. Zum Spiel-
gerit gehdren ein Kasten und acht Tischtennisbilie. Der Boden des Kastens ist durchlchert.
Er weist insgesamt 48 kreisfdrmige Lécher auf. Der Durchmesser der Offnung betriigt 21 bis
31 mm, Der durchldcherte Boden des Gerites bildet das Spielfeld. Die Kreise, auch Bohrungen
genannt, sind in folgender Anordnung beziffert:

6 1 6 1 61 61
5 2 5 2 5 2 5 2
4 3 4 3 4 3 4 3 usw.

Zwei nebeneinanderliegende Zahlen ergeben immer sieben. Die Tischtennisbille haben eine
Grofle, dafl sie etwa zur Hilfte oder zu einem Drittel in den Bohrungen lieger kénnen. Mit
einer Schaufel werden die acht Bille auf das Spieifeld geschiittet, Jeder Bzll mufi in eire
Offnung zu liegen kommen. Die Zahlen werden addierr. Die Gesamtsumme ergibe die auf
dem Gewinnplan ersichtliche Wertungsziffer.

Der Gewinnplan ist fiir jedes Tischtennisball-Wurfspiel gleichbleibend. Lediglich der Wert
der Gewinne ist verschieden. Auf dem Gewinnplan sind die Quersummen von 8 bis 48
vorgeschen. Entsprechend der Bezifferung der Bohrungen {je 8 von 1 bis 6} wird es theoretisch
méglich sein, die Bille so zu verteilen, dafl die Zahl 8 oder 48 (Hauptgewinne) als Quer-
summe erscheinen. Durch die wohliiberlegte Anordnung der Zahlen ist es jedoch praktisch
unmbglich, mit einem Wurf diese Randzahlen zu erreichen. Um mit einem Wurf die Quer-
summe 8 zu erzielen, miifiten die 8 Bille in die mit der Zahl »1« bezeichneten Bohrungen
rollen. Da diese Bohrungen zu je vier in der unteren und zu je vier in der oberen Reihe liegen,
ist es unmdoglich, diese Quersumme jemals zu erreichen. Die Bille kénnen nichc itber das
gesamte Spielfeld rollen, ohne in andere Bohrungen zu fallen. Nachdem die Verteilung der
Zahlen so ist, daf} zwei nebencinanderliegende Bohrungen bei der Addition der dazugehérigen
Zahlen jeweils sieben ergibr, liegen, wie eine grofle Zahlenauswertung gezeige hat, die meisten
Wiirfe bei 4X7 =28. Im Spielplan ist die Zahl 28 als Niete vorgesehen, Nummern, die
praktisch noch zu erzielen sind, liegen neben der Zahl 28, und zwar zwischen 22 und 34. Alle
diese Zahlen sind Nieten.

Der Gewinnplan ist so aufgestellt, dafl der Spieler den Findrudk hat, er kénne mit etwas
Gliick fiir seinen FEinsatz zu einem wertvollen Gewinngegenstand oder zu einer Geldsumme
kommen. Damit der Spieler aus dem Zahlenbereich 22 bis 34 keine Folgerungen zichen kann,
sind die Zahlen nicht in arithmetischer Folge aufgefiihrt. Um den Spieler zu tiuschen, sind
sie auseinandergezogen und derart angeordnet, dafl zwischen 3 bis 4 Gewinnen jeweils einc
Niete liege, 1000 Versuchsspiele ergaben 859 Verlust- und nur 141 Gewinnspiele. Die Haupt-
gewinne, also die Zahlen 8 oder 48, wurden bei diesen 1000 Versuchsspielen nicht erzielt.

Hiernach diirfte es klar sein, daf} das Tischtennisball-Wurfspiel zur Kategorie der bedenk-
lichen Gliidksspiele gehért — s. Seite 65 —.

Wenn ein Schausteller von der Anklage eines Vergehens des unerlaubten Gliicksspiels
(Tischtennisball-Wurfspiel) freigesprachen wird, so ist dies nichts Besonderes. Bemerkenswert
ist jedoch, dafl ein Gericht in der Hauptverhandlung festgestellt haben will, daf} die Ent-
scheidung iiber Gewinn und Verlust von der Geschicklichkeit des Spielers abhinge und somit
kein Gliicksspiel gegeben sei. Der Angeklagte hatte nimlich die Bille einzeln in die Bohrungen
geworfen, die er voraussagte. Mit-dieser Art des Spielablaufes hat er es verstanden, das Gericht
zu tiuschen. In Wirklichkeit wird es aber nicht so gespielt.

Oftmals ist die Einstellung eines Verfahrens wegen Geringfiigigkeit fiir Vollzugsbeamte
unverstindlich. Trotzdem aber ist es besser, einen zweifelhaften Fall einzustellen, als dem
Beschuldigten durch den Freispruch einen »Freibrief« in die Hand zu geben.
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d) Groschenwerfen

Das Spielgerdt besteht aus einem viereckigen Brett im Ausmaft von 1X1 m. Die obere
Fliche des Brettes weist acht Reihen verschiedenfarbiger Quadrate auf. Die Gréfie der einzelnen
Quadrate betrigt 502X50 mm. Zwischen den Quadraten verliuft ein 15 mm breiter schwarzer
Trennungsstreifen. Das Zentrum bildet ein schwarzes Feld in der Gréfle von 45<45 mm,
das mit einem 5 mm breiten Streifen umgeben ist. Das Spielgerit liegt etwa 20 cm iiber dem
Erdboden waagerecht auf einem Holzgestell. Der Spieler wirft aus einer Entfernung von etwa
1,5 m ein 0,10 DM-Stiick auf das Brett. Das Geldstiick ist zugleich der Spieleinsatz. Bleibt es auf
einem Quadrat liegen, ohne den Trennungsstrich zu beriihren, so hat der Spieler Anspruch
auf einen Gewinn. Als verloren gilt das Spiel, wenn das 0,10 DM-Stiick auf einen Trennungs-
strich zu liegen kommt oder iiber das Brett hinunterrollt. Nach den festgestellten Proportionen
und dem Spielablauf ist der Spiclausgang iiberwiegend vom Zufall abhingig und daher vom
Bayerischen Landeskriminalamt als Gliicksspiel charakterisiert worden. Dasselbe Spielgerit
ist von einem Amt fiir 8ffentliche Ordnung in Wiirttemberg als Geschicklichkeitsspiel fest-
gestellt worden. Der interessierte Schausteller hat eine schriftliche Bestitigung hieriiber in
seinem Besitz. Die Physikalisch-Technische Bundesanstalt hat das Groschenwerfen in dieser
Art fiir bedenklich erklirt, da das Verhiltnls von Gewinn zu Verlust ungefihr 1: 9 bewrigt,
wihrend es nach den Allgemeinen Verwaltungsvorschriften nicht unglinstiger als 1 : 3 sein soll.

Ein typischer Fall, wie er nicht sein darf, nimlich drei verschiedene Behorden mit drei
verschiedenen Meinungen. Solche und ihnliche Fille kénnen nur dann unterbunden werden,
wenn die Uberwachung des gesamten Spiclwesens koordiniert wird. Das Bundeskriminalamc
wiirde nicht nur den Dank der Behérden, sondern auch den der Steuerzahler ernten, wenn es
sich auf diesem Gebiet einschalten wiirde,

Die angestrebte Koordination setzt zundchst voraus, dafl die bisher bekanntgewordenen Spiele
erfaflt werden, Wenn mdoglich, sind von jeder Spieleinrichtung fotografische Aufnahmen zu fertigen
und mit einer Spielbeschreibung dem Bundeskriminalamt zu iibersenden. Von dort wiren Spiel-
beschreibung und Spielbedingungen nach Priifung durch die Landeskriminalimter und das Bundes-
kriminalamt, die unter Beteiligung der Schaustellerverbinde erfolgen miifite, den zustindigen
Zentralbehdrden des Bundes zur Verdffentlichung zuzuleiten.

Eine wirksame Bekimpfung von unlauteren Spielen und betriigerischen Gewerbetreibenden wire
erfolgversprechend, wenn

1. bei jedem Landeskriminalamt eine Sammelstelle fiir Gliicksspiele bestehen wiirde,

2. die Erlaubniserteilung fiir ein nicht mechanisches Gliicks-, Geschicklichkeits- oder Unter-
haltungsspiel in jedem Falle von der Vorlage ciner Unbedenklichkeitserklirung abhingig
gemacht werden wiirde,

Eine solche Unbedenklichkeitserklirung giibe den Polizei- und Verwaltungsbeamten ein Hilfsmittel
in die Hand, in dem nicht nur die Spielbeschreibung, sondern auch die Spielbedingungen enthalten
wiren.

Diese Ausfithrungen, die keinen Anspruch auf Vollstindigkeit erheben, mégen dazu beitragen,
eine nutzbringende Zusammenarbeit im gesamten Bundesgebiet herbeizufiihren. Nur wenn sich
alle Behdrden an eine einheitliche Linie halten, kann dem unerlaubten Gliicksspiel und dem Falsch-
spiel wirksam entgegengetreten werden.
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La Roulette Petite

Kriminalrat a.D. Wagner, Miinchen

Seit Januar 1954 wurden von der Royal-Spielbetriebe GmbH. in Berlin, Hamburg, Bremerhaven,
Hannover, Miinchen-Griinwald, Niirnberg, Garmisch-Partenkirchen, Bad Wiessee und noch anderen
Orten Spielkasinos erdffnet, in denen das R oy alballspiel gewerblich veranstaltet wurde bzw. noch
wird. Aus reklametechnischen Griinden wurde das Spiel »La Roulette Petite« genannt. Es ist
verstindlich, da ein Werbeplakat mit dem Namen »Royalballspiel« keinen Publikumserfolg haben
kann. Zeigt ein solches Plakat aber eine Maschine, die dem Roulettekessel ihnelt, wird von Roulette
und weifler Kugel gesprochen, dann lenkt dies zwangsliufig die Aufmerksamkeit breiter Kreise
auf sich, Diese Art Werbung ist aber auch zweischneidig, denn von Gegnern der Veranstaltung des
Royalballspiels wird die Bezeichnung »Roulette« schon als Beweis dafiir angefiihrt, daf} es sich um
ein Gliicksspiel handelt.

Der Gedanke, ein auf Geschicklichkeitsbasis angelegtes, dem Groflen Roulette hnliches Tableau-
spiel auszukliigeln und dieses Spiel gewerblich zu veranstalten, ist nicht nev. Sehr bekannt waren
vor dem Kriege das Troula und nach dem Kriege das Spiralo-Roulette.

Das Royaiballspiel wurde aus dem in Miinchen ausgedachten Kingballspiel entwidselt. Das King-
ballspiel, bei dem. ein Ball itber einen langen Tisch gerollt werden mufite, um im letzten Drittel
auf einer Anzahl Lochreihen stehen zu kommen, war dem Publikum zu langweilig.

Der Start des Royalballspiels erfolgte im Januar 1954 in einem Lokal am Kurfiirstendamm, und
zwar auf Grund eines Priifungsberichtes der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt, Institut Berlin,
vom 23. 12. 1953, nach dem es als Geschicklichkeitspiel anerkannt wurde. )

Wie stelit sich nun der Spielablauf und die Spielbeteiligung am »Kleinen Roulette« dar?

An einem rechteckigen Tisch verliuft auf der einen Lingsseite eine mit Billardtuch ausgefiitterte
Rinne mit konkavem Boden und ctwas iiberhdhten Rindern. Zum Schutz des laufenden Balles ist
die Rinne mit Messinggestingen iiberdacht. Die Rinne biegt an der der Einwurfseite gegeniiber-
liegenden Schmalseite halbkreisf6rmig um und erstredke sich an der anderen Lingsseite bis ungefihr
zur Mitte des Spieltisches. Die Rinne ist auf dem Tisch unverinderlich montiert und muff mit
diesem waagerecht liegen. Am Ende der Rinne, etwa in der Mitte des Tisches, steht der Puffer eines
Zeigers, der auf der senkrechten Achse der Royalmaschine leicht drehbar sitzt. Der in die Rinne
eingeworfene Ball stoft auf den Zeiger und setzt ihn ohne Zuhilfenahme einer Antriebsvorrichtung
in Bewegung. Die Schnelligkeit und Dauer der Zeigerumdrehung ist ausschlief8lich von der Stirke
des dem Ball gegebenen Stofles oder Schubes abhingig. Die Achse des Zeigers ist die Mitte des sog.
Kessels, der auf genau gleichen Hilften die Zahlen 1—12 und O in paarweiser arithmetischer
Anordnung der Paarzahlen und in abwechselnder Farbfolge Rot und Schwarz der Paare zeigt.

Die Anordnung der Zahlenfolge ist: 0, 1, 2; 9, 10; 7, 8; 3, 4; 11, 12; 5, 6. Das Feld der Null
(Zero) ist griin, die Paarfelder 1, 2; 7, 8; 11, 12 sind rot, die Paarfelder 9, 1C; 3, 4; 5, 6 sind als
Segmente schwarz bemalt.

Im Gegensatz zum sInternationalen Roulette«, das die Zahlen 0 bis 36 in uniibersichtlicher Folge
. trigt, stchen bel dem »Roulette Petite« die Zahlen still. Uber thnen dreht sich allein der Zeiger,
wodurch eine leichte Beobachtung des Kessels moglich ist. Nicht der Croupier setzt die Kugel in
Bewegung, sondern der Gast. Der Veranstalter [ift natiirlich nicht ein und denselben Gast stunden-
lang wetfen, sondern sieht darauf, dafl sich die Spielteilnehmer hiufig abwechseln. Unter den
Giisten befinden sich Werfer, die mit absoluter Sicherheit immer den gleichen Sektor des Kessels
treffen, z. B. 5, 6, 0, 1, 2. Die Mitspieler haben in diesem Falle nichts anderes zu tun, als diese

') Hrsg. Der Priffungsbericht wurde spiiter durch die Physikalisch-Technische Bundesanstalt zuritckpezogen (vgl. Urteil des 8. Zivilsenars des Ober-
landesgeridits Miinchen — 8 U 951/55 — 1 Q 2/55 LG Miinchen I — vom 16.6, 1955). Erliuternd ist darauf hinzuweisen, dafl der Vortrag
lsereits am 24, 5. 1955 gehalten wurde,
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5 Zahlen »Plein« oder billiger »5/6 Cheval« und die »ersten Drei« (Zero, 1 und 2) zu setzen. Setzen
sie 5 Stiidk »Plein«, dann sind ihnen 7 Gewinnstiicke, bei der Kombination 5/6 »Cheval« und
serste Dreic 4 bzw. 2 Stiicke sicher, wenn der Zeiger iiber eine der 5 Zahlen des Kessels zu stehen
kommt. Der Spieler, der »Plein« gesetzt hat, kann bei dieser Spielmethode einmal einen ganzen
Satz opfern und gewinnt doch noch 2 Stiicke, wenn er beim 2. Satz trifft; der Spieler, der »Cheval«
setzt, gewinnt 2 Stiicke, wenn »Cheval« nur das 2. Mal kommr, verliert nichts und gewinnt nichts,
wenn er einmal den Satz verliert und das 2. Mal die »ersten Drei« trifft.

Sich abwechselnde Werfer geben der Kugel verschiedene Antriebsstirken, wodurch der Zeiger
jeweils an einem anderen Punkt zum Stillstand kommt. Nun haben die Mitspieler die eigene Beob-
achtungsgabe und Geschicklichkeit anzuwenden, um zum Erfolg zu kommen. Wie sie das machen,
ist ihre Sache, Der cine kombiniert Beobachtung der Ballgeschwindigkeit mit Beobachtung des
Zeigerumlaufs bis zur Absage; der andere beobachtet nur die Umdrehung des Zeigers, und cinige
besondere Talente arbeiten rein akustisch nur nach dem Geriusch, das die Feder des Zeigers bei der
Umdrehung verursacht. In Bad Wiessee und in Miinchen-Geiselgasteig konnte die Trefferfolge
solcher Spitzenkdnner tagelang beobachtet werden. Die Wahrnehmungen iiber die Methoden dieser
Leute wurden von ihnen in Gesprichen bestitigt.

Der Grofiteil der Spieler verlegt sich auf das Beobachten der ersten und u. U. auch noch der
zweiten und dritten Umdrehung des Zeigers, wenn besonders stark eingeworfen wurde. Am ersten
Besuchstage kann man sich natiirlich noch nicht die Geschicklichkeit aneignen, die notwendig ist,
um zu berechnen, in welchem Sekror des Kessels der Zeiger stillhalten wird. Spitzenkdnner, die
nur einen einzigen »Plein« setzen und ihn treffen, sind selten, Zahlreicher aber sind die Spieler, die
einen Teil des Kessels als Ruhepunkt des Zeigers errechnen und ihre kombinierten Sitze legen. Die
Spielabrechnungen der Kasinos weisen aus, dal die Gewinnquoten der Veranstalter kleiner, die
Besucher also geschickter und iiberlegter werden,

Manche Kasinobesucher verlassen sich nicht auf Auge und Verstand, sondern nehmen Zeitmesser
aller Arten zu Hilfe. Die Armbandstoppuhr Li88t sich ziemlich unauffillig verwenden, ist aber niche
genau genug, um die Zehntelsekunden zu messen. Raffiniertere Besucher brachten sich Prizisions-
zeitmesser mit, die sie in dicke Notizbiicher eingearbeitet hatten. Mit Tabellen, in die die Umlauf-
zeiten und die Nummernfolge eingetragen wurden, deckten sie das Zifferblatt zu und arbeiteten
so stundenlang am Spieltisch. Studenten der Technischen Hochschule Miinchen konnten auf diese
Weise betriichtliche Gewinne erzielen. Ein Spieler, der in Geiselgasteig viele Abende unmittelbar
hinter dem Croupier seine Studien machte, fuhr die bayerischen Kasinos ab, setzte etliche Male einen
einzigen Zehnmarkjeton auf Plein, traf regelmiflig und verschwand nach 8 bis 10 Volltreffern mit
880,— bis 1100,— Mark Gewinn.

Wer heute mit nicht geschultem Blick ein Royal-Kasino besucht, dem wird niche auffallen, wie viele
der Giste zu den guten Beobachtungsspielern zu rechnen sind. Unter den letzteren crifft man
Minner und Frauen. Die meisten von ihnen haben die Nummernfolge im Kessel so gut im Gedicht-
nis, daf} sie ohne lange Uberlegung in der Lage sind, den Kesselsektor mit allen Chancen auf
Chevaux usw. und mit Riidkversicherung auf Farbe zu setzen.

Nun ist die Frage berechtigt: Wo liegt dann noch die Chance der Bank, also die des Unter-
nehmers? Sie liegt in der Tatsache begriindet, daf die Mehrzahl der Spieler im Spiel nicht aufhren
kann. Das Beobachten der Zeigergeschwindigkeit, das Mitrechnen beim Auslauf der Kugel und der
Nervenkitzel schwichen im Verlauf eines Abends die Sinne derart, daff einmal der Zeitpunkt
kommen muf, in dem Auge und Verstand sich nicht mehr so konzentrieren kdnnen, dafl der Erfolg —
wie bisher — eintritt. Hat der Spieler mehrmals gewonnen, dann glaubt er, noch mehr gewinnen zu
kdnnen und verpafit dabei den Moment, zu dem er hitte aufhdren sollen. Geht es daneben, dann
will er den Verlust nicht wahrhaben und spielt oft so lange weiter, bis er nicht nur den Gewinn und
den ersten Einsatz verloren, sondern auch noch aus eigener Tasche zugezahlr hat.

Der Betrieb des »Roulette Petite« hat viele Gegner auf den Plan gerufen: Buchmacher, Inter-
nationale Spielbanken, weltanschauliche Organisationen und Beh&rden.

Von der objektiven Seite her konnte der Geschidklichkeitscharakter des »Roulette Petite« nicht
bestritten werden. Deshalb stiitzte sich der behordliche Kampf gegen dieses Spiel auf die Auffassung,
dafl es sich um eine mechanisch betriebene Spieleinrichtung i.S. des § 33d der Gewerbeordnung
handele. Der Prisident der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt in Braunschweig wollte den
Priifungsbericht seines Instituts in Berlin mit Schreiben vom 16.12. 1954 zuriickziehen, bestand
aber dann auf Anfrage nach der Rechtsgrundlage dieses Verlangens nicht mehr auf Riickgabe und
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Untersagung der Verwendung des Gutachtens. ) Auch seine Meinung, daB es sich um ein mechanisch
betricbenes und deshalb zulassungspflichtiges Gerit handele, ist inzwischen erschiictert worden. Es
darf in diesem Zusammenhang vor allem auf das Urteil des Verwaltungsgerichts Berlin vom 4. 3. 1955
VG 1a 488/54 u. 492/543) hingewiesen werden, in dem sich das Gericht zu der Auffassung bekannte,
daf es sich bei dem Royalballspicl um eine nicht mechanisch betriebene Spicleinrichtung handele.
Der Gesetzgeber sei offenbar von der Voraussetzung ausgegangen, nur solche Spieleinrichtungen
durch die Physikalisch-Technische Bundesanstalt priifen zu lassen, die fiir den normalen Beobachter
schwer zu iiberschauen und zu deren Beurteilung technische Fachkenntnisse erforderlich seien. Das
Royalballspiel sei jedoch auch fiir den Durchschnittsmenschen einfach zu iibersehen, so daff es nicht
notwendig erscheine, es durch die Physikalisch-Technische Bundesanstalt priifen zu lassen. Nach
Augenscheineinnahme kommt die Kammer zu der Festste{lung: »Bei dem Royalballspiel spielt kein
Mechanismus fiir den Spielablauf cine wesentliche Rolle; denn der Wurfball wird mit der Hand
eingeworfen und trifft dann auf den Puffer des Zeigers, der in eine Drehbewegung versetzt wird
und beim Stillstand die Gewinnzahl anzeigt. Der Zeiger ist ein einfacher Hebel. Die Drehbewegung
wird zwar durch eine Blattfeder abgebremst, aber diese Feder bewirkt keine vom Willen des Spielers
unabhingige Bewegung, sondern sie wirkt nur als Bremse und dient zum genauen Anzeigen des
Zeigerstandes. Diese Finrichtung ist einfach und kann von jedem Laien iibersehen werden. Die
Reibung des Balles beim Durchlaufen der Bahn ist kein Mechanismus, sondern ein physikalischer
Vorgang. Der beim Royalballspiel vorhandene geringe Mechanismus (Laufbahn fiir den Wurfball
und Hebel mit Feder) betreibt das Spiel nicht und fithrt es nicht fort, er hat somit fiir den Spiel-
ablauf keine wesentliche Bedeutung.«

Fiir die Kammer war der Wortlaut des § 33 d der Gewerbeordnung mafigebend, wobei die Bezeich-
nung »mechanisch betrieben« nicht éiberspitzt wissenschaftlich-technisch, sondern nach dem Sprach-
gebrauch der Verkehrsauffassung ausgelegt wurde.

Im allgemeinen darf gesagt werden, dafi die Behdrden im Bundesgebiet mit wenigen Ausnahmen
dem Royalballspiel unvoreingenommen und wegen der unsicheren Rechrslage, hauptsichlich wegen
der Auslegung des Begriffs »tnechanisch betrieben«, abwartend gegeniiberstehen.

Die Gegnerschaft kommt, aus verstindlichen Griinden, von interessierter Seite, Diese bediente sich
des Journalisten Groos aus Wiesbaden, der in jedem Falle der Eréffnung eines Royal-Kasinos die
drtliche Polizei, die zustindige Staatsanwaltschaft und teilweise auch die Verwaltungsbehdrden mit
Anzeigen, Eingaben und Denkschriften bedachte.

Die Royal-Spielbetriebe-GmbH. hat am 18. 1. 1955 beim Landgericht Miinchen I eine einstweilige

Verfiigung gegen Groos erwirkt, die durch Urteil vom 15. 2. 1955 in vollem Umfange bestitigt
wurde. )

Es wire zu wiinschen, daff die Gesetzgebung einmal ganz klare Verhiltnisse schafft. Fiir die Voll-
zugsbehdrden entfiele dann der heutige unangenehme Schwebezustand, der zu falschen rechtlichen
Beurteilungen und zu fehlerhaftem Verhalten fihren muf.s)

Betrugsméglichkeiten beim »Rouletre Perite«

Als die Veranstalter des Spiralo-Roulettes seinerzeit nach einer fiir sie giinstigen gewinnbringenden Anlauf-
zeit feststellen mufiten, daf die Beobachtung der aus einem Ké&cher auslaufenden und iiber eine Spirale
abrollenden Kugel den Spielern nach verhiltnismifig kurzer Zeit fortlaufend sichere Gewinne und den Unter-
nehmern tiglich hohe Verluste brachte, verfielen diese auf das Mandver, die Kugellaufzeiten und die
Umdrehungsgeschwindigkeit des gegenlidufig rotierenden Kessels zu verindern. Die Spiralen wurden verbogen
und in der Politur beschidigt, die Kugel mit Bremswirkung versehen oder die Umdrehungszahl des Motors
durch Frequenzinderungen des Antriebsstromes verindert.

Erkenntnisse aus dieser Zeir geben der Vermutung Raum, dafl die Veranstalter auch beim Royalballspiel
manipulieren, um die Gewinnméglichkeiten der Spieler zu verringern. Im vorigen Jahr hat ein Frankfurter
Kollege in Bad Schwalbach in einem Vortrag erwihnt, dafl der Ball mit Pomade gefettet und dadurch im Lauf
schwerfilliger gemacht werden konne. Eine derartige Beeinflussung des Spielablaufs ist unméglich. Der Ball
lduft iiber ein Billardtuch und wiirde sich dadurch sehr schnell von jedem Haftmittel reinigen. Uberdies kommt
es beim Royalballspie! weniger auf die Laufzeit des Balles als auf die Wucdht an, mit der er auf den Zeigerpuffer

2) vgl. Anmerkung 4
+ #) Hrsg, In der zitiercen Entscheidung wurde zu der Frage, ob das Royalballspiel Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiel sei, nicht Stellung genommen.
#) Hrsg. Aat die Berufung des Antraggegners (Groos) wurde des Urteil des Landgericht Miinchen I vom 15. 2. 1955 aufgehoben. Wegen aller Finzel-
heiten wird auf den Tenor und die Griinde des Urteils OLG Miinchen — 8 U 951/55 ~~ 1 Q 2/55 LG Miinchen I vom 16, 6. 1955 verwicsen.
&) Hiysg. Durch ME des Bayer. Sraatsministeriurns des Innern — 1A — 2582 — 80 — vom 5.9. 1935 wurden die Repierungen angewiesen, sofort
zu veranlassen, da8 alle in ihrem Regierungsbezirk bestehenden Spielkasinos, in denen ,La petite Roulette” gespiclt wird, unverziiglich durch
die zustindige Polizei zu schliefen sind.
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triffv. Es liegt aber nicht im Interesse des Unternehmers, den Zeiger schon bei der ersten und vielleicht nur
einzigen Umdrehung langsam laufen zu wissen, da dies die Beobachrungsmoglichkeit erhsht, andererseits aber
die Serzzeit verringert. Die gleichen Bedenken gelten fiir ein evtl. Heben des Tisches. Der nur in bescheidenem
Mafle und ausschliefllich au f dem Tisch vorhandene und daher stets sichtbare Mechanismus (Achse und Zeiger)
macht mechanische Beeinflussungen unméglich. Kessel und Zeiger sind aus Messing: der Magnet mufl noch
erfunden werden, der auch auf Messing wirkt.

Besser als jede behordliche Kontrolle ist aber die durch die Spieler selbst. Diese wollen sich in ihren Gewinn-
aussichten nicht beeintrichtigen lassen und iiberwachen das Spielgerit und das Personal am Tisch mit scharfer
Augen.

Es wire allenfalls denkbar, dafl die Zapfen zwischen 3 und 4 bzw. 9 und 10 etwas hdher gestellt werden,
wodurch Zahlen, die keine Kombinationsmoglichkeiten bieten (z. B. 3 oder 9), hiufiger fallen wiirden. Das
kénnte bewirken, daff der im letzten Auslauf sich drehende Zeiger nicht mehr auf die 10 oder 7 bzw. 4 oder 11
zu stehen kime. Doch wie schnell wiirden die Spieler erkennen, daff die 3 oder 9 hiufiger fallen; sie wiirden
diese Nummern dann baldigst als »Plein« setzen.

Materialien:

Priifungsbericht der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt Berlin vom 23. 12. 1953,
Gurachten Landgerichtsdirektor Dr. Marcard vom 18, 6. 1954, '
Gutachtliche Aufierung Landgerichtsdirektor Dy, Marcard vom 27. 5. 1954,
Rechtsgutachten Prof. Dr. Jellinek vom 30. 6. 1954,

Rechtsgutachten Prof. Dr. Jellinek vom 10. 8, 1954,

Sachverstindigen-Gutachten Dr. Hube vom 24. 7. 1954,

Bericht des Bayerischen Landeskriminalamtes vom 10, 11. 1954,

Urteil des Verwaltungsgerichts Berlin vom 4. 3. 1955 VG. 1A 488/54.
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Die Bekimpfung
des regelwidrigen Ecartéspiels aus der Sicht
der Strafverfolgungsbehorde

Oberstaatsanwalt Dr. Hofmann, Darmstadt

Das Ecarté, das heute zu den bekanntesten Kartenspielen zihlt, ist im Orient entstanden. Es war
von Hause aus ein ausgesprochenes Gliicksspiel. Man spielte zu zweien mit iiblichen Spielkarten,
und die Zuschauer schlossen Wetten auf den Sieger im Zweikampf der Karten ab. Im spiten Mittel-
alter kam das Spiel iiber Spanien nach Frankreich und wurde dort vorzugsweise in den vornehmen
Kreisen gespielt. Es geh&rre nach einer mittelalterlichen Uberlieferung zu den Spielen, die man im
»Staatskleide« spielte. Wihrend des ersten Weltkrieges lernten die deutschen Besatzungstruppen in
Frankreich und Belgien das Ecarté kennen. So wurde dieses Spiel auch in Deutschland bekannt und
fand hier nach dem ersten Weltkrieg grofle Verbreitung. Heute wird es in aller Welt gespielt. Be-
merkenswert ist allerdings, daff ihm nichts mehr von der Vornehmheit vergangener Zeiten an-
haftet, daff es nicht mehr in exklusiven Zirkeln und seridsen Klubs, sondern in der Hauptsache in
offentlichen Lokalen gespielt witd, die zwar noch den wohlklingenden Namen irgendeines Klubs
tragen, in Wirklichkeit aber, wie die Ecartéprozesse der letzten Jahre gezeigt haben, oft Obdach-
losenasyle und Treffpunkte asozialer Elemente sind. Einer der Angeklagten im Frankfurter Ecarté-
prozefl dieses Jahres (Strafsache gegen Wettig u. a. — 20 KLs 1/55) legte in seinem Schluflwort ein
erschiitterndes Bekenntnis ab, als er sagte: »Wenn es die Ecartéklubs nicht in der Form gegeben
hitte, die sie zum gréfiten Teil angenommen haben, dann hitten viele Kinder nicht gehungert,
viele Jugendliche wiren nicht auf die schiefe Bahn gekommen, Frauen hiitten nicht zu weinen
brauchen und wiren schliefflich nicht zu Dirnen gewordenx.

Solche Worte lassen nicht nur den Kriminalisten aufhorchen, sondern miissen alarmierend auf
die gesamte Offentlichkeit wirken. Sie interessieren den Politiker und den Soziologen ebenso wie
den Juristen, Eine Arbeitstagung, die sich die Bekimpfung des unerlaubten Gliicksspiels zum Thema
gesetzt hat, kann deshalb an der aktuellen Frage nicht vorbeigehen, welche Stellung die Polizei-
behdrden zu den iiberall in den deutschen Grofistidten entstandenen Ecartéklubs bezichen soll.

Sie wissen, daf} seit lingerer Zeit Unklarheit, ja Verwirrung iiber die Rechtsnatur des Ecarté-
spiels herrscht oder mindestens bis vor wenigen Tagen noch geherrscht hat, Um diese Situation zu
erkliren, mufl ich gewisse Kenntnisse auf dem Gebiet des Gliicksspielstrafrechts voraussetzen. Nach
den §§ 284 ff. 5tGB wird bestraft, wer ohne behdrdliche Erlaubnis &ffentlich ein Gliicksspiel veran-
staltet oder sich an einem Gliicksspiel beteiligt. Die Strafbestimmungen geben aber keine Definition
des Begriffes »Gliicksspiel«. Auch das Zivilrecht, das Verwaltungsrecht und das Steuerrecht ent-
halten nichts dariiber, sondern haben die Abgrenzung des Begriffs gleichfalls der Wissenschaft iiber-
lassen.

Nach der im Strafrecht seit langem in Lehre und Rechtsprechung entwidkelten einheitlichen
Meinung handelt es sich um ein Gliicksspiel, wenn nach den Spielbedingungen »die Entscheidung
iber Gewinn oder Verlust eines Vermdgenswertes nicht wesentlich von den Fihigkeiten und
Kenntnissen sowie vom Grade der Aufmerksamkeit der Spieler, sondern allein oder hauptsichlich
vom Zufall abhingt« (RGSt. 62, 165). Dabei versteht man unter Zufall »das Wirken unberechen-
barer, der Einwirkung des Interessenten entzogenen Kausalititen« (RGSt. 34, 405). Den Gegensatz
dazu bilden die Geschicklichkeitsspiele, bei denen die Entscheidung iiber Gewinn und Ver-
lust eines Vermdgenswertes von der Geschicklichkeit abhingt, d. h. von besonderen krperlichen
oder geistigen Fihigkeiten, wozu bei Kartenspielen vor allem Kombinationsgabe, Merkfihigkeir,
Ubung und Beherrschung der Spieiregeln gehoren.
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Zwrischen den reinen Gliicksspielen, bei denen nur der Zufall entscheidet (so alle Wiirfelspiele um
Geld und das Roulette) und den reinen Geschicklichkeitsspielen, bei denen es nur auf Geschicklich-
keit ankommt (z. B. Schach, Mihle, Dame und Halma), stehen die gemischten oder relativen
Glicksspiele und die gemischten oder relativen Geschicklichkeitsspiele. Bei dem
gemischten Gliicksspiel entscheidet iiberwiegend der Zufall; daneben kann je nach den Spielregeln
eine gewisse Geschicklichkeit entfaltet werden (z. B. Poker). Bei dem gemischren Geschicklichkeits-
spiel ist es umgekehrt: Durch die Spielregeln, die schwierige Spietkombinationen und damit den
Einsatz besonderer Kenntnisse, Fihigkeiten und Erfahrungen ermdglichen, kann der Spieler in der
Mehrzahl der Fille die Entscheidung mafigeblich zu seinen Gunsten beeinflussen und damit dem
Zufall, der sich z. B. heim Xartenspiel schon in jeder Kartenverteilung auswirkt, die entscheidende
Wirkung nehmen (hierher gehtren Skat, Bridge, Canasta).

* Die Grenze zwischen dem Gliicksspiel und dem Geschicklichkeitsspiel ist also fliissig. So kann ein
relatives Geschidklichkeitsspiel zum Gliicksspiel werden, wenn es von Unkundigen oder Unfihigen
gespielt wird. Das objektive Geschicklichkeitsspiel wird dann subjektiv zum Gliidksspiel. Anderer-
seits kann ein relatives Gliicksspiel, das neben dem Zufall Spielkombinationen zuliflt, zum Geschick-
lichkeitsspiel werden, wenn die Spieler auflergewdhnliche Ubung und Erfahrung besitzen und diese
auch anwenden. Es ist nun aber ein anerkannter Rechtsgrundsatz, daf ein und dasselbe Spiel fiir
die einzelnen Spieler nicht verschiedenen Charakter haben kann. Der Charakter des Spiels ist viel-
mehr fiir alle Spieler ein einheitlicher. Spielen geiibte und ungeiibte, erfahrene und unerfahrene, am
Spielverlauf interessierte und uninteressierte Personen miteinander, so wird der Spielcharakter
danach bestimmt, ob der Durchschnitt der Spieler Kenntnisse und Fihigkeiten besitzt und
auch anwendet oder ob dies nicht der Fall ist. Der Bundesgerichtshof hat dies in seiner Entschei-
dung vom 18. 4. 1952 betr. das Spiralo-Roulette (BGH St. 2, 274 ££.) wie folgt formuliert:

»Maflgebend sind die Spielverhiltnisse, unter denen das Spiel erdffret ist und gewdhnlich be-
trieben wird, also die Fihigkeiten und Erfahrungen des Durchschnittsspielers. . .. Ist ein Spiel hiet-
nach ein Gliicksspiel, so behilt es diese Eigenschaft auch fiir den besonders gelibten Spieler, der den
Spielausgang besser abschitzen kann als ein weniger geiibter oder erfahrener.«

Die rechtliche Beurteilung des Ecartéspiels hat in Deutschland erst seit dem Reichsgesetz gegen
das Gliicksspiel vom 23.12. 1919 eine Rolle gespielt. Durch dieses Gesetz wurden nicht nur die
Strafbestimmungen iiber das Gliicksspiel erheblich verschirft, sondern es wurde u. a. der Begriff der
Sffentlichen Veranstaltung auf Vereine und geschlossene Gesellschaften, in denen Gliicksspiele ge-
wohnheitsmiflig veranstaltet werden, ausgedehnt. Davon wurde das Ecarté, das nach seiner Ent-
stehungsgeschichte und Tradition vornehmlich in Klubs und geschlossenen Gesellschaften — min-
destens damals noch — gespielt wurde, empfindlich getroffen. Die Auffassungen dariiber, ob
Ecarté nunmehr ein strafbares Gliicksspiel oder ein zulissiges Geschicklichkeitsspiel sei, waren
durchaus niche einheitlich. Es ist das Verdienst des fritheren Reichsgerichts, dafl es in seiner be-
kannten Ecarté-Entscheidung vom 4. 11. 1927 (JW 1928, 2240) zwar das Ecarté in seiner urspriing-
lichen Spielart als ein Gliicksspiel ansah, aber das sogenannte abgeinderte Ecarté als Geschick-
lichkeitsspiel anerkannte. Es kniipfte den Geschicklichkeitscharakter des Spiels an die Bedingungen,
daf}

1. der Trumpfkénig nicht »angelegts, d. h. mit einem Zihlpunkt fiir den Besitzer dieser

Karte oder fiir denjenigen, der diese Karte als Trumpfkarte aufgededst hatte, bewertet wurde,
wie es die urspriinglichen Spielregeln vorsahen,

2. die Ponte durch eine Beratung beim Kauf, Ablegen und Ausspielen der Karten einen
wesentlichen Einflufl auf das Spiel ausiibte.

Unter diesen Voraussetzungen hing nach der Auffassung des Reichsgerichts die Entscheidung
iber Gewinn oder Verlust nicht mehr vom Zufall, sondern in der Hauptsache von der Geschicklich-
keit der Beteiligten ab. Dieser Auffassung schlof} sich auch das Pr. OVG. in seiner bekannten und so
oft im Meinungsstreit zitierten Entscheidung vom 30. 5. 1929 (Bd. 84, 266; JW. 1930, 1258) an.

Seitdem hielt die Rechtsprechung — obwohl bereits Prof. Kern in einer Anmerkung zu der in
der Juristischen Wochenschrift abgedruckten Entscheidung des OVG. mit nicht unbeachtlichen
Griinden auch das abgeinderte Ecartéspiel als Gliicksspiel bezeichnet hatte — fast zwei Jahrzehate
an der Auffassung des RG. und des Pr. OVG. einmiitig fest. Das hatte zur Folge, daf} iiberall in
Deutschland Ecartéklubs unangefochten bestehen konnten, solange sie sich an die Richtlinien der
héchstrichterlichen Rechtsprechung hielten.

Die Entwicklung, die die Ecartéklubs seit dem Jahre 1945 genommen haben, fithrte zwangsliufig
dazu, dafl die Polizeibehdrden und die Gerichte sich in zunehmendem Mafle mit den rechtlichen
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Grundlagen des Ecartéspiels erneut beschiftigen, und zwar aus der Tendenz heraus, den uner-
wiinschren Auswiichsen in solchen Klubs, die berechtigterweise oft geradezu als eine Stdrung der
5ffentlichen Crdnung empfunden wurden, wirksam entgegenzutreten. Wie bereits angedeutet,
waren die Ecartéklubs mehr und mehr zu Treffpunkten asozialer Elemente geworden. So ergab
beispielsweise eine Uberpriifung des Spielklubs Monte Carlo in Heidelberg am 16.7. 1953, daffl von
den 178 Mitgliedern

79 = 469y vorbestraft oder jedenfzlls in krimineller Hinsicht in Erscheinung getreten waren,

66 == 38%, seit 1949 arbeitslos waren oder nur zeitweise in Arbeit gestanden hatten,

23 = 139/y Wohlfahrtsunterstiitzung bezogen.

Da iiberall in Westdeurschland und in Berlin die Verhiltnisse in den Spielklubs ihnlich geworden
waren, mullte sich die Rechtsprechung mit der neuen Lage auseinandersetzen, die offensichtlich
keinen Vergleich mehr mit den Tatbestinden zulieff, die den Entscheidungen des Reichsgerichts und
des Pr. OVG. zugrunde gelegen hatten.

Die Linderminister waren, wie ich einem Frlafl des Hessischen Ministers des Innern vom
5.11, 1952 entnehme, zunichst {iberwiegend der Ansicht, das abgeinderte Ecartéspiel sei kein
Gliicksspiel im Sinne von § 284 StGB, sondern ein unter gewerberechtlichen Gesichtspunkten zu
beurteilendes Geschicklichkeitsspiel. Diese Ansicht wurde auch vom Bezirksverwaltungsgericht
Berlin-Zehlendorf in einem Urteil vom 3. 11. 1950 {(Verw. Rechtspr. 3 Nr. 133) mit Zustimmung
von Drews-Nadke, Allgemeines Polizeirecht, 6. Aufl. S. 66/67 vertreten, so dafl das damals vom
Polizeiprisidenten in Berlin erlassene Spielverbot wieder aufgehoben werden mufite,

Demgegeniiber stelite das Landesverwaltungsgericht Hamburg in den Griinden seines nicht-
verdffentlichten Urteils vom 14.7. 1952 in der Verwaltungsstreitsache Lutz ./. Freie und Hanse-
stadt Hamburg — IIIa VG. 1830/51 — den Gliicksspielcharakter des Kasinospiels — wie das Fcarté-
spiel mit Zwangsheratung genannt wird — aus objektiven und subjektiven Gesichtspunkten fest
und fiihrte dazu u. a. folgendes aus: »Das Gericht verkennt nicht, dafl es trotz der starren Be-
dienungsregeln des Kasinospiels noch méglich ist, durch Uberlegungen den Ablauf des Spiels zu
beeinflussen. Diese Moglichkeiten sind jedoch so gering, daff iiberwiegend das unberechenbare
Kartengliick, der Zufall, entscheidet. Der Spielverlauf hingt in weit stirkerem Mafle vom Zufall
als von der Geschicklichkeit des einzelnen Spielers ab, so dafl die Entscheidung iiber Gewinn und
Verlust iiberwiegend, d. h. in aller Regel, durch den Zufall getroffen wird. Der Zufall, nicht das
Geschick bestimmt hauptsichlich den Spielverlauf«. Das Hamburger OVG. bestitigte in seinem
Urteil vom 28. 2. 1953 (DOV. 1953, 511) diese Entscheidung. Es blieb daher bei der von der Stadt
Hamburg angeordneten Schlieffung aller Ec¢artéklubs.

Ermuntert durch diese Rechtsprechung, erlieff der Polizeiprisident in Berlin Ende 1952 erneut
ein Spielverbot gegen einige Spielkasinos, so dafl das Verwaltungsgericht Berlin sich nochmals mit
der umstrittenen Rechtsfrage zu befassen hatte. In seinem Urteil vom 7.11.1952 in der Ver-
waltungsstreitsache Hochfelsen ./. Polizeiprisident Berlin — VG, I A 672/52 — trat es der vom
Bezirksverwaltungsgericht Berlin-Zehlendorf vertretenen Auffassung bei, dafl eine Beeinflussung
durch Kombination in nicht unerheblichem Mafle méglich sei und deshalb die Entscheidung {iber
Gewinn und Verlust einer Partie nicht nur vom Zufall, sondern auch wesentlich vom Geschick des
Spielers abhinge. -

Nunmehr hat das Bundesverwaltungsgericht in der schon zitierten Verwaltungsstreitsache
Lutz ./. Freie und Hansestadt Hamburg durch Urteil vom 17.5.1955 — I C 133/53 —, dessen
schriftliche Begriindung noch nicht vorliegt 1), dahin entschieden, da das Kasinospiel nach den Spiel-
regeln des Verbandes Deutscher Kasinos e, V. schon objektiv ein Gliicksspiel sei. Auf dem Gebiete®
des Verwaltungsrechts liegt damic eine hdchstrichterliche Entscheidung vor, die fiir die gesamte
Verwaltung, alsc auch die Polizeibehtrden, verbindlich ist. Ist das Ecartéspiel schon objektiv ein
Gliicksspiel, so stellt ein Klub, in dem sclche Spiele veranstaltet werden, eine Gefahr fiir die Allge-
meinheit dar und bildet somit eine Gefahr fiir die 8ffentliche Ruhe, Sicherheit und Ordnung. Der
Spielbetrieb kann unter solchen Umstinden nach allgemeinen Grundsitzen des Verwaltungsrechts
untersagt werden.

Soweit die Polizei im Rahmen des § 163 StPO. titig wird, d. h. kriminalpolizeiliche Aufgaben
wahrnimme, leitet sie dagegen ihre Befugnisse ausschlieflich aus den Vorschriften des Gerichtsver-
fassungsgesetzes, der Strafprozefordnung und des Strafgesetzbuches ab. Eine hochstrichterliche Ent-
scheidung in Strafsachen aus neuerer Zeit, in der zu der umstrittenen Rechtsfrage unter Beriidssich-
tigung der gegen die Rechtsprechung des Reichsgerichts erhobenen Bedenken erneut Stellung ge-

'} inzwischen abgedruckr in NJW 955, 1451,
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nommen worden wire, liegt noch nicht vor. Das Landgericht in Frankfurt a. M. hat in seinem oben
zitierten Urteil vom 23. 3. 1955 das von den Angeklagten veranstaltete Kasinospiel objektiv als
Gliicksspiel angesehen und sich in der Begriindung weitgehend der Auffassung der Hamburger Ver-
waltungsgerichte angeschlossen. Da von den Angeklagten Revision eingelegt ist, wird sich der
Bundesgerichtshof in absehbarer Zeit ebenfalls mit dem Fragenkomplex befassen. Bis dahin

" aber werden die Strafverfolgungsbehdrden die Frage, ob Ecarté ein Geschidklichkeits- oder Glitcks-

spiel ist, wie bisher nach eigenem pflichtgemiflen Ermessen zu priifen haben. Das gestellte Thema ist
also nicht, wie es auf den ersten Blick erscheinen k8nnte, durch die Entscheidung des BVerwG. gegen-

: standslos geworden, es sei denn, der gesamte Spielbetrieb in den Ecartéklubs kime im Wege polizei-
. licher Verfiigungen alsbald zum Erliegen und die Strafverfolgungsbehdrden seien dadurch der

Pflicht zum Einschreiten ohnehin enthoben. So weit ist es aber jedenfalls im Augenblick noch nicht.
Die Priifung der Frage, ob es ein regelgerechtes Ecartéspiel gibt, das in strafloser Weise veranstaltet

“und gespielt werden kann, und wann es etwa zu einem regelwidrigen und damit strafbaren Gliicks-

spiel im Sinne von § 284 $tGB. wird, wird durch den Umstand erleichtert, daff die meisten Unter-

- nehmer, die das Ecartéspiel unter dem Namen Kasinospiel in Westdeutschland und in West-Berlin

gewerbsmiflig betreiben, der Vereinigung Westdeutscher Spielkasinos und Spielgeritehersteller e.V.,
Mannheim, angehéiren und die von diesem Verein oder seinem Rechtsvorginger, dem Verband
Deutscher Kasinos e. V., herausgegebenen, in einigen 40 Paragraphen zusammengestellten Spielregeln
anwenden. Auch diejenigen Unternehmer, die nicht Mitglieder dieser Vereinigung sind, haben
— soweit das iibersehen werden kann — im groflen und ganzen die Verbandsspiclregeln ebenfalls
iibernommen. So diirfen wir bei unserer Betrachtung einheitlich von folgenden Spielregeln aus-
gehen:

1. Das Spiel wird von zwei Personen mit einem Paket von 32 Karten gespielt.

2. Nachdem vor Beginn jeder Partie durch Abheben festgestellt worden ist, wer von den beiden
Spielern zuerst zu geben hat, zieht der Vorhandspieler aus dem volien Kartenpaket die
Trumpfkarte und legt sie offen auf den Tisch. Sodann erhalten die beiden Spieler je 5 Karten.
Die restlichen 21 Karten bleiben zunichst verdeckt als Talon liegen.

3. Der Vorhandspieler kann nach jedem Austeilen der Karten proponieren, d. h. eine beliebhige
Anzahl der Handkarten weglegen und die gleiche Anzah! Karten aus dem Talon entnehmen,
wenn der Gegenspieler dies gestattet. Der Hinterhandspieler mufl dann ebenfalls die gleiche
Anzahl von Karten weglegen und anschlieffend aufnehmen. Verweigert der Hinterhand-
spieler das Proponieren, so mufl er von den 5 méglichen Stichen mindestens 3 Stiche ge-
winnen, andernfalis der Gegner 2 Punkte anlegen kann.

4, Die ausgespielte Karte muf iibernommen, d. h. mit der hoheren Karte bedient werden, wobei
die Reihenfolge von oben nach unten lautet: Konig — Dame - Bube — As — Ze¢hn —
Neun — Acht — Sieben. Hat er keine h$here Karte dieser Farbe, so mufl er bekennen, also
den Stich demn Gegner iiberlassen. Hat der Gegner die ausgespielte Farbe tiberhaupt nicht, so
mufl er stechen. Hat er auch keinen Trumpf, so kann er eine beliebige Karte abwerfen.

5, Der Spieler, der in einem Spiel 3 Stiche macht, gewinnt einen Punke. Der Spieler, der in einem
Spiel alle 5 Stiche macht, gewinnt 2 Punkre. Der Spieler, der chne Propos spielt oder welcher
den Propos verweigert, mufl mindestens 3 Stiche machen; andernfalls gewinnt der Gegner
2 Punkre.

6. Mehrere Spiele bilden eine Partie; diese gewinnt, wer je nach Vereinbarung 4, 5 oder 6 Punkte
erzielt hat.

7. Der Hauptspieler muf sich von jedem Mitspieler seiner Seite, der gesetzt hat, beraten lassen.
Er muf die Karten so halcen, daff seine Mitspieler jederzeit Einsicht nehmen kénnen. Dabei
muf die Zahl der am Spiel beteiligten Personen vom Spielleiter so begrenzt gehalten werden,
daf tatsichlich jeder Spieler in der Lage ist, ungehindert an der Beratung teilzunehmen. In
der Praxis kdnnen sich nach den an beiden Seiten des Spieltisches angebrachten numerierten
Fichern zur Aufnahme der Geldeinsitze bis zu 48 Spieler als Ponte beteiligen; diese Zahl
wird jedoch in der Regel nicht erreicht. Der Spieler ist an die Raischlige der Mitspieler ge-
bunden. Die Zustimmung der Mitspieler zum Ausspielen der vom Hauptspieler gewihlten
Karte gilt als erteilt, wenn der Hauptspieler zu erkennen gegeben hat, welche Karte er aus-
spielen will und kein Widerspruch erhoben wird. Treten bei der Beratung verschiedene
Meinungen auf, so mufl der Spielleiter dariiber abstimmen lassen. Der Hauptspieler ist an
das Ergebnis der Abstimmung gebunden.
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Priifen wir diese Regeln nun daraufhin, welche Mdglichkeiten sie dem Spieler lassen, durch |
Intelligenz, Kombinationsgabe, Merkfihigkeit und Erfahrung die Entscheidung iiber Gewinn und,

" 'Verlust zu beeinflussen. Denn nur, wenn solche Fiaflufmdglichkeiten bestehen und den Zufalls- 777

momenten die entscheidende Wirkung nehmen, kann von einem Geschicklichkeitsspiel iiberhaupt
die Rede sein. Wir verfolgen dabei am zweckmifigsten den Spielvorgang vom Beginn bis zur
Entscheidung einer Partie.

1) Das Spiel beginnt mit der Feststellung, wer die Karten zu geben hat, also in Hinterhand ist.
Wer in Vorhand ist und ausspielt, ist immer im Vorteil; er allein kann proponieren und hat
die Wahl der ersten Karte. Bei einem Kurzspiel von nur 5 méglichen Stichen kann dies spiel-
entscheidend sein. Wer Vorhand ist, bestimmt aber der Zufall, nimlich, wer von den beiden
Hauptspielern aus je einem Kartenpaket die hohere Karte abgehoben hat. Da wihrend einer
Partie abwechselnd gegeben wird, d. h. durchschnittlich drei- bis viermal, gleicht sich allerdings
dieser Zufall im wesentlichen aus; die Chancen der beiden Spieler sind gleichgrof} bei gerader
Spielzahl, gering unterschiedlich bei ungerader Spielzahl.

2) Jeder Spieler erhilt diejenigen Karten, die thm der Zufall, das Kartengliick, zuteilt,

3) Auch die Trumpffarbe wird — anders wie z. B. beim Skat — allein durch den Zufall bestimmt,

nimlich durch das Herauszichen aus einem vollen Kartenpaket vor dem Geben oder nach der
ilteren Regel durch das Aufdecken der 11. Karte beim Geben.

4} Jeder Spieler kennt von den 32 Spielkarten nur insgesamt 6, nimlich die 5 Karten in seiner
Hand und die gezogene bzw, aufgedeckte Trumpfkarte, In seinen Uberlegungen, die jetzt erst-
mals im Spielverlauf einsetzen kinnen, ist er deshalb sehr behindert. Er kann nur ab-
schitzen, ob er unter seinen 5 Karten geniigend viele Karten einer Farbe oder Karten aus-
reichenden Ranges hat, die ihm Aussicht auf mindestens drei Stiche bieten. Diese Abschitzung
ist dadurch erschwert, dafl der Vorhandspieler die Karten seines Gegners in keiner Weise be-
rechnen kann. Er kann nicht, wie beim Skat, den Gegner durch Reizen zur Offenbarung
seiner Kartenlage zwingen. '

5) Die Bedeutung des Propos fiir die Frage, ob der Spieler die Moglichkeit habe, den Ausgang
des Spiels in rationaler Weise zu beeinflussen, ist sehr umstritten. Diejenigen, die das Kasino-
spiel fiir ein Gliicksspiel halten, argumentieren etwa felgendermafien:

Ob der Vorhandspieler proponieren kann, hingt von einem Zufall ab, nimlich davon, ob der
Gegner den Propos annimmt, was er nur tun wird, wenn der Zufall ihm schlechte oder mittel-
miflige Karten zugeteilt hat. Das Kaufen selbst bleibt eine reine Gliickssache, weil man ab-
legen mufl, bevor man die Ersatzkarten aufnehmen darf. Der Spieler hat somit nicht die
Auswahl, nicht die Mglichkeit einer rationalen Gestaltung des neuen Kartenblattes. Die neuen
Karten kdnnen ebenso schlecht sein wie die abgelegten oder auch noch schlechter. Der Propos
ist damit ein reiner Hoffnungskauf, eine blofle Spekulation auf groferes Kartengliick, Es
kommt hinzu, daff die abzulegenden Karten nicht offen, sondern verdeckt abgelegt werden
miissen. Man kennt also nach dem beiderseitigen Kartenkauf zusitzlich nur die eigenen neuen
Karten, nicht die Karten, die der Gegner abgeworfen hat, und kann so wenig wie bisher die
Kartenstirke des Gegners abschitzen.

Diejenigen, die das Kasinospiel mit der bisher herrschenden Meinung als ein Geschicklich-
keitsspiel betrachten, bewerten die Moglichkeit zum Proponieren in folgender Weise: Glaubt
der Vorhandspieler, auf seine 5 Karten wenigstens 3 Stiche zu bekommen, so proponiert er
regelmifig nicht. Zweifelt er an einem solchen Verlauf des Spieles, so kann er einen Karten-
kauf vorschlagen. Er kann aber auch, wenn er eine starke Karte hat, die ihm vermutlich
3 Stiche bringen wird, zum Proponieren kommen, wenn er hofft, fiir seine beiden kleinen
Karten bessere zu erhalten und dann einer Allstich machen zu kénnen, der ihm 2 Zihlpunkte
bringt. Zu solchen Uberlegungen gehdrt eine besondere Kombinationsgabe und Geschicklich-
keit des Spielers. Glaubt der Hinterhandspieler, mit seinen 5 Karten wenigstens 3 Stiche machen
zu kdnnen, so lehnt er den Kauf ab. Hat er aber schlechte Karten, so erklirt er sich mit dem
Vorschlag der Vorhand einverstanden. Auch in diesem Falle ist es ein wesentliches Geschidk~
lichkeitsmoment fiir den Gegenspieler, seine Mdglichkeiten an Hand seiner Karten zu priifen.
Durch Uberlegungen kann der Spieler seinen Gegenspieler durch Verweigerung oder Genehmi-
gung des Propos in schwierige Situationen bringen und sich auf diese Art den Erfolg in den
einzelnen Spielen sichern, auch dann, wenn der Kartenfall fiir ihn unglinstig war.
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Die Anhinger der Gliicksspieltheorie miissen zugeben, dafl hier in der Tat echte Uber-
legungsfille teils leichter, teils erheblicherer Art vorliegen kénnen. Sie erkennen auch an, dafl
“~durch das Proponieren mehr cigene Karten bekannt werden und sich dadurch e T

gegeberenfalls
geschickter disponieren lifit, meinen aber, dafl die Spielregeln nicht in geniigendem Mafle zum
Proponieren zwingen und das Proponieren deshalb nicht spielentscheidend sein kénne.
Oberstaatsanwalt Dr. Skok, Hamburg, hat als Sachverstindiger in dem schon erwihnten
Frankfurter Ecarté-Prozefl, gestiitzt auf ein Gutachten des Kriminalrats a. D. Wagner, dies
durch folgende Uberlegungen zu beweisen versucht:

Es gibt in der Hauptsache dreierlei Kartenlagen:

a) Vorhand hat gute Karten — Hinterhand schlechte Karten,
b) Vorhand hat schlechte Karten — Hinterhand gute Karten,
¢) Vorhand hat mittelmiflige Karten — Hinterhand mittelmiflige Karten.

Nur im Falle ¢) wird der Vorhandspieler zu seinem Propos die Einwilligung des Gegenspielers
erhalten, d. h. nur in einem Drittel der Spiele wird proponiert. Dieses Drittel ist aber fiir die
Charakterfeststellung des Kasinospiels ohne Bedeutung, weil jedenfalls nicht in der Mehrzahl
der Einzelspiele durch Proponieren perstnliche Geschicklichkeit in den Spielverlauf hinein-
getragen wird.

Diese Uberlegungen sind m. E. nicht ganz zutreffend. Wir haben es nimlich nicht nur mit
3, sondern mit 9 Kartenlagen zu tun, weil jeder der 3 moglichen Kartenlagen des
Vorhandspielers immer 3 verschiedene Kartenlagen (gut, mittelmiflig, schlecht) des Hinter-
handspielers gegeniiberstehen konnen. Bei schlechter und mittelmifiger Kartenlage des
Vorhandspielers wiirde der Hinterhandspieler mit ebenfalls schiechten oder mittelmifligen
Karten dem Propos zustimmen, bei guter Kartenlage jeweils widersprechen, In 4 von ¢ mg-
lichen Fillen, d. h. in fast der Hilfte aller Spiele, muff daher nach dem Gesetz der grofien
Zahl proponiert werden, womit der Gliicksspielcharakter des Fcarté m. E. nicht bewiesen ist.

6) Wenden wir uns dem weiteren Spielverlaof zu, so muf} eingeriumt werden, daf die Arc des
Abspielens der 5 Karten auf beiden Seiten durch die Spielregeln weitgehend bindend vorge-
schrieben ist (Ubernehmen, Bedienen, Stechen, Abwerfen). Nach diesen Regeln kann die
Entscheidung des Spiels bei nur je 5 Gegenkarten im groflen und ganzen rational nicht
wesentlich beeinfluflt werden. Der Gewinn oder Verlust eines Spieles hingt sonach vornehmlich
von der Kartenlage ab, wie sie sich nach dem Geben oder nach dem Zukauf fiir den einzelnen
Spieler darstelit. Immerhin kann der Spieler wihrend des Spielverlaufs erkennen, ob der
Gegner eine bestimmte Farbe hat und ob er Trumpfkarten besitzt und nach dieser Erkenntnis
Uberlegungen anstellen, die mindestens noch iiber die letzten Stiche entscheiden kdnnen.
Wire dem nicht so, so bliebe unverstindlich, weshalb gerade iiber die Reihenfolge des Aus-
spielens der Karten nach beendetem Spiel so oft noch unter den Spielern einer Seite gestritten
wird.

7) Die Frage, ob durch die Mitwirkung der Ponte auf der Seite des Hauptspielers oder der
Chouette auf der Seite des Bankhalters nach den Regeln des Mitbestimmungsrechts Geschick-
lichkeitsmomente in das Spiel hineingetragen werden, wird ebenfalls verschieden beantwortet.
Das Pr. OVG. hatte dazu in seinem Urteil vom 30. 5. 1929 ausgefiihrt:

»Jede Entscheidung, die von einer Mehrheit in einer Frage gefillt wird, die zu Zweifeln
Anlafl geben kann, beruht insofern auf einem Zufall fiir den einzelnen Abstimmenden,
als er nicht von vornherein weiff, wie die anderen stimmen werden. Aber dieses
Moment tritt hinter dem anderen Moment zuriick, dafl durch eine Mehrheitsentschei-
dung naturgemifl ein sachgemifleres, besseres Ergebnis herbeigefilhrt wird. Der
Gesetzgeber, der die endgiiltige Entscheidung wichtiger Fragen nicht einem einzelnen,
sondern einem Gremium ibertragen hat, hat sich sicher dadurch nicht vom Zufall
abhiingig machen wollen.«

Von denjenigen, die das Kasinospiel schon objektiv als ein Gliicksspiel ansehen, wird
eingewendet: Was der Spieler nicht weiff und nicht erkennen kann, kann auch die Ponte
nicht wissen, erkennen und beraten. Damit hat sie aber keine grifiere, auf Uberlegung und
Geschicklichkeit gegriindete Beeinflussungsmaglichkeit auf den Kartenaustausch. Die Zufalls-
momente, die das Spiel beherrschen, wirken auch gegeniiber der Ponte. Es bleibt zudem dem
Zufall iiberlassen, ob der Mehrheitswille der Ponte, der den Spieler bindet, im Einzelfall
der richtige ist und zu einem Stich fiihrt oder nicht. Schon die Abschitzung des Kartenblattes



im Hinblick auf den Entschluf}, zu proponieren oder nicht, ist méglicherweise beim Spieler
selbst besser als bei der Ponte miglich. Das Urteil des Landgerichts Frankfurt a. M. in der
Strafsache gegen Wettig u. a. vom 23, 3. 1955 kommt deshalb zu dem Schlufi:

»Offensichtlich sind die Bestimmungen iiber die Ponte und ihr Recht deshalb in die
Spielregeln hineingetragen worden, um den wettihnlichen Charakter des Spieles zu
vertuschen, der sich aus der Tatsache ergibt, dafl Nichtspieler — ihnlich wie beim
Roulette — ihr Geld setzen, um allein vom Ausgang des Kartenaustauschs der beiden
Spieler Gewinn zu erhoffen. Das aber ist eine Tarnung des wirklichen Spielcharakters.«

Abgesehen davon, daff das Landgericht fiir die Richtigkeit seiner Vermutung jeden Beweis
vermissen liflt und sich insbesondere nicht damit auseinandersetzt, daff aus dem Recht der
Ponte zur Mitwirkung am Spiel (so auch der vom Pr. OVG. entschiedene Fall) inzwischen
durch die neueren Spielregeln eine Pflicht der Ponte zur Beratung des Hauptspiclers
geworden ist, diirften solche Errterungen an der entscheidenden Fragestellung vorbeigehen.
Es ist bisher nie ernstlich behauptet worden, dafl das Spiel mit Ponte oder Chouette die
Zufallsmomente verringere und die Geschicklichkeitsmomente vergrdoflere. Die Ponte ist
vielmehr eine Eigentiimlichkeit des Ecartéspiels, und es stand dabei immer nur die Frage zur
Erbrterung, ob nach der allgemein anerkannten Rechtsprechung, wonach es fiir die Beurteilung
des Spielcharakters auf den Durchschnitt der Spieler ankommt, die Ponte etwa das Ecarté
schon objektiv zum Gliicksspiel macht. Es kann keinem Zweifel unterliegen, dafl dann, wenn .
die Ponte sich auf das Setzen beschrinkt, ein Gliicksspiel vorliegt, weil den beiden Haupt- |
spielern — und wiirden sie mit noch so viel Geschidklichkeit spielen — eine gréflere Zahi
von Mitspielern gegeniibersteht, die keinen Einflufl auf den Ausgang des Spieles nimmt, der
Durchschnittsspieler also nicht fiberlegt, sondern hasardiert. Beteiligt sich aber die Ponte an
dem Spiel durch Beratung und Abstimmung, wie es die Spielregeln vorschreiben, so entfaltet
der Durchschnittsspieler so viel Einflufl auf den Ausgang des Spieles, wie dies nach den Spiel-
regeln mdglich ist.

Es ist nicht einzusehen, daf} durch die Mitwirkung der Ponte der Zufall erhsht werde, wie
die Anhinger der Gliicksspieltheorie meinen. Das kann so sein, wenn unkundige oder
schlechte Spieler auf seiten der Ponte mitspielen, aber es mufl nicht so sein und es wird
insbesondere nicht sein, wenn man sich mit geiibten Spielern berit. Wir diirfen bei der
Beurteilung eines Spiels nach der objektiven Seite nicht von den Verhiltnissen ausgehen, wie
wir sie hier und dort oder sogar hiufig in der Praxis antreffen, sondern miissen allein die
Spielregeln unserer Betrachtung zugrunde legen. Danach aber diirfen am Spiel nur solche
Personen teilnehmen, die die Regeln beherrschen (§ 37 der Verbandsregeln). Die Beraterplitze
rechts und links vom Hauptspieler miissen von den Klubmitgliedern besetzt werden, die als
die besten und erfahrensten des Klubs gelten (§ 35). Die Spielregeln gewiihrleisten also bei
gewissenhafter Beachtung, dafl der Durchschnittsspieler die gleichen Fihigkeiten und Kennt-
nisse wie der Hauptspieler anwendet. Und dafl eine Mehrheitsentscheidung in aller Regel
schlechter sei als die Einzelentscheidung, lifit sich — in Ubereinstimmung mit dem Pr. OVG. —
wohl am wenigsten in einer Demokratie mit guten Griinden vertreten. Ich bin deshalb der
Auffassung, dafl die Mitwirkung der Ponte am Spiel weder die Geschicklichkeit verringert
noch die Zufilligkeit vergrofert und daf also fiir die Frage, ob das Kasinospiel objektiv
ein Glidks- oder Geschicklichkeitsspiel ist, aus der Einrichtung der Ponte an sich nichts
hergeleitet werden kann (ebenso Urteil des VG. Bremen vom 4. 2. 1953 — A 34/53).

8) Die Spielentscheidung selbst zeigt wiederum Gliicksspielsymptome. Es wird nur nach Stichen,
nicht nach Augen bewertet, weshalb der Spieler seine Karten nicht voll auswerten kann, wie
dies z. B. beim Skat und anderen Kartenspielen méglich ist. Hinzu kommt, dafl die erzielten
Stiche nur bei dem Gewinner gezihlt werden. Der unterlegene Spieler darf fiir seine Stiche
nichts buchen; er kann sie nicht etwa mit den Ergebnissen der anderen Spiele einer Partie
zusammenrechnen, um so doch noch Punkte fiir sich herauszuholen. Gewonnen hat, wer
zuerst die vereinbarte Punktzahl, in der Regel 4, erreicht, nicht derjenige, der die meisten
Punkte in einer Partie erzielt, wie dies z. B. die Spiclregeln vorsahen, die das Pr. OVG. in
seinem Urteil vom 30. 5. 1929 beurteilt hat. Es [ifit sich nicht bestreiten, daff damit weitere
Zufallsmomente in das Spiel hineingetragen werden.

Diese kritische Untersuchung des Spielverlaufs zeigt, dafl die Spielregeln Uberlegungen und

Kombinationen nur beim Wahlpropos und beim Ausspielen der Karten zulassen und daff : .

im iibrigen alles vom Zufall abhingt. Das Verhiltnis zwischen den Geschicklichkeits- und den -
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Zufallsmomenten liBit sich prozentual schwer ausdriicken. Man beurteilt die Sachlage m. E. nicht
unrichtig, wenn man annimmt, dafy Zufall und Uberlegung sich in etwa gleicher Stirke auf die
Spielentscheidung auswirken. Dann aber liegt ein Gliicksspiel nach der stindigen Rechtsprechung
noch nicht vor, weil die Entscheidung iiber Gewinn und Verlust nicht iberwiegend vom Zufall
abhingt. Man wird deshalb Bedenken haben diirfen, ob der Bundesgerichtshof auf die Revision
im Frankfurter Ecarté-Prozefl in Ubereinstimmung mit dem Bundesverwaltungsgericht den Gliicks-
spielcharakter des Kasinospiels schon objektiv, d. h, nach seinen Spielregeln, feststellen wird. Die
sog. Spirzlo-Entscheidung des BGH, vom 18, 4, 1952 (BGH. Str, 2, 274 {f.} ergibt nichts fiir diese
Auffassung, weil beim Spiralo-Roulett nur einige wenige Personen, die sich in unmittelbarer Nihe
der Spirale aufhalten, iiberhaupt Abschitzungen vornehmen kdnnen, also niemals der Durchschnitt
der Spieler den Spielablauf beeinflussen kann, was beim Kasinospiel durchaus moglich ist.

Bei der Zweifelhaftigkeit der Rechtslage sollte — wenigstens zur Zeit — davon abgeraten werden,
Anklagen wegen unerlaubten Gliicksspiels gegen Spielkasinounternehmer und Spieler allein auf die
Feststellung zu stiitzen, daf} Kasinospiele veranstaltet und gespielt worden seien. Ein spiterer Frei-
spruch wire um so bedauerlicher, als bei einer gewissenhaften Aufklirung, wie wir sie bisher
gefordert haben, eine Verurteilung aus subjektiven Gesichtspunkten — wie noch darzulegen

_ sein wird — regelmiflig erwartet werden kann.

Geht man davon aus, dafl das Kasinospiel gerade noch als ein gemischtes Geschicklichkeitsspiel,
hart an der Grenze des Gliicksspiels liegend, angesehen werden kann, bei dem Geschidklichkeit und
Zufall in etwa gleicher Stirke den Ausgang des Spiels bestimmen, so kann schon ein geringfiigiger
Regelverstofl das in etwa bestehende Gleichgewichtsverhiltnis durch das Hineintragen weiterer
Zufallsmomente derart verindern, daff die Spielentscheidung dann zweifelsfrei iiberwiegend vom
Zufall bestimmt wird. Alle Verstsfie gegen die Spielregeln sollten deshalb auch in Zukunft
von den Polizeibeamten, zu deren Aufgabe die Uberwachung der Spielklubs gehrt, gewissenhaft
festgehalten werden. Ich darf dazu folgende Hinweise geben:

1. Soweit Uberlegungen und Kombinationen nach den Spielregeln méglich sind und dabei Kennt-
nisse und Fihigkeiten eingesetzt werden kénnen, muff dies vom Durchschnitt der Spieler
aus geschehen. Bei dem vom Pr. OVG. entschiedenen Fall handelte es sich um einen Klub von
25 Mitgliedern aus der besseren Gesellschaft, die sich gegenseitig kannten, das Spiel genau
beherrschten und ihre Spielstirke gegenseitig zuverlissig abschitzen konnten. Es liegt auf der
Hand, daff unter solchen Verhiltnissen eine am Spielverlauf interessierte Ponte Durchschnitts-
leistungen erbringen kann, wie sie die Rechtsprechung fiir das Geschidklichkeitsspiel fordert.
Grundsitzlich mufl an etwa dhnlichen Verhiltnissen auch heute noch festgehalten werden. Die
Mehrzahl der Spieler muf jedenfalls einen fest geschlossenen Kreis bilden; ihre Fihigkeiten
und ihr gegenseitiges Kennen bieten allein die Gewihr dafiir, dafl die Geschicklichkeit dem
Zufall etwa die Wage hilt, d. h. der XKlub mufl persdnlichen Charakter haben und
deshalb zahlenmiflig begrenzt sein. Nur wenn solche persdnlichen Beziehungen unter den
Spielern bestehen, kann iiberhaupt § 35 der Verbandsregeln durchgefithrt werden, wonach
die Beraterplitze links und rechts vom Hauptspieler nur von solchen Spielern besetzt werden
diirfen, die als die besten und erfahrensten des Klubs gelten. In einem Spielklub mit stindig
wechselnden Besuchern, wie wir sie in den Grofistidten vorfinden, ist das nicht der Fall. Die
unter solchen Verhiltnissen veranstalteten Spiele sind zweifellos Gliidisspiele. Ob es sich um
einen in etwa geschlossenen Persconenkreis in diesem Sinne handelt, wird die Polizei nicht
danach beurteilen diirfen, ob am Eingang zu einem Spielkasino ein Schild mit der Aufschrift
»Geschlossene Gesellschafe« angebrache ist oder ob die Spieler im Besitz von Klubmitglieds-
karten sind. Zuverlissige Feststellungen in dieser Richtung wiirden z. B. Besucherbiicher
ermdglichen, deren Fihrung deshalb den Xlubunternehmern zur Pflicht gemacht werden
sollte. Dariiber hinaus wire allerdings immmer noch zu priifen, ob diejenigen, die regelmiflig
ein Spielkasino besuchen, auch tatsichlich die Regeln des Kasinospiels beherrschen.

2. Geniigt das Spielerpublikum diesen Anforderungen, besitzen die Spieler ausreichende Spiel-
kenntnisse und bestehen unter ihnen die geforderten persdnlichen Beziehungen, so mufl weiter
hinzukommen, daf jeder, der auf seiten der Ponte mitspielt, auf den Spielverlauf und damit
auf dieEntscheidung tatsichlich, entsprechend seinen Kenntnissen und Fihigkeiten, Einfluf§
nimmt, also nicht auf gut Gliick setzt und sich dann nur nodh fiir die Entscheidung interessiert,
wie es beispielsweise beim Roulette der Fall ist. Nach § 33 der Verbandsregeln muf sich der
Hauptspieler von jedem Mitspieler auf seiner Seite laufend beraten lassen. Das setzt voraus,
dafl der Hauptspieler seine Karten so in der Hand hilt, dafl sie jeder Mitspieler einsehen kann.
Schon daran fehlt es nicht selten, Wer die Ecarté-Prozesse der letzten Zeit verfolgt hat, weif,
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daf das Ecarté ein ausgesprochenes »Verratsspiel ist. Durch sog. Kopfannoncen kann die
Kartenlage verraten werden. Der Gegner weiff dann, ob er mit oder ohne Propos spielen
soll und welche Farben sein Gegenspieler hat, was spielentscheidend sein kann. So erklirt
es sich, daff in den Ecarté-Prozessen immer wieder zur Sprache kommt, der Hauptspieler
habe die Karten nicht offen gezeigt, um einen mdglichen Verrat auszuschlieflen, was iibrigens
eindeutige Riickschliisse auf die Geschlossenheit des Spielerkreises und die Qualitic der
Mitspieler zuldfie.

Eine gewissenhafte Beratung ist aber auch nur dann méglich, wenn die Zahl der Spieler
nicht zu grof ist, also jeder ausreichende Beobachtungsmdglichkeiten hat. Bei 20 und mehr
Spielern auf einer Seite wird man im allgemeinen von einer zuverlissigen Beobachtung und
Mitberatung nicht mehr sprechen kdnnen. Fiir jeden Spielsaal sollte deshalb eine bestimmte
Ho6chstzahl von Spielern auf einer Seite festgesetzt werden, und es miifite dann zu den
besonderen Pflichten des Spielleiters und der Croupiers gehoren, die Einhaltung dieser
Anordnung gewissenhaft zu iiberwachen.

Die laufende Beratung, zu der die Mitspieler verpflichtet sind, muf irgendwie zum Ausdruck
kommen und kann nicht ganz stillschweigend geschehen, womit sie iibrigens unkontrollierbar
wire, Nach § 37 der Verbandsregeln gilt die Zustimmung der Mitspieler zum Ausspielen erstals
gegeben, wenn der Hauptspieler die Karte, die er auszuspielen beabsichrigt, bezeichnet hat
und seitens der Mitspieler kein Widerspruch erfolgt ist. Der Hauptspieler kann dabei so
verfahren, dafl er eine Karte anfaflt oder diese anderweit bezeichnet mit »erste von links«,
»zweite von rechts« usw. Entsprechend mufl der Hauptspieler, bevor er proponiert bzw. den
Propos annimmt oder verweigert, sich fragend an seine Mitspieler wenden und ihre Meinung
iiber die Zahl der abzulegenden Karten und dariiber, welche Karten abgelegt werden sollen,
einholen. Gerade auf diesen Spielabschnitt sollte bei Uberwachungen ganz besonders geachtet
werden, weil die Entscheidungen iiber das Proponieren nach meiner Auffasung allein noch
den Geschicklichkeitscharakter des Kasinospiels begriinden kénnen und bereits geringe Verstofle
hiergegen den Zufallsmomenten des Spiels das Ubergewicht geben.

Erfahrungen und Beobachtungen berechtigen zu der Feststellung, daf8 die Entscheidung
dariiber, ob proponiert werden soll oder nicht, meistens nicht nach gewissenhaften Uber-
legungen getreffen wird, sondern daf} die Spieler oft nicht proponieren, obwohl die Kartenlage
dazu Anlaf} gibe, und damit dem Zufall, wie er sich in der Kartenverteilung ausgewirkt hat,
weitgehend freien Lauf lassen, also ein Gliidksspiel betreiben. Wie bereits ausgefiihrt,
mufd nach der Wahrscheinlichkeitsrechnung in etwa der Hilfte der Spiele proponiert werden.
In der Praxis sieht es leider anders aus. Einem Gutachten von Kriminalrat a. D. Wagner vom
6. 11. 1952 entnehme ich, dafl von 100 iiberwachten Spielen

in Heidelberg ............ 63 %4 nicht proponiert,
in Karlsruhe ............. 66 %0 nicht proponiert,
in Mannheim ............ 65 %/o nicht proponiert

waren. Diese Zahlen dedien sich ungefihr mit den Feststellungen, die Oberstaatsanwalt
Dr. Skok in den Hamburger Spielkasinos getroffen hat. Interessanterweise lagen die Zahlen,
die Wagner fiir Frankfurt 2. M. angibt, glnstiger, nimlich bei 53 %5, so daff hier in 47 %6 der
Spicle proponiert wurde, Wagner erklirt dies damit, dafl im Frankfurter Spielklub der Grund
fiir seine Anwesenheit bekannt gewesen sei und der Inhaber des Spielkasinos sich selbst am
Spiel beteiligt habe, um das Proponieren stirker zu »forcieren«. Darin diirfte ein Beweis fiir
die Richtigkeit der These zu sehen sein, daf man nur dort mit Uberlegung spielt, wo etwa
in der Hilfte aller Spiele proponiert wird. Entsprechende Feststellungen bei der Uberwachung
eines Spielkasinos sind wichtig und sollten deshalb in allen Kontrollberichten zuverlissig
festgehalten werden.

Wird von einem Spieler im Laufe der Beratung widersprochen, so muf} abgestimmt werden.
Nur bei 2 Spielern auf einer Seite, wie es hiufig auf der Bankseite der Fall ist, eriibrigt sich eine
Abstimmung, weil bei Stimmengleichheit die Stimme des Hauptspielers entscheidet und es
also auf eine etwa abweichende Meinung des Mitspielers nicht ankommt. Dies alles nétigt zu
einem langsamen Spielablauf und steht damit in erster Linie den Interessen des Klubunter-
nehmers entgegen, der am Umsatz beteiligt ist und deshalb Wert darauf legt, daff mdglichst
viele Spiele gemacht werden. Aber auch der Gliicksspieler liebt das kurze, schnelle Spiel, das
die Spielleidenschaft so erregt und ihn rasch wissen liflt, ob sich der Einsatz fiir ihn gelohnt hat.
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Die Feststellung der Spieldauer einer Partie kann daher fiir die Beurteilung des Spiel-
charakters von wesentlicher Bedeutung sein und sollte in den kriminalpolizeilichen Berichten
gleichfalls festgehalten werden.

Wer die Verhiltnisse in den Spielklubs unserer Tage kennt, weif}, daf} die Voraussetzungen,
die die regelgerechte Abwidklung von Ecartéspielen gewihrleisten, kaum nochirgendwo gegeben
sind. Schon der Kreis der Spieler ist ein so lockerer und zufilliger, daf} eine echte Spiel-
gemeinschaft gar nicht entstehen kann. Proponiert wird nur in einer geringen Anzahl von
Fillen, die nach den gemachten Beobachtungen hiufig sogar unter einem Dritrel der Spiele
liegt. Die Proposverweigerung ist zu einem héchst seltenen Vorgang geworden. Der Spielablauf -
ist so rasant, daf} eine auf Uberlegung beruhende Mitberatung und Mitbestimmung nicht mehr
moglich ist. Wenn der Croupier die Pontemitglieder zur Beratung auffordert, weifl der
erfahrene Spieler, daf »dicke Luft« ist. Kaum hat der verdichtige Gast die Klubriume
verlassen, so hdren die Beratungen der Ponte schlagartig auf, und der Croupier beschrinkt
sich wieder darauf, die einzelnen Partien aufzuschreiben, Geld anzunehmen und Chips
auszugeben.

Aber auch die Hauptspieler selbst iiberlegen nach den getroffenen Feststellungen kaum
noch ernstlich. Sie spielen fast automatisch aus, weil sie wohl selbst davon ausgehen, dafi man
gegen die zufillige Kartenlage der Gegenseite durch Uberlegen nichts Entscheidendes aus-
richten konpe, Uberlegt ein Hauptspieler wirklich einmal, so muf} er sich nicht selten von
seinen Mitspielern den Vorwurf der Spielverzdgerung gefallen lassen.

Das Kasinospiel ist deshalb nach meiner Uberzeugung unter den Umstinden, unter denen
es heute in den Klubs allenthalben gespiclt wird, aus subjektiven Gesichtspunkten
regelmiflig ein Gliicksspiel im Sinne des § 284 StGB., und damit stimme ich dem Bundes-

- verwaltungsgericht praktisch im Ergebnis, wenn auch nicht in der Begriindung, zu. Der
i Unterschied in den Auffassungen zeigt sich allein darin, dafl die Verwaltungsbehdrden sich
: mit der Feststellung begniigen kdnnen, was gespielt wird, wihrend die Strafverfolgungs-
i behérden nach wie vor Feststellungen dariiber verlangen miissen, wie gespielt worden ist.

Eine Schliefung der Ecartéklubs nach allgemeinen polizeilichen Grundsitzen ist nach
beiden Auffassungen mdoglich. Denn auch dann, wenn man davon ausgeht, dafl das Ecarté-
spiel noch ein relatives Geschicklichkeitsspiel, hart an der Grenze des Gliicksspiels, ist, kann
es schon zum Gliidksspiel werden, wenn nicht hinreichend geiibte Spieler sich daran beteiligen;
damit erwichst jene zur Schliefung berechtigende konkrete polizeiliche Gefahr, wenn
der Veranstalter keine hinreichenden Maflnahmen trifft, um diese Gefahr zu bannen.
Die Ausstellung von Klubkarten und der mehr oder weniger nachdriickliche Hinweis auf
Aushingen, die Spieler seien verpflichtet, sich an die Spielregeln zu halten, haben sich als
unzureichend erwiesen. Die Schliefung eines solchen Klubs ist eine geeignete und nach den
Umstanden auch erforderliche Mafinahme, um die Storung der offentlichen Ordnung zu

¢ beseitigen, wie das OVG. Hamburg in seinem Urteil vom 28. 2. 1953 (DUV. 1953, 511) mit
" iiberzeugenden Griinden dargelegt hat. Es ist zu hoffen, daf die Polizeibehdrden danach
i~ handeln werden, zumal nach der Rechtsprechung des Bundesverwaltungsgerichts ohne Riick-

sicht auf die Umstinde im Einzelfall immer eine konkrete polizeiliche Gefahr dort besteht,
wo Kasinospiele 6ffentlich veranstaltet werden. Strafrechtliche Mafinahmen, die sich im
Kampf gegen das unerlaubte Gliicksspiel nie besonders wirkungsvoll erwiesen haben, wiren
dann kaum noch erforderlich,

Die Befiirchtung, dafl mit der Schliefung der Ecartéklubs die Gefahr véllig unkontrollier-
barer geheimer Spielklubs wachsen werde, ist m. E. nicht gerechtfertigt. In Spielunternehmer-
kreisen hat man sich bereits seit einigen Jahren mit dem Gedanken befafit, was an die Stelle
des Ecartéspiels geserzt werden kdnnte, wenn es zu einem allgemeinen Verbot dieses Spiels
kommen sollte. Es galt, ein Spiel zu schaffen, das den Schwierigkeitsgrad so erhoht, daf es
einwandfrei als Geschicklichkeitsspiel anerkannt werden kann und trotzdem noch den
Spielern den notwendigen Anreiz bietet. Ein solches Spiel, bereits praktisch in Miinchen und
Berlin erprobt, stellt das sogenannte Ramsospiel dar. Durch weitgehende Umgestaltung
der Regeln fiir das Kasinospiel, nimlich Einfithrung des Zwangspropos, um die im Spiel
befindliche Zahl der Karten zu erhhen, offenes Ablegen einer entsprechenden Anzahl von
Karten erst nach dem Zukauf und nach rationaler Gestaltung des Kartenblattes, Wegfall des
Zwangs, die ausgespiclte Karte zu i{ibernehmen, Vereinbarung der Partie auf mindestens
5 Punkte, Beratungspflicht einer zahlenmiiflig begrenzten Ponte und Einfiihrung ciner



33.Karte, des sog. Ramso, mit weitgehendem Einfluf auf den Spielablauf, ist ein Spiel
entstanden, das erhebliche Anforderungen an die Beherrschung der vielfiltigen Erfahrungs-
regeln und an die Kombinationsgabe der Spicler stellt und deshalb bisher von den Gerichten
als Geschicklichkeitsspiel anerkannt worden ist {(vgl. Urteil des LG. Heidelberg vom 2. 5. 1953
— 1 0.33/53). Dieses Spiel diirfte die Nachfolge des Kasinospiels antreten und gesiindere
Verhiltnisse in den Klubs schaffen — wenn die Spielregeln eingehalten werden. Und darum
wird es auch in Zukunft immer wieder gehen. Es ist nun einmal so, dafl der Mensch die
Entscheidung in einem Spiel durch den unberechenbaren Zufall sucht, dafl — wie Wieland
es einmal ausgedriickt hat — der Hang zum Wunderbaren die stirkste, aber auch zugleich
die schwichste Seite der menschlichen Natur ist. Deshalb wird man gut daran tun, von der
Vorstellung auszugehen, dafl die Spieler auch beim Ramsospiel danach trachten werden, den
Zufallsmomenten einen groferen Einflufl auf die Spielentscheidung einzurdumen, als es die
Spielregeln gestatten. Da das Spiel ebenfalls mit Ponte gespielc wird, kann schon ein nicht
geschlossener Kreis von Spielern, vor allem, wenn sich auch ungeiibte und unerfahrene unter
ihnen befinden, wieder die Gefahr mit sich bringen, daff das Spiel zum Gliicksspiel wird,
weil der Durchschnitt der Spieler entweder nicht geniigende Kenntnisse und Erfahrungen im
Spiel hat oder sie nicht zum Finsatz bringt. Die Polizei wird deshalb auch in Zukunft ein
wachsames Auge auf die Spielklubs haben miissen, um der Veranstaltung strafbarer Gliicks-
spiele entgegenzuwirken. Dieser Aufgabe wird sie nur gewachsen sein, wenn sie die Ent-
wicklung, die vom Ecarté zum Ramso gefiihrt hat, in ihren Ursachen kennt, Mindestens aus
diesem Grunde war es m. E. auch im jetzigen Zeitpunkt, nach dem grundsitzlichen Urteil
des Bundesverwaltungsgerichts, noch interessant und niitzlich, {iber die Spielregeln des Ecarté
und ihre Bedeutung fiir die strafrecheliche Beurteilung des Spiels zu sprechen.



Schutzbehauptungen und Taktik des Berufs- und Falschspielers
vor Polizei und Gericht

Kriminaloberinspektor I.Kl. Sprung, Wien

Unzihlig sind die Opfer, dic der Spielteufel bei den Goldsuchern Amerikas gefordert hat. Der
bessere Schiitze und dic schnellere Klinge entschieden iiber Falschspiel und Gliick, aber nicht iiber
Recht und Unrecht. Wir befinden uns im Irrtum, wenn wir glauben, daf diese Zeiten ganz voriiber
seien. Bis in die letzte Zeit finden wir — von anderen Delikten abgesechen — Mord, Totschlag und
schwere Kérperverletzung als Begleiterscheinung, als Umrahmung des Spieles.

Wie sehen die Personen aus, mit denen Polizei und Gericht zu tun haben?

Vor allem fillc die geringe Beteiligung Jugendlicher am Gliicksspiel auf, Der Jugendliche bevorzugt
cher Roheitsdelikte, bei denen er seine iiberschiumende kérperliche Kraft offenbaren kann, als dafl
er mit List und Tiicke seinen Nichsten ausbeutet. Die stirkste Beteiligung am Spiel finden wir um
das 40. Lebensjahr herum, also erst in einem Alter, in dem erzieherische Einfliisse selten noch Erfolg
haben. Am Gliicks- und Falschspiel sind itberwiegend Minner beteiligt. Dies diirfre sich aus der
Mentalitit der Frau erkliren, die im {ibrigen von der Sucht zu gewinnen mindestens ebenso, wenn
nicht sogar in noch stirkerem Mafle als der Mann beherrscht wird. Der Frau fehlt nur der erforder-
liche Wagemur, bei dem es oft um das Letzte geht. Sie verfligt infolge wirtschaftlicher und sozialer
Abhingigkeit meist auch nicht iiber die ndtigen Mittel. Thre Uberlegungen sind kleinlicher, berech-
nender. Sie beteiligt sich daher eher dort, wo die Aussicht auf Gewinn grofler ist und wo sie sich
nicht innerhalb einiger Augenblicke entscheiden muf}, so z. B. beim Lotto. Hier hat sie wochenlang
Zeit zum Uberlegen. Aber keine Regel ohne Ausnahme. Wenn die Spielleidenschaft bei ihr chronisch
ist, kommt die Frau vom Spielteufel nicht mehr los, da sie im allgemeinen ihren Gefiihlen und
Leidenschaften leichter erliegt als der Mann.

Wir horen aus dem 17. und 18. Jahrhundert von »Karthtfen« {(ihalich unseren heutigen Bridge-
stuben), in denen von Frauen ganz betrichtliche Summen umgesetzt wurden. Aus alten Jahrbiichern
Hamburger und Leipziger Kaufleute, in denen solche Posten als »Spielgeld fiir die Frau« eingetragen
sind, ist dies ersichtlich. Und man kann wohl sagen, dafl der Weizen internationalen Falschspieles
besonders im 18. Jahrhundert in voller Bliite stand, zls eine wahre Spielwut beide Geschlechter
—- vom Kaiser bis zum Kinde — befallen hatte. Alle waren vom Spielteufel besessen!

Berufsmiflig ist der Handel am meisten belastet, daher kann man auch von einem Kaufmanns-
delikt sprechen. Der Kaufmann ist der wagende Geld- und Bbrsenspekulant. Es liegt ihm daher, sein
Gliidk im Spiel, im Gliicksspiel, zu versuchen. Nicht unerwihnt darf auch das Gewerbe bleiben, das
nachts oder in den frilhen Morgenstunden seine Titigkeit ausiibt, so vor allem der Kellnerberuf,
Der Vermégenslose spielt in der Hoffnung auf groflen Gewinn, der Vermégende, weil er den Wert
des Geldes nicht zu schitzen weifs.

Wenn wir schon das Glitcksspiel ein Kaufmannsdelikt genannt haben, so wird verstindlich, dafl
das dem Gliicksspiel am nichsten stehende Delikt der Betrug ist. Treffen beide zusammen, ergeben
sie das Falschspiel oder den Spielbetrug,

Beachten wir die Vorstrafen unserer Spieler, so finden wir hauptsiichlich Nutzdelikte, am wenigsten
aber Gewalrdelikee. Eine Ausnahme bildet nur die sog. »Stofipolizeic, d. 1. die Spielpolizei, auf die
ich noch zu sprechen kommen werde,

Zeitlich gesehen erleben wir Hhepunkte der Spielleidenschaften in Inflationszeiten nach grofien
Kriegen. Viele scheuen — durch kriegsbedingte Untitigkeit hervorgerufen — eine ernste Arbeit,
andere schwimmen in leichterworbenem Gelde, das fiir sie nicht den Wert darstellt wie fiir einen
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arbeitenden Menschen, der immer, wenn auch nur im stillen, rechnet und berechnet. Daraus ergibt
sich, daf} der Spielgewinn einen verderblichen Einfluf in sich birgt. Gewonnenes Geld hat fiir den
Menschen weit weniger Wert als erarbeitetes, Daher gibt es der Spieler miihelos aus!

Heute stellen die Sp1elkarten die engere Domiine der schwer kriminellen Sp1ele dar, vor allem
weil sie unerschépflich in ihrer Art sind,

Der Spielbetrieb ist organisiert; wir haben den Spielhalter, den Spielveran-
stalter, den Spielorganisator und auch eine Spielpolizei. Der Spielhalter betreibt
das Gliicksspiel in groflem Stil.

Der Spielveranstalter und Organisator ist der Verfithrer. Er hilt sich oft vom Spiele
selbst fern und findet seinen laufenden Erwerb im systematischen Erheben von Spielgeldern, da er
meistens auch die Spielgerite zur Verfiigung stellt. Er unternimmt es, die Auspliinderung seiner
Mitmenschen auf lange Sicht zu organisieren. Sein Verdienst hingt von der Hohe der Spicleinsitze
und der Zahl der Teilnehmer ab. So erklirt sich sein Bestreben, die Spielleidenschaft in immer weitere
Kreise hineinzutragen. Oft finden wir diesen Typ auch bei Gastwirten, die den Gisten nicht nur die
Karten zur Verfiigung stellen, sondern sie auch vor der Polizei warnen. Wie oft kommt es vor,
daf solche Veranstalter — speziell in Spielklubs — den Gewinnern einen Gutschein ausstellen, damit
diese gezwungen sind, am nichsten Tage wieder zu kommen, um ihn einzulésen — in Wirklichkeit
aber, um den Gewinn wieder los zu werden.

Die »Spielpolizei« selbst ist eine unangenehme Begleiterscheinung. Sie ist nichts anderes als
eine bewaffnete, organisierte Bande, deren Aufgabe darin besteht, einen Gliidksspielbetrieb vor
unangenchmen Uberraschungen seitens der Konkurrenz oder vor anderen Zufilligkeiten zu schiitzen.
Pistole und Messer sitzen duflerst [ocker und der Grofiteil dieser Gesellen ist, im Gegensatz zu den
eigentlichen Spielern, wegen Gewalt- und Roheitsdelikten vorbestraft.

Als Kuriositit mdchte ich folgendes erwihnen:

Im Jinner dieses Jahres wurde unter den Klingen eciner Heurigenkapelle ein gewisser Fiirstel in Wien zu
Grabe getragen. Dieser war bis 1938 der ungekriéinte Herrscher und oberste Richter iiber simtliche Wiener
Gliicksspielpartien. Die ganze Unterwelt beugte sich seinem Richterspruch, den er Ohrfeigen austeilend zu
sprechen pflegre. Seine Stellung hatte er mit einer nie fehlenden Klinge errungen. Nach 1945 fungicrte er nur
mehr als Stofipolizist.

Gegenwirtig ist allen Kulturstaaten der Grundsatz volliger Spielfreiheit fremd. In unserer Straf-
gerichespilege ist, bedingt durch die liberale Auffassung von Verbrechen und Strafe, ein allgemeiner
Zug zur Milde feststellbar. Es besteht jedoch der Grundsatz des vélligen Gliicksspiel-
verbotes; daher ist in Usterreich anch das Spielen zwischen Bekannten in der eigenen Wohnung
verboten.

Das Gliicksspiel selbst wird als Verletzung der Sffentlichen Sittlichkeit — als Ubertretung nach
§ 522 StG — mirt einer Hochststrafe von 3 Monaten Arrest und Geldstrafe bis zu 360000 S geahnder.
Nach diesem Paragraphen wird die Beteiligung (im weitestgchenden Sinne) an einem Gliicksspiel
oder an einem namentlich verbotenen Spiele (diese sind in einer Verordnung des Bundeskanzleramtes
aufgefithrt) dann bestraft, wenn um hohe Betrige gespielt, wenn also hasardiert wird. Sonst ist sie
straffrel. Auch derjenige ist scrafbar, der in scinen Riumen spielen lifit. Auf GewerbsmiRigkeic
steht Strafverschiirfung. Der Verfall der Spielgerite und Einsiitze ist vorgesehen. Sollee in einem
Gastlokale gespielt werden und trifft der Tatbestand des Hasardierens nicht zu, so kann der Lokal-
inhaber fediglich nach § 16 der Gewerbeordnung belangt werden, die nur das Halten von erlaubten
Spielen vorsichr,

Anders sieht es bei Spiclbetrug aus, wo es unter Umstinden bis zur Verurteilung wegen
Verbrechens des Betruges kommen kann.

Aus diesen Umstidnden allein kénnen wir uns schon ungefihr ein Bild machen, wie sich der Spieler
vor Polizei und Gericht zu verhalten und zu verantworten suchen wird.

Der Mittelpunkt, um den sich die iibrigen mit dem Gliicksspiel im Zusammenhang stchenden
strafbaren Handlungen gruppieren, ist das Spiel selbst. Natiirfich kann — juristisch gesehen — das
Gliicksspiel nicht gleichzeitig Falschspiel sein.

Der Grofiteil der Spieler ist vorbestraft und daher nicht mehr gewillt, eine lingere Freiheitsstrafe
zu erleiden. Er will es nicht riskieren, wegen ecines eventuellen Riickfalles Strafverschirfung auf sich
zu nehmen. Es fehlt ihm bereits der jugendliche Elan fiir die Begehung anderer Strafraten, d. h. er
sucht sich einen guten Verdienst mit geringstem Risiko: das Spiel. Die Uberfiihrung selbst ist schwer,
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weil das Spiel keine Tatspuren hinterldfit. Das weiff er ganz genau. Andererseits ist die Versuchung
fir den gewerbsmiifligen Spieler, Falschspiel zu betreiben, wieder sehr nzheliegend, wenn andere
Mittel wie Ermiidungserscheinungen, Trunkenheit des Mitspielers usw, nur einen voriibergehenden
Erfolg erwarten lassen. Auflerdem ist es dem Spieler, wie schon gesagt, nicht ganz gleichgiiltig, ob
er wegen Betruges verurteilt wird oder nur wegen einer Ubertretung, der Beteiligung an einem
verbotenen Spiel. Deshalb versuchen die Spieler, ihrem Opfer, das sie auf betriigerische Art und
Weise »abgeriistet« haben, einzureden, dafl es sich durch sein Verhalten selbst strafbar gemacht habe,
falls sie entlarvt werden sollten. Und nur zu oft kommt es vor, dafl durch unwahre Angaben des
Opfers die Amtshandlung im Sande verliuft. Aus diesem Grunde ist auch gerade in Spielerkreisen
das gefliigelte Wort »Sagst Du ja, bleibst Du da, sagst Du nein, gehst Du heim!« von besonderer
Bedeutung,

Fiir den Polizisten ist es von enormer Wichtigkeit, nicht nur die in Frage kommenden Spiele
vollkommen zu beherrschen, sondern das Gesamtbild so gut wie mdglich zu fixieren, da bei seinem
Erscheinen infolge der meist groflen Zahl der Beteiligten ein gewisses Durcheinander entsteht, das
gewdhnlich noch kiinstlich verstirkt wird. Die richtige Situation sofort zu erkennen, ist von aus-
schlaggebender Bedeutung (Wer hat welche Karten gehabt, wo und wie haben die Personen gesessen,
gestanden? Lage und Geldbetrige usw.). Etwas giinstiger ist es schon, wenn man in der Lage war,
das Spiel iiber kiirzere oder lingere Zeit zu beobachten. Hinzu kommt ein weiteres Erschwernis:
Gliicksspielpartien werden derart arrangiert, daff man ohne Ubergang ein anderes Spiel fortsetzen
und dadurch das urspriingliche Spiel verschleiern kann. So werden z. B. die beiden Tafeln, deren
Ecken die verschiedenen Werte beim Stofispiel darstellen und auf die gesetzt wird, beim Erscheinen
der Polizei zum Schreiben genommen und »Zensa« gespielt. Die Tafeln werden zu diesem Zwecke
bereits vor Beginn der Stofipartie meistens von einund derselben Person beschriftet. Sie sind daher beim
Einschreiten sicherzustellen, die Schrift ist zu vergleichen. Sehr oft vergessen die Galeristen!) das
Schreibrequisit, und wenn man lingere Zeit stehen bleibt, um ein wenig zu kiebitzen, kommen sie
in die grifite Verlegenheit.

In Fillen, bei denen man Gelegenheit hatte, eine Partie genau zu verfolgen bzw. zu beobachten,
verlaufen die Amrtshandlungen ohne Schwierigheiten — vorausgesetzt, dafl der Beamte sattelfest
ist. In derartigen Fillen wird der Galerist, falls es sich um ein Gliicksspiel handelt, kaum leugnen.
Wohl aber wird er schirfsten Protest einlegen und leugnen, wenn ihm Falschspiel nachgewiesen
werden soll.

Besteht keine Gelegenheit zum Umsatteln, wird beim Erscheinen der Polizei das Spiel zerstort,
das Geld, falls welches auf dem Tische liegen sollte, eingestecke oder auch liegengelassen und die
Spielkarten durcheinandergebracht. Mag man auch aus der Situation erkennen, dafi Gliicksspiel
betrieben wurde, mégen auch so und so viele gestehen, dafl sie an einem Gliicksspiel teilgenommen
haben, so werden die Amtshandlungen bzw. der richterliche Spruch von einem Umstande becinflufit
sein: Von der Hhe des Betrages, um den gespielt wurde,

Da Tatbestandsmifligkeit und Strafbarkeit nach &sterreichischem Recht von der Hohe des Betrages,
um den gespielt wurde, abhingen, ist dies e¢iner der neuralgischen Punkte jeder Amtshandlung.
Beschlagnahme werden darf nur das Geld, das sich am Spieltisch befindet oder offensichtlich zum
Spielbetrieb gehdrt. Es liegt im freien richterlichen Ermessen, die Betrige als hoch oder gering
anzusprechen.

Da sich die Polizei gezwungenermaflen vor allem auf die Geldbetrige konzentrieren muf,
versuchen die Galeristen diesen schwachen Punkt noch weiter abzuschwiichen, indem sie z. B. Jetons
ausgeben, die als 10-Groschen-Jetons bezcichnet, von ihnen in Wirklichkeit aber um 10,—§ ver-

kauft werden.

Anlifllich der Aushebung einer Gliicksspielpartie in einer Privatwohnung, in der angeblich nur um geringe
Betriige und zum Zeitvertreib gespielt wurde, trug sich folgendes zu: Obwohl Jetons um Groschenbetrige im
Spiel waren, brach plétzlich eine férmliche Revolution unter den mehr oder weniger naiven Spielopfern aus,
als verlangt wurde, daf diese Jetons um die genannten Betrige sofort einzulSsen wiren. Durch die Unerfahren-
heit einiger um ihr Geld bangender Spielneulinge war das Eis gebrochen und der Richter hatte es leicht, ein
Urteil zu fillen. Ein zweiter Umstand war bei dieser Partie von Bedeutung: Die Summe der Gelder, die fiir die
Jetons eingehoben worden waren, stimmte mit jener, die beim Bankhalter vorgefunden wurde, nicht iiberein.
Eine griindliche Suche f&rderte das Geld hinter einem Vorhang zutage.

1) Unter ,Galerist” versteht man eine bereits wiederholt vorbestrafte Person, die in Jer Unterwelt Stellung und Rang hat.
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Eine ebenfalls hiufige Erscheinung beim FEinschreiten ist — wie schon kurz erwihnt — das
Zerstreuen der Karten. Nachher findet sich fiir die Spielrequisiten kein Eigentiimer. Die wirklichen
Eigentiimer, meist abgebriihte Galeristen, leugnen, und es ist in 99 von 100 Fillen unmdglich, einen
Nachweis zu fiihren. Abgeschen davon, dafl ein Eigentumsnachweis — ich nchme die Fille aus, in
denen der Lokalinhaber im Rahmen eines normalen Spielbetriebes die Geridte zur Verfiigung stellt
— die Gewohnheits- bzw. Berufsmaﬁigkeit des Spie[es dokumentieren wiirde, zeigt die Erfahrung,
dafl unter den Spielrequisiten fast immer auch einige priparierte Spiele sind; ein Beweis dafiir, dafl
bei gunsuger Gclagenhen: Falschspiel nicht nur durch Geschicklichkeit, sondern mit den primitivsten
Mitteln, mit priparierten Spielutensilien, betrieben wird.

Wie wit sehen, konzentriert sich die Hauptverantwortung der Gliicksspieler auf nur einige
wesentliche Punkte, und zwar auf jene, die das Gesetz fiir sie als Liicken offen [ift und die geeignet
sind, eine Straflosigkeit zu sichern:

1. Wenn es nur halbwegs geht, wird jedes Gliicksspiel abgeleugnet. Ist dies nicht mdglich, dann
wurde eben angeblich

2. nur um geringe Betrige zum Vergniigen gespielt, wobei 90 Prozent der Anwesenden behaupten
werden, das Spiel iiberhaupt nicht zu kennen und gerade zufillig dazugekommen zu sein.

Begiinstigt wird dieser Umstand noch dadurdh, daf} ein Hasardieren, d. h. ein Spielen um Betrige,
die in keinem Verhiltnis zum Einkommen oder Vermdgen des Spielers stehen, straflos und nicht
verboten ist, es sei denn, es wird zu einem verbotenen Spicle hasardiert. Wir machen daher auch die
Erfahrung, dafl bereits vielenorts bei an sich erlaubten Spielen, so bei dem von den Siidseeinseln
eingefithrten Casino-$piel hasardiert wird (hier wird unter »Casino-Spiel« nicht das in Deutsch-
land unter dieser Bezeichnung iibliche Ecarté-Chouette verstanden, sondern ein Commerzspiel, das
mit 52 Blatt franzdsischer Karten gespielt wird).

Auch das Setzen bei erlaubten Spielen, das »Jouettierene, ist feststellbar. Hier muffl man den
Nachweis erbringen, wer welchen Betrag gebucht hat. Dies ist sehr schwer, wenn kein offenes
Tableau beim Spiel besteht.

Die Materie selbst setzt grofle Kenntnisse voraus und erfordert vor allem ein rasches und richtiges
Erfassen von Situationen, dic eine Beweisfiihrung alles andere als erleichtern. Der Gesetzesiibertreter
hat es deswegen verhiltnismiflig leicht. Er leugnet vor der Polizei; er leugnet vor dem Gericht.
Seine Opfer leugnen ebenfalls, um neben dem Verlust nicht noch zusitzlich bestraft zu werden, Ist
der Tatbestand des Gliicksspieles nachgewiesen, dann wird der Betrag, um den gespielt wurde,
bagatellisiert. Man liflt voriibergehend auch das eine oder andere Opfer die Bank halten, um einen
ganz sicheren Nachweis der Gewerbsmifligkeit von vornherein auszuschalten, oder der Spielhalter
lifit sich zeitweise vertreten und wenn auch nur, um sich auszuruhen,

Etwas wiederholt sich stindig bei allen Gerichtsverhandlungen und wird immer wieder von der
Verteidigung vorgebracht: Vor dem Gesetz sind alle gleich. Fiir Biirger eines demokratischen
Staates darf es nicht zweierlei Recht geben. Wenn daher der Staar offiziell Gliicksspiel veranstaltet,
dann muf dies fiir alle erlaubt sein.

Beim Falschspiel ist die Situation etwas anders, Wenn vorhin kurz die Merkmale bzw, Haupt-
punkte bei der Verantwortung des Gliidksspielers gestreift wurden, die — durch die bestehenden
Gesetze bedingt — relativ einfach und unkompliziert sind, so ist der Nachweis fiir Spielbetrug relativ
schwer und die Verantwortung verhiltnismiiflig einfach, Wird der Falschspieler bei einem Gliicks-
spiel ertappt, so ist die Polizei vor aliem bemihr, dessen Merkmale zu fixieren. Sie handelt damit
nach dem alten Sprichwort: »Lieber einen Sperling in der Hand als zehn Tauben auf dem Dachl«
Begiinstigt wird der Falschspieler-in diesem Falle dadurch, daf an den meisten Gliicksspielpartien
eine groflere Anzahl von Personen teilnimmt. Wird ein Spiel mit Helfern und Helfershelfern
betrieben, so ist das ein typisches Zeichen fiir die Gewerbsmifligkeit. In der Regel kann man erst
hinterher sagen, daB auch falsch gespielt wurde. Der Polizist kénnte auch mit Sicherheit sagen, wer
dies tat, aber wie will er den Beweis fithren? Unter 10 beschlagnahmten Paketen Spielkarten waren
2 gezinkt. Wem gehéren sie? Die Erfahrung zeigt, dafl mit gezinkten bzw. priparierten Karten fast
nic gespielt wird. Eine lingere Beobachtung ist selten méglich und wenn, wie sollte der Polizist die
Falschspielergriffe erkennen, die bei richtiger und vollendeter Ausfithrung oft sogar fiir einen Fach-
mann nicht bemerkbar sind? Wir stehen hier vor einem schwwr]gen Problem. Die Uberfithrung
eines routinierten Falschspielers ist keine Kleinigkeit!
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Nehmen wir an, ein Falschspieler sei am Werk und habe eigene priparierte Karten mitgebracht.
Sollte es zur Anzeige kommen — wir kennen anonyme Anzeigen fast nur wegen Gliicksspieles, wegen
Falschspieles fast gar keine — und man trifft den Beschuldigten beim Spiclen an, so will er die Karten
von einem Unbekannten geschenkt bekommen haben. Meistens ist aber die Situation so, daf} er sich
vom Lokalinhaber Karten geben lifit und diese gegen priparierte umtauscht. Also mufl man ein
besonderes Augenmerk auf ein zweites Paket Karten richten! Dies ist sehr wichtig! Meistens wird
der Falschspicler aber das zweite Paket irgendwie »verjankert«, d. h. weggebracht haben. Gelegenheit
dazu gibt es genug, so z. B. auf der Toilette oder mit Hilfe eines Komplicen. In diesem Falte wird
er leugnen und den Wirt verantwortlich machen wollen. Es kann sogar vorkommen, daf er zum
Angriff iibergeht.

Der Spielpartner, der auch bei den grofiten Verlusten schweigt, wird, fails er merkt, daffl mit
priparierten Karten gespielt wird, seinen Verlust zurlickverlangen und unter Umstinden sogar
cine Anzeige erstatten, In Spanien mufite in einem solchen Falle zu Beginn der Neuzeit der Falsch-
spieler an Ort und Stelle seinen gesamten Gewinn — und das war Hartgeld! — verschlucken. Man
brauchte keinen Richter. Den Rest besorgte dann der Totengriiber.

Wir haben bereits festgestellr, dafl es wegen Kartenspielens fast keine Anzeigen gibt, htchstens
einige wegen Gliicksspielpartien. Dies ist nicht zuletze auf den Umstand zuriickzufithren, daff die
sog. »bessere Gesellschaft« das Anwachsen des Spielbetriebes unangefochten lific und die Regeln des
Spieles sanktioniert. Diese machen es einem Menschen, der sich ihnen unterwirft, als »Ehrenmann«
zur Pflicht, seinen Spielschulden nachzukommen, koste es thn auch seine Existenz oder gar sein Leben.

Mit Anzeigen kdnnen wir also fast gar nicht rechnen. Ich m&chte nochmals betonen, daff wir uns
mit Kartenfalschspiel befassen und daher auch die Bauernfingermethoden aufler acht lassen, bei
denen sich die Situation wesentlich anders darstellt,

Will man daher das Falschspielunwesen wirklich erfolgreich bekimpfen, so bleibt einem nur die Beob-
achtung, ein Kiebitzen beim Spiele iibrig. Und dabei kann man fast unglaubliche Feststellungen
machen., Das Falschspiel mittels Zunds steht in voller Bliite. Unter »Zund« versteht man eine
Zeichengebung, die keine Tatspuren hinterlifit und ohne weiteres abgestritten und geleugnet werden
kann. Oft geht es dabei, z. B. in Bridgestuben, auch nur um ganz geringfiigige Betrige, so dafl der
Tatbestand des Betruges mit Riicksicht auf die Geringfiigighkeit der Betrige kaum gegeben erscheint,
man also von Amts wegen gar nicht viel unternchmen kann und das Opfer sich kaum geschidigt
fiihlen wird.

Wie will man einen »Zund« nachweisen? Photographieren kann man bei einer Kartenpartic so
ohne weiteres nicht und eine Beobachtung miifite iber lingere Zeit hindurch fortgeserzt werden.
Wird dem Titer schliefilich der »Zund« vorgehalten, so leugnet er diesen bestimmt ab und erkldrt
dem Richter, es sei Zufall gewesen, daf} er gerade beim Ausspielen dieses oder jenen Blattes diese
oder jene Geste gemacht habe. Das Opfer wird sich meistens nicht geschidigt fiihlen. Mit diesem hat
sich der Tdter unter Umstinden bereits ausgeglichen oder es fiirchtet, zumal es sich meistens um
leidenschaftliche Spieler handelt, dafl in Zukunft niemand mit ithm spielen wird. Es bleibt dem
Richter daher nichts anderes iibrig, als — in dubio pro reo — auf Freispruch zu erkennen, sofern
das Verfahren nicht schon im Stadium der Voruntersuchung eingestellt worden ist.

Und wie oft konnte ein und derselbe Beamte Beobachtungen erfolgreich durchfiihren und gleich-
zeitig einschreiten? Hochstens zwei bis drei Mal, dann wiire er am Orte schon bekannt, da in Spieler-
prozessen erfahrungsgemifl ein sehr dankbares Spielerpublikum als Zuhrer anwesend zu sein pflegt.
Und einem anderen Beamten einfach sein Wissen weiterzugeben, ihn einzuweihen und cinschreiten
zu lassen, wird kaum Erfolg haben, wenn dieser keine ausreichenden Fachkenntnisse mitbringt. Nicht
gerne steigt die Justitia ein, vor allem dann nicht, wenn sich die Verluste in normalen Grenzen

bewegen, Und wieviele Falschspicler gibt es, die gewerbsmiflig gerade nur um so viel spielen, daf}
sie gut leben kdnnen?!

Manche Menschen opfern ihrer Spielleidenschaft tiglich eine gewisse Summe. Ist diese Summe
verloren, gehen sie nach Hause. Sclche »Stammkunden« sind sehr beliebt. Sie verspielen tiglich ihr
Quantum und wiirden es sich sehr verbitten, wenn man sie darauf aufmerksam machen wiirde, dafl
ihr alter lieber Spielkollege keine ganz reine Gangart habe. Es interessiert sie auch nicht. Sie wollen
ihre zwei Stunden Vergnligen haben und die haben sie. Das lassen sie sich eben Geld kosten. Wer
kann es ihnen verbieten?
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Eine Uberfithrung des Falschspielers ist, wenn er nicht mir priparierten Karten spielt, sondern
nur Griffe anwendet, die kaum nachweisbar sind, oder wenn er mit einem unauffilligen »Zunde
arbeitet, sehr schwer, oft unméglich, Man weifl zwar, daf} dieser oder jener falsch spielt, bei dieser
Weisheit bleibt es aber auch, Man hat niche immer das Gliick, bei einem Falschspieler — wie seinerzeit
in Niirnberg — gleich eine ganze Sendeanlage eingebaut vorzufinden! Im {ibrigen leisten die Karten-
fabriken dem Spieler dadurch ganz gewaltig Vorschub, daf sie Spielkarten mit Riickenmustern
erzeugen, aus denen der gewiegte Spieler schon nach zwei bis drei Spielen die wichtigsten Karten
erkennt. Er hat es daher gar nicht notwendig, sich selbst irgendwie anzustrengen. Er spielt reell und
kennt dabei das Blate seines Partners, was will man noch mehr? Dafl er in diesem Falle leugnen
wird, ist selbstverstindlich.

Der Berufsspieler als Gliicks- oder Falschspieler ist bereits durch simtliche Hochschulen in- und
auslindischer Zuchthiuser gegangen. Wir haben daher einen in seinem Verhalten vor Polizei und
Gericht versierten und routinierten Gegner vor uns. Das Hauptgewicht seiner Taktik legt er auf das
Leugnen. Kommt er damit nicht durch, versucht er seine Titigkeit auf ein minder strafbares Gebiet zu
verlagern, so z. B. vom Falschspiel auf Gliicksspiel. Die Gesetze und Vorschriften machen ihm das

sehr leicht.

Und noch etwas werden wir beim Spieler finden. Da Geld fiir ihn nicht die Bedeutung hat wie fiir
cinen arbeitenden Menschen, er es leicht und reichlich ausgibt und fiir ihn Spielschulden Ehren-
schulden sind, kann und wird er sich immer die besten Anwiilte nehmen, Man staunt, wenn man
wegen einer kleinen Gliicksspielpartie als Zeuge vor Gericht erscheinen mufl und dort die
namhafresten und besten Anwilte vorfindet. Der Gerichtssaal ist voller »Kiebitze«, die nicht nur den
Verlauf des Prozesses ganz genau verfolgen, sondern auch mehr als neugierig auf die Polizisten sind,
die es gewagt haben, ein schénes Spiel zu stdren.

Die derzeitigen Strafnormen sind fiir eine wirksame Bekimpfung des Gliicksspieles ungeniigend.
Sie stellen leider nur leicht {ibersteigbare Schranken fiir den Gliicksspielbetrieb dar. Das Gliicksspiel
breitet sich aus und erfaflt besonders moralisch schwache und auch jiingere Personen. Viele, die sich bei
stirkerer Strafandrohung nicht an den griinen Tisch gesetzt hitten, werden zu Spielern. Deshalb
sind strengere Strafnormen und hirtere Urteile der Gerichte unbedingt notwendig.

Der Schutz gegen Falschspiel, den die Polizei bieten kann, ist kaum nennenswert, Daher sollte
eine stindige aufklirende Tirigkeit entfaltet werden, weil der beste Schutz und das wirksamste
Mittel gegen Falschspiel der Selbstschutz ist. Eine traurige Angelegenheit, wenn man in Kultur-
staaten und Demokratien von Selbstschutz sprechen muf}, aber er ist erfahrungsgemiff das am
sichersten wirkende Mittel.

Leider wird die Schwere dieser Delikte weit unterschitze. Man iibersicht oft ganz, daf sie eine
Tendenz zur gewohnheits- und berufsmifligen Begehung zeigen, also Eigenarten aufweisen, die
cine Ausbeutungsgefahr in sich bergen. Als solches ist das Delikt als ein chronisches zu bezeichnen
und bekanntlich sind chronische Delikte leicht Brutstitte und Ausgangspunkt fiir viele andere
Straftaten. Wie jedes Spiel die Tendenz des Falschspielens in sich trigt, neigt auch der Spieler zum
Betrug. Als Schleicher- und Ausbeutertyp scheut er einen offenen Angriff. Er sucht feige Deckung,
ihm fehlt die »Gréfle«, wie sie — wenn man einmal so sagen darf — Einbrecher und Riuber haben
kénnen. Dzher gehéren die Spieler vorwiegend Kreisen an, aus denen Hehler, Wucherer, Zuhilter
und Betriiger hervorgehen. Folglich wiren strenge und harte Strafen fiir Spieldelikte zu fordern.
Die kriminelle Gefihrlichkeit des Hasardierens mit seinen Ausbeutungs- und Ansteckungstendenzen,
die von den Gerichten und Behirden wegen der groflen Uberfiihrungsschwierigkeiten nicht gentigend
erkannt wird, fordert dringend entsprechende Beachtung. Sie gebietet eine wirklich ernstzunehmende
Generalprivention, d. h. eine Abschreckung durch die Aussicht auf eine tatsichlich fiihlbare Strafe.

Die uns seit mehr als zwei fahrtausenden bekannte Spielleidenschaft, die weder durch »Spief-

. rutenlaufen« noch durch den Umstand, daf sie eine »an Hals und Hand zu siihnende Missetat« war,

eingedimmt werden konnte, gehdrt unter staatliche Kontrolle genommen, sie mufl iiberwacht

werden. Da sie im Gegensatz zur Arbeit steht, ist sie unproduktiv; sie steht gegen jede Kultur und

alle wertbildenden Krifte und verst6ft gegen die wirtschaftliche und soziale Qrdnung eines
gesunden Staatswesens,
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Repressive und priventive Bekimpfungsmafinahmen
unter besonderer Berticksichtigung
der praktischen Erfahrungen aus den Frankfurter Spiclerprozessen

Kriminalrat Michalke, Frankfurt am Main

Das Thema soll in der Weise behandelt werden, daff einmal an Hand eines grofen praktischen
Falles die Momente kurz beleuchtet werden, die dem Sachverhalt die herausragende Bedeutung
gaben. Zum anderen sollen einige repressive und priventive Bekimplungsmafinahmen — im all-
gemeinen und besonderen — auszugsweise dargestellt werden. Im ersten Teil wird darauf Wert
gelegt, neben bedeutsamer Milieuschilderung auch auf die kriminellen Formen des spezifischen
Falschspielens und auf die Ticertypen einzugehen. Aus der Schilderung der tatsichlichen Begeben-
heiten wird der Praktiker dann die befriedigende Nutzanwendung ziehen kénnen.

Das vor einigen Wochen in Frankfurt am Main unter dem Namen »FalschspielerprozeR« bekannt-
gewordene Strafverfahren zeigte in aller Eindringlichkeit und Deutlichkeit die Schwichen und
Gefahren eines nach 1948 erneut aufgenommenen Spieles, des Ecarté-Spieles, und zwar in der
abgeiinderten Form des Kasino-Spieles.

Entwicklungsgeschichtlich ist hierzu folgendes zu sagen:

Im Sommer 1949 wurden in Frankfurt erstmalig wieder Spielkasinos erdffnet, in denen Ecarté
ohne Trumpf-K8nig-Bewertung gespielt wurde. Sie wurden zunichst auf Vereinsbasis betrieben
und bei Einfihrung der Gewerbefreiheit zu Gewerbebetrieben umgewandelt. Die Spielkasinounter-
nehmer stiitzten sich bei dem veranstalteten Kasinospiel, wie hinreichend bekannt sein diirfte, auf
die Entscheidung des preuflischen Oberverwaltungsgerichts aus dem Jahre 1929, wonach unter
gewissen Voraussetzungen und strengen Regeln das abgeinderte Ecarté mit Ponte und Chouette
als Geschicklichkeitsspiel gewertet werden kann, Hierzu mufl bemerkt werden, daff Ecarté mit
Ponte und Chouette lediglich in dem genannten®Einzelfall, mit dem sich das preuflische Ober-
verwaltungsgericht zu befassen hatte, wegen des giinstig gelagerten objektiven Sachverhalts als
Geschicklichkeitsspiel gewertet wurde. Im Gegensatz dazu hat das Reichsgericht bereits im Jahre
1927 in dem abgeinderten Ecarté-Spiel ein reines Gliicksspiel erblickt. Eine grundlegende Entschei-
dung in der-Richtung, daf} das Kasinospiel ein reines Geschicklichkeitsspiel darstelle, ist bisher iiber-
haupt noch nicht ergangen. Es mufl in diesem Zusammenhang immer wieder darauf hingewiesen
werden, dafl die OVG-Entscheidung aus dem Jahre 1929 zwar wegen des vorliegenden Sachverhalts
in dem Kasinospiel ein Geschicklichkeitsspiel sah, andererseits wurde aber in der gleichen Entschei-
dung zum Ausdruck gebracht, daff das Ecarté unter bestimmten Voraussetzungen den Charakter
eines Gliicksspiels annehmen kdnne, insbesondere dann, wenn sich damit Falschspielmanipulationen
verbinden.

In der letzten Zeit sind wir in dieser Problematik ein entscheidendes Stiick vorwiirts gekommen,
und zwar insofern, als nunmehr die lange erwartete Entscheidung des Bundesverwaltungsgerichts
ergangen ist. Das Kasinospiel ist nach Auffassung dieses hiichsten Gerichts objektiv ein Gliicksspiel.

Wenn es auch frither, im Gegensatz zu heute mehr darum ging, die Kernfrage zu kliren, ob es
sich bei dem Ecarté-Spiel, d. h. dem abgeinderten Kasinospiel, um ein Gliicks- oder Geschicklich-
keitsspiel handelt, so ist auf Grund der im Frankfurter Falschspiclerprozefi bekanntgewordenen
Zusammenhinge heute hierzu festzustellen, dafl der Begriff des Geschicklichkeitsspiels wohl am
wenigsten erfiillt wurde. Durch umfangreiche Falschspielmanipulationen haben die beteiligten
Zodker erreicht, daf} sich das Kasinospiel als reines Gliicksspiel darbieter. Die Merkmale sind schon
deshalb gegeben, weil bei Vorliegen bestimmter, den Rahmen der Geschidklichkeit sprengenden
Faktoren der Charakter des Gliicksspiels immer stirker hervortritt, selbst wenn Falschspielkunst-
griffe im groflen und ganzen vermieden werden. Gedacht ist hierbei an gewisse Momente, die noch
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kein Falschspiel bedeuten, wie z. B. die Nichtbeteiligung an der Abstimmung innerhalb der Ponte,
Schlafen wihrend des Spiels oder Beteiligung am Spiel ohne Spielkenntnisse usw. Auf die Falsch-
spielmanipulationen, die im Frankfurter Spielerprozeff in Rede standen, soll spiter eingegangen
werden, Hier ist das Uberwiegen des Falschspieles herauszustellen. Ecarté-Spiel als Geschicklich-
keitsspiel war nach auflen nur eine geschickte Tarnung. Im iibrigen bediente man sich dieses Spieles,
um lange Monate hindutch permanent Betriigereien, die zum 'Teil recht erheblichen Umfang er-
reichten, zu begehen. Wie wir also schen, liegt der Gefihrlichkeitsgrad des Ecarté-Spiels als Gliicks-
spiel einmal in bestimmten Momenten, die einfach aus dem Spiel selbst nicht herauszuschneiden
sind. Erwihnt seien Ponte und Chouette, die insbesondere beim abgeinderten Ecarté die groflen
Betrugsgefahren in sich bergen. Hinzu kommen nodh die schon seit Jahrzehnten iiblichen Falsch-
spielertricks, die spiter behandelt werden sollen und mit deren Hilfe geschickte Zocker immer wieder
zum Ziele gelangen. Es diirfte interessieren, dafl diese Betriigereien in Verbindung mit Falsch-
spielmanipulationen sogar von einzelnen Kasinoinhabern selbst angewand: wurden. Man stelle sich
also vor, wohin man mit einem Spiel kommen kann, bei dem schon von vornherein der Charakter
erheblich umstritten ist, bei dem aber dazu noch die Personen, die fiir die Sauberkeit cines solchen
umstrittenen Spieles Sorge tragen sollen, selbst an den Betriigereien beteiligt sind. Diese innere
Verbindung zwischen Kasinounternehmertum und Falschspielern ist das Besondere im Frankfurter
Falschspielerprozef gewesen. Es versteht sich beinahe von selbst, daf hierbei auch schwerste Milieu-
schiden offenbar werden mufiten, vor allem, wenn man sich den Kreis der beteiligten Falschspieler
niher ansicht und dazu die Umgebung, in der das Spiel abrolite. Es ist nicht die gediegene Vor-
nehmheit der Spielkasinos, wie wir sie aus der Zeit vor und nach dem ersten Weltkrieg kannten,
sondern es war milieumiflig bereits ein erhebliches Absinken in die Asozialitit festzustellen: das
Ecarté-Spiel vollzog sich hiufig in Riumen, die jeder Beschreibung spotteten und eigentlich jeden
anstindigen Menschen von vornherein davon hitten abhalten miissen, sie zu betreten. Einige von
unserem Erkennungsdienst angefertigte Bilder (S. 98 ff.) veranschaulichen in i{iberzeugender Form
das Milieu und vermitteln gewichtige neue Eindriicke fiir die kriminologische Sicht des Spieles
iberhaupt.

Der geheimnisvolle Spieltrieb, der in vielen Menschen steckt, ist wohl eine der Erklirungen fiir
die Beteiligung von harmlosen, sonst anstindigen Privatpersonen, meistens Kaufleuten, an diesem
Spiel. Hinzu kommzt noch, daff die Opfer dieser Betriigereien hiufig genug betrunkene Gewerbe-

“treibende waren, denen man schon von weitem ansehen konnte, dafl sie Geld hatten und denen
man wegen ihrer Trunkenheit um so leichter das Geld abnehmen konnte, selbstverstindlich fast
ausnahmslos durch Falschspielmanipulationen.

Die Frankfurter Kriminalpolizei hat in diesem Prozefl, dem ein umfangreiches Ermittlungs-
verfahren vorausging, monatelang gearbeitet und Stein fiir Stein zusammengetragen, um die Be-
triiger hinter Schloff und Riegel zu bringen. Die Aktion kann als gelungen und abgeschlossen be-
zeichnet werden. Es ist nicht zuletzt das Verdienst einiger tiichtiger Kriminalbeamten gewesen, die
sich Tag und Nacht fiir diese Sache einsetzten und in allen mdglichen Aufziigen und Verkleidungen
die Kontrollen und Beobachtungen durchfiihrten, bis endlich der Stein ins Rollen kam.

Im folgenden sollen die Formen, in denen sich diese Betriigereien abgespielt haben, beschrieben
und die Personen charakterisiert werden, die in der Hauptsache als Beschuldigte im Blidkpunkt des
Interesses standen.

Bereits im Sommer und Herbst 1951 konnten die ersten grofleren Falschspielmanipulationen beim
Ecarté-Spiel in zahlreichen Spielkasinos in Frankfurt am Main festgestellt werden. Hinzu kamen
noch viele anonyme Anzeigen und vertrauliche Mitteilungen, in denen eine grofle Anzahl von
Falschspielern namentlich genannt wurden, die durchweg Berufsspielerkreisen angehorten, bereits
frither durch Falschspiel aufgefallen waren und die Strafgerichte beschiftigt hatten. Die betriigerische
Spielsteuerung wurde vor allem wie folgt durchgefiibrt:

1. durch Kopf- und Handzeichen

Man versteht darunter das Annoncieren der Kartenstirke und Kartenfarbe durch bestimmte
Zeichengebung nach Ausgabe der Karten. Es bedeutet z. B.:

Das Neigen des Kopfes nach hinten: die starke Karte.

Das Neigen des Kopfes nach unten: eine kleine Karte, worunter also ein wenig aussichts-
reiches Blatt zu vetstehen ist,

Das Neigen des Kopfes nach links: ein Atout (Trumpf).

Das Neigen des Kopfes nach rechts: mehrere Atouts (Triimpfe).

Mit der Hand iiber den Kopf fahren: Trumpf Konig (der hiichste Trumpf im Ecarté-Spiel).
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Uber die Stirne fahren: Trumpf Dame.

Uber die Augen fahren: Trumpf Bube.
Uber die Nasenspitze fahren: Trumpf As.
Uber die Oberlippe fahren: Trumpf 10 usw.

Trumpf 9, 8 und 7 werden liber den Mund, das Kinn und iiber den Hals angezeigt.

Wie man sieht, ist die Zeichengebung nicht so schwer im Gedichtnis zu behalten, da mit
der Abstufung der Triimpfe von oben nach unten auch die Abstufung der einzelnen Gesichts-
partien von der Stirn bis zum Hals konform geht. Selbstverstindlich ist durch lingeres Uben
auch hinsichtlich der Unterschiedlichkeiten in der Zeichengebung eine Fertigkeit zu erzielen,
die ohne weitere Uberlegung bei Anzeigen eines bestimmten Gesichtsteiles sofort die be-
stimmte Atout-Karte erkennen lifit. Hinzu kommt die aus dem Leben gewonnene Erfahrung,
daf Spieler als nervise Menschen hiufig genug mit den Hinden iiber das Gesicht oder iiber
einen bestimmten Gesichtsteil fahren. Damit erreicht man, dafl bei auffillig gewordenen
Situationen stets eine hinreichende Entschuldigung fiir ein derartiges Verhalten gegeben werden
kann. Das wiirde dann schwieriger sein, wenn die Falschspieler zur Signalisierung andere
Kérperteile benutzen wiirden, wie z. B. Riidken, Brust, Baudch usw.

Die Farben wurden folgendermafien annonciert:

Drehen des Kopfes nach links: Herz;
Drehen des Kopfes nach rechts: Karo;
Drehen des Kopfes nach oben: Kreuz:
Drehen des Kopfes nach unten: Pik.
Die cinzelnen Annoncen werden sehr hiufig miteinander verbunden. So bedeutet z. B.:
Kopf nach hinten und links halten: Starke Farbe mit einem Atout.

Das Anzeigen der Kartenfarbe erfolgt wihrend des Spiels. Dabel signalisieren die Kom-
plicen auf der gegeniiberliegenden Seite, in der Regel also auf der Seite der Ponte, die
Farbe, die der Falschspieler, der meistens in der Bank sitzt, spielen soll.

durch sog. Kartentricks
Es wurden folgende Ausfithrungsarten beobachtet:
a) Das Pickchenmachen (in Fachkreisen »Ladung« genannt)

Beim Aufnehmen und Zusammennehmen der ausgespielten Karten werden die
Karten so zusammengelegt, daf der Falschspieler bei der spiteren Ausgabe drei
Triimpfe in die Hand bekommt. Die Art und Weise des »Pickchenmachens« ist dabei
verschieden. Teilweise bringt der Falschspieler beim Aufnehmen der Karten vier
Karten von einer Farbe zusammen und legt sie oben auf das Kartenpaket. Anschlie-
fend werden sieben Karten aufgemischt.

Im anderen Falle werden elf Karten durch die »Loffelmische« abgemischt und
wieder auf das Kartenpaket gelegt. In beiden Fillen liegen sodann an achter bis elfter
Stelle vier Karten von einer Farbe. Diese Reihenfolge kann aber auch sofort beim
Aufnehmen der Karten hergestellt werden, indem die vier Karten von einer Farbe an
achter bis elfter Stelle zu liegen kommen., Damit diese Ladung beim Mischen nicht
durcheinanderkommys, wird von dem Falschspieler nur der untere Teil des Kartenspieles
gemischt (geschnitten) oder es wird die sog. »tschechische« Mische angewandt, indem der
obere Kartenteil durch den unteren einfach durchgezogen und wieder obenauf gelegt wird.
Kommen die so durch den Falschspieler zurechigelegten Karten von ihm in der Gebe-
folge

2 Karten (Vorhand) — 2 Karten (Hinterhand)
3 Karten (Vorhand) — 3 Karten (Hinterhand)
11. Karte Atout
zur Ausgabe, dann gelangen in die Hand des Spielbetriigers drei Triimpfe, wodurch er
sich meistens zwei Punkte sichert.

Da die zurechtgelegten Karten normalerweise von dem Gegenspieler nachgemischt
werden und die Ladung dadurch zersttrt werden kann, trachter der Falschspieler
danach, die Karten anstatt nach rechts auf die linke Seite zu legen. In diesem Fall be-
kommt er dann das Kartenblatt bei dem nichsten Kartengeben. Meistens werden die
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Karten aber bei dem Ende einer Partie zurechtgelegr, da der Falschspieler bei Beginn
der neuen Partie beim Abheben der niedrigsten Karte die freie Auswahl des zu ver-
teilenden Kartenpaketes hat. Beim Abheben der Ladung kann diese ebenfalls zerstért
werden. Um dieses zu verhindern, werden verschiedene Tricks angewandt.

b) Einfacher Abhebetrick

Die einfachste und primitivste Art des falschen Abhebens besteht darin, daff der
Falschspieler nach dem Abheben mit der rechten Hand nach dem wunteren Karten-
paket greift, es in die linke Hand legt, mit der rechten Hand das andere Paket auf-
nimmt und in geschickter Form €s auf das in der linken Hand befindliche Kartenspiel
legt.

c) Abhebetrick »Auflenmollec

Die »Auflenmolle«, auch »Wellenschaufel« genannt, wird in der Weise hergestellt,
daf der Falschspieler nach beendetem Mischen den oberen Teil des Kartenpaketes mit der
»Ladung« nach unten bringt und dabei diesen Kartenteil in der Lingsrichtung ein wenig
muldenférmig nach unten biegt. Hierbei entsteht an der Lingsseite des Kartenpaketes
eine kleine Liicke, in die beim Abheben in der Mehrzahl der Fille von den Abhebenden
hineingegriffen wird. Arbeitet der Falschspieler mit einem Komplicen zusammen, so zeigt
er diesem mit der »Molle« an, wo abgehoben werden soll.

d) Abhebetrick »Innenmolle«

Die Innenmolle ist noch auffilliger. Sie entsteht durch kurzes Hochblittern des oberen
Teiles des Kartenpaketes mit der »Ladungs, wodurch die oberen Karten mulden-
férmig gebogen werden. Dieser so gebogene Kartenteil wird sodann nach unten ge-
bracht. Hierbei entsteht im Gegensatz zur »Auflenmolle« nicht an der Lingsseite der
Karten, sondern an der Schmalseite ein Zwischenraum, in den beim Abheben meistens
hineingegriffen wird. Im {ibrigen gilt auch hier das bei der Auflenmolle Angefiihrte.

e} Abhebetrick »Volte«

Die Ausfiihrung der Volte geschieht folgendermafien: Man legt das Kartenpakert in die
linke Hand und das abgehobene Paket obenauf, Bei dieser Gelegenheit schiebt man den
kleinen Finger der linken Hand unauffillig zwischen die beiden Kartenpakete und ver-
deckt die Karten mit der rechten Hand. Anschliefend ergreifen dann Mittelfinger und
Ringfinger der rechten Hand cinerseits und der Daumen andererseits das untere Karten-
pidichen, welches der Handfliche der linken Hand zugekehrt ist. Nachdem Ring-, Mittel-
und Zeigefinger der linken Hand auf das obere Paket gebracht worden sind, wird mit Hilfe
des bereits unter dem Paket liegenden kleinen Fingers derselben Hand eine Klemme ge-
bildet, mit welcher man das obere Paket biegt, iiber das untere hinwegzieht und es dadurch
unter das bisher unten gewesene Paket bringt. Bei der ganzen Manipulation wird die
rechte Hand als Deckung benutzt. Auf diese Weise versteht es der Falschspieler, die
abgehobene Ladung wieder nach oben zu bringen.

f) Spiel untereinander

Die unauffilligste Falschspielmethode stellt das sog. »Spiel untereinander« dar. Hierbei
spiclt auf der Gegenseite des Falschspielers jeweils ein Komplice, so dafl die von dem
Hauptfalschspieler zurechtgelegten Karten in der normalen Reihenfolge an den Kom-
plicen zum Nachmischen gelangen. Dieser mischt von dem Kartenpaket in der »Loffel-
mische« zehn Karten ab, so dafl die Kartenfolge gewendet wird und nur die elfte Karte
jhren Platz behilt. Anschliefend werden die Karten im unteren Teil nachgeschnitten.
Beim Abheben werden die vorbeschriebenen Abhebetricks angewandt.

Die Gebefolge ist hier

3 Karten (Vorhand) — 3 Karten (Hinterhand)
2 Karten (Vorhand) — 2 Karten {Hinterhand)
11. Karte Atout.
Der Hauptfalschspieler erhilt als erste Karten drei Atouts.

Bei dem »Spiel untereinander« werden die Karten von dem Hauptfalschspieler teilweise
so gelegt, dafl die ersten drei Karten und die elfte Karte von einer Farbe sind. Das vor-
beschriebene Abheben eriibrigt sich dann. Von dem Hauptfalschspieler werden jedoch
zusdtzlich noch zwei Karten oben aufgelegt, die er beim Abheben herunternimmt.



g) Zeichnen der Kdnige

Wihrend des Spieles werden von dem Falschspieler die Kénige bzw. einige Kénige in
der Lingsrichtung leicht gebogen, so daf diese Karten etwas gewdlbt sind, Hierdurch ergibt
sich der Vorteil fiir den Falschspieler, daf er beim Abheben eines Kartenpaketes, in dem
gebogene K&nige enthalten sind, auf Grund der leichten Wolbung, dhnlich wie bei der
»Molle«, gefithlsmifig iiber einem oder mehreren Konigen abhebt. Von dem Karten-
geber erhilt sodann der Falschspieler als erste Karten einen oder mehrere Konige. Er ist
dann im Vorteil, da die K8nige beim Ecarté neben den Atouts die hichsten Kartenwerte
darstellen.

Die einzelnen Arten von Kartentricks miissen den Sachbearbeitern in der Praxis der Kriminal-
polizei nicht nur allgemein bekannt sein, sondern sic missen auch von thnen beherrscht werden.
Dazu gehért ein intensives Sichbeschiftigen mit den Karten und ein Ausprobieren der einzelnen
Tricks, bis sie schlieflich jedem Beamten, der zur Bekimpfung des unerlaubten Gliidks- und Falsch-
spicls eingesetzt ist, geliufig sind. Die Beamten wiirden sich in Spielerkreisen licherlich machen,
wenn sie bel ihren Beobachtungen in primitiver Weise zu erkennen giben, wie wenig sie das Spiel
mit seinen Modifizierungen beherrschen. Der Spieler erkennt nimlich einen Beamten, von dem er
weifl, daf er die einzelnen Tridks nur vom Ho&rensagen kennt, nicht an. Zum anderen werden die
einzelnen Manipulationen so geschickt und schnell durchgefithrt, dafi nur ein geschultes Auge im-
stande ist, betriigerische Einzelheiten iiberhaupt wahrzunehmen. Das bezieht sich insbesondere auf
die verschiedenen Formen des Mischens. Die ungeheure Fertigkeit, iiber die gute Falschspieler ver-
fiigen, ist bisweilen verbliiffend. Es mufl zugegeben werden, daR auch der geschickte Beamte mit-
unter nicht in der Lage ist, verdichtige Einzelheiten zu beobachten. Hier ist in der Praxis ein Erfolg
hiufig erst damit zu erreichen, dafl die Aufmerksamkeit durch anonyme und vertrauliche Hin-
weise auf bestimmte Gruppen gelenkt wird. In diesem Zusammenhang ist darauf hinzuweisen, wie
wertvoll die stindige Verbindung der Kriminalpolizei mit Zodkerkreisen und ihrem Anhang sein
kann. Auch von Frauen (Motiv Eifersucht usw.) werden zuweilen bedeutungsvolle Hinweise ge-
geben.

Im Frankfurter Prozefl wurden die ersten Falschspielmanipulationen in den Ecarté-Spielkasinos
Anfang 1950 von nur drei Spielern betrieben, die sich auch spiter als die Hauptzocker erwiesen.
Die umfassende Kenntnis der einzelnen Falschspieltridks hatten sich diese Spieler in Minchener
Ecarté-Clubs angeeignet. Anfang 1951 kamen noch vier weitere Spieler hinzu. Es hatte sich somit
_ die erste gréfere Falschspielergruppe gebildet. Tm Verlaufe des Jahres 1951 stieff zu dieser ersten
Gruppe eine zweite Hauptgruppe, bestehend aus sechs weiteren Spielern. Diese beiden grofien
‘Gruppen teilten sich in mehrere kleine Gruppen, die intensiv die Spielkasinos besudhten und dort
thr Unwesen trieben. Sie wandten dabei die oben beschriebenen Falschspielmanipulationen an,
wobei die Akrtivitit der einzelnen Beschuldigten mehr oder weniger differierte. Es gab unter ihnen
auch einige, die die Kartentricks nicht vollendet beherrschten. Diese gaben daher nur Kopf-
annoncen oder machten lediglich erhebliche Einsitze beim Spiel auf der Falschspielerseite.

Durch die im Frithjahr 1952 einsetzende, grofl angelegte Ermittlungstitigkeit der Kriminal-
polizei, die den Falschspielern wegen der durchgefiihrten Vernehmungen von Kasinoinhabern und
Croupiers nicht verborgen bleiben konnte, kam es zu einer Auflockerung der einzelnen
Spielergruppen. Zum Teil verliefen sie Frankfurt und betrieben ihre Falschspielmandver an anderen
Orten in Siiddeutschland, z. B. in Aschaffenburg und Wiirzburg. Eine andere verstirkte ihre Titig-
keit in Frankfurt.

Bei den Frankfurter Spielern handelte es sich um typische Falschspieler und arbeitsscheue Berufs-
verbrecher, die laut Personenakten vielfach einschligig vorbestraft waren, Sie hatten zum Teil in
den meisten groflen Stidten der Bundesrepublik gespielt, insbesondere in Miinchen, bevor sie
Frankfurt heimsuchten. In Bayern spiclten sie u. a. in den Kasinos von Bamberg, Miinchen, Rosen-
heim, Hof, Aschaffenburg, Bayreuth und Niirnberg. Durchweg waren es Personen, die beim Spiel
konzentriert {iberlegten, sich nie der Spielleidenschaft hingaben und deswegen stets falsch spielen
koanten. Im iibrigen verfiigten sie iiber ausgezeichnete Fingerfertigkeiten und waren in allen
Kartentricks wohl bewandert. Weitere Titerkreise bestanden aus Croupiers, die in den einzelnen
Kasinos das Spiel leiteten und fiir die Sauberkeit der Spielfiihrung zu sorgen hatten. Die letzte
Titergruppe setzte sich aus einzelnen Kasino-Unternehmern zusammen, die trotz erheblicher
Cagnotre-Abschépfung noch weitere betriigerische Gewinne erstrebten. Die Unternehmer-Gruppe
war zahlenmiflig stirker beteilige als urspriinglich angenommen wurde. Ein Zeichen dafiir, wie sehr
die Moral dieses Unternehmertums abzusinken droht.
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Im folgenden sollen Ausschnitte der kriminalpolizeilichen Bekimpfung gebracht werden:

Geht man von der Entscheidung des preuflischen Oberverwaltungsgerichts im Jahre 1929 aus,
50 war in diesem speziellen Ecarté-Spiel deswegen ein Geschicklichkeitsspiel zu erblicken, weil es nur
von solchen Personen bétrieben wurde, die das Spiel wirklich beherrschren. Auflerdem wurde es
im engsten Klubrahmen durchgefiihre, d. h. es wurde ohne weitere aufdringliche Reklame in einem
begrenzten Kreis von 25 Personen gespielt. Ob diese Personen sich zu einem Verein zusammen-
geschlossen hatten, der eingetragen oder nicht eingetragen war, ob sie sich als Kiub bezeichneten oder
einen anderen Namen fiihrten, war dabei vollkommen gleichgiiltiz. Es geniigte, dafl durch eine
Satzung und die enge Begrenztheit des Personenkreises fiir den Ablauf eines korrekten Spieles
Sorge getragen wurde. Dies aber immer nur unter der Vorausserzung, dafl es sich bei dem Ecarté
um ein Geschidklichkeitsspiel handelt.

Dies ist nun anders geworden, nachdem die grundsitzliche Entscheidung des Bundesverwaltungs-
gerichtes ergangen ist und in dem Urteil des Frankfurter Falschspielerprozesses zum Ausdruck
gebrache wurde, dafl es sich bei dem Ecarté unter diesen spezifischen Momenten (verbunden mit
zahlreichen Falschspielmanipulationen usw.) um ein Gliicksspiel handele. Im Unterschied zu
fritheren Jahrzehnten kommt es heute fiir die Kriminalpolizei mehr denn je darauf an, zunichst die
Art des Spielunternehmens und den Kreis der Spieler durch Ermittlungen zu erforschen. Dies ist
ein nicht unwichtiger Teil der kriminalpolizeilichen Titigkeit, die teilweise repressiven Charakter
hat, zum Teil auch stirkere priventive Seiten aufweist. Trotz den bisher gemachten gegenseitigen
Erfahrungen darf man nicht von vornherein unterstellen, dafl jedes Spiel-Kasino ein asoziales
Unternehmen sei, in dem notwendig kriminelle Elemente verkehren miifiten. In Frankfurt gab
es ein Kasino, das sich in seiner eleganten Aufmachung erheblich von anderen Unternchmen unter-
schied und auch hinsichtlich seiner Giste ein besseres Niveau hatte. Trotzdem kam es bisweilen vor,
dafl in diesem seritsen Unternchmen ebenfalls Falschspieler auftauchten, die dann andere Personen
zu schidigen suchten. Hier ging es nicht mehr um Durchschnittspartien von 10,— DM bis 20,— DM,
sondern um mehr als 700,— DM, so dafl Spielverluste von mehreren tausend Mark in einer Nacht
nicht aus dem Rahmen fielen. -

Hinsichtlich des Milieus mufl ein in einer anriichigen Gegend erdffnetes Spiel-Kasino von
vornherein dem kriminalpolizeilichen Mifitrauen begegnen. In Gegenden, in denen viele kriminelle
Personen zu verkehren pflegen, kann es nicht ausbleiben, daff das Spiel in jeder Form schnell zum
beherrschenden Element wird. Es diirfte durch statistisches Material und langjihrige Berufs-
erfahrungen hinreichend nachgewiesen sein, dafl der hemmungslose, leidenschaftliche Spieler eine
stirkere Affinitit zum Kriminellwerden aufweist als der leidenschaftslose Durchschnittsbiirger.
Das ist einmal aus den Spielverlusten, zum anderen aus der ziigellosen inneren Bewegung, in der
sich sclche Menschen befinden, zu erkliren, An diesen Orten treffen derartige spielbesessene Naturen
mit allen Arten von Rechtsbrechern zusammen; sie kommen mit ihnen ins Gesprich und werden
spiter zu strafbaren Handlungen ermuntert.

Man muf sich wundern, in weldhem Umfange sich die Kasino-Unternehmer mit ihren Spiellokalen
in die Gegend der Asozialitit hingezogen fiihlten, dort in der historischen Frankfurter Altstadr,
wo sich nach dem verlorenen Kriege ein schauriges Triimmergelinde darbot, das im Laufe der Zeit
zwar grofiziigig aufgebaut wurde, aber noch nicht ginzlich verschwunden ist. Die Triimmer waren
bekanntlich nach 1945 das Sammelbecken der Kriminalitit, die schliefilich auch auf die benachbarten
Bezirke ausstrahlte, so daf} schlieflich ganze Stadtteile in Mitleidenschaft gezogen und gefihrdet
wurden, In der Fachsprache wurden die Frankfurter Spiel-Kasinos als Ganovenasyle bezeichnet, in
die man nur hineinzugehen brauchte, um bei Tag und Nacht gesuchte Rechtsbrecher herausholen zu
kdnnen, Als Vertreter der Kriminalpolizei sollten wir zwar bemiiht sein, die Existenz derartiger
Verbrecherfallen auch fiir die Zukunft nicht zu bedauern, aus moralischen und anderen nahe-
liegenden Griinden ist ihre Beseitigung jedoch ein dringendes Erfordernis. Sowohl fiir die repressive
als auch fiir die priventive Verbrechensbekimpfung kann das Vorhandensein derartig gelagerter
Spielunternehmen zeitweise von Nutzen sein; fiir die repressive dahingehend, daff an solchen Orten
hiufig gesuchte Verbrecher anzutreffen sind, fiir die priventive in der Richtung, daf8 diese Plitze
unter verstirkter polizeilicher Kontrolle zu halten sind, Damit kann dem Verbrechen wirksam
vorgebeugt werden, vor allem, wenn die Tatsache der Uberwachung in den asozialen Kreisen einmal
bekanntgeworden ist. Stitten dieser Art miissen daher von den Fahndungskommandos der Kri-
minal- und Schutzpolizei und den speziellen Gliicksspiel-Kommandos stindig iiberholt werden.

Bekanntlich entspricht das Angebot der Nachfrage, d. h. auf das Spielen iibertragen: Spiel-Kasinos
werden dann erdffnet, wenn geniigend Spieler vorhanden sind, die diese Lokale aufsuchen. Je seriser
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der Spieler ist, um so seridser werden seine Anforderungen hinsichtlich der Riumlichkeiten, in denen
er zu spielen wiinscht, sein. Sind ausreichend zahlungskriftige und angesehene Kunden bereit,
sich der noblien Passion des Spicles hinzugeben, dann muff notwendig cin elegantes Spiel-Kasino
errichtet werden. Je weniger serids aber die Masse der Spieler ist, um so geringer werden die An-
forderungen auch im Finblick auf die Spiclortlichkeiten sein; sie werden schlieBlich zur Spelunke,
die zu betreten sich der anstindige Mensch weigert.

Nach den Frankfurter Erfahrungen diirfte es sich empfehlen, vor der Erdffnung neu geplanter
Spiel-Kasinos u. a. auch zu priifen, ob sie in ihrem Zufleren Bild und in ihrer Innenausstattung den
Anspriichen geniigen, die man normalerweise an ein Spiel-Kasino zu stellen pflegt. Unternechmer,
die sich in Baracken oder Bretterbuden etablieren wollen, sollten nicht zugelassen werden. Die Stelle,
der die geplante Eréffnung eines Spiel-Kasinos mitgeteilt wird, sollte durch einen Beamten die vor-
geschenen Urtlichkeiten inspizieren lassen, damit derartige Miflstinde, wie wir sie in Frankfurt
thatten, von vornherein unterbunden werden. Das Argument liegt auf der Hand, daf sich an
solchen unzulinglichen Stitten die Asozialitit mit ihrer wesentlichsten Begleiterscheinung, der
Kriminalitit, auszubreiten droht und damit fiir die Zukunft eine Gefahr fiir die &ffentliche
Sicherheit oder Ordnung zu befiirchten ist.

In der Geschichte des Ecartés nach 1945 war die Tatsache neu, dafl eine grofle Anzahl von Kasino-
Unternchmern dazu liberging, sich am Falschspiel direkt oder indirekt zu beteiligen, indem sie durch
ein hohes Cagnotte-Geld Gewinne erzielten, dic aus Falschspiel herrithrten oder indem sie auf
der Seite der falschspielenden Ponte FEinsitze machten. Auch im Frankfurter Falschspielerprozef§
wurden solche Verstdfle festgestellt. Wenn in der Vergangenheit das Ecarté-Spiel als Geschicklichkeits-
spiel zwar nicht ausdriicklich anerkannt, aber doch immerhin [ange genug geduldet worden war,
dann geschah dies nicht zum geringen Teil in der Hoffnung, daff die Unternehmer selbst durch
Disziplin, Charakterstirke und Achtung vor der Rechtsordnung Sorge dafiir tragen wiirden, dafl
das Spiel sich in diesem ordnungsgemifien Rahmen halten kénnte. Nach den Frankfurter Erfah-
rungen ist die Behauptung gerechtfertigt, dafl es fiir die moderne Art von Kasino-Unternehmern
kaum mehr ein Berufsethos gibt.

Ein Beispiel moge dies veranschaulichen. In einem von der Frankfurter Kriminalpolizei aufge-
griffenen Fall beteiligte sich der Unternehmer selbst in der Ponte gegen den Bankhalrer, einen
reichen Geschiftsmann, dem in einer Nadit durch Falschspieler, die einschligig vorbestralt waren,
fiinftausend Mark abgenommen wurden. An dem Gewinn war der Unternehmer mit ca. fiinf-
bis sechshundert Mark persdnlich beteiligt, Was soll man hierzu noch sagen, nachdem uns allen
hinreichend bekannt ist, dafl jedem Unternehmer die eigene Beteiligung am Spiel verboten ist.
Es mufl hier noch besonders herausgestellt werden: Dem Kasino-Inhaber war bekannt, dafl in der
Ponte ausschlieflich Falschspieler saflen, die nur darauf bedacht waren, ihre Opfer zu rupfen. Er
kannte die Falschspieler auch perséalich und wufite um ihre Vorstrafen. Es ging ihm also nur
darum, an dem nicht unerheblichen Spielergewinn noch beteiligt zu sein, obwohl er als Unternehmer,
chne spielen zu miissen, bereits wesentliche Cagnotte-Gewinne abschépfte. Egoistische Beweggriinde
zeigen sich also hier in besonders krasser Form, Sie passen zu dem ungiinstigen Bild, das man sich
von den meisten Spielkasino-Unternchmern unserer Zeit zu machen hat.

Die Griinde fiir dieses Absinken der Unternehmermoral sind u. a. darin zu suchen, daf sich nach
1945 fiir die meisten Menschen die wirtschaftlichen Grundlagen verschoben haben. Viele besitzen
im Gegensatz zu frither zu wenig Geld, um auch noblen Passionen huldigen zu kénnen. Deshalb
verschwindet auch jener Spielertyp immer mehr, der es sich leisten kann, gréfiere Spielverluste
gelassen hinzunehmen. Diese Feststellungen sind nicht nur in Ecarté-Spielkasinos zu machen, sondern
auch in den groflen Spielbanken, auf Rennplitzen und bei Buchmachern. Aus der Zahl der wirt-
schaftlich leistungsfahigen Spieler mufl daher mdglichst viel herausgeholt werden, und zwar mit
den raffiniertesten Falschspielermanipulationen. Es ergibt sich von selbst, daf hierbei die Grenzen
der Moral und des Rechts weit iiberschritten werden miissen. Die Menschen trachten danach, sich
fremdes Gut um jeden Preis anzueignen und iiberlassen es nicht mehr dem Zufall, ob er ihnen bei
der Erlangung von Geldwerten irgenwie behilflich sei. Sie helfen deshalb mit Falschspiefertricks nach.

In diesemn Zusammenhang sei noch ein weiterer Fall kurz geschildert, in dem die Verbindung
des Unternehmers mit der kriminellen Umwelt indirekt offenkundig wird. In Frankfurt befand
sich seit vielen Monaten ein Spielkasino in der Nihe des Hauptbahnhofes, das fast ausschlieflich
von asozialen Personen besucht und in dem hauptsichlich gehehlt wurde. Alle mégliche »heifle
Ware« wurde dort verschoben. Der Kasino-Unternehmer hatte hinter den Spielriumen einen
besonderen Raum fiir die Unterbringung dieser Ware bereitgestellt. Ein Dorado fiir die Unterwelt!
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Die hiufigen Zugriffe der Kriminalpolizei und die Anwendung der Strafbestimmungen iiber
Begiinstigung und Hehlerei fithrten langsam zur Schliefung dieses Unternehmens. Es bedurfte in
diesem Falle der allergrofiten Anstrengungen der Kriminalpolizei, um zu diesem Erfolg zu gelangen,
weil die Bedenken des Gewerbe- und Preisamtes im Hinblik auf die weite Auslegung des Begriffes
der Gewerbefreiheit in der amerikanischen Zone nur unter Schwierigkeiten auszurdumen waren,

Nachdem das Kasino-Spiel durch das Urteil des Bundesverwaltungsgerichtes zum Gliicksspiel
erklirt worden ist, braucht vorerst nicht damit gerechnet zu werden, dafl sich Ecarté-Kasinos
weiter etablieren werden. Es ist aber zu gewirtigen, daff die Unternehmer versuchen werden, in
Zukunft dhnliche Spiele, bei denen der Gliicksspielcharakter noch nicht feststeht, durchzufiihren.
Gedachr ist hierbei insbesondere an Ramso, das in West-Berlin nach Schliefung der Ecarté-Kasinos
mit Vorliebe gespielt wird. Es ist anzunehmen, daf sich beim Ramso dieselben Mifistinde entwickeln
werden wie bel dem Ecarté. Im Gegensatz zu der [riiher iiblichen und durch das preuflische Ober-
verwaltungsgericht gebilligten Form der Lcarté-Klubs auf Vereinsbasis mit beschrinktem Mitglieder-
kreis sind die jetzigen Ecarcé-Spielkasinos als Gewerbebetriebe aufgezogen, zu denen praktiséh
Spieler in unbeschrinkter Zahl und zum Teil auch spielunkundige Personen Zurritt haben. Auf
Grund der allgemeinen Gewerbefreiheit bediirfen solche Spielkasinos keiner besonderen Erlaubnis
der Orstpolizeibehdrde oder einer sonstigen Behdrde wie beispielsweise des Gewerbe- und Preis-
amtes. Lediglich eine steuerliche Anmeldung geniigt. Es kann also in der Praxis jedermann ohne
Konzession ecin Spielkasino erbffnen, gleichgiiltiz ob er einschligig und erheblich vorbestraft ist
oder nicht. Wihrend Spielbanken und sonstige Gliicksspiele von einer Konzession bzw. einer
besonderen Erlaubnis abhingig sind, konnten Ecarté-Spielkasinos oder Kasinos, in denen fragwiirdige
Geschicklichkeitsspiele veranstaltet werden, ohne weiteres eréffnen, obwohl bei Ecarté und anderen
anfechtbaren Geschidklichkeitsspielen eine weitaus htthere Gefahr fiir die 6ffentliche Sicherheit und
Ordnung (insbesondere wegen des Falschspiels, Betrugs, Kreditwuchers usw.) besteht. Hinzu kommzt
noch, und das hat die Erfahrung vielfiltig gelehrt, dafl Spielkasino-Unternehmer und Croupiers
tiberwiegend wegen Gliidssspiels, Betrugs, Unterschlagung oder anderer Delikte vorbestraft sind
und zum Teil iiber ein sehr umfangreiches Vorstrafenregister verfiigen. Unter diesen Umstinden
ist eine ordentliche und saubere Kasino- und Spielfithrung von vornherein in Frage gestellt. Zum
Betrieb derart umstrittener Geschicklichkeitsspiele, wie z. B. Ramso, wird daher fiir die*Zukunft
eine besondere Erlaubnis (Genehmigung) fiir erforderlich gehalten. Die Gewerbeordnung diirfte in
§ 33d Abs. 2 hierzu die geeignete Rechtsgrundlage bieten; ggf. kann auch die Durchfiihrungs-
verordnung vom 27. 4. 1954 zu § 33d dahingehend erweitert werden, dal die in § 10 Abs. 2 der
Verordnung genannten Voraussetzungen, die von Unternehmern mechanisch betriebener Spiele
verlangt werden, auch von den Veranstaltern nicht mechanisch betriebener Geschicklichkeitsspiele
gefordert werden. Danach wiirde die Genehmigung solchen Personen versagt werden k&nnen, die
in den letzten fiinf Jahren wegen verbotenen Gliicksspiels, Diebstahls, Unterschiagung, Betrugs oder
einer sonstigen aus Eigennutz begangenen strafbaren Handlung oder auf Grund des § 146 Ziff. 5 GO
rechtskriftig verurteilt worden sind. Bei der Uberpriifung und abschlieRenden Beurteilung solcher
Personen miifite die Kriminalpolizei mafigeblich eingeschaltet werden.

Das Spiel hat sich in den iiblichen krimineclogischen Erscheinungsformen mafigeblich verindert.
Es wird immer mehr zu einem Spiel der Asozialen, d. h. es wird mehr falsch gespielt, als iiblicherweise
angenommen wird, Ob dies nur eine voriibergehende Erscheinung sein wird, kann jetzt noch nicht
gesagt werden; man wird noch weitere Erfahrungen sammeln miissen.

Die Notwendigkeit, weitere Beobachtungen zu machen, um ein kriminologisches Phinomen in
allen Phasen zu erkennen, verzdgert Sofortmafinahmen naturgemifl erheblich und man muf sich
fragen, ob eine Zuriidkhaltung, die aus iibertrieben rechtsstaatlichem Denken erwachsen ist, am
Platze ist, Auf der anderen Seite scheinen Sofortmafipahmen dringend notwendig zu sein, da der
heutige Zustand bereits unertriglich geworden ist.

Nachfolgende Vorschlige sollen als ein Beitrag in dieser Richtung angesehen werden:

Es ist in Zukunft auf alle Fille und an allen Orten zu unterbinden, daf sich das Spiel mit dem
Faktor der Asozialitit vermischt. Die Riicksichten auf unser Moral- und Sozialdenken erfordern
Maflnahmen, mégen sie sich auch lediglich auf polizeirechtliche Grundlagen stiitzen. Es sei hierbei
an einen Weg gedacht, der in Frankfurt auf einem verwandten Sektor mit gutem Erfolg beschritten
wurde.

Wir haben in Frankfurt bei der Bekimpfung der Spielwut die unverantwortliche Ausdehnung
der Spielhallen mit polizeirechtlichen Vorschriften zuriickdringen kénnen. Seit ca. zwei Jahren
wird jede Errichtung von Spiethallen im inneren Sektor der Stadt abgelehnt. Als Begriindung wird
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angefiihrt, daf} die in diesem Stadtteil bereits bestehenden Spiclhallen die Lage bis zum dufersten
anspannen, so daf} sich die Zulassung neuer Spielhallen von selbst verbietet. Im Zulassungsfalle
wiirden derart erhebliche Gefahren fiir die 6ffentliche Sicherheit und Ordnung erwachsen, dafl sie
unter Beriidksichtigung des § 14 PVG (heute § 1 Hess. Pol. Ges.} nicht vertreten werden kénnen.
Das Wohl der heranwachsenden Jugend, die den schillernden Bildern, wie sie eine Spiethalle
ausstrahlt und ihren gefihrlichen Einfliissen gegeniiber erheblich gefihrder ist, lag uns hierbei
besonders am Herzen. Daneben war seit Bestehen der Spielhallen die Erfahrung gewonnen worden,
daB sie durchweg als Sammelpunkte asozialer Elemente anzuschen sind. Die Polizeiorgane haben
an diesen Orten hiufig Personen angetroffen, die obdachlos waren, keiner geordneten Arbeit nach-
gingen und wegen strafbarer Handlungen gesucht wurden.

Mehr denn je kommt es bei einer solchen Sachlage auch darauf an, Spezialsachbearbeiter auf allen
Gebieten des Gliicks- und Falschspiels zu unterrichten und zu schulen. Es darf nicht sein, wie es
hiufig vorkommt, dafl der gerissene Spieler dem kriminalpolizeilichen Spezialisten weit iiberlegen
ist. Fine Uberwachung ist in diesem Falle zwedklos, weil geschickte Falschspieler bei ihren Tricks
so manipulieren, daff hiufig kaum etwas wahrzunehmen ist. Und doch sieht der geschulte Blick
auch dort die Unregelmifiigkeiten, die einem nicht oder nur wenig geschulten Beamren iiberhaupt
nicht auffallen.

Wie auf anderen Gebieten der Verbrechensbekimpfung kommt uns jedoch auch hier die Perse-
veranz des arbeitsscheuen Berufsverbrechers, als der der Falschspieler wohl zu bezeichnen ist, zu Hilfe.
Wer Spieler ist, bleibt Spieler, und wer Falschspieler ist, wird auch das Falschspielen kaum lassen
konnen. Gerade der Frankfurter Falschspielerprozef hat das wieder einmal bestitigr. Man hat in
fritheren Zeiten nur hdchst selten einen derart umfangreichen strafrechtlichen Komplex kennen-
gelernt, in dem so viele Falschspieler titig wurden. Selbst der Kénig der Spieler, Stallmann, vor
dem ersten Weltkrieg wohl die bekannteste kriminelle Erscheinung auf diesem Gebiet, arbeitete
mit nur wenigen Komplicen, Vielleicht liegt es aber in der Natur des Ecarté-Spieles begriindet, dafl
hier mehr Betriiger auftreten miissen, wenn schon betrogen werden soll, weil praktisch dem Bank-
halter in der Ponte eine unbeschriinkte Anzahl von Spielern gegeniiberstehen kann. Es mag aber
auch, wie frither bereits angedeutet, an den turbulenten Verhiltnissen nach 1945 liegen. Die
Schlechtigkeit der Menschen trat in dieser Zeit mehr als sonst in Erscheinung. Viele wollen oder
kdnnen nicht mehr arbeiten. Bisweilen ist bei den Falschspielern auch das kriminologisch nicht
uninteressante Kriterium festzustellen, daf sie keine echten, von der Leidenschaft angetriebenen
Spielernaturen sind, sondern Menschen, die das Spiel nur als Mittel zum Zweck betreiben. Dann
mufd es aber notwendig in das Falschspiel einmiinden, da das Gliicksspiel letztlich noch niemand
reich gemacht hat. Die vor einigen Monaten in einer Reihe von Illustrierten verdffentlichten Repor-
tagen liber Personen, die angeblich mit Hilfe eines Systems die Roulette-Spielbanken auspliindern,
sind so naiv ausgedacht, dafl wir Kriminalisten dariiber nur licheln knnen.

Abschliefend soll noch folgende Frage behandelt werden, Ist es méglich, als letzten Ausweg das
absolute Verbot derartiger Spielkasinos zu erwigen, und zwar auf Grund der polizeirechtlichen
Generalklausel?

Die Beantwortung dieser Frage diirfte fiir die Zukunft insofern nicht unwichtig sein, weil mit
den Versuchen der bisherigen Unternehmer, neue — #hnlich gelagerte, aber noch nicht zu Gliidks-
spielen erklirte — Spiele zu betreiben, bestimmt zu rechnen ist. Da ein Vorgehen in strafrechtlicher
Beziehung nicht ohne weiteres moglich sein wird, die Erscheinung der Asozialitit aber weiterhia
stark im Vordergrund stehen wird, diirfte der Begriff der »Gefahr« als einer die erkennbar
objektive Méoglichkeit eines Schadens enthaltenden Sachlage, der nach verstindigem Ermessen
vorzubeugen ist, erfiillt sein. Rechtsprechung und Wissenschaft fordern hierfiir einen objektiven
Maflstab, d. h. es miissen konkrete Anhaltspunkte — Tatsachen — vorliegen. Die blofle Annahme
einer Gefihrdung reicht dagegen nicht aus. Keineswegs ist aber erforderlich, daR der Schaden
bestimmt eintritt; es wird lediglich verlangt, dafl eine gewisse Wahrscheinlichkeit fiir den Eintritt
der Gefahr besteht. Nach den in der Vergangenheit gewonnenen Erfahrungen diirfte es nicht
schwerfallen, diesen Sachverhalt als gegeben anzusehen. Bei der Art der von den einzelnen Spieler-
typen betriebenen Spiele ist der stindigen Beriihrung mit der Kriminalitit nicht auszuweichen.
Es steht auch nicht zu erwarten, daf sich in Zukunft nach dieser Richtung hin viel indern wird.
Falschspieler sind iiberwiegend asoziale Personen, die aus den Kreisen des soliden Biirgertums keinen
augenfilligen Zustrom erhalten. Zur Bereinigung und Neuordnung der Verhiltnisse sollte man
daher vor dem radikalen Mittel des priventiv-polizeilichen Einschreitens nicht zuriickschrecken, da
es darum geht, alle anstindigen Menschen vor Gefahren zu bewahren, die durch die staatlich nicht
konzessionierten Spielkasinos drohen.
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Frankfurt am Main

Spielkasino ,Casino zum gelben Hirsch”
{Nachtaufnahme)

Gelbehirschstrafle 8



Frankfurt am Main

Spielkasino ,,Casino zum gelben Hirsch”

(Seitenansicht mit Leuchtreklame)
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Frankfurt am Main

Spielkasino ,Konstabler”, Brauhausgasse 6
{Holcbaracke)

Frankfurt am Main

Spielkasino ,Kleines Konstabler Casino”, Allerheiligenstrafie 78
{Aulenansicht mit Leuchtreklame)



Der kriminalpolizeiliche Meldedienst

(Zusammenarbeit zwischen
ortlicher Kriminalpolizei — Landeskriminalamit — Bundeskriminalamt)

Regierungs- und Kriminalrat Dr. Ochs, Bundeskriminalame Wiesbaden

Mit der rapiden Entwicklung des Verkehrs und der modernen Nachrichtenmittel, derer sich die
Rechtsbrecher ebenfalls zu bedienen wissen, hat das kriminalpolizeiliche Melde- und Nachrichten-
wesen eine besondere Bedeutung erlangt. Seit der Normalisierung der kriminalpolizeilichen Bezie-
hungen zu unseren Nachbarlindern ist das Melde- und Nachrichtenwesen auch wieder von beson-
derem internationalem Interesse. Wie bei den meisten Erscheinungen des Fortschritts, die sich die
Rechtsbrecher zunutze machen, dauert es immer eine gewisse Zeit, bis die Kriminalpolizei zu erfolg-
reichen Gegenmafinahmen schreiten kann. So scheint das kriminalpolizeiliche Melde- und Nachrichten-
wesen gegeniiber den Arbeitsmethoden der Kriminellen gegenwirtiz wieder nachzuhinken, wie
insbesondere aus der polizeilichen Kriminalstatistik von 1954 zu ersehen ist. Dies war in der ersten
Nachkriegszeit nicht zu verwundern. Nachdem aber dic drgsten organisatorischen und personellen
Mingel {iberwunden sein diirften, mufl jetzt alles darangesetzt werden, ym den Vorsprung des
reisenden Berufsverbrechertums wieder aufzuholen.

Zum besseren Verstindnis soll hier zunichst das kriminalpolizeiliche Meldewesen in seiner
Gesamtheit dargestellt und zum Schluf} auf die Spezialfragen des kriminalpolizeilichen Meldewesens
in bezug aufl die Falsch- und Gliicksspielkriminalitit im besonderen eingegangen werden. Soweit im
ersten Teil allgemein bekannte Dinge vorgetragen werden sollten, bitte ich hierfiir um Nachsicht.

Die kriminalpolizeiliche Titigkeit erstreckt sich auf repressive und priveative Verbrechensbekimp-
fung. Der kriminalpolizeiliche Meldedienst gehSrt zur repressiven Tirigkeit der Polizei, Eiae
zwingende Formel dafiir, wie der Nachrichten- und Meldedienst im einzelnen zu handhaben. ist,
kann nicht gegeben werden. Die Organisation wird sich zweckmiiflig der geographischen Lage der
einzelnen Linder, ihren bevélkerungspolitischen und vor allen Dingen ihren wirtschaftlich-zivilisa-
. torischen Gegebenheiten anzupassen haben. Fiir die Bundesrepublik ist in diesem Zusammenhang
von Bedeutung, dafl wir eine hodhentwickelte Industrie mit einer zum Teil stark flukruierenden,
nach vielen Millionen zihlenden Industriebevélkerung haben. AuBlerdem liegen wir geographisch
im Herzen Europas, so dafl wir heute wie frither Reise- und Durchgangsland sind. Dieser Umstand
hat nach dem zweiten Weltkrieg noch eine beseadere Bedeutung dadurch erlangt, dafl fortgeserzt
Fliichtlinge aus dem Osten nach Deutschland einstrémten, die vielfach mittellos sind und unter denen
sich, als politische Fliichtlinge getarnt, eine nicht geringe Anzahl von nicht sefhaften Kriminellen
und Asozialen befindet. Nach dem Kriege ist auch eine grofle Zahl von sog. »Displaced Personsc
in Deutschland zuriickgeblieben, die — wie die Statistiken ausweisen — zu einem hohen Prozentsatz
kriminell sind. Hinzu kommzt eine spezifische Nachkriegserscheinung, die z. Z. eines der bedeutend-
sten Probleme auf dem Gebiet des kriminalpolizeilichen Nachrichtenwesens darstellt: die auf inter-
nationaler Ebene eng zusammenarbeitenden motorisierten Diebes-, Einbrecher-, Hehler-, Pafl- und
Schedkfilscherbanden. Die Einbrecherbanden haben sich besonders auf Einbriiche in Kaffee-, Foto-,
Textil- und Pelzgeschifte spezialisiert. Sie setzen ihre Diebesbeute teils {iber die Absatzorgani-
sationen der Schmuggler ab, teils bringen sie die Waren iiber unseridse und fingierte Handelsvertreter
wieder in den reguliren Handel. Fotoapparate und sonstge optische Gerite gehen itherwiegend ins
Ausland, wihrend die erbeuteten Rohpelze {iber unkcntrollierbare Heimarbeiter schnellstens
verarbeitet und damit der Sachfahndung weitgehend entzogen werden. Die Grofieinbriiche, bei denen
die Diebe bisher Werte von 10000,— bis 60000,— DM im FEinzelfall erbeuteten, waren meist gur
vorbereitet. All diese Dinge lassen dic besondere Bedeutung des kriminalpolizeilichen Meldewesens
erkennen.
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Das heute vielfach motorisiert reisende und gut organisierte Verbrechertum entwickelte sich in
Deutschland nach dem ersten Weltkrieg aus illegalen Schieber- und Schwarzhindlerkreisen. Unter
den Schiebern und Schwarzhindlern waren viele deklassierte Menschen mit guter Vorbildung,
Intelligenz und Organisationsgabe, die nach Stabilisierung der Verhiltnisse nicht mehr den Weg in
ein geordnetes Berufsleben zuriickfanden und in die Kriminalitit abglitten. Sie schufen Ring- und
Unterweltvereine, die sich gegenseitig unterstiitzten und zwischen denen eine vorziigliche Zusammen-
arbeit und ein guter Nachrichtendienst bestand. Da diesen Kriften mit den Mitteln und Méglich-
keiten einer Srtlichen Verbrechensbekimpfung nicht mehr beizukommen war, wuarde als Gegen-
mafinahme zur Bekimpfung des reisenden Verbrechers der kriminalpolizeiliche Nachrichten- und
Meldedienst organisiert. So war es damals mdglich, einer erkennbaren Verbrecherstrategie eine
groflriumige Strategie der kriminalpolizeilichen Abwehr entgegenzustellen.

Nach dem Zusammenbruch stand die Kriminalpolizei vor voéllig verinderten Verhiltnissen und
mufite die ihr zugewiesenen Aufgaben unter ungleich schwereren Bedingungen zu l8sen versuchen.
Die durch die staatsrechtliche Struktur der Bundesrepublik bedingte Vielfalt der Organisationsformen
gab dem Rechtsbrecher einen fithlbaren Vorsprung, den wieder aufzuholen wir alle uns mit Fleif}
bemiiken. Vieles ist inzwischen dank der ausgezeichneten Zusammenarbeit der Fachleute neu auf-
gebaut worden und manches wird — dessen sind wir sicher — noch erreicht werden.

Im Meldedienst liegen die Dinge z. Z. wie folgt:

In den einzelnen Bundeslindern sind die Landeskriminalimeter die Nachrichtensammel- und
-auswertungsstellen 2uf Landesebene.

DasBundeskriminalamc hat nach § 2 des Gesetzes iiber die Errichtung eines Bundeskriminal-
polizeiamtes (Bundeskriminalamtes) vom 8. 3. 1951 (BGBI. 1 8. 165)

1. alle Nachrichten und Unterlagen fir die kriminalpolizeiliche Verbrechensbekimpfung und
die Verfolgung strafbarer Handlungen zu sammeln und auszuwerten, soweit die Nachrichten
und Unterlagen nicht eine lediglich auf den Bereich eines Landes begrenzte Bedeutung haben;

2. die Behdrden der Linder iiber die sie betreffenden Nachrichten und die in Erfahrung gebrachten
Zusammenhinge strafbarer Handlungen zu unterrichten;

3. nachrichten-..... dienstliche..... Einrichtungen zu unterhalten.

Neben diesen innerdeutschen Aufgaben auf dem Gebiet des kriminalpolizeilichen Melde- und
Nachrichtenwesens hat das Bundeskriminalamt nach § 7 des BK A-Gesetzes als Nationales Zentralbiiro
der Internationalen Kriminalpolizeilichen Kommission (IKPK) im internationalen Bereich die gleichen
Funktionen wahrzunehmen.

Es liegt in der Natur der Sache, daff die kriminalpolizeilichen Meldungen iiber bekannte und
unbekannte Titer von den &rtlichen Exekutivdienststellen, d. h. der kriminalpolizeilichen Front,
ausgehen miissen. Von hier laufen sie an die jeweils zustindigen Landeskriminalimzer, bei denen
sie ausgewertet und gesiebt werden. Uber die Landeskriminalimter gelangen sie schliefilich zu den
einzelnen zentralen Sammelstellen im Bundeskriminalamt. Hiermit sind wir aber bereits mitten in

der Technik des Meldewesens.

Im Rahmen des kriminalpolizeilichen Meldewesens interessieren nur Straftaten, die vermutlich
oder bekanntermaflen von iiberdrtlichen, d. h. reisenden Titern ausgefithrt wurden (Straftaten
brificher Titer sind nur meldepflichtig, wenn es sich bei dem Titer um einen gemeingefihrlichen
Triebverbrecher handelt oder die Straftat besonderes Aufsehen erregt hat).

Fiir die Frage, welche Straftat cines unbekannten Titers als die eines reisenden Verbrechers anzu-
sehen ist, haben wir cine sehr einfache Formel. Sie lautet: Soweit keine positiven Anhaltspunkre
dafiir erkennbar sind, dafl die Tat eines unbekannten Rechtsbrechers von einem &rtlichen Téter
ausgefithre wurde, ist zu vermuten, dafl ein reisender Titer in Betracht kommt. Dann ist dic Strafrat
formularmifig zu melden. Es sei in diesem Zusammenhang noch aus der polizeilichen Kriminalstati-
stik von 1954 mitgeteilt, daf zwar 73,4%0 aller Straftaten aufgeklirt wurden, dafl dabei aber der
Anteil der bekanntgewordenen reisenden Titer nur 3,49 betriigt — bei insgesamt 38082 reisenden
Tétern.

Ausgehend von der Erfahrungstatsache, daff reisende Titer mit anderen Mitteln und Methoden
bekimpft werden miissen als Srtliche Titer, ist es Sinn und Zwedk des kriminalpolizeilichen Melde-
wesens, dafiir zu sorgen, daf reisende Titer, die schliefilich gefaft werden, nicht nur wegen der
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zuletzt von ihnen begangenen Straftat zur Rechenschaft gezogen werden, sondern nach Moglichkeit
fiir die gesamte von ihnen begangene Serie von Straftaten. Sofern das vorgeschriebene Meldeverfahren

richtig gehandhabt wird, ist dieser Erfolg auch gesicherr.

Bei den Landeskriminalimtern sollen die aus dem Landesbereich eingehenden Meldungen darauf-
hin iiberpriift werden, ob die Tat eines reisenden unbekannten Titers nach Personenbeschreibung
und Arbeitsweise auf die Titigkeit eines bekannten Titers hinweist, so dafl zu vermuten ist, daff
ein bestimmter bekannter Titer fiir diese Tat des noch Unbekannten in Frage kommt. In diesem
Falle erhilt die meldende Dienststelle moglichst unter Beifiigung eines Lichtbildes oder sonstigen
Uberfithrungsmaterials einen Hinweis auf den vermutlichen Titer. Durch erncute Ermittlungen
bei den Geschidigten und Zeugen wird der Hinweis iiberpriift und ggf. bestiitigt. Bereits vorliegende
Meldungen iiber gleichartige Arbeitsweisen werden gesammelt und fiir den Fall der Festnahme
bereit gehalten.

Ergibt die Auswertung beim Landeskriminalamt die Vermutung, daf der Titer auch auflerhalb des
Landes aufgetreten sein kdnnte, so gibt das Landeskriminalamt einen Durchschlag der Meldung an
das Bundeskriminalamt weiter. Auch hier werden die Meldungen mit den aus dem gesamten
Bundesgebiet vorliegenden Meldungen uber gleiche Tatausfiilhrung verglichen und ausgewertet.
Werden Zusammenhinge festgestellt, so ergehen entsprechende Hinweise an das zustindige Landes-
kriminalamt. Eventuell wird ein Ausschreiben im Bundeskriminalblatt veranlaflt, falls es nicht
bereits durch die 8rtliche Exekutivbehdrde oder das Landeskriminalamt angeregt worden ist. Die
ktiminalpolizeiliche Erfahrungstatsache, daff der Verbrecher bei der Begehung seiner Strafraten in
der Regel bei seiner Arbeitsweise bleibt (Verbrecherperseveranz), bildet in Verbindung mit einer
eventuell brauchbaren Personenbeschreibung die Basis fiir die nachrichtenmifige kriminalpolizeiliche
Auswertung,

Es ist klar, daf die grofie Zahl der eingehenden Meldungen iiber bekannte und unbekannte Titer
nicht wahllos abgelegt oder abgeheftet werden kann. Jede Meldung muff nach einem wohldurch-
dachten, zwedkmifligen System aufbewahrt werden, so dafl sie in ihrem jeweils typischen Erschei-
nungsbild im Zusammenhang gesehen und z. B. im Rahmen ciner Korrespondenz rasch wiedergefun-
den werden kann.

Zu diesem Zwecke wurde die sog. Grundeinteilung geschaffen. Es bedarf keiner besonderen
Begriindung, dafl fiir eine Registrierung und Ablage der Meldungen nicht der juristische Tat-
bestand, sondern ausschlieflich die kriminclogische Erscheinungsform des einzelnen Deliktes
zugrunde gelegt werden kann. Zu diesem Zweck werden die einzelnen Verbrechenstatbestinde in
eine grofe Zahl von Untergruppen aufgegliedert. Um dies an dem Beispiel des Betrugs klarzumachen,
sci dessen Unterteilung hier genannt:

A) Warenbetrug mit 3 Untergruppen,
B) Warenkreditbetrug mit 3 Untergruppen,
C) Grundstiicks- und Baubetrug mit 2 Untergruppen,
D) Kautions- und Beteiligungsbetrug mit 7 Untergruppen,
E) Wirtschaftsdelikte mit 2 Untergruppen,
F) Geldbetrug mit 2 Untergruppen,
G) Geldkreditbetrug mit 4 Untergruppen,
H)} Betrug durch Geschiftsreisende mit 3 Untergruppen,
I) Vermittlungsbetrug mit 9 Untergruppen,
K) Schwindel mit 19 Untergruppen und
L) Filschungen mit 5 Untergruppen, ’

Wir haben bei den Landeskriminalimtern und beim Bundeskriminalamt u. 2. zwei Arten von
Karteien, und zwar die Tidterkartei, die mit Formblatt KP 13 und die Straftatenkartei, die mit
Formblatt KP 14 gespeist wird. Zweck dieser Karteien ist es, die Zahl der abgelegten Formblatt-
meldungen von bekannten Tétern in den einzelnen Deliktsgruppen bzw. Untergruppen zahlenmifig
moglichst klein zu halten, damit der Sachbearbeiter es tunlichst einfach hat, eine vorliegende
Unbekannt-Meldung auf Zusammenhinge zu iiberpriifen, und zwar im einzelnen daraufhin, ob

1. gleichartige Unbekannt-Meldungen bereits vorliegen und
2. eingegangene Unbekannt-Meldungen mit der beschriebenen Tat eines bereits bekannten Titers
identisch sind.
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Die Arbeit des Auswerters wird aullerordentlich erschwert oder gar in Frage gestelle, wenn die
Zahl der gleichartigen Meldungen aus derselben Gruppe so grofl wird, dafl ihre Durdhsicht einen
erheblichen Zeitaufwand nétig macht. Je kleiner die betreffende Gruppe ist, um so schneller geht
die Auswertung vonstatten. In vielen Fillen wird der Sachbearbeiter allerdings die bekanntesten
der reisenden Titer im Gedichtnis haben. Man kann die Titerkartei und die Straftatenkartel als
das Hauptjournal der Kriminalpolizei bezeichnen, wobei die Unbekannt-Meldungen die Passiva, die
aufgeklirten Straftaten der bekannten Titer die Aktiva darstellen, Wir sind naturgemif bestrebr,
in der Karteiarbeit den Saldo méglichst positiv zu gestalten.

Die kriminalpolizeiliche Auswertungsarbeit beschrinkt sich aber nicht nur auf die Entgegennahme
der Meldungen und deren Auswertung, sondern der Auswerter kann sich auch aktiv in die
Verbrecherbekimpfung einschalten, und zwar in folgender Weise: Wenn aus dem Reiseweg eines
Rechtsbrechers eine bestimmte Reiserichtung zu erkennen ist, ist es moglich, die Stidte oder die
Gegend, in der ein bestimmter Titer demnichst vermutlich auftreten wird, vorher in geeigneter
Weise zu warnen. Die Fahndung nach dem Titer wird dadurch wesentlich erleichtert,

Die Arbeit an den beiden genannten Karteien, in denen die sinzelnen Straftatennebeneinander-
gestellt betrachtet werden, 1aflt sich auch als »horizontales Auswertung bezeichnen, Um zu inten-
siveren Ergebnissen zu kommen, ist in der Praxis dariiber hinaus die »verrikale« Auswertung
entwidkelt worden, die bei den Landeskriminalimtern und beim Bundeskriminalamt auf Grund
verschiedener Spezialkarteien durchgefihrt wird.

Um mit der einfachsten Spezialkartei zu beginnen, sei zunichst die sogenannte Geburestags-
kartei angefiihrt. Diese Kartei beruht auf der Beobachtung, daf} viele reisende Tdter zwar bestindig
ihre Namen wechseln, doch aus bestimmten Griinden ihren Geburtstag ganz oder zum wesentlichen
Teil unverindert beibehalten. Das gilt insbesondere fiir Hotel- und Krankenhausbetriiger sowie
Heiratsschwindler. Deshalb ist es in nicht wenigen Fillen méglich, den Titer nur aus dieser Geburts-
tagskartei unbeschader der zahlreichen Aliasnamen zu identifizieren, daraufhin evil. vorhandenes
erkennungsdienstliches Material, insbesondere Lichtbild und Fingerabdrudtbogen, beizuzichen und
damit eine konkrete Fahndung einzuleiten.

Fine weiterz Kartei ist die Namens- oder Hinweiskartei Jede eingehende KP 13- bzw.
KP 14-Meldung wird, wenn in ihr Namensangaben enthalten sind, dahingehend ausgewertet, daf}
fiir jeden darin enthaltenen Namen eine Karteikarte angelegt wird. Tritt der Titer spiter unter den
gleichen Namen auf, so ist die M8glichkeit gegeben, Tat- bzw. Taterzusammenhinge zu erkennen,

Des weiteren wird eine Auswertung der kdrperlichen Merkmale vorgenommen, Besonders in
Meldungen iiber Betrugsfille ist der Geschidigte oft in der Lage, den Ermittlungsbehdrden kérper-
liche Merkmale, die er an dem Titer festgestellt hat, anzugeben. Jedes kirperliche Merkmal wird in
der Merkmalskartei auf einer besonderen Karte registriert und nach einem bestimmten System
eingeordnet, und zwar ausgehend von Merkmalen am Kopf, endend mit Merkmalen an den Zchen.
So wurde z. B. ein bertriigerischer Vertreter, der das Bundesgebiet etwa ein Jahr lang bereisen konnte,
nur an Hand des von den Geschidigten gegebenen kdrperlichen Merkmals — er hatte einen halb-
amputierten rechten Zeigefinger — identifiziert und schliefllich festgenommen.

Eine weitere Hilfskartei ist die sogenannte Spezialistenkartei In ihr werden alle diejenigen
straffilligen Personen registriert, die sich als Angehérige eines bestimmten Berufes ausgeben, so z. B.
als Architekten, Ingenieure, Arzte, Berufssportler usw. In diesem Zusammenhang sei auf einen Fall
hingewiesen, in dem ein Betriiger 8 Jahre lang — unterbrochen durch mehrmonatige Gefingnis-
strafen — immer wieder als sog. VertragsfuBballspieler auftrat, sich Geldunterstiitzungen,
Kleidung, Stellung usw. geben lieff und danach verschwand. Dieser Tater konnte allein auf Grund
der Sperialistenkartei, die seine Arbeitsweise und Personenbeschreibung enthielt, identifiziert werden.

In Dienststellen, in denen Straftaten bearbeitet werden, die von Titern hauptsichlich unter
Verwendung von Personenkraftwagen veriibt werden, hat sich die Errichtung einer Kraftfahr-
zeugkartei als zwecdkdienlich erwiesen. Jede eingehende KP 13- bzw. KP 14-Meldung wird in
diesen Fillen dadurch ausgewerter, daf darin enthaltene Angaben iiber Automarke, pol. Kenn-
zeichen, Farbe des Wagens usw. in einer Kartei erfaflt und nach einem bestimmeren Schema registriert
werden.

Auf dem Gebiet der Geldfilschung und Rauschgiftbekimpfung bestehen Spezial-
vorschriften iiber das Meldewesen, auf die hier indessen im einzelnen nicht eingegangen zu werden
braucht, einmal weil die Methode die gleiche ist wie bei den {ibrigen Delikten, zum anderen weil hier
besondere kriminologische Verhiltnisse gegeben sind und der Schwerpunkt der nachrichtenmifligen
Titigkeit in der Vorbeugung liegt.
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Das Bundeskriminalamzt fertigt von Zeit zuZeit von einzelnen speziellen Titergruppen Zusammen-
stellungen mitLichtbildern an und gibt diese als SonderbeilagenzumBundeskriminalblace
oder als Rundschreiben heraus, so dafl die Exekutivdienststellen dadurch ein wertvolles Hilfsmitre]
bei ihrer Ermittlungsarbeit an die Hand bekommen.

Das hier zu behandelnde Spezialgebiet » Gliicks-und Falschspiel« istin der Grundeinteilung
unter Klasse V — »unerlaubte Spielex — aufgefiihrt. Die Klasse ist untergliedert in

A) Gliicks- und Falschspiele,

B) Wettbetrug,

C) Schwarz-Buchmacherei und

D) Unerlaubte Lotterien und Ausspielungen.

Obwohl auf dem Gebiet des Gliicks- und Falschspiels und des Renawettbetrugs viele reisende Titer
auftreten, gehen beim Bundeskriminalamt kaum Meldungen ein. Es darf deshalb die Anregung
gegeben werden, den kriminalpolizeilichen Meldedienst in dieser Spezialmaterie zu intensivieren,
damit es auch hier zur Mitteilung von vermutlichen Tatzusammenhingen und eines mdglichen
Reisewegs des Titers und zu Titerhinweisen kommen kann. Auf Grund einer guten Personen-
beschreibung und an Hand bereits vorliegender Lichtbilder wird sich dann mancher Tipster, Gliicks-
oder Falschspieler ermitteln und identifizieren lassen,

Necben diesem Wunsch ist es ein besonderes Anliegen des Bundeskriminalamtes, eine moglichst
lickenlose Sammlung von allen bekannten Gliicks- und Geschicklichkeitsspielen sowie allen mechanisch
betriebenen Spieleinrichtungen zu erhalten, um auf Anfragen von Polizei- und Gerichtshehdrden
dariiber Auskunft geben zu kénnen, wie die Spiele und Spieleinrichtungen im einzelnen beurteilt
werden und ob das eine oder andere Spiel bereits in einem Strafverfahren eine Rolle gespielt hat
Es wire im Interesse einer liickenlosen Verbrechensbekimpfung auch sehr von Nutzen, wenn das
Bundeskriminalamt in Verfahren gegen reisende Glicks- und Falschspieler die polizeilichen Schlufi-
berichte und von jedem Urteil eine Urteilsabschrift fiir seine Sammlungen bekommen kdnnte. In
diesem Zusammenhang interessieren vor allem die Abwandlungen der normalen Spielregeln, durch
die immer wieder versucht wird, einem ausgesprochenen Gliicksspiel den Charakter eines Geschick-
lichkeitsspiels zu geben, Es eriibrigt sich zu betonen, dafl die vom Bundeskriminalamt unterhaltenen
Sammlungen nicht Selbstzwedk, sondern ein Hilfsmittel fiir Polizei und Gericht sind.

Zusammenfassend darf gesagt werden, dafl das nech junge Gliickspieldezernat des Bundeskriminal-
amtes u. a. seine Aufgabe darin erblickt:

1. das kriminalpolizeiliche Meldewesen auf diesern Gebiet zu intensivieren,

2. eine Sammlung von Urteilen, Gurtachten, Berichten, Literaturnachweisen usw. iiber Gliicks-
und Falschspiele zusammenzutragen, um auf Anfrage Auskunft bzw. aus eigener Initiative durch
Rundschreiben oder in den kriminalpolizeilichen Nachrichtenmitteln Hinweise geben zu
kénnen,

3. nach Mé&glichkeit einen Katalog der bedenklichen und unbedenlklichen Spiele und Spieleinrich-
tungen mit Beschreibung aufzustellen,

Um zu einer einheitlichen Auffassung zu kommen, diirfte es zweckmiflig sein, die Arbeitsgemein-

schaft der Landeskriminalimter mit dem Bundeskriminalamt mit diesem Problem zu befassen, damit
auch auf dem Gebiet des Gliicks- und Falschspiels cine wirksamere Bekimpfung méglich wird.
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Betriigerische Manipulationen beim Gliicksspiel

R.Taupin, Controleur Général,
Chef du Service Centrale des Courses et Jeux, Stireté Nationale, Paris

Es wird — zumindest in Spielerkreisen — viel {iber betriigerische Manipulationen beim Spiel
gesprochen. Aber es ist bisher wenig dariiber geschrieben worden. Das ist nicht darauf zuriickzu-
fithren, dafl sich Falschspieler zur schriftstellerischen Betitigung nicht fiir fihig halten; sie ziechen es
vielmehr vor, thre Wissenschaft geheimzuhalten, anstatt sie vor aller Welt darzulegen. Die Kenntnis
der Tricks der Falschspieler ist insbesondere fiir die Arbeit des Polizeibeamten so wichtig, dafl er
sich stindig damit befassen muf}, um auf dem laufenden zu bleiben: die Geschicklichkeit der
Falschspieler hat keine Grenzen und ihre Erfindungsgabe scheint ebenfalls unbegrenze zu sein.

Fiir denjenigen, der in Spielerkreisen verkehrt, verbinden sich mit diesem Thema zahlreiche
Anekdoten, Hiufig besteht nur eine entfernte Beziehung zur Wirklichkeit. Im allgemeinen ist der
Spieler abergliubisch und damit auch leichrgliubig. Wer hat z. B. noch nicht gehért, dafi ein Spieler
behauptete, es sei einern Croupier mdglich, die Kugel beim Roulette oder beim Boule in eine
vorher gewihlte Nummer fallen zu lassen. Derartige Behauptungen sind unsinnig. Wir haben zu
wiederholten Malen durch Experimente bewiesen, daff es unmoglich ist, selbst dann eine Roulette-
Kugel in ein vorher bestimmtes Nummernfeld fallen zu lassen, wenn sich der Zylinder nur sehr
langsam drehte.

Um die Erkenntnisse der franzésischen Polizel, die sich 2uf dem Gebiet des Spiels spezialistert
hat, zu analysieren und zu entwidkeln, miifiten wir mehrere Arbeitstagungen abhalten und alle nur
denkbaren Spielgerite zu unserer Verfiigung haben. Wir miifiten aullerdern die Regeln der ver-
schiedenen Spiele genau kennen und festlegen. Denn obwohl bei mehreren Spielen verschiedene
betriigerische Manipulationen angewendet werden konnen, ist die Mehrzahl davon nur bei einem
ganz bestimmten Spiel méglich.

Im Rahmen dieser Tagung werde ich mich darauf beschrinken, die Falschspielertricks bei Karten-
spielen und insbesondere beim Baccara — chemin de fer — zu untersuchen. Weiter sollen dargestellt
werden: Aufbau und Zustindigkeit der Spezialdienststelle, die in Frankreich mit der Uberwachung
des Spielbetriebes beauftragt worden ist, die Bekimpfung der Gliicks- und Falschspieldelikte im
allgemeinen und auf dem Verwaltungswege, die vorbeugenden Mafinahmen der Verwaltung, die
Mittel und Methoden, die zur Aufdeckung von Falschspielertricks angewendet werden und
schlieflich einige Fille aus der Praxis,

Allgemeines iiber Falschspieltricks

Die Definition fiir das franzésische Wort stricherie«, zu deutsch »Mogelele, lautet ganz einfach:
Tauschung beim Spiel.

Die Anwendung von Tricks beim Gliicksspiel diirfte gleichbedeutend mit der Nichtbeachtung
der Spielregeln sein, also mit dem Ziele, sich einen Vorteil zu verschaffen, der in Wirklichkeit nicht
auf den Zufall zuriickzufiihren ist. Es sei ausdrilicklich wiederholt: »ein Vorteil«, denn es gilt, das
zihe Vorurteil auszurotten, dafl der Falschspieler durch seine strafbare Handlung die Gewiflheit
des Gewinns erlange. Dies ist sehr wichtig, weil es den Polizeibeamten in Unkenntnis dieser Tat-
sache oft versagt geblieben ist, die Art der Durchfiithrung von Tricks durch Falschspieler zu erfassen.
Die Gewiftheit einer Gewinnchance von 100 % wiirde ein Maximum darstellen. Eine derartige
Chance ist selten und kann nicht immer erreicht werden. Ubrigens wigt der Falschspieler zwischen
der Finschitzung des erhofften Vorteils und der Gefahr der Entdeckung ab und zieht es vor, die
Summe seiner Chancen zu reduzieren und sich mit 25 bis 30 %o des Gewinns zu begniigen, den er
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erwarten kénnte, wenn er nach den Regeln spielen wiirde. Damit vermindert er das Risiko, von
den Uberwachungsbeamten beim Falschspiel »in flagranti« iiberrascht zu werden oder das Mifitrauen
der iibrigen Spieler zu erregen, deren Vertrauen er bendrtigt.

Im Gegensatz zu einer weit verbreiteten Auffassung spielt der Falschspieler nicht immer falsch,
d. h. nicht bei jeder Partie. Da er die Psyche der Menschen und insbesondere die der Spieler sehr
gut kennt, weill er genau, daff »unverschimres Gliide« unweigerlich Bemerkungen iiber ihn veran-
lassen und die Aufmerksamkeit auf ihn lenken wiirde, Der Falschspieler rechnet 2lso immer mit den
jeweils wechselnden Umstinden, wie z. B. mit der Art der Besucher eines Spielunternehmens. Wenn
er darunter Personen entdeckt, die sich in Spielfragen auskennen, wird er vorsichtiger sein. Er
richtet sich auch nach der Art des Spieles und nach der Héhe der Einsitze, Warum soll er auch
Risiken eingehen, wenn die moglichen Ergebnisse dazu in keinem Verhiltnis stehen?

Es muf} hier erwihnt werden, daf sich der Falschspieler in den Kasinos nur sehr selten an den
Tisch setzt, zumindest nicht an die Tische mit hohen Einsitzen, und zwar deshalb, weil die
Spieler an diesen Tischen — Grofthindler, bedeutende Industrielle, Personen der freien Berufe —
gewohnlich der Polizei bekannt sind.

Ebenso findet sich der Falschspieler nur selten an Tischen mit kleinen Einsitzen ein, weil er dort
nicht geniigend gewinnen kanp. Er zieht die Tische mit mittelhohen Einsitzen vor, an denen die
Teilnehmer von verschiedener Herkunft und hiufig nur wenig bekannt sind, so daf er sich
unauffilliger in den Kreis einfiigen kann.

Wie bereits eingangs gesagt, sollen im folgenden einige Tricks erliutert werden, die beim Karten-
spielen angewendet werden, ohne dafl Anspruch darauf erhoben werden soll, es werde alles erklirt,
was auf diesem Gebiet moglich ist. Es mufl eingerdiumt werden, dafl wir noch viel zu lernen haben,
obwohl wir in den vergangenen Jahren aus den uns zugegangenen Informationen, aus unseren
eigenen Beobachtungen und aus den durchgefithrten Ermittlungsverfahren Nutzen gezogen haben.
Aus diesem Grunde ist es zu begriifien, daff unter Fithrung der Internationalen Kriminalpolizeilichen
Kommission (IKPK) eine internationale Zusammenarbeit in diesen Fragen entstehen soll. Es wire
wiinschenswert, dafl sich diese internationale Organisation der Kriminalpolizei mic den einschligigen
Untersuchungen der Polizeien in den Mitgliedstaaten befassen und die Ergebnisse in verschiedene
Sprachen iibersetzen wiirde. Es werden sich hierbei gewifl Schwierigkeiten ergeben, insbesondere
was die Ubersetzungen anbetrifft: die Ubersetzer miissen die Spielregeln und eine grofie Anzahl von
Fachausdriicken beherrschen, die man vergeblich in einem Lexikon suchen wiirde. Im Interesse der
internationalen Zusammenarbeit sollte dieser Versuch jedoch gemacht werden.

Falschspieltricks mit Spielkarten

Die Tatorte der Falschspieler

Der Falschspieler wendet szinc Fihigkeiten sowohl in den staatlich konzessionierten Gliicksspiel-
unternehmen (Kasinos und Cercles) an als auch in den nicht zugelassenen Unternehmen — den
»Tripots«. Falschspieltricks diirften jedoch viel hiufiger in den illegalen Spielkdllen zu finden sein,
weil die Unternehmer an den Gewinnen der Falschspieler beteiligt werden und keine Uberwachungs-
stelle vorhanden ist, um die Sauberkeit des Spieles zu garanticren.

Obwohl die Zah! der angewandten Tricks in den Spielhéllen offensichtlich viel griofler ist als
allgemein angenommen wird, miissen wir zugeben, daf die Polizeibeamten nur selten Gelegenheit
haben, die Arbeitsweise der Trickbetriiger zu beobachten und zu erkennen. Finerseits ist die Uber-
wachungstitigkeit der Beamten viel delikater und von grofieren Widerstinden begleitet, als es in
den zugelassenen Unternehmen der Fall ist. Andererseits fillt der Unternehmer einer Spiclhélle
bereits dadurdch, daf er in seinen Riumen ein Gliicksspiel organistert oder duldet, unter das Straf-
gesetz. Es interessiert daher die Gerichte nur noch am Rande, ob die Spicle nach den Regeln durch-
gefithrt wurden oder nicht.

Die verschiedenen Arten der Tricks mit Spielkarten

Der Spieler versucht, die Chancen, die thm der Zufall bietet, zu erhthen. Es ist fiir ihn deshalb
notwendig, selbst den Wert der Karten zu kennen, mit denen die einzelne Partie gespielt werden
soll. Beim Gliidksspiel geht es hauptsichlich um Geld; obwohl jedes Spiel seine besonderen Regeln
hat, ist das erstrebte Ziel stets das gleiche, Es soll immer der Gewinner bestimmt werden, also
derjenige, der die Einsitze erhils,
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Die zum Gewinn fithrende Spielhandlung wird durch den Wert der verschiedenen Karten beein-
flufle. Es ist nicht notwendig, da der Falschspieler iiber die Karten verfiigt. Bei Spielen mit mehreren
Einsitzen, wie z. B. beim Baccara — chemin de fer —, kann der Falschspieler in Kenntnis der
bereits verteilten Karten am Spiel teilnehmen, entweder in der Ponte gegen den Bankhalter, cinen
ehrlichen Spieler, oder umgekehrt mit dem Bankhalter gegen die Ponte.

Die Falschspieltricks mit Spielkarten kénnen in zwei Kategorien eingeteilt werden:
1. Das »Zinken« der Karten,
2. die Beeinflussung der Reihenfolge der Karten beim Sammeln und Mischen.

Die verschiedenen Arten des Zinkens der Karten

Diese Frage wurde bereits in Nr. 67 der Internationalen Kriminalpolizeilichen Revue (April
1953) behandelt. Bevor wir untersuchen, auf welche Weise die Karten gezinkt werden, miissen
wir uns klar sein, daff der Falschspieler, der die gezinkten Karten in der Hand hat, in der Lage
sein mufl, die Reihenfolge bei der Verteilung zu indern. Dies geschieht, indem er Karten »unter-
schiebt« oder verdeckt gibt. Eine Karte sunterschieben« bedeutet, daff der Geber eine von ihm
gewiinschte Karte zuriickhilt und dafiir eine andere verteilt, die er normalerweise selbst erhalten
miifite,

Im {ibrigen versucht der Falschspieler, beim Mischen der am Rande gezinkten Karten diejenigen
gleichen Wertes zusammenzubringen. Im Franzisischen nennt man diese Operation »Passer les
cartes au tiron«, was im Deutschen etwa bedeutet: »die Karten siebens. Wenn z. B. mit Karten
gearbeitet wird, die durch Entfernung eines Teiles des Randes gezinkt sind, erfolgt das Zusammen-
bringen der Karten gleichen Wertes durch Ineinanderschieben beim Mischen. Nachdem die Karten
drei- oder viermal ineinandergeschoben sind, bleiben diejenigen mit konkaven Zinken oben und die
mit konvexen Zinken unten.

Es ist bekannt, daff der Spieler seine Karten mit der Riickseite nach oben erhiic und daf es
zwei verschiedene Kartensorten gibt: solche mit einfarbigem Riicken und solche mit einer Zeichnung.
In Frankreich kennen wir aufer den Karten mit einfarbigem Riicken andere mit Zeichnungen, die
Eier, Tulpen, Arabesken und anderes darstellen. Durch das Zinken der Karten sind die eingeweihten
Spieler in der Lage, den Wert einer Karte genau oder annihernd zu erkennen, ohne daf sie auf-
gedeckt wird. Diese Kenntnis gibt ihnen natiirlich vor ihren Gegnern manchmal einen sehr grofien
Vorteil.

Die Mittel, die die Falschspieler anwenden, um ihre Karten zu erkennen, bestehen darin, dafl
Verinderungen an der Umrandung, in der Form oder auf der Riickseite angebracht werden.

Dus Zinken der Umrandung
a) KartenmitabgerundetenEcken

Die Ecken der Spielkarten stellen keine scharfen Winkel dar. Normalerweise haben sie die Form
eines Viertelkreises. Das Zinken dieser Edsen kann mit einem besonderen Gerit vorgenommen
werden. Es ist so fein gearbeitet, dafl nur der Eingeweihte die Zinken ertasten kann. Die Rundung
stellt sich nach Bearbeitung nicht mehr als Viertelkreis, sondern als Teil einer Ellipse oder auch
als verkiirzter Kreisbogen dar. Bei der Benutzung einer Papierschneidemaschine zur Anbringung
dieser Zinken sind die Ergebnisse nicht so gut.

Man kann nicht alle Karten auf diese Weise zinken, sondern nur eine Serie oder eine gleiche
Sorte. Damit hat der Falschspieler aber noch keinen mathematisch geniigend hohen Vorteil erlangt.
Aus diesem Grunde werden beim Baccara die nichtzihlenden und die 1, 2, 3 und 4 Punkte zihlenden
Karten gezinkt. Die Arbeit der Komplicen bestehs darin, daf sie die Reihenfolge der Karten beim
Ziehen aus dem Schlitten verindern, also verdeckt geben.

Beim Baccara mit festem Bankhalter sind die gezinkten Karten die gleichen, durch die der
Bankhalter in besonderen Fillen begiinstigt wird, und zwar wenn er so viele Punkte hat, daf} er
noch eine Karte hinzukaufen mufl oder wenn er bereits geniigend Punkte besitzt, Falls die aus dem
Schlitten gezogene Karte eine kleine Punktzahl hat, wird er unterschichen; im entgegengesetzten
Falle begniigt er sich mit den bereits erhaltenen Karten.
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b) »Geschrinkte Kartenc

Bei der sog. geschrinkten Karte wird der Rand in der Weise verindert, dafl entweder auf der
Schmal- oder auf der Lingsseite ein Teil entfernt wird. Die geschrinkten Karten werden im
allgemeinen in Gruppen geordnet. Bei Spielen, zu deren Durchfithrung der Bankhalter die Xarten
durch Einschieben mischt, wird die Schrinkung gewdhnlich in zwei verschiedenen Formen ange-
wandt. Unter »taille« sind hierbei alle sechs Pakete zu 52 Karten zu verstehen, die sich im Schlitten
befinden miissen.

1. Einteilung der »taille« in fiinf Gruppen:
Neuner, Achter und Siebener,
Sechser und Fiinfer,

Vierer und Dreier,

Zweier,

Einer und Karten ohne Punkre.
Die nicht mit Punkten bewerteten Karten sind: die Zehner, Buben, Damen und Kénige. Bei
2 Kartengruppen sind in vorstehendem Falle die Neuner, Achter, Siebener und Sechser am
Rande konkav gezinkt. Bei zwei weiteren Gruppen sind die Dreier, Zweier, Einer und die
Karten ohne Punkte konkav gezinkt. Bei der letzten Kartengruppe ist bei den Fiinfern und
Vierern nur ein Teil der Lings- oder Querseiten gezinkt. Beim Mischen werden die Karten
»gesiebt«. Sie ordnen sich dann von selbst nach ihrem Wert ein, Dadurch wird der Bank-
halter beim Verteilen eindeutig begiinstigt.

2. Finteilung der »taille« in vier Gruppen:
Neuner, Achter und Siebener,
Sechser, Fiinfer und Vierer,
Dreier, Zweier und Einer und
Zchner und Bilder.
Die Kennzeichnung der Karten kann in diesem Falle mit einer gewhnlichen Papierschneide-
maschine vorgenommen werden.

)

Die geschrankte Karte wird hiiufig bei Spielen wie Poker und anderen angewandt. Derjenige,
der die Karten mischt, kann hierbei die htchsten Werte einordnen und sie beim Geben fiir sich
zuriickhalten.

Beim Baccara — chemin de fer — sind die geschrinkten Karten ebenfalls zu verwenden; der
Falschspicler »unterschiebt« hierbei die Karten beim Ziehen aus dem Schlitten.

Verdnderung der Form
a) Geprefite Karten

Den nicht eingeweihten Spielern erscheinen geprefite Karten als vollig normal. Unter einer
gewissen Beleuchtung zeigen sich jedoch besondere Zeichen, die von einer Vetiinderung der Form
herrithren. Das Lichtbiindel wird nimlich in zwei verschiedenen Richtungen zuriickgeworfen, weil
die Karte durch das Pressen eine besondere Form erhilt, indem sie in zwei Teile mit verschiedenen
Neigungswinkeln geteilt wird. Bei gedimpftem Licht oder bei Tageslicht ist diese Verinderung
nicht zu erkennen. Das Pressen ist nur durch Reflexe bei direktem Licht erkennbar.

Beim Baccara — chemin de fer — sind die geprefiten Karten im allgemeinen nach ihren Werten
gezinkt, und zwar: Neuner, Achter und Siebener, Sechser und Fiinfer, Vierer und Dreier, Zweier,
Einer. Die Zehner und Bilder werden nicht geprefic.

Bei anderen Spielen, z. B. beim Bridge, werden nur Asse und Konige gepreft, und zwar nur in
den Ecken.
b) Die Wélbung

Die besondere Form dieses Zinkens besteht darin, daffl die Karten durch seitlichen Drudk eine
bestimmte W&lbung erhalten.

Andere Zinken

Eine andere Moglichkeit, eine Karte zu kennzeichnen, besteht im Zinken des Kartenriickens.
Die verschiedenen Arten, Karten auf diese Weise kenntlich zu macdhen, sind so zahlreich, dafl wir
sie nicht alle aufzihlen kénnen. Wir werden uns deshalb nur mit den wichtigsten befassen.
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a) DasFirnissen

Der Falschspieler verwendet hierbei einen farblosen Spezial-Firnis, den er auf die Karten auf-
streicht. Dieser Firnis ist so leicht, dafl er keine Verstirkungen verursacht. Die hiermit angebrachten
Zinken sind aber nur als Reflexe unter direktem Licht erkennbar. Im allgemeinen sind die Karten
nach folgenden Gruppen gezinkt: Neuner, Achter und Siebener, Sechser und Fiinfer, Vierer und
Dreier, Zweier, Einer und Zehner und Bilder. Sie kdnnen natiirlich auch nach ihrem normalem Wert
gezeichnet sein, z. B. As, Konig.

b} Das Punktieren
Karten mit einfarbigem Riicken

Am hiufigsten erfolgt diese Kennzeichnung nach Gruppen. Die Zehner und Bilder werden im
allgemeinen nicht punktiert.

Karten mit Bildern und Arabesken

Die Punkte werden hierbei zur Kennzeichnung der Farbe an der Schmalseite der Karten und zur
Kennzeichnung des Wertes an der Lingsseite angebracht.

¢) Firbungen
Karten mit einfarbigem Riicken

Man benutzt einen Spezialfirnis vom Farbton des Kartenriidkens und bringt einen leichten Fleck
an einer bestimmten Stelle des Kartenriickens an.

Karten mit bebilderter Riickseite

Im allgemeinen werden Farbstifte und Tusche verwandt, Die Flecken werden innerhalb der
Zeichnung angebracht — in einem Quadrat, einer Blume, einer Arabeske oder einer sonstigen
Form — oder man verstirkt die Zeichnung an einer bestimmten Stelle.

d) Das Riickenbild

Die Karten mit bebilderter Riickseite sind auflerordentlich geeignet, um betriigerische Absichten
durchzufiihren. Die Falschspieler haben lingst erkannt, daff diese Bilder den Wert einer Karte
erkennen lassen, je nachdem, ob sie an der Lings- oder an der Querseite intakt oder unterbrochen
sind. Um dies festzustellen, nimmt man eine Anzahl Kartenspiele der gleichen Wertstellung und
sortiert sie nach ihren Werten, also nach Assen, Kénigen, Zweiern und so weiter. Bei franzdsischen
Kartenspielen kann man so vorgehen, dafl man alle Zehner und Bilder, die beim Baccara nicht mit
Punkten bewertet werden und die Fier — »oeufs« — in der Lingsrichtung durchgeschnitten zeigen,
heraussucht. Fiir die Zweier nimmt man die »Eier«, die in Lingsrichtung halbiert sind und fihrt
mit den iibrigen Karten in gleicher Weise fort. Man kann damit ein voellstindiges Spiel zusammen-
stellen, von dem der Falschspieler die Wertzahl jeder Karte erkennen kann, sobald sie auftaucht.
Durch »Unterschieben« kann er jeweils eine Karte fiir sich zuriickhalten oder sie seinem Spielgegner
geben, Beim Baccara — chemin de fer — werden die Karten insbesondere nach dem Bild an der
Lingsseite sortiert, da sie mit dieser Seite nach vorn aus dem Schlitten gezogen werden.

e) GekratzteKarten

Das Zinken der Karten mit Riickenbild ist sehr leicht, Man braucht nur an einer bestimmten
Stelle einen ‘Teil der Zeichnung wegzukratzen. Die Karten mit einfarbigem Riicken kdnnen ebenfalls
am Rande gekratzt werden. Man erhilt dadurch kleine weifle und gut erkennbare Punkte.

f) Vergoideteoderversilberte Ecken

Die Hersteller liefern Kartenspiele, deren Ecken im Schnitt vergoldet oder versilbert sind. Es ist
fiir den Falschspieler nichts leichter, als auf bestimmten Karten die gesamte oder nur einen Teil
der Gold- oder Silberbronze wegzukratzen, um dann bei der Verteilung den Wert der einzelnen
Karten zu erkennen.

g) Verblassen der Farbe

Man benutzt hierbei eine besondere Fliissigkeit, die den Firnis der Karte durchdringt, ohne ihn
zu zerstoren. Nur die Farbe wird hierdurch angegriffen. Man erzielt damit entweder einen weiflen
Fled: oder eine leichte Verinderung der Farbe, die den Spieler in die Lage versetzt, die Karte zu
erkennen.
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h) Fiir das blofle Auge unsichtbare Kennzeichen

Die Technik des Kartenzinkens ist inzwischen weiter verbessert worden. Den Falschspielern ist
es gelungen, Zinken anzubringen, die mit dem blofen Auge nicht sichtbar sind. Nur der Falsch-
spieler, der die Spezialbrille mit eingefirbren Glisern trigt — braun oder rot — kann »die Zeitunge
lesen.

i) Kennzeichnung mit der Hand

Ohne berufsmiiflige Falschspieler zu sein, haben viele Spieler den Hang, die von ihnen erhaltenen
Karten zu kennzeichnen. Im allgemeinen werden jedoch nur die fiir das besondere Spiel wertvollen
Karten gezinkt. Die Zinken werden entweder durch Druck mit dem Fingernagel oder auch mit
Hilfe eines Materials, z. B. mit Lippenstift, angebracht,

Die Anzahl der verwandten Mittel ist nur durch die Findigkeit des Spielers begrenzz.

Praktische Mittel zum Erkennen gezinkter Karten

Es ist wichtig, daff die Polizeibeamten, die mit der Uberwachung von Spielunternehmen beauftragt
sind, gezinkte Karten erkennen kénnen. Bei der Uberpriifung der Ecken und der Umrandung
legt man am besten alle Karten aufeinander. Die beschidigten fallen dann sofort auf. Wenn nach
anderen Zinken geforscht werden soll, ist es zweckmiRig, die Karten nach Werten zu ordnen und
einzeln zu iiberpriifen, wobei die verschiedenen bekannten Miglichkeiten des Zinkens zu beachten
sind. Es ist zu empfehlen, diese Untersuchung unter den Beleuchtungsbedingungen der Spielsile
durchzufiihren, d.h. bei direktem Licht. Schlieflich sind die verschiedenen Firnisse mit Filfe
chemischer Reaktionen festzustellen.

Sammeln und Mischen der Karten

Die zweite Kategorie der Palschspielertricks sind die beim Sammeln und Mischen der Karten
angewandten. Es sollen hier insbesondere die Manipulationen beschrieben werden, die beim Baccara
— chemin de fer — durchgefiithre werden. In diesem Zusammenhang sei nochmals daran erinnert,
daf} dieses in den Spielkasinos und geschlossenen Spielklubs sehr verbreitete Kartenspiel mit sechs
Spielen zu je 52 Karten, also insgesamt 312 Karten, gespielt wird. In Frankreich haben diese sechs
Kartenspiele verschieden gefirbte Riidken, und zwar werden in den Kasinos 3 rote und 3 blaue
verwandt. In den geschlossenen Spielklubs, den Cercles, haben drei Spiele griine und dret gelbe
Riicken. Die vom Croupier gemischten Karten werden nach dem Abheben in den sog. Schlitren
gelegt, aus dem sie nur einzeln nacheinander gezogen werden kdnnen. Jede Karte wird nach ihrem
nominellen Wert berechnet, also As = 1, 2 = 2, 3 = 3 usw.; die Zehn und die bebilderten Karten
(K6nig, Dame und Bube) werden mit Null oder »Baccara« bewertet. Nachdem das Einzelspiel (der
Coup) gespielt ist, werden die hierbei benutzten Karten »verbrannt«, d.h. vom Croupier in den
Kartenbehilter, franzésisch »Polochon«, geworfen.

An jedem Spiel nehmen mehrere Personen teil. Der Spieler, der den Einsatz ansagt, ist der
Bankhalter. Derjenige oder diejenigen, die gegen den Bankhalter spielen, werden »Ponte« genannt.
Die Karten werden vom Bankhalter gegeben. Die Ponte ist Vorhand, die Bank Hinterhand. Die
ersie Karte geht also zunichst an die Ponte, die zweite an den Bankhalter, dann eine weitere an
die Ponte und eine weitere an die Bank, Wenn einer der beiden Spieler feststellt, dafl die Summe
seiner beiden Karten 8 oder 2 Punkte ergibt, deckt er auf und gewinnt. Wenn keiner von beiden
Spielern 8 oder S Punkte hat, darf er eine dritte und letzte Karte verlangen. Nachdem die dritte
Karte gegeben ist, werden die Gewinnpunkte durch die Addition der Punkte aller Karten jedes
Spielers errechnet. Die hdchste erreichte Punktzahl gewinnt dann. Eine Summe von 10 zihlt in
diesem Falle jeweils als Null und von Summen iiber 10 werden jeweils 10 abgezogen, Bei gleicher
Punktzahl ist das Einzelspiel ungiiltig. Die sechs verwandten Kartenspiele werden im Franz@sischen
»sixaine genannt. Ein Spieler, der die Reihenfolge einer Serie von Karten und ihren Platz innerhalb
des »sixaine kennt, hat einen groflen Vorteil vor den anderen Spielern. Der Vorteil ist noch
gréfler, wenn die Ordnung der Karten in der Weise erfolgte, daR derjenige, der den Schlitten
besitzt, mit Sicherheit eine unbestimmte Anzahl von Einzelspielen gewinnen mufl. Der Falschspieler
braucht dann nur einen Weg zu suchen, um in dem Moment Bankhalter zu werden, in dem seine
Erfolgsaussichten auf 10090 steigen.
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Das Zusammenstellen der Karten

Das Zusammenstellen einer Serie von Karten nennt man eine Folge und in der bilderreichen
Sprache der Spieler auch » Wurst« (saucisson) oder » Tracht« (portée).

Die Folge kann zusammengestetlt werden

a) vor Beginn der Partie,
b) wihrend der Partie.

Zua)

Im Augenblick des Spielbeginnes werden die Karten mit dem Bild nach unten auf dem Spieltisch
ausgebreitet, und zwar nach einer festen Ordnung. In Frankreich richtet man sich hierbei nach
der Reihenfolge, in der sie von den Herstellern geliefert werden. Der Croupier braucht dann nur
einige wenige Karten aus einem der sechs Spielpakete zu verschieben, um eine Reihe von vorher
bekannten Einzelspielen zu erreichen. Im allgemeinen tut er dies bei dem am weitesten links
liegenden Paket, Wenn der Croupier die Karten zum Mischen zuriickgibt, wird er das ganze
Paket oder einen Teil davon durch falsches Mischen heraushalten. Nun ein einfaches Beispiel fiir
diese Art von »Folgen«:

— Das As des linken Paketes, das sich obenauf befindet, wird unter die letzte Karte des folgenden
Paketes gelegt. :

— Die 4, 6 und 7 der zweiten Farbe des Spieles (in Frankreich Pique) erhalten andere Plitze.
Diese Folge wird an den Anfang des Schlittens durch ein Uberspringen beim Schneiden, also
ein vorgetiuschtes Schneiden, placiert. Der Falschspieler zur Rechten des Croupiers wird
dadurch acht Einzelspiele gewinnen,

Andere Beispiele:

— Die Partie wird mit 5 Kartenspielen begonnen und das 6., in dem die Folge bereits festgelegt
ist, wird im Kartenbehilter versteckt. Dieses 6. Spiel wird dutch den Croupier benutzt, wenn
nach der Ausgabe aller Karten eine andere Partie begonnen wird. Dieser Tridk nennt sich
»Zufuhr zum Kartenbehilrer«.

— Dem Falschspieler ist es gelungen, sich ein Kartenspiel zu verschaffen. Der Croupier mischt
nur die Karten von 5 Paketen. Im Augenblick, in dem der Croupier den Schlitten mit den
gemischten Karten lidr, schiebt ithm der Falschspieler das 6, priparierte Paket zu.

— Die »Zufuhr 104« wird deshalb so genannt, weil sie mit zwei Kartenspielen durchgefiihrt
wird, Dieser Trick ist nur beim Beginn der ersten Partie mit dem ersten Schlitten anwendbar.
Die Pakete werden in folgender Weise auf dem Tisch ausgebreitet: ein Spiel rot, ein Spiel blau,
rot, blau, rot und blau. Der Croupier schiebt wihrend des Mischens ein rotes und ein blaues
Spiel zusammen und macht daraus das erste Pakert, das er beiseite legt. Der Falschspieler tauscht
dieses gegen ein anderes mit der gleichen Anzahl Karten aus, in dem die Folge aber bereits
festgelegt ist.

Zub)

Ein geschickter Croupier weiff, dafl die Karten, die mit der Paletre in einer bestimmren Weise in
den Kartenbehilter eingeschoben werden, in einer bestimmten Ordnung wieder herausgeholt
werden kdnnen, und zwar in einem Verhiltnis, das auf §0% geschiczt wird. Wenn z. B. der
Croupier beim Kartenmischen, das man auch »Salat anrichten« nennt, die Xombination sgrofle
und kleine« anlegen will, wird er wihrend der Partie die »verbrannten« Karten in folgender Weise
in den Kartenbehilter einschieben: kleine mit den Bildern nach oben, grofle mit den Bildern nach
unten. Beim Mischen wird dann die Sortierung erleichtert und die gewiinschte Kartenfolge mit
groflerer Schnelligkeit aufgebaut.

Riickgabe in den Schlitten

Der Falschspieler kann sich eine gewisse Anzahl von Karten besorgt haben, die er als Bankier,
wihrend er den Schlitten hat, zu seinem Vorteil ordnet. Durch eine geschickte Handbewegung
bringt er sie in den Schlitten zuriick und ist damit sicher, eine Anzahl von Einzelspielen zu gewinnen,
und zwar drei oder vier, entsprechend der Anzahl der zuriickgegebenen Karten. In diesem
Zusammenhang ist noch das Vertauschen von Karten mit und ohne Apparat zu erwihnen.
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Die Karten im Besitze des Falschspielers knnen aus einem Diebstahl, aus einer Zusammenarbeit
mit der Leitung oder den Angestellten des Unternehmens oder aus einer Entnahme aus dem
Schlitten stammen. Fin geschidkter Falschspieler kann, wihrend er den in nicht einwandfreiem
Zustande befindlichen Schlitten hat, 10 bis 12 Karten daraus entnehmen.

Zusammenselzung ciner Folge

Wir haben soeben in groben Ziigen erfahren, wie eine Folge zusammengestellt wird. In der
Zusammensetzung dieser Folgen gibt es nun bestimmte Kombinationen, die im allgemeinen durch
eine Zahl bezeichnet werden. Folge 2 3 4 und Folge 1 0 1 werden so genannt, weil die erstere mit
den Karten 2, 3 und 4 beginnt und die zweite mit einem As, einem Bild oder einer Zehn und cinem
weiteren As; Folge 5 2 und Folge 1 0 4 bedeuten, daff die eine mit 52 Karten, die andere mit 104 Karten
gebildet wird, Folge 32 aus 5 wird so genannt, weil die 5 Karten, die die Voranzeige oder den
Schliissel bilden, eine 2, 4, 7, 9 und 10 (zusammen 32) sind.

Schlieflich gibt es noch Folgen nach Farben, die auf Grund der Spielfarben der Karten (nicht
der Riickseite) gebildet werden. Es sind dies die roten — Karo und Herz — zusammen und die
schwarzen — Pique und Treff —.

Das Vorstehende ist nur eine einfache Aufzihlung von Kartenfolgen. Erwihnenswert sind noch
der »Panaché« und der »doppelte Panaché«; der Ausdruck »Panachée ist als Bezeichnung eines
Mischgetrinkes aus Bier und Limonade allgemein bekannt.

Eine vollstindige Untersuchung der Kartenfolgen wiirde technische Uberlegungen notwendig
machen, fiir die der zur Verfiigung stehende Raum nicht ausreicht.

Bei einer bestimmten Folge tritt der gewiinschte Erfolg miglicherweise nicht ein, wenn sie in der
Mitte der sechs Kartenspiele einliegt und nicht am Anfang des Schlittens. Es muff also ein Mittel
gefunden werden, um dieser Moglichkeit vorzubeugen. Dieses Mittel ist die Voranzeige oder der
Schlitssel. Zum Schliissel gehdrt eine Reihe von in der Weise untergebrachten Karten, dafl bei der
Verteilung die letzte Karte des Schltissels immer die Karte eines abgeschlossenen Einzelspieles ist,
und dies unabhingig davon, in welcher Position sie sich befindet, wenn man sie zwischen die iibrigen
Karten steckt.

Der Falschspieler kennt diese Eigenheit, die fiir ihn im iibrigen eine Voranzeige ist, wenn man
nach ihr eine Reihe von festgelegten Einzelspielen einordnet. Zusammen bilden diese Einzelspiele
»eine Folge«, die bei der Verteilung genau so ins Spiel gelangen, als wenn sie am Anfang des Schlittens
gelegen hitten.

Dieses Kapitel sei mit der Erwihnung von zwei ziemlich bekannten Tricks abgeschlossen, und
zwar mit der »Minerva« und der shausbackenen Neun« {franz8sisch: »Neuf de Campagnex).

Die Minerva

Der Falschspieler, in diesem Falle meist als Spieler der Ponte, hilt unter seiner linken Handfliche
irgendeine Karte eingeklemmt zuriick. Bei der Verteilung der Karten nimmt er die zwei ihm
gegebenen mit der rechten Hand auf; durch Zusammenlegen beider Hinde verfiigt er dann iiber
drei Karten. Er wihit nun hieraus zwel, deren Gesamtwert fiir ihn am vorteilhaftesten ist, und
entledigt sich dann der fiir ihn uninteressanten Karte, indem er sie entweder in der Handfliche
seiner linken Hand festhilt oder auf seine Knie fallen lific.

Die bansbackene Neun (Neaf de Campagne)

Mit diesem Ausdruck werden die verschiedenen Methoden der Falschspieler bezeichnet, mit denen
sie zu neun Punkten, d. h. zum Gewinn eines Einzelspieles durch Aufdecken der Karten gelangen.
Der Falschspieler arbeitet hier mit oder ohne Apparat.

Die Arbeitsweiseohne Apparac

Nachdem es dem Falschspieler gelungen ist, sich zwei Karten zu verschaffen, die zusammen 9
ergeben, klemmt er sie, wenn er Bankhalver ist, versteckt in der Fliche seiner linken Hand ein. Er
gibt sich dann scheinbar zwei Karten und Lific im geeigneten Moment die zwei Karten in seiner
Hand fallen, wenn er in der Ponte ist. Mit einer Hand nimmt er die ihm gegebenen zwei Karten
auf und vertauscht sie mit den in der anderen Hand verstedkten.
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Praktische Methoden der Uberwachung-

Es ist viel schwieriger zu erkennen, ob eine Kartenfolge im voraus zusammengestellt ist, als
gezinkte Karten festzustellen. Die Beamten miissen daher die verschiedenen Kombinationen und
ihre praktische Durchfithrung kennen. Die Aufdeckung wird nur selten bei gelegentlicher Beobach-
tung gelingen. Es muf} infolgedessen versucht werden, die gréfitmégliche Zahl von Informationen
zu erlangen. Die Uberwachungsbeamten in den Spielsilen sollten wissen, was dort vor sich geht,
auch wenn sie selbst nicht anwesend sind. Verdichtige Angestelite und Unternehmer, ihre wechselnden
Betitigungsorte und vor allem die Personenbeschreibung der Falschspieler miissen der Polizel
bekannt sein. Falschspieler, die in der Handhabung der Karten eine besonders grofie Geschicklichkeit
besitzen, sind nicht so zahlreich, dafl ihre Uberwachung im Einzelfall nicht durchgefiihrt werden
kénnte. Dies ist jedoch nicht einfach, weil die Bearnten der Leitung, dem Personal der Spielunter-
nehmen und den verdichtigen Spielern unbekannt bleiben miissen.

Die Bekimpfung des unerlaubten Gliicksspiels und des Falschspiels

In Frankreich gibt es beim Ministerium des Innern — Generaldirektion fiir Nationale Sicherheit —
eine Dienststelle, die auf dem Gebiete der Bekimpfung des unerlaubten Gliicksspiels und des Falsch-
spiels spezialisiert ist. Diese Dienststelle nennt sich Abteilung »Rennen und Spiele«.

Zur sachlichen Zustindigkeit der Abteilung »Rennen und Spiele« gehért die Kontrolle aller
Spiele in allen ihren Erscheinungsformen im gesamten franz&sischen Hoheitsgebiet. Die rtlichen
Polizeiorgane diirfen sich jedoch mit kleineren Spieldelikten, wie z. B. den auf &ffentlichen Straflen
veranstalteten, befassen. Die Aufgaben der Beamten der Abteilung »Rennen und Spiele« sind
folgende:

1. Die Bekimpfung der illegalen Wetten auf den Pferde- und Hunde-Renn-
plitzen und des Verkaufs von Voraussagen auf den Rennplitzen

In Frankreich ist die Annahme von Wetten auf Pferderennen reglementiert. Drurch dieses
Reglement sind die Gesellschaften fiir Pferderennen als einzige ermichtigt, Wetten entweder
auf den Rennplitzen oder in den Stidten durch Agenturen oder Biiros entgegenzunehmen.
Die Annazhme von Wetten auflerhalb der Agenturen oder Biiros der Direktion der Wert-
gesellschaft ist illegal und die heimlichen Annehmer von Wetten, die Buchmacher, machen
sich strafbar.

2. Die Uberwachung der zugelassenen Gliicksspielunternehmen

Gliicksspiele sind zwar im Strafgesetzbuch mit Strafe bedroht, doch in Abweichung von
dieser Strafdrohung kann der Inneaminister unter bestimmten Voraussetzungen durch Gesetz
oder Verordnung die Durchfithrung von genau festgelegten Gliicksspielen in bestimmten
Unternehmungen — den Kasinos oder Cercles — zulassen.

Der Unterschied zwischen den Kasinos und den Cercles ist folgender: die Kasinos sind in
juristischer Beziehung Geschiftsunternehmen; die Cercles hingegen verfolgen in der Haupt-
sache andere Ziele, z. B, Forderung der Literatur, der Kiinste, der Wissenschaften usw. Die
Spiclerlaubnis wird diesen Vereinigungen nur erteilt, damit sie die Mittel fiir die Erreichung
ihrer anderen Ziele beschaffen kinnen. In den Cercles werden nur die sog. kleinen Spiele
.zugelassen, wie Bridge, Ecarté, Poker usw., mitunter auch Baccara — chemin de fer — und
Banko. In den Kasinos finden wir die kleinen Spiele nur selten, sonst aber Baccara — chemin
de fer —, Banko, trente et quarante, Roulecte und Boule.

Die Aufnahmebedingungen in den Cercles und in den Kasinos sind verschieden. Die Cercles
sind geschlossener und lassen keine Frauen zu.

3. Die Bekimpfung der heimlichen oder verbotenen Spiele

— Gliicksspiele auf &ffentlichen Straflen und Plitzen,
— Spielhdllen,

— Nichtzugelassene Lotterien,

— Totowetten,

— Automatische Spielgerite.
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Wie bereits erwihnt, muf sich in Frankreich die 8rtliche (kommunale) Polizei mit den einschligigen
Bagatelldelikten, wie Spielen auf &ffentlichen Straflen und Plitzen, befassen. Alle Dienststellen der
Polizei, auch die der Kriminalpolizei, miissen der Abteilung »Rennen und Spielex Meldung erstatten,
wenn ihnen strafbares Gliidksspiel, Falschspiel oder Lotteriespiel bekannt wird. Der Leiter der
Abteilung »Rennen und Spiele« hat gegeniiber allen Polizeibeamten in Spielangelegenheiten
Weisungsbefugnis. Er ist verantwortlich fiir die Organisation der Uberwachung und Kontrolle der
Kasinos und Cercles. Diese Organisation ermdglicht es, in Paris eine umfangreiche zentrale Nach-
richtensammlung aufzubauen, die als Ausgangspunkt der Bekimpfungsmafinahmen dient. Ohne
eine sorgfiltige Sammlung und Auswertung der Meldungen wiire eine wirksame Bekimpfung nicht
durchzufiihren.

Wir sind bemiiht, daf} jedes Spiel, sei es zugelassen oder illegal, peinlichst genau beschrieben wird,
sobald wir davon Kenntnis haben. Dies ist verhiltnismiflig leicht, weil aus den Akten der
einschligigen Gerichtsverfahren jeweils eine Durchschrift an die Abteilung »Rennen und Spiele«
iibersandt wird. '

Alle Berichte oder Feststellungen iiber Falschspiel werden besonders ausgewertet; vor kurzem
haben wir unsere Erkenntnisse auf diesem Sachgebiet in zwei Ausarbeitungen zusammengefafit,

Zur Identifizierung der Falschspieler haben wir eine Spezialisten-Kartei aufgebaut. Wir kennen
die genauen Personalien und die Personenbeschreibung aller Angestellten der Kasinos und Cercles;
wir besitzen weiter ihre Lichtbilder. Wenn die Falschspieler auch gelegentlich als Einzelginger
arbeiten, so suchen sie sich doch sehr oft unter den Angestellten der Kasinos oder Cercles einen
Komplicen, Die Personenkarte ist dann fiir den Beamten, der mit einer Untersuchung betraut ist,
ein wertvolles Hilfsmittel.

Die Bekimpfung der Falschspieltricks

Die repressive Titigkeit des Polizeibeamten auf diesem Gebiete ist eine sehr delikate Angelegenheit.
Wir haben darum Beamte auf dem Gebiete des Spieles spezialisiert, die die erforderlichen technischen
Kenntnisse besitzen, den Personenkreis der Unternchmer und Spieler iiberblicken, die verschiedenen
Spielregeln beherrschen und den Ablauf der einzelnen Tricks aus eigener Anschauung kennen.
Derartige Kenntnisse sind nicht von heute auf morgen zu erwerben; es bedarf vielmehr einer Lehr-
zeit von Monaten und Jahren, ehe ein Beamter die Befihigung erlangt hat, die er fiir seine Aufgabe
bendtigt, Wir unterstiitzen seine Ausbildung dadurch, daf wir ithm vollstindige Aktenunterlagen
zur Verfligung stellen und Lehrginge und Arbeitstagungen durchfithren, bei denen Fotografien,
Diapositive und Filme gezeigt werden.

Bekimpfung durch gericbtliche Mafinabmen

Im franzdsischen Strafrecht gibr es keinen besonderen Paragraphen, der die Anwendung von
Falschspielertricks unter Strafe stellt. Diese Manipulationen fallen vielmehr unter den Paragraphen
405 des Strafgesetzbuches, der sich mit dem Betrug befafit. Die grofle Schwierigkeit besteht darin,
den Gerichten den Beweis fiir das betriigerische Verhalten zu liefern. Oft ist es unméglich, das
Corpus delicti zu beschlagnahmen, Man kann wohl einen bearbeiteten Schlitten oder gezinkte
Karten sicherstellen. Aber was soll man tun, wenn mit vorher zusammengestellten Karten gespielt
wurde? Die vom Falschspieler gelegte Kartenfolge kann ebenso rein zufillig entstanden sein. Der
Nachweis des Falschspiels kann also nur durch das Gestindnis des TZters oder durch das Gericht
iiberzeugende polizeiliche Feststellungen erbracht werden. Diese miissen deshalb sehr genau sein.

Bekimpfung durdy VerwaltungsmafSnabmen

Glitcklicherweise kann dic Verwaltung ihre Maffnahmen unabhingig von denen der Justiz durch-
fiihren. In der Verordnung iiber die »Regelung der Spicle in den Kasinos« vom 22. Dezember 1954
ist in Artikel 27 festgelegt: »Der verantwortliche Leiter ist verpflichtet, allen Personen den Zutritt
zu den Spielsilen zu verweigern, deren Ausschluff von der Obersten Verwaltungsbehdrde verlangt
wird.« Die Anordnung des Ausschiusses erfolgt durch den Innenminister.

Bei der Feststellung von Falschspiel konnen die Justizbehdrden eingeschaltet werden. Dies ist
jedoch nicht zwingend vorgeschrieben. Es geniigen ein oder mehrere Polizeiberichte, um den Aus-
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schluf eines unchrlichen Spielers zu erreichen, wenn die berichteten Tatsachen gentigend {iberzeugend
erscheinen. Gegen die ministerielle Mafinahme ist die Beschwerde zulidssig. Der Betroffene hat auch
die Moglichkeit, vor dem Verwaltungsgericht zu klagen.

Gegen Angestellte, die sich des Falschspicles schuldig machen, kénnen die gleichen Mafinahmen
ergriffen werden, so dafd sie nicht mehr in der Lage sind, ihren Beruf auszuiiben.

Im {ibrigen bestimmt Artikel 20 der bereits zitierten Verordnung, daf} »alle Personen, die in den
Spielsilen irgendeine Beschiftigung ausiiben, der Zulassung der Obersten Verwaltungsbehsede
bediirfen«. Es geniigt, dafl der Minister des Innern diese Genehmigung nicht erteilt oder zuriick-
zieht, um den Angestellten zur Einstellung seiner beruflichen T4tigkeit zu zwingen.

Die Leiter der Kasinos kénnen auch aus eigener Veranlassung einem Spieler die Zulassung zu
ihren Silen verweigern. Es ist dann ihre Aufgabe, dem Ministerium des Innern hierfiir die Griinde
anzugeben.

Vorbeugende Mafinabmen

Um dem Falschspiel in den Kasinos vorzubeugen oder seine Durchfiihrung zu erschweren, haben
sich die verantwortlichen Dienststellen des Innenministeriums veranlaflt gesehen, weitere Vor-
schriften zu erlassen. Wir haben bereits erfahren, dafl jeder Angestellte der Zulassung bedarf. Jedes
Jahr erstellt er seine Akte, in der ein Blatt mit Personenbeschreibung und Fotografie enthalten ist.
Diese Akte wird an die Abteilung »Rennen und Spiele« eingesandt. Wir besitzen dadurch eine
Aktensammlung und eine Kartei {iber alle Angestellten in Frankreich mit Angaben dariiber, bei
welchemn Unternehmen sie beschiftigt sind. Dies ist eine wirksame Hilfe bei der Uberwachung. Der
Inspektor, der zur Uberwachung eines Spielunternehmens von Paris aus abgeordnet wird, kennt
daher bereits vor seiner Ankunft in den Bade-, Luftkurorten oder Heilbidern das Personal des
Kasinos,

Was die Spieler angeht, so ist deren Zutritt zu den Spielsilen fiir Roulette, trente et quarante und
Baccara — chemin de fer -— durch Artikel 29 der Verordnung wie folgt geregelt: »Diese Spiele
werden in Silen durchgefiihrt, in die nur Personen mit einem besonderen Ausweis Zutrite haben.«
Artikel 30 besagt: »Diese Karten sind namentlich ausgestellt und diirfen nur grofRjihrigen Personen
ausgehindige werden, die ihre Identitit nachweisen kdnnen.« Die Ausweise werden aus einem
Abreiflblock entnommen, dessen verbleibender Teil die mit dem Ausweis iibereinstimmenden Ein-
tragungen enthile. Auflerdem sind auf den Abschnitten Angaben itber die vorgelegten Personal-
ausweise zu machen. Die Namen und Vornamen aller zugelassenen Personen sind in alphabetischer
Ordnung in ein Register zu iibertragen, und zwar unter Anfilhrung der Nummer des ausgehindigten
Ausweises. Das Spiclunternehmen muff auflerdem eine Kartei iiber die ausgehindigten Zulassungs-
ausweise und eine andere iiber die vom Spiel ausgeschlossenen Personen fithren.

Nach Artikel 24 der Vercerdnung iibersendet die Leitung des Kasinos jede Woche an die Abteilung
»Rennen und Spiele« eine Liste der Personen, die in dem Abreiflblode als zu den Spielsilen
zugelassen eingeschrieben sind.

Durch diese Mafinahme ist der Reiseweg verdichtiger Spieler ziemlich leicht zu verfolgen und
gleichzeitig der Zutritt ausgeschlossener Spieler zu den Spielsilen zu verhindern, es sei denn, daf}
diese falsche Personalausweise benutzen. Um sich aber nicht selbst zu entlarven, miissen sie in diesem
Falle bei jedem Wechsel des Spielunternehmens gleichzeitig ihre Identitit wechseln.

Alle benutzten Spielgerite sind nach einem vom Ministerium des Innern zugelassenen Muster
gebaut. Es wird stindig nach brauchbaren Anderungen geforscht, um durch deren Einbau dem
Falschspiel vorzubeugen.

Es sollen hier keine detaillierten Angaben iiber die Vorschriften hinsichtlich der Spielgerite
gemacht werden. Das wire zu weitgehend und recht langweilig. Als Beispiel sei nur erwihne, daff
wir uns mehrfach veranlafit gesehen haben, die Konstruktion der Schlitten beim Banko und beim
Baccara — chemin de fer — zu dndern, um die unbefugte Entnahme oder Riickgabe von Karten zu
verhindern.

Die in den Kasinos und Cercles benutzten Karten werden chenfalls durch die Verwaltungs-
behdrden zugelassen. Zur Zeit werden sie nur in zwei anerkannten Fabriken hergestellt. Es wird
hieriiber sowohl bei den Herstellern als auch in den Kasinos und Cercles Buch gefithrr, Alle
abgenutzten Spiele diirfen nur im Beisein eines Polizeibeamten vernichtet werden, der hieriiber
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einen Vermerk im Einnahmeregister niederlegt. Der Riicken der Karten ist einfarbig. Es ist
verboten, die Ecken zu vergolden oder zu versilbern. Dadurch wird das Zinken erschwert. Die
Karten sind verschieden gefirbt, und zwar blau und rot fiir die Kasinos und griin und gelb fiir die
Cercles. Sie sind im freien Handel nicht erhiltlich. Das bedeutet, dafl eine Privatperson sie nicht
kaufen kann. Fiir jedes Spielunternehmen wird die Zuteilung an Kartenspielen durch die Verwal-
tungshehsrden festgelegt, Diese Mafinahme vermindert Diebstihle und absichelich herbeigefiihree
Verluste. Wir haben die Absicht, die grofien Spielunternehmen zu veranlassen, auf ihren Spiclkarten
auf der Vorderseite ihr Monogramm anzubringen, um zu verhindern, dafl sie in einem anderen
Unternehmen verwandt werden. Um das Einklemmen von Spielkarten in der Handfliche zu ver-
hindern, wurde das Format der Karten vergrifiert. Es betriigt zur Zeit 67X97 mm anstatt — wie
bisher — 5383 mm. Die Ausmafle der Bilder sind jedoch gleichgeblieben, um das betriigerische
vorzeitige Erkennen des Wertes einer Karte zu erschweren. Auch die Art und Weise des Mischens
ist geregelt. Die Karten miissen jetze mit den Bildern nach unten gesammelt werden, ohne dafl sie
den Tisch verlassen diirfen. Jeden Tag werden die sechs Kartenspiele in einer vorher bestimmten
Ordnung wieder zusammengelegt; entweder nach Spielschtuff oder auch im Laufe des Tages.
Dadurch kénnen wir uns vergewissern, ob nicht ein Falschspieler zur Durchfiihrung seiner
betriigerischen Manipulationen den sechs Spielen eine Karte entnommen oder hinzugefiigt hat. Die
Namen der Spieler an einem Baccara-Tisch werden regetmiflig notiert.

Die Aufdeckung von Falschspielertricks in Kasinos und Cercles

Es wurde bereits betont, dafl vor allem die mit der Spieliiberwachung in den zugelassenen Unter~
nehmen beauftragten Beamten die Spielregeln jedes Spieles und die dazugehtrenden Falschspieler-
tricks kennen miissen.

Man mufl aber auch iiber genau gefiihrte Akten verfiigen und auf eine enge Zusammenarbeit
der Polizeibeamten mit der Leitung und den verschiedenen Diensten der Spielunternehmen,
insbesondere mit dem Empfangspersonal und dem Physiognomisten, der mit der Uberpriifung der
Identitit der zugelassenen Spieler beauftragt ist, Wert legen. Besonders schnelle Nachrichten-
verbindungen sind notwendig, zunichst zwischen den in ganz Frankreich verstreuten Beamten und
der Zentrale, ferner zwischen den Beamten, die sich in oftmals sehr entfernt liegenden Spielunter-
nehmen befinden. Die letzten Verbindungen sind um so leichter herzustellen, als sich die Beamten
als Angehdrige emner gleichen Dienststelle kennen.

Die Falschspieler bedienen sich bei ihren Standortverinderungen der modernen Verkehrsmittel.
Es hingt deshalb von der Schnelligkeit der Verbreitung einer Fahndungsmeldung ab, ob eine Unter-
suchung erfolgreich ausgeht oder niche.

Ermittlungsverfahren der Abteilung »Rennen und Spiele« iber
Falschspielertricks

Im Laufe der letzten Jahre ist es den Beamten der Abteilung »Rennen und Spiele« gelungen,
mehrere Falschspieler in flagranti zu iiberraschen. Es sollen hier nur einige typische Fille aufgefiihrt
werden,

Einban einer Kartenfolge

Der Zentralstelle war eine Information zugegangen, wonach im Kasino von L... .. die Partien
beim Baccara — chemin de fer — nicht korrekt verlaufen sollten, Es wurden zwei Beamte dorthin
abgeordnet. Sie wurden unter denjenigen ausgewihlt, die weder der Leitung noch den Angestellten
dieses Kasinos bekannt waren. Nachdem sie als Spieler am Spieltisch Platz genommen hatten,
konnten sie eine Unterhaltung zwischen dem Croupier und ¢inem Spicler mit anhdren, die jhnen
keinen Zweifel iiber die Richtigkeit der Information lief. Die Inspektoren stellten fest, dafl der
Croupier das Zusammenfassen der Karten, den sog. »Salat«, nicht ordnungsgemifl durchfiihree
und daf} er anschliefend mehrere gewinnende Einzelpartien fiir den Bankhalter priparierte. Beim
Sortieren der aus dem Kartenbehilter geholten Karten, von denen einige mit dem Bild nach
oben lagen, machte er verschiedene Pakete, von denen das erste eine bestimmte Kartenfolge erhielt,
die den Bankhalter mehrere Einzelspiele gewinnen lassen mufite. Der Croupier hatte diesen ersten
Teil des »sixaing zu seiner Rechten niedergelegt, wihrend er den »Salat« ausschlieflich mit den
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Ubrigen Karten vornahm, Das zweite Paket aus dem »Salatc legte er dann hinter das erste, das
vorher beiseite gelegt worden war. Die Uberraschung in flagranti war gelungen. Der Croupier und
der mit ihm verbiindete Spieler legten Gestindnisse ab und wurden dem Strafgericht zugefiihre.

Die shausbackene Neun« (Neuf de Campagne)

Durch eine Information erfuhren wir von der Anwesenheit des Falschspielers G. im Kasino von E.
Dieser ist in unseren Akten als Spezialist der shausbadsenen Neun« bekannt, wobei er mit oder ohne
Entnahme von Karten aus dem Schlitten arbeiter. Die Uberpriifung der Karteikarten der zugelassenen
Spieler brachte kein Ergebnis. Die Ermittlungen wurden daraufhin in anderer Richtung gefiihrt. Es
wurde nach der Freundin des G. geforscht und festgestellt, dafl sie das Kasino von E. in Gesellschaft
eines gewissen P. regelmifig besuchte. Dieser P. war kein anderer als G., der sich falsche Personalien
zugelegt hatte und geschickt verkleidet war, Der angebliche P. trug Brille und Bart. Nach cinigen
Tagen der Uberwachung wurde G. — alias P. — in flagranti iiberrascht, und zwar entnahm er am
Schlitten Karten unter Benutzung eines besonderen Apparates zur Durchfithrung der »hausbackenen
Neunc«, Diesen Apparat hatte er in der Verpackung einer in Frankreich sehr viel gerauchten Zigaret-
tenmarke verstedst. G. wurde festgenommen, dem Richter zugefiihrt und verurteilt.

Einige Jahre vergehen, bis bei der Kontrolle der Spielkarten, die tiglich durchgefithrt wird, in
mehreren Kasinos eine Uberzahl an Karten festgestellt wird. Die Ermittlungen beginnen. In allen
Spielunternehmen wird derjenige Tisch festgestellt, an dem falsch gespielt wurde. Die Namen aller
Spieler werden sorgfiltig vermerkt und beim Vergleich erscheinen zwei Spieler, A. und M., verdichtig.
Deren Personenbeschreibung scheint auf ein und dieselbe Person zuzutreffen. Alle Uberwachungs-
beamten in den Spielunternehmen werden alarmiert. Auf die Namen von A. und M. wird in den
Empfangsbiiros der Kasinos besonders hingewiesen. Einige Tager spiter erscheint A. im Kasino von
V., worauf der Uberwachungsbeamte sofort auf ihn aufmerksam gemacht wird. Dieser identifiziert
ithn als G, Obwohl G. der Zutritt zu den Spielsilen untersagt ist, besucht er die Kasinos unter falschem
Namen, Im Laufe der Uberwachung wird er iiberraschr, als er an einem Spieltisch stehend gerade
eine shausbackene Neun« durchfiihren wollte. Eine kdrperliche Durchsuchung und eine Durchsuchung
seines Hotelzimmers fdrdern falsche Personalausweise und eine bedeutende Menge von Spielkarten
zutage, die wahrscheinlich bei einem einige Wochen zuriicliegenden Einbruch in einem Kasino
gestohlen worden waren.

Das s Filmen«

Beim »trente et quarante« werden die Karten mit der Hand gemischt und nicht flach auf dem
Tisch liegend zusammengerafft wie beim Baccara — chemin de fer —.

Der Croupier des Kasinos in X. lieR beim letzten Mischen ziemlich schnell eine kleinere Anzahl
von Karten einzeln nacheinander aus einer Hand in die andere gleiten. Ein vor ihm sitzender Spieler
schrieb sich in einem Heft den Wert der einzeln gleitenden Karten auf. Da er als Anhaltspunke die
Werte der ersten beiden beim »Filmen« gefallenen Karten hatte, kannte er den Wert der diesen
folgenden Kartenserie.

Bei den Ermittlungen waren die Polizeibeamren durch zwei Besonderheiten eine Zeitlang irre-
geleitet worden.

— Der Spieler, der in einem bestimmten Augenblick den hdchsten Betrag setzte — mit anderen

Worten der Gewinner — nahm am Mischen der Karten nicht teil.

— Der Gewinner verlor ab und zu. Die Erklirung hierfiir ist darin zu erblicken: Derjenige, der
die Karvenwerte notierte und den man »Filmer« nennt, spielte stindig am Tisch mit dem
kleinsten Einsatz. Sobald die erkannte Serie begann, verdoppelte er seinen Einsatz und gab
damit seinem Komplicen, dem Gewinner, das Signal. Dieser kam daraufhin an den Spieltisch
und setzte mit dem hdchsten Einsatz, Im allgemeinen machte der Gewinner zwei sichere Einzel-
spiele. Er spielte trotzdem ein drittes, das er entweder gewann oder verlor. Hierdurch
verminderte er in einem gewissen Umfang den Verdacht, der evtl. auf ihn hitte fallen kdnnen.

Ermittlungssache im Kasino won A
(Beifiigen von Karten beim »trente et quarance«)

Zur Durchfithrung dieses Tricks sind vier Komplicen notwendig. Zwischen zwei Spielern, die sich.
vom Croupier aus gesehen, stehend am #iuflersten linken Ende des strente et quarante«-Tisches
aufhielten, entstand eine Meinungsverschiedenheit, weil sie beide fiir sich den Gewinn aus einem
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Spiel beanspruchten. Sie kamen schnell zu Handgreiflichkeiten, Hierdurch wurde natiirlich die Auf-
merksamkeit der Spieler und der Angestellten abgelenkt. Der die staille« bedienende Croupier
hatte trotzdem die Zeit, festzustellen, daf} der rechts von ihm sitzende Spieler unter Ausnutzung des
Zwischenfalles seine beiden Hinde auf den gerade zum Spiel benutzten »sixain« gelegt hatte. Die
staille« wurde daraufhin auf Anweisung des Spielleiters, der von dem Vorfall unterrichtet worden
war, verbrannt. Beim Nachzihlen konnte festgestellt werden, dafl Giberraschenderweise 61 Karten
auf den »sixain« gelegt worden waren.

Die Ermittlungen ergaben, daf}

— eine Absprache zwischen den beiden Spielern, die die Meinungsverschiedenheit verursacht
hatten, dem Spicler zur Rechten des Croupiers und schliefilich einem Vierten, dem Chef der
Bande, bestand, der sich stehend auf der anderen Seite des Tisches, dem Croupier gegeniiber,
aufhielt;

— sich der Spieler zur Rechten des Croupiers-tailleur seinen Platz vorher hatte reservieren lassen;

— die 61 hinzugefiigten Karten vorher in eine bestimmte Reihenfolge gelegt worden waren, die
den Nutzniefler des Tricks mit Sicherheit eine gewisse Anzahl von Spielen hitte gewinnen
lassen;

— der Nutzniefler der Chef der Bande war, der sich stehend auf der anderen Seite des Tisches
seinem neben dem Croupier sitzenden Komplicen gegeniiber aufhielt. Dieser Platz war ideal,
um das Erscheinen des Schliissels der Folge zu bemerken;

— der Trick an einem Samstagabend versucht worden war, als der héchste Einsatz von 100000
auf 500 000 Ffrcs. gesteigert war;

— an diesem Tage der Nutzniefler des Spiels, der im {ibrigen als Spieler mit hohen Einsitzen beim
strente et quarante« bekannt war, ohne Aufsehen zu erregen 500000 Ffrcs. bei einem Spiel
setzen konnte, um im Héchstmafle davon zu profitieren.

Ermittlungssache im Kasino von A .
(Entnahme und Einschieben in den Schlitten beim Baccara — chemin de fer —)

Dic értliche Polizei war auf zwei Spieler des Kasinos von A., namens A. und W., aufmerksam
geworden, die im Spielsaal vorgaben, sich nicht zu kennen, obwoh! sie mehrfach in der Stadt zusam-
men gesehen worden waren.

Da die Uberwachung der beiden keine weiteren Hinweise erbrachte, wurden zwei Beamte unserer
Abteilung nach A. entsandt. Einer der Beamten bemerkte beim Betreten des Spielsaales den W., der
am Baccara-Tisch Nr. 1, rechts vom Croupier, saf}, wihrend A. in der Nihe stand. In ecinem
bestimmeen Augenblick, als W. im Besitze des Schlittens war, stellte sich A. hinter diesen und lehnte
sich nach vorn, um einige Jetons auf dem Tisch zu setzen. Dabei verdeckte er zum Teil mit seinem
rechten Unterarm den Schlitten, aus dem W, in normaler Weise die ersten Karten verteilte.

In diesem Augenblick gelang es W., durch eine auferordentlich schnelle und genaue Bewegung
einige Karten im Schlitten auszutauschen, ohne die Aufmerksamkeit des Croupiers und der iibrigen
Spieler zu erregen. A. entfernte sich einige Schritte vom Tisch, und auch W. erhob sich und ging zur
Bar, nachdem er noch einige Augenblicke gespielt hatte. In diesem Augenblick sprach ihn der
Inspektor der Abteilung »Rennen und Spiele« an und W. machte keine Schwierigkeiten, ihm die
15 Karten aus der linken Innentasche seiner Jacke auszuhindigen. Eine Uberpriifung des Schlittens
nach der Partie bestitigte das Verschwinden dieser 15 Karten.

Die anschliefende Untersuchung ergab, dal W., ein leidenschaftlicher, berufsloser und polizei-
bekannter Falschspieler, regelmiflig verschiedene Kasinos in Frankreich unter falschen Personalien
besuchte, nachdem er seine Gesichtsziige verindert hatte.

Das System seines Tricks bestand darin, dafl er — wie oben dargestellt — wihrend der Partie
Karten aus dem Schlitten entnahm und sie durch eine rasche Bewegung wieder einfiigte, nachdem er
sie in der Zwischenzeit so geordnet hatte, dafl nach einer vorher gewihlten Folge mehrere Spiele fiir
den Halter des Schlittens herauskommen muflten. Bei diesemn Trick mufiten mehrere Komplicen
anwesend sein. Einmal wm die Bewegungen des W. zu verdecken (dies war die Rolle des A.) und zum
anderen, damit weitere scheinbar fremde Spieler (sie wurden spiter identifiziert) den Schlitten
tibernehmen konnten, nachdem die Vorbereitungen durchgefiithrt waren. Dies war notwendig, weil
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fortdauernde Gewinne des W. allein frither oder spiter Verdacht erregt hitten. W, hatte in Ausiibung

~seiner »Kunst« eine derart seltene Virtuositit erlangt, dafl er es vermochte, viele Monate hindurch
die aus den Schlicten entnommenen Karten wieder einzufiihren, ohne dafl es jemals ein Spieler oder
Angestellter bemerkt hitte.

Die Herstellung gefilschier Spielgerite

Vor einigen Jahren haben wir in Verfolg einer uns zugegangenen Information eine umfangreiche
Aktion gegen eine Bande von Falschspielern durchgefiihrt. Wihrend der Untersuchung konnten wir
bei einem Mitglied dieser Bande eine Anzahl gefilschter Spielgerite entdecken, die bereits fertig
oder noch in der Herstellung waren, zuflerdem eine grifiere Menge gezinkter Karten. Diese gefilschten
Spielgerite wurden vornehmlich in illegalen Spielhéllen in Verkehr gebracht. Es wurden beschlag-
nahmt:

— 6 gefilschte Baccara-Schlitten,
— 4500 Spielkarten, von denen die Mehrzah! gezinkt oder geschrinke war,
— ein Gerit zur Registrierung der Kartenfolge,

— etwa 30 fertige oder halbfertige geladene Wiirfel.

#* % R

Damit bin ich am Ende meiner Ausfithrungen angelangt, die viel zu kurz sind, als daf alfe Falsch-
spielertricks bei Gliicksspielen hitten beschrieben werden kdnnen. Eine wesentliche Folgerung sollte
jedoch nochmals herausgestellt werden.

Zur Bekimpfung des Falschspiels ist es zwingend notwendig -— mehr als auf jedem anderen Sach-
gebiet —, die Polizeibeamten zu spezialisieren. Nur eine solche Spezialisierung wird schliefllich zu
Erfolgen fithren und bewirken, daf in den zugelassenen Spielunternehmen eine gréfiere Ehrlichkeit
beim Spiel garantiert ist.

Im {ibrigen wire es hichst wiinschenswert, daf zwischen den Polizeibehérden der verschiedenen
Linder hiufiger Kontakte hergestellt wiirden. Wir wiirden uns dadurch besser kennenlernen und
die Summe unserer Erfahrungen vergroflern. Auflerdem solite die Internationale Kriminalpolizeiliche
Kommission (IKPK) sich mit den Untersuchungen der Polizeidienststellen in den einzelnen Lindern
befassen und ihnen durch ihre Publikationsorgane eine weite Verbreitung sichern.
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Gliicksspielstrafrecht
(5§ 284 ff StGB)

Regierungs- und Kriminalrar Dr. Stangl, Bundeskriminalamt Wiesbaden

Bei der Behandlung dieses Themas bieten sich zwei Méglichkeiten an, nimlich entweder aus dem
Gesamtgebiet des Gliicksspielstrafrechts unter Verzicht auf alles Unwesentliche die Fragen, auf die
es ankommt und die dem Strafrechtler teilweise recht grofle Sorgen bereiten, in ihrer Problematik
zu erdreern oder die strafrechtliche Systematik des Gliicksspiels darzulegen.

Die Darstellung der wichtigsten Einzelfragen aus dem Gliicksspielstrafreche hitte den Vorteil
geboten, die Kernprobleme losgelést von allem Ballast und unter Ausklammerung von spréden
Teilgebieten, die nun einmal im Gliicksspielstrafrecht vorhanden sind, behandeln zu kénnen.

Trotzdem ist der zweite Weg gewihlt worden, weil wohl dem Gliicksspielsachbearbeiter mit einer
systematischen ErSrterung des Stoffes besser gedient ist, zumal er in der Praxis kaum die
Zeit Ainden wird, die strafrechtliche Systematik des Gliicksspiels im Zusammenhang zu iiberdenken.
In den nachfolgenden Ausfithrungen soll deshalb versucht werden, ihm diese Arbeit abzunehmen.
Nur in diesem Sinne wollen sie auch verstanden sein.

L

Aus zeitlichen Griinden ist es leider nicht méglich, auf die interessante Geschichte des Gliicksspiel-
strafrechts, auf die Wechselbeziechungen zwischen rémischem Recht und deutschem Recht und
insbesondere zwischen unserem Zivilrecht und unserem Strafrecht niher einzugehen. Die wichtigsten
Entwicklungsabschnitte sollen aber — soweit ihre Kenntnis zum Verstindnis auch des heutigen
Strafrechts beitragen kann — dennoch kurz gestreift werden.

Es kann in diesem Kreise als bekannt vorausgesetzt werden, dafl das Biirgerliche Recht (§§ 762 ff
BGB) der Spiel- und Wettschuld als einer sog. unvollkommenen Verbindlichkeit die Klagbarkeit
versagt. Der Grund hierfiir ist darin zu sehen, daff es sich dabei um eine Verbindlichkeit handelt,
bei der nach dem Vertragszweck der Geschiftserfolg nach der einen oder anderen Seite von der
Entscheidung einer Ungewiflheit, meist sogar ganz oder teilweise vom Zufall, abhiingig gemacht ist.
In diesem spielerischen, aleatorischen Bestandteil eines Spiel- oder Wettvertrages sieht die Rechts-
ordnung eine Gefihrlichkeit, die sie veranlalt, solchen zivilrechtlichen Vertrigen nur geminderte
Wirksamkeit beizulegen. Historisch gesehen ist dieser Grundgedanke aus dem rdmischen Recht
itbernommen.

Die Entwicklung des Gliicksspiels und auch seine rechtliche Betrachtung haben im rémischen
Kulturkreis einen ganz anderen Weg genommen als in der deutschen Geschichte. Fiir uns ist dieser
Umstand besonders bedeutsam geworden, weil das deutsche Zivilrecht durch die Rezeption des
rémischen Rechts mafigeblich beeinfluflt wurde.

Wenn wir auch keine Einzelheiten ber den Inhalt der Strafbestimmungen im rémischen Recht
kennen, so ist doch bekannt, dafl das Gliidksspiel in Rom schon z. Z. der Republik — mindestens
200 v. Chr. — als eine strafbare Handlung verpsnt war, wobei das 8ffentliche Gliicksspiel
besonders strafwiirdig erschien. Lediglich das Spielen um die Zeche wihrend eines Gastmahls scheint
durch das Pritorische Edikt aus der Strafbarkeit ausgenommen gewesen zu sein. Es ist ferner bekannt,
dafl durch ein Senatusconsultum nicht nur das Gliicksspiel, sondern auch jedes Geschicklich-
keitsspiel um Geld verboten war, mit Ausnahme von bestimmten sportlichen Kampfspielen, -
die der Ertiichtigung dienten.

Jahrhunderte spiter — im Justinianischen Recht — scheint dann die Strafbarkeir des Gliicksspiels
aufgehoben gewesen zu sein, obwohl es nach wie vor als unerlaube galt.
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Fine ganz andere Entwicklung haben wir im deutschen Recht. Hier herrschte Spielfreiheit.
Praktisch haben wir erst vom 13. Jahthundert an Rechtssitze, die diese Spielfreiheit in gewissen
Richtungen einschrinken, und zwar geschah dies im wesentlichen durch eine Reihe von Stadtrechten,
Hofrechten und Weistiimern. Dabei ist hervorzuheben, daff diese Bestimmungen in erster Linie
polizeirechtlichen und keinen strafrechtlichen Charakter haben. Im Vordergrund stehen
daher: Aufrechterhaltung der &ffentlichen Ruhe, Ordnung und Sicherheit und nicht der Strafzweck.

Das ilteste dieser Spielverbote ist im Straflburger Stadcrecht von 1249 enthalten, dann folgt das
Landshuter Recht 1278 und seit dem Niirnberger Ratsbeschluft von 1286, der es untersagt, iiber
cinen Gewinn oder Verlust von 60 Heller zu spielen, entstehen in ganz Deutschland mehr oder
weniger eingeschrinkte Spielverbote, die das Spiel zu gewissen Zeiten, insbesondere nach der Polizei-
stunde oder avflerhalb des Gemeindewirtshauses usw. verbieten. Ein ausdriickliches Verbot
des Gliicksspiels schlechthin findet sich jedoch nicht

Den Abschluft der mittelalterlichen Verbote bilden die am Ausgang des Mittelalters und zu Beginn
der Neuzeit erlassenen landesherrlichen Vorschriften gegen das Spiel, wiederum in erster Linie
polizeirechtlichen Inhalts, die die Vorliufer fiir die spiteren strafrechtlichen Kodifikationen in den
einzelnen Territorien sind.

Die Scrafgesetzbiicher der damaligen Zeit, insbesondere die Bambergensis von 1495 und die
Constitutio Criminalis Carolina von 1532, kennen das Spiel als Delikt noch nicht.

Ein wichtiger Markstein in der strafrechtlichen Entwicklung ist sodann das Preuflische Allgemeine
Landrecht (1794}, nach dem bei Gliicksspielen aus Gewinnsucht der Bankhalter, die iibrigen Spieler
und der Wirt, der das Gliicksspiel duldete, bestraft wurden. Gewisse Qualifikationsumstinde, z. B.
die Gewerbsmifligkeit beim Spieler, die Mitwirkung zur Verheimlichung des Spieles beim Wirt
sowie der Riickfall, erschwerten die strafrechtliche Beurteilung.

Der Spielgewinn unterlag schon damals nach allgemeinen Grundsitzen der Einziehung durch den
Fiskus. Der akademischen Jugend wurde sowohl das Hasardspiel als auch das Spiel um hohe Einsitze
unter Androhung von Verwarnung, Karzer und bei gewerbsmifligem Spiel der Relegation —
Verweisung von der Universitit — verboten. Die Gewinne wurden fiir die Armenkasse eingezogen.

Die strafrechtlichen Bestimmungen des Preuflischen Allgemeinen Landrechts iiber das Gliicksspiel
beeinflufiten die preufischen Strafgesetzentwiirfe und gelangten so in das Preuflische Strafgesetzbuch,
in das Norddeutsche und damit in das Reichsstrafgesetzbuch.

Dieses kannte in seiner urspriinglichen Fassung vier Gliicksspieltatbestinde im weiteren Sinne.
Das gewerbsmiflige Gliicksspiel, das Gestatten oder Verheimlichen von unbefugten Gliicksspielen
an offentlichen Versammlungsorten seitens deren Inhaber, das unbefugte 6ffentliche Halten von
Gliicksspielen und das unbefugte Veranstalten Sffentlicher Lotterien oder Ausspielungen.

Nur dieser letzte Tatbestand ist in der alten Fassung noch heute geltendes Recht, wihrend die
itbrigen Bestimmungen durch das Gesetz vom 23, 12. 1919 abgeindert und wesentlich verschirft
wurden. Die derzeit geleende Fassung der Gliicksspieltatbestinde — mit Ausnahme des § 286 StGB —
beruht im wesentlichen auf diesem Reichsgesetz.

I1.

Nun zum geltenden Recht:

Der Gesetzgeber hat das verbotene Gliicksspiel im 25. Abschnitt des Strafgesetzbuches unter der
Uberschrift »Strafbarer Eigennutz und Verletzung fremder Geheimnisse« behandelt.

Der 25. Abschnitt ist — etwas iiberspitzt ausgedriickt — eine Art Sammelbecken. Er fafit eine
Reihe von recht verschiedenartigen Tatbestinden zusammen, neben Gliicksspielen Vollstredcungs-
vereitelung, Pfandkehr, Jagd- und Fischwilderei, Verletzung des Brief- und Berufsgeheimnisses,
Ausbeutung Unerfahrener usw., simtlich Delikee, die kein gemeinsames Schutzobjekt haben. Aus
der Uberschrift »Strafbarer Eigennutz und Verletzung fremder Geheimnisse« ist auf die Natur der
im 25. Abschnitt behandelten Straftaten nicht zu schliefen. Das ihnen Gemeinsame mag nur darin
bestehen, daf ihre Unterbringung an anderer Stelle im Gesetz noch schwieriger gewesen wire.

Die §§ 284 bis 286 StGB behandeln das Gliicksspiel im engeren und weiteren Sinne; im engeren
Sinne, soweit das Gliidksspiel in den §§ 284 und 285 StGB unter Strafe gestellt ist; im weiteren
Sinne, als auch die Lotterie und die Ausspielung darunter verstanden werden.
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Nach § 284 StGB sind folgende Handlungen strafbar:
das Veranstalten eines Gliicksspiels,
das Halten eines Gliicksspiels und
das Bereithalten von Einrichtungen fiir das Gliicksspiel.

Nach § 2842 StGB:
die Beteiligung als Spieler an einem nicht genchmigten &ffentlichen Gliicksspiel.

Der § 285 StGB behandelt das gewerbsmiflige Gliicksspiel und schlieflich begriindet § 286
$tGB die Strafbarkeit der unbefugten Veranstaltung einer dffentlichen Lotterie oder Ausspielung.

Daraus folgt, dafl in diesen Strafbestimmungen teilweise das Spielen selbst, teilweise Teilnahme-
handlungen am Gliidksspiel und in einem Falle sogar Vorbereitungshandlungen unter Strafe gestellt
werden. Auf diese Bestimmungen im einzelnen soll spiter eingegangen werden.

Der Grund fiir die Strafbarkeit dieser Handlungen ist nach der z. Z. herrschenden
Meinung in erster Linie in ihrer vermdgensgefihrdenden Bedeutung zu sehen.
So bezeichnet das Reichsgericht als den Sinn und Zweck des Gesetzes, »ndie wirtschaftliche Aus-
beutung der natiirlichen Spielleidenschaft des Publikums unter obrigkeitliche Kontrolle und
Ziigelung zu nehmenc.

Angriffsobjekr ist mithin das Vermdgen der Rechtsgenossen, deren Spielleidenschaft vor
Ausbeutung geschiitzt werden soll. Zugleich sollen Stérungen des wirtschaftlichen Lebens verhindert
werden. Daneben sollen der Spartrieb und eine solide Wirtschaftsfiihrung gestirkt werden. Es
spielen also auch Gesichtspunkte der 8ffentlichen Sittlichkeit und der &ffentlichen Wohlfahrt eine
Rolle, wenn sie auch in der Literatur zugunsten des Vermdgensschutzes weniger betont werden.

Die Ermittlungstitigkeit des Kriminalbeamten verlangt nicht nur die Aufklirung des Sach-
verhaltes, sondern auch seine Beurteilung nach der strafrechtlichen Seite hin. Diese Aufgabe erfordert
Klarheit iiber die in den einzelnen Tatbestinden der §§ 284 ff StGB enthaltenen Tatbestands-
metkmale, die nunmehr im einzelnen besprochen werden sollen.

Zunichst sollen die §§ 284, 2842 und 285 $tGB, die das Gliicksspiel im engeren Sinne — also
ohne Lotterie und Ausspielung — betreffen, erliutert werden.

Zu § 284 S$tGB (Uffentliche Veranstaltung von Glicksspielen)

Beim § 284 5tGB geht das Gesetz davon aus, dafl es sich um ein Gliicksspiel handeln mufl. Der
Oberbegriff hierfiir ist »das Spiel«. Diesen Begriff »Spiel« miissen wir von dem ihm verwandten
Begriff der Wette abgrenzen. Eine gesetzliche Definition des »Spieles« finden wir nirgends. Die
Rechtsordnung regelt lediglich im Biirgerlichen Gesetzbuch die zivilrechtlichen Wirkungen
von Spiel und Wette.

Spiel und Wette sind — privatrechtlich geseshen — obligatorische, also schuldrechtliche Ver-
trige, bei denen die Entscheidung iiber Gewinn oder Verlust von einer streitigen oder einer
ungewissen Tatsache abhingig gemacht wird. Der uflere Tatbestand beim Spicl kann genau derselbe
sein wie bei der Wette.

Der Unterschied zwischen diesen beiden Arten von Vertrigen ist nach h. M. lediglich in dem
inneren Tatbestand, nimlich in den Beweggriinden und Zwecken der Privatparteien zu schen,

Der Vertragszweck oder das Vertragsmotiv ist beimm Spiel auf Unterhaltung, Zeitvertreib,
Vergniigen, Gewinn bzw. sonstige Erlangung von Vermdgensvorteilen gerichtet; der Sieger im
Spiel soll durch einen Gewinn belohnt werden.

Vertragszweck bei der Wette ist die Bekriftigung eines ernsthaften Meinungsstreites. Der in
diesem Streit Besiegte soll durch einen Verlust benachteiligt werden. Dabei kommt es nicht auf den
Namen an, den die Parteien dem Vertrag beilegen, sondern auf den objektiven Inhalt des Vertrages,
unter Beriidsichtigung des Willens des Vertragspartners, wie dies auch sonst bei der Auslegung
streitiger Rechtsverhiltnisse der Fall ist. So werden » Wetten« bei Pferderennen, trotz ihrer dufleren
Bezeichnung als » Rennwetten«, allgemein zu den Spielen (Lotterie: seit RGZ 93 350) it Rechts-
sinne gezihlt. Bei der Rennwette handelt es sich um keinen echten Meinungsstreit; der Vertrags-
zwedk ist auf Gewinn, Vergniigen u. i. abgestellt.

Der Unterschied zwischen Spiel und Wette ist fiir das Zivilrecht ohne Bedeutung, fiir das Strafrecht
aber entscheidend, weil die Wette vom Strafrecht nicht erfaflt wird, Echte Wetten kénnen keine
Gliicksspiele sein und sind damit auch nicht strafbar.
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Die hier vorgetragene Unterscheidung zwischen Spiel und Wette ist nicht unbestritten. Nach
anderer Meinung liegt nimlich der Unterschied darin, daff bei der Wette {iber eine vergangene
oder gegenwirtige, beim Spiel iiber eine zukiinftige Tatsache die Entscheidung herbeigefiihrt
werden soll. Hier sei an das Beispiel der Rennwette (die in Wirklichkeit ein Spiel ist) erinnert. Spiel
und Wette werden auch als sich schneidende Begriffe angesehen. Schliefilich wird noch die Ansicht
vertreten, dafl ein Unterschied zwischen Spiel und Wette iiberhaupt nicht vorhanden sei. In der
Praxis sind die verschiedenen Auffassungen von keiner besonderen Bedeutung, weil sich hier klare
Vorstellungen entwickelt haben.

Von grofler Bedeutung fiir die begriffliche Abgrenzung des Gliicksspieles ist jedoch, daf} ein Spiel
— und auf das kommt es hier an — ausgeschlossen ist, wenn die Vereinbarung des Gewinns auf
einem wirtschaftlich berechtigten Interesse beruht oder ihr ein ernstlicher sictlicher oder wirtschafe-
licher Zweck zukommt. Das ist der Grund, warum Versicherungsvertrige (z. B. Lebens-
versicherungen), bei denen die Entscheidung iiber Gewinn oder Verlust auch von einem ungewissen
Ereignis abhingig gemacht wird und die an sich die gleiche Konstruktion wie Spielvertrige haben,
nicht zu den Spielgeschiften gehdren. Die Versicherungsvertriige dienen der Verhiitung wirtschaft-
licher Verluste und der Abwendung wirtschaftlicher Gefahren. Sie scheiden damit als Spiel aus.

Die Spiele werden in zwei Klassen eingeteilt, in Geschicklichkeitsspiele und Gliicks-
spiele. Mit dieser Unterscheidung sind wir bei einem Kernstiick der Problematik des Gliicksspiel-
strafrechts angelangt. Es diirfte allgemein bekannt sein, daff eine scharfe Abgrenzung zwischen
Geschicklichkeitsspiel und Gliicksspiel nicht méglich ist. Zunichst sollen Geschidklichkeitsspiel und
Gliicksspiel vom Begrifflichen her untersucht und anschliefend der Stand der derzeitigen Recht-
sprechung dargestellt werden.

Ein Geschicklichkeitsspiel liegt vor, wenn die Entscheidung iiber Gewinn und Verlust
durch die kdrperlichen und geistigen Fihigkeiten der Spieler, den Grad ihrer Aufmerksamkeit, das
Maf ihrer Anstrengungen wesentlich bestimmt wird. Dies ist eindeutig der Fall bei Schach, bei
Billard, Kegel, Tennis, Whist oder L’hombre, Wetturnen, Wettschwimmen, Wettrudern usw. Die
Entscheidung, oder besser das entscheidende Ereignis, wird von der gewinnenden Partei stets richtig
berechnet oder bewuflt herbeigefiihrt. Dies setzt notwendig voraus, dafl der Partner den Ursachen-
ablauf bzw. die Kausalitit, die zu diesem Ereignis fijhrt, z. B. dafl eine bestimmte Kugel in ein
bestimmtes Loch fillt, nicht nur erkennen, sondern auch in Rechnung stellen und beeinflussen kann.

Beidem Gliicksspiel wird die Entscheidung iiber Gewinn und Verlust nicht wesentlich von den
Fihigkeiten und Kenntnissen, dem Grad der Aufmerksamkeit der Spieler usw. bestimmt, sondern
allein oder hauptsichlich vom Zufall, nimlich vom Wirken unberechenbarer, dem Einfluf} der Betei-
ligten entzogener Ursachen. Das Wesen des Zufalls liegt gerade darin, dafl der Spieler den Ursachen-
ablauf, die Kausalitit, die zu dem den Gewinn oder Verlust bestimmenden Ereignis fiihrt, nicht zu
erkennen, in Rechnung zu stellen und darauf einzuwirken vermag.

Wie fliissig die Grenze zwischen Geschicklichkeitsspiel und Gliicksspiel ist, erlebt man tiglich in
der Praxis, und der Versuch einer Grenzziehung in konkreten Fillen ist mitunter duflerst schwierig.
In dem Vortrag des Oberstaatsanwalts Dr. Hofmann wurden die Grenzfille des gemischten oder
relativen Gliicksspiels und des gemischten oder relativen Geschidklichkeitsspiels bereits eingehend
erreert.

Wir brauchen daher in diesem Zusammenhang lediglich zu wiederholen, dafl in solchen Grenzfillen
Verstfle gegen die Regel eines Spieles, das objeltiv — d. h. seiner Regel nach — ein Geschicklichkeits-
spiel ist, dieses subjektiv zu einem Gliicksspiel machen kénnen. Oft geniigen bereits ganz geringe
Verstbfle, um den Charakter des Spiels zu verindern.

Aus diesem Sachverhalt ergibt sich die Notwendigkeit, die Grenze zwischen Geschidklichkeits- und
Gliicksspiel in jedem einzelnen Falle nach der Art, den Bedingungen, der Einrichtung des
Spieles und nach dem Personenkreis der Mitspiclenden, also allgemein ausgedriickt: nach den
gegebenen Verhiltnissen zu ziehen. Diese Verhiltnisse sind bestimmt durch die Vertragsbedingungen
und die sonstigen tatsichlichen Umstinde. In bestimmten Fillen ist der Vorrang des Zufalls vor der
Geschicklichkeit der Mitspieler so eindeutig, dafl eine Bezeichnung des Spieles als Gliicksspiel beden-
kenlos ist, wie z. B. beim echten Roulette, dem Lotto, Siebzehn und Vier, Bakkarat oder dem
Wiirfelspiel.

Schwieriger wird die Beurteilung der Verhiltnisse bereits, wenn es auf den Personenkreis der
Mitspielenden ankommt. Hier kann nimlich das gleiche Spiel, das objektiv als Geschidklichkeitsspiel
anzusehen ist, wenn die Spieler Ubung und Erfahrung besitzen, subjektiv Gliidssspiel sein, wenn es
von Unerfahrenen gespielt wird. Dies kann und darf jedoch nicht dazu fiihren, dafl nun ein und
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dasselbe Spiel fiir die einzelnen Mitspicler verschiedenen Charakter hat, also fiir den Geiibten
den eines Geschicklichkeitsspiels und fiir den Ungeiibten den eines Gliicksspiels. Der Charakzer
des Spiels mufl vielmehr fiir alle Beteiligten einheitlich sein. Es kommt deshalb
darauf an, ob der Durchschnitt der Spieler die erforderlichen Fihigkeiten und Kenntnisse
besitzt, Gehoren also zu den Spielern geiibte und ungeiibte, erfahrene und unerfahrene Personen,
so ist das Kdnnen des Durchschnitts der Mitspieler entscheidend. Die tatsichlichen Verhile-
nisse bestimmen den allgemeinen Charakter des Spiels. Dies war schon die Meinung des Reichs-
gerichts.

Der Bundesgerichtshof hat an der Rechtsprechung des Reichsgerichts festgehalten, wonach
fir die Spieleigenschaft als Gliicksspiel die Verhiltnisse maflgebend sind, unter denen das Spiel
fiir das Publikum erdffnet ist und gewdhnlich betrieben wird. Hierbei komme es auf die
Fihigkeiten und Erfahrungen des Durchschnittsspielers an. Die Entscheidung des Bundesgerichtshofs
vom 18. 4. 1952 iiber das Spiralo-Roulette, die bereits von Oberstaatsanwalt Dr. Hofmann zitiert
wurde, soll wegen ihrer besonderen Bedeutung auch hier erwihnt werden. In dieser Entscheidung,
in der bekanntlich das Spiralo-Roulette als ein Gliicksspiel im Sinne des § 284 StGB bezeichnet wird,
fisthrt der Bundesgerichtshof u. a. aus, daf} das ganze Spiel ein Gliicksspiel sei, auch wenn die Spiel-
regeln verschiedene Spielweisen (Setzarten) erlaubten, von denen méglicherweise nur einige Gliicks-
spiele seien. Zur Beurteilung der Frage Gliicksspiel oder Geschidklichkeitsspiel fiihrt der erkennende
Senat aus: »Der Streit, ob ein bestimmtes Spielgerit oder Spielsystem dem Geschicklichkeits- oder
dem Gliidksspiel diene, gehe gewShnlich darum, dafl die Veranstalter dartun wollten, welcher hohe
Grad der Vorausberechnung unter idealen technischen Voraussetzungen oder unter dem besonders
gelibren Spieler erreichbar sei, wobei aber die Gutachter und Versuchspersonen selten unter denselben
oder unter vergleichbaren psychologischen Voraussetzungen stiinden wie der Durchschnitts-
spieler beim dffentlichen Spiel. Unbeachtet bleibe dabei meist, dafl der am &ffentlichen Spiel beteiligte
Durchschnittsspieler nicht nur dasjenige unvermeidbare Wagnis eingehe, das auch den geiibtesten
Spieler treffe, daff er vielmehr nicht annihernd genug Geschicklichkeit und Erfahrung besitze, um
gewisse Moglichkeiten der Gewinnverbesserung (innerhalb der kurzen Setzzeit) voll auszunutzen,
auch nicht, wenn er sich vorher mit dem Spiel vertraut gemacht habe. Der Bundesgerichtshof vertritt
die Anffassung, dafl dies nur bei besonders einfachen Spielen — zu denen das Spiralo-Roulette nicht
gehdre — giinstiger liegen mége, Den richtigen Mafistab bilde stets das Publikum, fiir
dasdasSpielerdffnetsei, nichtder geiibtereoder besondersgeiibte Teilnehmer.
Sei ein Spiel hiernach ein Gliicksspiel, so behalte es diese Eigenschaft auch fiir den besonders geiibten
Spieler, der den Spielausgang besser abschitzen kdnne als ein weniger gelibter oder erfahrener«.

Ein Ergebnis, das einleuchtend und auch fiir jede praktische Arbeit notwendig ist. Legt man nun
diesen Gedanken zugrunde, so kann, wie bereits erwihnt, der extreme Fali (der das Prinzip besonders
deutlich macht) eintreten, daf} ein reines Geschidklichkeitsspiel dann zum Gliicksspiel im Sinne des
§ 284 StGB wird, wenn z. B. der Veranstalter erfahrene Spieler von der Teilnahme ausschliefit und
nur unkundige Anfinger zulific.

Daraus ergibt sich, dafl ein Spiel seinen Charakter als Gliicksspiel selbst dann behilt, wenn es ein
einzelner Spieler vllig in der Hand hat, durch eine nur ihm bekannte Machenschaft den Ausgang
nach seinem Willen zu bestimmen. Hier liegt dann neben einer Strafbarkeit nach §§ 284 ff StGB
zugleich eine solche wegen Betrugs vor. Es bedarf keiner Erwihnung, dafl die Abgrenzung des Tat-
bestandes des Betrugs von dem Tatbestand des Gliicksspiels nach den Vertragsbedingungen zu
erfolgen hat, die von den Spielpartnern ausdriicklich oder durch schliissige Handlungen angeboten
und angenommen wurden, ob nimlich darin eine Tauschungshandlung zu sehen ist, ob ein Irrtum
erregt wurde, ob eine Vermdgensdisposition erfolgte und ob ein Vermégensschaden eingetreten ist,
d. h. ob die Voraussetzungen des § 263 StGB gegeben sind.

Von Bedeutung ist dieser Grundgedanke auch fiir die Geldautomaten. Der moderne Geld-
spielautomat ist der typische Fall eines Spiels, das zwar seiner mechanischen Anlage nach Beeinflussung
durch Geschicklichkeit in mehr oder weniger groflem Umfang, evtl. auch in vollem Umfang,
gestacten wiirde, das aber an den menschlichen Organismus normaler Konstitution dafiir so hohe
Anforderungen stellt, daff die Erlernung einer ins Gewicht fallenden Spieliibung praktisch ausscheidet,
womit schen aus diesem Grunde die Abhiingigkeit vom Zufall gegeben ist.

Zu dem Begriff des Gliicksspiels im Sinne des Strafgesetzbuches gehdrt ferner, dafl der Gegenstand
des Spieles einen Vermé&genswert haben muf}, denn nur bei dieser Art des Gliicksspiels — so
sagt das Reichsgericht — treten die schidlichen Folgen fiir die Sictlichkeit der Beteiligten und ihre
wirtschaftliche Lage hervor, welche den Gesetzgeber bewogen haben, dem Gliicksspiel innerhalb
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gewisser Grenzen Schranken zu setzen. Von dem Begriff Gliicksspiel sind daher solche Spiele aus-
zunehmen, bei denen um Objekte gespielt wird, welche nach gesellschaftlicher Anschauung die
Bedeutung eines Vermigenswertes nicht haben. Solche Spiele miissen als harmlose gesellige
Unterhaltungen angesehen werden, Ist also der Gewinn giinzlich wertlos, so liegt ein Gliicksspiel
im Rechtssinn iiberhaupt nicht vor. Ebensowenig bei harmlosen Unterhaltungsspielen um gering-
wertige Gegenstinde.

Wann nun sowohl der Einsatz als auch die Gewinnchance einen — wie die Rechtsprechung es
verlangt — »Vermogenswert nicht ganz unwesentlicher Art« iiberschreitet, ist strittig. Der Bundes-
gerichtshof hat hierliber zu befinden noch nicht Gelegenheit gehabt. Das Reichsgericht hat
in stindiger Rechtsprechung die Auffassung vertreten, dafl iiber diesen Punkt nicht die persdnlichen
wirtschaftlichen Verhiltnisse der gerade am Spiel Beteiligten zugrunde zu legen seien — was sich an
sich anbieten wiirde —, sondern die allgemeine Anschauung, also ein absoluter Mafstab,
ohne Riicksicht auf die konkreten Umstinde des Einzelfalles. Das Bayerische Oberste Landesgericht
erklirt die Verkehrsanschauungen fiir mafgeblich.

In der Literatur wird teilweise auf die Vermdgenslage des irmsten Spielers abgestellt. Schwarz
ist der Meinung, daf es eine »allgemeine Anschauung«, wie sie das Reichsgericht unterstelle, gar
nicht gebe. Es komme auf die Verkehrsanschauung unter Beachtung der Vermdgensverhiltnisse
des Durchschnitts der Spieler an. Eine Auffassung, die durchaus einfeuchtet. In diesem Zusammen-
hang ist noch wesentlich, daf fiir den Begriff des Gliicksspiels nach stindiger Rechtsprechung weder
auf seiten des Veranstalters noch der Spieler eine gewinnsiichtige Absicht erforderlich ist.

Nach dem derzeitigen Stand der Rechtsprechung sind die nachfolgend aufgefithrten Spiele als
Gliicksspiele anzusehen:
»Kiimmelblittchen«
»Dreikartenspiel«
»Kartenlotterie (Gottes Segen bei Cohn)«
»Lotto«
»Poker«
»Tempeln (Meine Tante — Deine Tante)«
»Hiufeln«
»Bakkarat«
»Rommé«
»Roulette«
»Spiralo-Roulette«
»Tivoli-Billard«
»Wiirfelspiele um Geld«.

Auch ein sog. Preisskat kann unter Umstinden ein Ghicksspiel sein. Hinsichtlich des »Ecarté-
Spieles« und des »Kasino-Spieles« darf auf die Ausfithrungen des Oberstaatsanwalts Dr. Hofmann
verwiesen werden. Die Frage, ob »sMauscheln« ein Gliicksspiel sei, hat das Reichsgericht nach Lage
des einzelnen Falles verschieden beantwortet. Das Schéffengericht Kiel hat in einer neueren Ent-
scheidung auch das »Knobeln mit Streichhdlzern« als verbotenes Gliicksspiel angesehen1).

Bei Geldspielautomaten ist die Frage, ob ein Gliidksspiel vorliegt, auf Grund der Beschaffen-
heit des einzelnen Apparates zu beantworten. Die mechanisch betriebenen Geldspielautomaten sind
meist Gliicksspielapparate. Als Gliidssspielautomaten wurden bisher angeschen: Bajazzo-Automaten,
Hansa-Automaten und sog. Mint-Automaten, ferner Hubertus-Fuchsjagd-Automaten.

Nach § 284 5tGB ist nur die verbotswidrige Veranstaltung von 6ffentlichen Gliicksspielen
unter Strafe gestellt. Die Uffentlichkeit liegt zunichst dann vor, wenn die Veranstaltung der All-
gemeinheit als solcher, also einem unbestimmten, nicht festgeschlossenen Personenkreis zuginglich
gemacht wird, wenn fiir einen groferen, nicht festgeschlossenen Personenkreis die Moglichkeit
besteht, sich am Spiel zu beteiligen.

Es gentigt, daf in ciner dffentlichen Wirtschaft gespielt wird und dafl bei den Spielern der Wille
besteht, auch jeden anderen Gast an dem Spiel teilnehmen zu lassen. Demgegeniiber ist z. B. das
Spiel im geschlossenen Eisenbahnabteil eines fahrenden Zuges nicht 6ffentlich. Bei einem Eisen-
bahnwagen jedoch, innerhalb dessen die Mitfahrenden thre Plitze wechseln konnen, ist das Spiel
offentlich. In einer Gastwirtschaft ist das Spiel nicht mehr 8ffentlich, wenn es in einer geschlossenen
Gesellschaft nach Eintritt der Polizeistunde unter bestimmten zuriickgebliebenen Gisten stattfindet.

Y} Hrsg. Auf die Berufung des Angeklagten hat die I. grofie Srrafkammer des Landgerichts in Kiel das angefochrene Urteil in der Sitzung vom 6, 6°
1955[(15) 3 d Ms 97/54 N5, — 1 54/55 —] in vollem Umfang aufgehoben.

128



Damit ist aber der Begriff der Offentlichkeit noch nicht erschépft. Der Absatz 2 des § 284 StGB
bestimme, daff auch Gliicksspiele in Vereinen oder geschlossenen Gesellschaften, in denen Gliicksspiele
gewohnheitsmiflig veranstaltet werden, als dffentlich veranstalter gelten, Mit dieser Bestim-
mung begriindet das Gesetz eine wesentliche Erweiterung des Begriffs der Uffentlichkeit.

Durch diese Erweiterung des Begriffs der Offentlichkeit ist die Veranstaltung von Gliicksspielen
nicht nur in den sog. Spielklubs verboten, sondern auch in den Privatriumen eines Gastwirtes und
sogar in Privatwohnungen. Denn der Begriff »Verein« oder »geschlossene Gesellschaft« wird weit
ausgelegt. Das Gesetz versteht darunter bereits einen geschlossenen Personenkreis, dessen Teilnehmer
sich mit einer gewissen Regelmifigkeit zusammenfinden, ohne dafl etwa eine feste Satzung oder ein
Statut besteht. Daher fallen auch regelmiflige Zusammenkiinfte eines bestimmten Verwandten- oder
Freundeskreises unter diesen Begriff. Nicht dagegen sind ab- und zugehende Giste einer Gastwirt-
schaft ein geschlossener und begrenzter Personenkreis.

Als strafbare Handlungen des § 284 StGB nennt das Gesetz

das Veranstalten eines Gliicksspiels,

das Halten eines Gliicksspiels,
das Bereitstellen von Einrichtungen,

»Veranstalten eines Gliicksspiels«

Ein Gliicksspiel veranstaltet jeder, der dem Publikum Gelegenheit zur Beteiligung am Gliicksspiel
gibt, wer also ein Gliicksspiel ins Werk setzt. Nach der Rechtsprechung des Reichsgerichts ist es im
Gegensatz zur Meinung mehrerer Schriftsteller nicht erforderlich, dafl eine Spielbeteiligung bereits
stattgefunden hat. Die Aufstellung und Zuginglichmachung des Spielplanes geniligt daher. Der
Veranstalter selbst braucht am Gliidksspiel nicht teilzunehmen.

»Halten eines Glicksspiels«

Halter ist, »wer als Unternehmer die Spieleinrichtungen zur Verfiigung stellt«. Einen scharfen
logischen Unterschied zwischen Veranstalten und Halten vermag ich nicht zu erkennen; er besteht
wohl auch nicht. Beide Begriffe hat der Gesetzgeber wahlweise nebeneinander gestellt, um jede Art
der Betitigung eines Unternehmens von Gliicksspielen zu erfassen.

»Bereitstellen von Einrichtungenc

Hier ist eine an sich straflose Vorbereitungshandlung zu einem selbstindigen strafbaren Tatbestand
erhoben. Einrichtungen stellt bereit, wer sie den Spielern zuginglich macht. Nach der Meinung des
Reichsgerichts geniigt bereits die Hergabe von Riumen, Stithlen und Tischen zum Spielen, wihrend
nach anderer Auffassung die Einrichtungen in besonderer Weise geeignet und bestimmt sein miissen,
dem Gliidksspiel speziell zu dienen. So neben den Spielkarten, Wiirfeln, Spieltischen von besonderer
Bauart (Roulette) usw. das Klubhaus des Spielklubs u. i. :

Die Handlungen nach den drei Alternativen des § 284 StGB sind nur dann strafbar, wenn sie
ohne behdrdliche Erlaubnis vorgenommen werden. Liegt eine solche Erlaubnis vor,
dann fehlt es an der Rechtswidrigkeit. Die Handlung ist also rechtens und kann nicht strafbar sein.
Selbstverstindlich muf die sachlich und drtlich zustindige Behorde ihre Zustimmung erteilt haben.
Hier ist auf das Spielbanken-Gesetz hinzuweisen, dessen §2 die Bestimmungen des StGB
ausschliefit, soweit Gliicksspiele in zugelassenen Spielbanken betrieben werden, ferner auf das Renn-
wett- und Lotterie-Gesetz und — soweit es um die Aufstellung mechanisch betriebener Spiele und
Spieleinrichtungen geht — auf den §33d GewO.

Fiir den inneren Tatbestand ist Vorsatz erforderlich, d. h. der Titer mufl wissen, daf} es sich
um ein Glidksspiel handelt, das der Offentlichkeit ohne behérdliche Genehmigung zuginglich
gemacht wurde und daf} seine Handlung eine der drel erliuterten Alternativen erfiillt. In der straf-
rechtlichen Praxis spielt dabei die Frage des Irrtums eine erhebliche Rolle, auf die spiter noch kurz
eingegangen werden soll.

Die Meinung, der man z. B. im fritheren Leipziger Kommentar begegnete, die Handlung kénne
auch fahrlissig begangen werden, wird heute nicht mehr vertreten.

Zu § 284a StGB (Beteiligung am Gliicksspiel)
'Titer ist, wer sich an einem 6ffentlichen Gliicksspiel im Sinne des § 284 StGB beteiligt.
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Der Tatbestand des § 2842 StGB kniipft an den § 284 StGB an. Wihrend der § 284 S$tGB Teil-
nahmehandlungen unter Scrafe stellt, wird in den §§ 284a und 285 StGB mit Strafe bedroht,
wer sich als Spieler an einem nicht genehmigten &ffentlichen Gliicksspiel beteiligt. Spieler ist, wer
selbst spielt, d. h, sich den vom Zufall abhingenden Gewinn- und Verlustaussichten auf Grund des
Spielvertrags unterwirft und daher als Gegenleistung fiir die Gewinnaussicht einen Einsatz von
Vermdgenswert bewullt opfert. Spieler ist auch, wer in Vertretung oder als Beauftragter eines
anderen in dessen Namen auf dessen Rechnung spielt. Der Geldgeber ist dann Mittiter oder Gehilfe,
je nach seiner Willensrichtung.

Der § 2842 5tGB nennt als tatbestandsmiflige Handlung nur die Beteiligung am ungeneh-
migten &ffentlichen Gliicksspiel. Dieses mufl demnach schon begonnen haben. Es soll ja der
Spieler bestraft werden. Bei Kartenspielen wird die Hingabe und Annahme eines Finsatzes in der
Regel den Beginn der Spieltitigkeit darstellen. Dabei bedarf es keines Einsatzes, wenn der andere
Teil denselben stundet. In einem solchen Falle kann das Spiel schon mit Entgegennahme der Auf-
forderung zum Spiel, der Spielofferte, beginnen.

Bei Rennwetten stellt die Zahlung des Finsatzes an den Vermittler in der Regel den Beginn
des Spieles dar.

Bei Geldspielautomaten gilt das Spiel als begonnen, sobald der Apparat zum Zwecke des
Gliicksspiels in Bewegung gesetzt wird.

Liegt eine behérdliche Erlaubnis zur Veranstaltung des Spieles vor, so ist die Rechtswidrigkeit
ausgeschlossen; die Handlung ist rechtens. »

AlsSchuldform ist wie beim § 284 StGB Vorsatz verlangt. Zum Vorsatz gehdren das Bewufit-
sein des Titers, daBl das Spiel, an dem er sich beteiligt, die wesentlichen Merkmale eines Gliicksspiels
hat und dafl es &ffentlich betrieben wird. Sind dem Titer diese Umstinde aus Fahrlissigkeit nicht
bekannt, so kann er nicht bestraft werden.

Der § 284 a StGB umfallt auch den erweiterten Begriff der Uffentlichkeit des § 284 Abs. 2 StGB
in Vereinen oder geschlossenen Gesellschaften. In diesen Fillen muf} der Titer auch wissen — das
gehdrt zum Vorsatz —, dafl in dem Verein oder der geschlossenen Gesellschaft, in denen er spielt,
Gliicksspiele gewohnheitsm#fiig veranstaltet werden.

Bei der Behandlung des § 284 StGB wurde bereits angedeutet, dafl der Irrtum in der straf-
rechtlichen Praxis eine gewisse Rolle spielt. Irrt sich nimlich der Titer in der Tatsache, daf} bei einem
bestimmten Spiel Gewinn und Verlust vom Zufall abhingen, so muff er mangels Verschuldens nach
§ 59 5tGB freigesprochen werden. Gleichgiiltig ist dabei, ob dieser Irrtum auf Unkenntnis oder
mangelhafter Kenntnis des Spielapparates, der Spielregeln, des Spielerpublikums oder anderer
Umstinde beruht. Im Gegensatz zur fritheren Rechtsprechuag des Reichsgerichts ist nach der Auf-
fassung des Bundesgerichtshofs auch ein solcher Irrtum beachtlich und fiihrt zum Ausschlufl der
Schuld und damit zum Freispruch, wenn es sich lediglich um eine falsche Auslegung des in den
Tatbestinden der §§ 284 ff StGB enthaltenen Rechtsbegriffs des Gliicksspiels handelr.

Eine Teilnahme an der Spielbeteiligung ist nur insoweit mdglich, als sie nicht schon als selb-
stindiger Tatbestand des § 284 StGB mit Strafe bedroht ist.

Das Reichsgericht hat den Wirt nach § 284 StGB wegen Bereitstellung von Einrichtungen fiir das
Gliicksspiel auch dann bestraft, wenn er gewthnliche Tische, Stiihle und Riume, dic an sich keine
Spieleinrichtungen sind, zur Verfiigung stellte. Damit hat es den Wire als Téter bestraft. Diese Recht-
sprechung ist sehr umstritten. In der Literatur wird bei dem Wirt, der in seinen Riumen Gliidks-
spiele duldet, iiberwiegend Beihilfe zu den Vergehen der §§ 284, 284 a und 285 StGB angenommen.

Zu § 285 StGB (gewerbsmifliges Gliicksspiel)

Der Gesetzgeber will das private Gliicksspiel nicht unter Strafe stellen, ebensowenig wie ein
Gliicksspiel in Vereinen und geschlossenen Gesellschaften, wenn dieses nicht gewohnheitsmiBig,
sondern nur gelegentlich durchgefiihrt wird. Eine andere Einstellung har der Gesetzgeber zum
gewerbsmifligen Gliicksspiel. Fiir den Titer, der aus dem Gliicksspiel ein Gewerbe madhr,
kommt es nicht darauf an, ob er &ffentlich oder nicht 6ffentlich spiclt, wohl aber darauf, ob er sich
durch wiederholtes, wenn audh nicht stindiges Spiel eine Finnahmequelle verschaffen will. Es
braucht nicht niher ausgefiihrt zu werden, daf) sich bereits aus einem einzigen Spiel diese Absicht
ergeben kann. Beim Spielen aus reiner Spielleidenschaft fehlt das Merkmal der GewerbsmiRigkeit.
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Die tatbestandsmiflige Handlung besteht darin, daf der Titer gewerbsmiflig spielt,
wobei wiederum nur das Spiel im engeren Sinne, nimlich im Sinne der §§ 284, 284a StGB, nicht
des § 286 StGB, gemeint ist.

Das Reichsgericht und die herrschende Lehre nehmen an, daff als Titer im Sinne dieser Vor-
schrift nur der anzusehen sei, der den Spielvertrag in eigenem Namen abschliefit, also sich an der
Gewinn-~ und Verlustchance beteiligt. Wer also am Spiel nicht selbst teilnimmt, kann aus § 285 StGB
nicht bestraft werden, selbst —und dasmufl m. E. betont werden — wenner die Hand-
lungen des § 284 StGB gewerbsmifig vorgenommen hat. Demnach ist nicht Spieler,
wer — ohne selbst zu spielen — seinen Spielapparat anderen Personen gegen Entgelt zur Verfiigung
stellt. Ebensowenig der, der gegen einen festen Unternehmergewinn das Gliicksspiel leiter. Nach
einer Entscheidung des Reichsgerichts kann dagegen der Lieferant von Gliicksspielautomaten Mit-
spieler sein, falls das eingeworfene Geld unter seinem Mitverschluf} steht.

Die Auffassung, daff der Titer Spieler sein muf}, wird mit teilweise recht guten Griinden von
namhaften Schriftstellern, wie Schénke und Maurach, bestritten; diese wollen auch den
gewerbsmiflig gegen die Handlungen des § 284 StGB verstoflenden Titer nach § 285 StGB
bestrafen.

Das Mitspielen in konzessionierten Gliicksspielbetrieben bleibt auflerhalb des Tatbestandes.
Damit ist auch das gewerbsmiflige Wetten an einem erlaubten Totalisator oder bei einem
zugelassenen Buchmacher nicht widerrechtlich. Wetten iiber Pferderennen bei Buchmachern sind
gesondert geregelt. Wie bereits erwihnt, handelt es sich bei ihnen trotz des Namens » Rennwettenx«
um reine Gliicksspiele; sie werden daher von den Gliicksspielvorschriften des Strafgesetzbuches
erfaflt.

Durch das Rennwett- und Lotferiegesetz vom 8. April 1922 wurden mit behérd-
licher Erlaubnis gewerbsmiflige Buchmacher zugelassen. Buchmacher und ihre Hilfspersonen machen
sich nur strafbar, wenn sie auflerhalb der genehmigten Urtlichkeiten Wetten vermitteln oder
abschlieflen oder Angebote dazu entgegennehmen (§7 des Gesetzes). Dagegen werden der nicht
zugelassene (wilde) Buchmacher und seine Gehilfen bestraft, wenn sie gewerbsmifiie Wetten
abschlieflen, vermitteln, zum Abschluf oder zur Vermittlung von Wetten auffordern oder sich
erbieten, Angebote zum Abschluff oder zur Vermittlung solcher Wetten entgegenzunehmen (§§ 5, 6
des Gesetzes). Teilnahme an der Straftat des Buchmachers ist insoweit mdglich. So sind Gehilfen
im Sinne des § 49 3tGB die Agenten, welche bei Rennwetten den Verkehr zum Publikum und Buch-
macher vermitteln, fiir die Buchmacher Kunden anwerben, Einsitze entgegennehmen und Gewinne
auszahlen. Als gesetzliche Grundlage fiir die Bestrafung gelten die Straf-
bestimmungen des Rennwettgesetzes, das als ein Speziaigesetz dem §2855:tGB
vorgeht.

Bei gewerbsmifigem Spiel in Sffentlichen, auf Grund des Spielbankengesetzes zugelassenen
Spielbanken scheidet Rechtswidrigkeit ebenfalls aus.

Nach § 10 der Verordnung iiber 6ffentliche Spielbanken vom 27.7.1938 ergibt
sich jedoch eine Strafbarkeit fiir den, der in der Spielbank nicht spielen darf, d. h. das 21. Lebensjahr
noch nicht vollendet hat, am Spielort oder in einer benachbarten Gemeinde wohnt, an bestimmeen
Tagen, kirchlichen oder staatlichen Feiertagen, auflerhalb der in der Spielordnung festgesetzten
Stunden oder ein nicht zugelassenes Spiel spielt. Ferner, wer als eine der bei einer Spielbank
beruflich beschiftigten Personen Geschenke, Zuwendungen und Trinkgelder annimmt.

Nun zuriick zom § 285 StGB. Wir hatten bereits den objektiven Tatbestand und die Rechts-
widrigkeit besprochen. ’

Der subjektive Tatbestand verlangt Vorsatz. Zum Vorsatz gehdrt das Wissen, dafl es sich
um ein Gliicksspiel handelt, das Unrechtbewufitsein im Sinne der Irrtumslehre des Bundesgerichts-
hofs, das Wollen dieses Gliicksspiels und hier die Absicht, eine fortgesetzte auf Erwerb
gerichtete Titigkeit auszuiitben. Das Gesetz verlangt die Absicht, d. h. eines der Motive des
Handelns muf sein, sich eine Einnahmequelle zu verschaffen. Dolus eventualis genitgt nicht. Dabei
ist es nicht notwendig, dafl der Wille darauf gerichtet ist, stindige oder regelmifige Einkiinfte zu
erzielen. Es geniigt vielmehr der Wille, giinstige Gelegenheiten zur Wiederholung der auf Erwerb
gerichteten Titigkeiten zu benutzen. Will daher der Titer nur eine einzige Gelegenheit ausbeuten,
so fehlt ithm der Wille, fortgesetzt zu erwerben. Die Absicht, einen besonders hohen Gewinn zu
erzielen, ist nicht erforderlich; andererseits reichen das hiufige Spiel und das Spiel um hohe Einsiitze
ohne Erwerbsabsicht zur Erfiillung des Tatbestandsmerkmals nicht aus. Gleichgiiltig ist es, ob das
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Gliicksspiel als Haupterwerb oder als Nebenerwerb betrieben wird. Ebensowenig kommt es auf die
Beweggriinde des Spielers an. Es ist daher unerheblich, ob der Spieler aus Gewinnsucht handelt.
Natiirlich kann ein solches Motiv bei der Strafzumessung im Rahmen der Wiirdigung der Perstn-
lichkeit des Téters seine Beriicksichtigung finden.

Die Strafméglichkeiten auf Grund der §§ 284-—285 StGB:

Die Strafe nach § 284 StGB ist Gefingnis bis zu 2 Jahren und Geldstrafe oder Geldstrafe allein.
Die Strafe nach § 2842 StGB, fiir die Beteiligung 2ls Spieler, ist Gefingnis bis zu 6 Monaten und
Geldstrafe oder Geldstrafe allein. Die Strafe nach § 285 StGB, fiir gewerbsmifliges Gliidksspiel, ist
Gefingnis schlechthin — also bis zu 5 Jahren — und Geldstrafe, bei mildernden Umstinden
Gefingnis bis zu 1 Jahr un d Geldstrafe oder Geldstrafe allein.

Zusitzlich ist der § 284 b StGB zu beriicksichtigen. Dieser beschiftigt sich mit der Einziehung.
Die Vorschrift ersetzt nicht den § 40 StGB, sondern tritt neben ihn. So k&nnen nach § 40 StGB
auch Gegenstinde eingezogen werden, die nach dem § 284 b StGB eciner Einzichung nicht unterliegen.

Der iiberwiegende Zweck der Einziehung besteht darin, die Fortsetzung des verbotenen Spiel-
betriebes zu hindern. Ihrer rechtlichen Natur nach ist die Einziehung demnach eine Sicherungs-
mafinahme Voraussetzung fiir die Einziehung nach § 284b StGB ist eine Verurteilung aus
§§ 284, 2842 oder 285 5tGB. Eince selbstindige Einzichung ist nicht méglich.

Nach § 284b StGB unterliegen nur Spieleinrichtungen und das auf dem Spieltisch oder in der
Bank befindliche Geld der Einzichung. Hierzu gehért auch das Geld, das sich z. B. in einem Bajazzo-
Apparat befindet.

Das Gesetz unterscheidet zwei Fille:

Gehédren die Sachen dem Titer oder einem Teilnehmer, dann miissen sie nach § 284b Satz 1
StGB eingezogen werden. Gehdren die Gegenstinde nicht dem Titer oder einem Teilnehmer, dann
kdnnen sie nach Satz 2 dieser Vorschrift eingezogen werden.

Die allgemeine Bestimmung des § 40 SeGB gibt noch die Maglichkeit, Gelder eines Titers oder
Teilnehmers, welche zum Gliicksspiel gebraucht oder bestimmt waren, auch dann einzuziehen,
wenn sie sich nicht auf dem Spieltisch oder in der Bank befinden.

Nach § 285a StGB kann auf Nebenstrafen, nimlich auf Verlust der biirgerlichen Ehren-
rechte und Zulissigkeic von Polizeiaufsicht, erkannt werden. Ferner kann als Nebenfolge die
Verurteilung auf Kosten des Schuldigen éffentlich bekanntgemacht werden. .

Die Verdffentlichung kann auch dann angeordnet werden, wenn eine Verurteilung wegen
Gliicksspiels in Idealkonkurrenz mit einem schwereren Delike, z. B, Betrug, vorliegt und die Strafe
aus dem § 263 S$tGB zu entnehmen ist.

Zu § 286 StGB (Veranstaltung einer ffentlichen Lotterie oder Ausspielung)

Diese Bestimmung stelft den unter Strafe, der ohne obrigkeitliche Erlaubnis 6ffentliche Lotterien
und Ausspielungen veranstaltet. Es handelt sich dabei um besondere Formen des Gliicksspiels.
Infolgedessen miissen auch die allgemeinen Merkmale des Gliicksspiels erfiillt sein, und zwar in
erster Linie zwei Momente: Zufall und Einsatz. Auch bei Lotterie und Ausspielung muff die Ent-
scheidung iiber Gewinn und Verlust nicht von den Fihigkeiten, den Kenntnissen usw., sondern
vom Zufall bestimmt sein. Der Gewinn mufi durch Opferung eines Vermdgenswertes als Einsatz
erkauft werden. Es ist in erster Linie geschichtlich bedingt, daf das Strafgesetzbuch die Ausspielung
neben dem Gliicksspiel besonders hervorhebt. Das Allgemeine Preufische Landrecht von 1794
bestrafte die Lotterie als Eingriff in die fiskalischen Rechte des Kénigs, und diese fiskalische Bedeu-
tung ist auch heute noch, wenn auch stark zuriickgedringt, vorhanden. Seinem Wortlaut nach richtet
sich das Delikt gegen die staztliche Anordnungsbefugnis. Allerdings wird der Hauptgrund fiir die
Strafbarkeit heute in der Gefihrdung, in dem Aufsspielsetzen eigenen und fremden Vermdigens
erblickt,

Vor der Wihrungsreform waren die Veranstaltungen von Lotterien und Ausspielungen durch
die Zeitverhiltnisse, Warenknappheit usw. erheblich zuriickgegangen, so daf diese Strafvorschriften
in der gerichtlichen Praxis nur eine geringe Bedeutung hatten. Seit einigen Jahren treten sie wieder
mehr in den Vordergrund.

Fine Lotterie liegt vor, wenn einer Mehrzahl von Personen vertragsgemiff die Moglichkeit
gegeben wird, nach einem bestimmten Lotterieplan gegen einen bestimmten Einsatz einen
bestimmten Gewinn zu erzielen, dessen Erzielung fiir die Mitspieler erkennbar vom Zufall abhingig
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ist. Handelt es sich um keinen Geld gewinn, sondern soll der Gewinn in einem Anrecht auf andere
Sachen bestehen, so handelt es sich um eine der Lotterie wesensverwandte Ausspielung. Der Unter-
schied besteht darin, dafl bei der Ausspielung kein Geld ausgespielt wird, sondern andere Gegen-
stinde, wie dies z. B. bei der Tombola der Fall ist.

Als Lotterien hat die Rechtsprechung beispielsweise das Primienschieflen um Geldgewinn in
einer Schieflbude, die Verlosung einer Spar- und Kapitalisationsgesellschaft, die Veranstaltung einer
Primienauslosung durch Sparkassenverwaltungen zugunsten der Sparkunden, die in einem
bestimmten Zeitraum Spareinlagen in einer bestimmten Hohe gemacht haben, angesehen. Zur
Ausspielung hat die Rechtsprechung den Vertrieb von Waren durch Aussetzen von Preisen in
Gliicksbuden, den Absatz von Waren im Wege der Loszichung durch Hindler in 8ffentlichen Wirt-
schaften gerechnet, ferner den Verkauf von Fahrridern im Wege der Ausspielung, wobei jedem
Kiufer die Werbung von neuen Kiufern gegen Zusicherung eines Preisnachlasses {iberlassen ist, den
Vertrieb von Wiirfelautomaten mit Warengewinn, Ausspielungen unter dem Decknamen eines
Preisritsels usw,

Zu dem Wesen der Lotterie und der Ausspielung gehtrt nach h. M. ein bestimmter Spielplan,
den der Veranstalter des Spieles, der Unternehmer, festsetzen mufl. Der Spielplan regelt den Spiel-
betrieb im allgemeinen und gibt die Bedingungen an, unter denen dem Publikum die Maglichkeit
der Beteiligung erdffnet wird. In diesem Spielplan muf ferner die Verm&gensleistung des einzelnen
Spielers als Entgelt fiir seine Beteiligung bestimmt sein, nimlich der Einsatz. Ist die Hohe des
Einsatzes dem Ermessen des einzelnen Spiclers {iberlassen, besteht also kein vom Unternehmer
festgesetzter Spielplan, dann liegt keine Lotterie oder Ausspielung vor, sondern ein Gliicksspiel im
Sinne der §§ 284, 285 StGB. Auch hier sind die Grenzen flieflend.

Es kommen auch versteckte Einsitze vor, die aber auch als Einsitze gelten. So z. B., wenn
der Kaufmann den Kiufern seiner Ware Freilose gibt. Der Einsatz steckt dann im Warenpreis. An
einem FEinsatz fehlt es allerdings, wenn die Kosten der Lotterie ausschliefilich von dem Veranstalter
in der Hoffnung auf eine Umsatzsteigerung getragen werden. Lotterien liegen ferner bei Preis-
ritseln vor, falls die Einsender der richtigen Losung auch Geld miteinsenden miissen und das
Erfordernis des Zufalls gegeben ist. Dies ist der Fall, wenn die Lésung keine Denkleistung oder nur
eine primitive Denkleistung verlangt, wie dies in der Praxis hiufig vorkommt. Preisausschreiben
zur Etlangung von Kundenanschriften sind nach einer Entscheidung des Bundesgerichtshofs keine
Ausspielungen, sofern kein FEinsatz — auch kein versteckter Einsatz — gefordert wird,

Die Verteilung der Gewinne unter die Spieler mufl vom Zufall abhingig sein. Meist wird sie
durch Losziehung erfolgen. Sie kann jedoch auch vom Ergebnis der Ziehung einer anderen Lotterie
abhingig gemacht werden oder davon, dafl die Prioritit des Eingangs der L&sungen iiber die Reihen-
folge der Gewinner entscheiden soll. Die gleichen Grundgedanken gelten fiir die
Ausspielung.

In Lehre und Rechusprechung schr bestritten war die Beurteilung von Warenvertriebssystemen,
bei denen der Verkiufer — in der Regel ein Versandgeschift — dem Kiufer die Méglichkeit offen-
lifit, den Kaufpreis durch Werbung neuer Kunden ganz oder teilweise abzuverdienen. Es handelt
sich hier um das sog. Schneeball-ocder Hydrasystem bzw. um die progressive Kunden-
werbung. In der Regel bedeutete die Werbung eines neuen Kunden einen Preisnachlafl von 25 %.
Das Reichsgericht hatte diese Geschiiftssysteme in feststehender Rechtsprechung als Ausspiclung
behandelt. Dem ist auch dic neuere Rechtsprechung im wesentlichen gefolgr. Allerdings nicht
einhellig. So hat das Oberlandesgericht Hamburg einen anderen $tandpunkt eingenommen.

In zwei Fillen hatte sich der Bundesgerichtshof mit dem Schneeballsystem bzw. mit der
progressiven Kundenwerbung zu befassen. Im ersten Falle ging es um die Frage, ob iiberhaupt ein
Spieleinsatz vorliege. Der Angeklagte hatte den Verkaufspreis von vornherein kaufminnisch
auf die Grundlage von 65,— DM je Kaufgegenstand einkalkuliert. Dieser Preis wurde nun je nach
dem Werbeerfolg ungleichmifiig auf die einzelnen Kunden verteilt. Wer ¢inen Kunden warb,
erhielt die Ware zum kalkulierten Preis, wer mehr Erfolg hatte, erhielt die Ware billiger. Wer keinen
Erfolg hatte, zahlte 20,— DM diber den Kalkulationspreis. Tatsichlich lief sich der Preis der Ware
in Héhe von 65,— DM plus 20,— DM noch vertreten. Die Frage war nur die, ob diese 20,— DM
als Einsatz anzusechen waren. Der Bundesgerichtshof hat dies mit Urteil vom 25.10. 1951 bejahe
und entschieden, dafl das Verkaufssystem der sog. progressiven Kundenwerbung einen versteckten
Spieleinsatz enthalte und insoweit den Tatbestand der verbotenen Ausspielung erfiille. Der gleiche
Strafsenat hat sich dann spiter in einem anderen Falle mit dem zweiten wesentlichen Moment der
Ausspielung, nimlich mit der Frage befafit, ob beim Schneeballsystem auch das fiir eine Ausspielung
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erforderliche Merkmal des Zufalls gegeben sei. Der Bundesgerichtshof hat auch diese Frage gegen
die Meinung des Oberlandesgerichts Hamburg mit Urteil vom 7.2.1952 bejaht. In der Begriindung
hat er ausgefithrt, dafl es sich hier im Gegensatz zum Erwerb einer Provision im ganzen geschen
um ein unwirtschaftliches Verfahren mit einem lawinenhaften, einer Ausspielung #hnlichen
Anschwellen der Teilnehmer handele, bei dem es vom Zufall abhinge, ob sich weitere Teilnehmer
finden wiirden. Daneben wurde Strafbarkeit nach §4 des Unlauteren Wettbewerbsgesetzes
angenommen. ’

§ 286 StGB stellt nur die unbefugte Veranstaltung einer 6ffentlichen Lotterie oder einer
offentlichen Ausspielung, nicht aber das Spielen in solchen Veranstaltungen unter Strafe. Das
Publikum, das seinen Einsatz leistet, bleibt daher straflos. Es gibt also keine Strafbestimmung fiir
die Beteiligung der Spieler, wie wir sie fiir das Gliicksspiel im engeren Sinne in den §§ 284 und
284 a StGB haben. Titer ist allerdings nicht nur der Veranstalter, auf dessen Rechnung das Geschiift
geht, sondern auch derjenige, der in fremdem Namen die Beteiligung einer Mehrzah! von Personen
an einem derartigen Unternehmen erméglicht. Gehilfe kann der Loshindler oder Agent sein, der
den Absatz von Losen vermittelt.

Bei der Veranstaltung mufl es sich schliefilich noch um eine 6ffentliche Lotterie oder Aus-
spielung handeln. Dies ist dann der Fall, wenn sich das Anbieten von Losen nicht auf einen
bestimmten Kreis von Teilnehmern beschrinkt, sondern auf eine Mehrzahl unbestimmter Personen
erstreckt. Dabei ist es unerheblich, wie die Benachridhtigung der Spiellustigen erfolgt, z. B. durch
Zusenden von Briefen, durch Ankiindigungen in Zeitungen oder auf einem anderen Wege. Anders
zu beurteilen ist der »Privatzirkel«, d.i. ein festgeschlossener Personenkreis, dessen Mitglieder
einschlieflich des Veranstalters innerlich — etwa durch Beruf, gemeinsame Interessen oder in
ihnlicher Weise — miteinander verbunden sind.

An sich gehért auch die Totalisatorwette zur Lotterie. Sie untersteht jedoch der Sonder-
regelung des Rennwett- und Lotteriegesetzes und wird, sofern sie bei einem nicht zugelassenen
Buchmacher oder Totalisator erfolgt, nach § 8 des Rennwett- und Lotteriegesetzes (Spezialgesetz)
bestraft.

Rechtswidrig ist das Veranstalten einer &ffentlichen Lotterie oder Ausspielung nur, wenn die obrig-
keitliche Erlaubnis fehle. Die Zustindigkeit zur Erteilung der Erlaubnis ist in der Lotterieverord-
nung vom 6. 3. 1937 geregelt. Andert der Unternehmer nach erlangter Erlaubnis eigenmiichtig den
Spiclplan oder die Spiclbedingungen, so handelt er ohne Erlaubnis. Das gleiche gilt, wenn der
Unternehmer die ihm erteilte Erlaubnis tiberschreitet.

Der innere Tatbestand erfordert Vorsatz. Auch hier kann die Irrtumslehre eine Rolle
spielen. Der Vorsatz ist nach § 59 StGB ausgeschiossen, wenn der Unternehmer irrtiimlich annimmt,
die obrigkeitliche Erlaubnis sei ithm tatsichlich erteilt worden oder die Behérde, die die obrigkeit-
liche Erlaubnis erteilte, sei drtlich und sachlich zustindig gewesen. Hat sich der Titer iiber Erlaf,
Inhalt oder Umfang der obrigkeitlichen Bewilligung unentschuldbar geirrt, so kann eine fahrlissige
Veranstaltung vorliegen, die jedoch, da der § 286 StGB Vorsatz verlangt, straflos bleiben mufl.

Der Tatbestand des § 286 StGB liegt nicht vor, wenn der Titer bei der Ausschreibung einer
unerlaubten Lotterie oder Ausspielung nur die Einsitze erlangen, jedoch keine Gewinne heraus-
geben will. In diesem Falle handelt es sich ausschlieflich um Betrug.

War die Ausschreibung aber ernstlich gemeint und wurden wissentlich falsche, entstellte oder
iibertriebenc Angaben iiber die Gewinnaussichten der Lotterie oder Ausspielung gemacht, so kann
cine Zuwiderhandlung zugleich nach § 263 StGB und § 286 StGB begangen werden. Der gleiche
Fall liegt vor, wenn der Ausschreibende den Spielplan arglistig zu Lasten der Spieler nicht einhil,
indem er z. B. die besten Gewinne herausnimmt. Auch dann besteht Idealkonkurrenz mit dem
Betrugstatbestand — eine Konkurrenz, die frither bestritten war.

Zwischen § 286 StGB und § 284 StGB besteht Gesetzeskonkurrenz, d. h. der § 286 StGB geht als
das spezicllere Gesetz dem § 284 5tGB vor.

Strafandrohung ist Gefingnis bis zu zwei Jahren oder Geldstrafe — ein Strafrahmen, der
gemessen an den Strafandrohungen der §§ 284, 285 ScGB und unter Beriicksichtigung des jeweiligen
Strafgrundes beachtlich hoch erscheint.

In diesem Zusammenhang erscheint es notwendig, abschlieflend auf § 7 des Jugendschutz-
gesetzes hinzuweisen, der bestimmt, dafl der Zutritt zu Sffentlichen Spielhallen, die Teilnahme
an Gliicksspielen sowie die Benutzung von Gliicksspielgeriten Jugendlichen unter 16 Jahren nicht
gestattet werden darf. Bei einem Verstof} gegen diese Bestimmung kann der Jug endliche nach
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dem Jugendschutzgesetz nicht bestraft werden. § 12 dieses Gesetzes bestimmt jedoch, dafl das
Jugendamt entsprechende Mafinahmen einleiten kann. Eine Strafe fiir den Jugendlichen nach
den Bestimmungen des Strafgesetzbuches ist jedoch, selbstverstindlich unter Beriicksichtigung des
Jugendgerichtsgesetzes, moglich.

Der Veranstalter und sonstige Personen, denen die Leitung eines Betriecbes oder deren
Beaufsichtigung iibertragen worden ist, k6nnen dagegen nach § 13 des Jugendschutzgesetzes bei
vorsitzlicher Zuwiderhandlung gegen den § 7 des Jugendschutzgesetzes mit Gefingnis bis zu einem
Jahr und mit Geldstrafe oder mit einer dieser Strafen bestraft werden. Bei fahrlissigen Verstoflen
ist eine Haft bis zu sechs Wochen oder eine Geldstrafe bis zu 150,— DM moglich. Bei Wieder-
holungen von fahrlissigen Zuwiderhandlungen kann der Titer so bestraft werden wie bei einer
vorsitzlichen Zuwiderhandlung.

Sonstige Personen tiber 18 Jahre, die einen Jugendlichen einer Gefihrdung aussetzen, die
von thm ferngehalten werden soll, werden mit Geldstrafe bis zu 150,— DM oder mit Haft bis zu
sechs Wochen bestraft (§ 14 Jugendschutzgesetz). § 13 und § 14 Jugendschutzgesetz greifen jedoch
nur ein, wenn nicht nach anderen Vorschriften eine h8here Strafe angedroht ist. Sie gelten daher
subsidiir.

Der Kriminalbeamte weil aus seiner praktischen Titigleit, wie unklar die tatsichlichen Verhilt-
nisse um das Gliicksspiel heute sind. Auch das Strafrecht wirft eine Summe von Problemen auf;
insbesondere sind die rechtlichen Begriffe sehr flieflend.

In der Verwaltung besteht die Tendenz, jedes &ffentliche Spiel um Geldeinsatz, unabhingig
von der schwierigen Unterscheidung zwischen Gliicks- und Geschicklichkeitsspiel, mehr und mehr
unter staatliche Kontrolle zu bringen. Der Schutz der Jugend vor allem spricht fiir ein solches
Verlangen. Ein Vergleich mit dem rémischen Rechtszustand bietet sich hier an. Bei dem Versuch,
die z. Z. vorhandenen Schwierigkeiten zu meistern, werden sich auch recht verwickelte verfassungs-
rechtliche Probleme stellen. Im Interesse des an der Front stehenden Kriminalbeamten wire
jedenfalls zu wiinschen, wenn insbesondere die grofle Strafrechtsreform klare und fiir die Praxis
verwertbare Begriffe und Grundsitze schaffen wiirde, die wesentlich dazu beitragen kénnten, ihm
seine heute so schwierige Arbeit zu erleichtern.
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Priifung, Zulassung
und Uberwachung von mechanisch betriebenen Spielgeriten

Dr. M. Klem 1, Physikalisch-Technische Bundesanstalt

Einteilung der Spiele

Bevor wir uns eingehend mit den mechanischen Spielgeriten beschiftigen, sollen in der nach-
folgenden Darstellung zunichst die verschiedenen Spielarten aufgezeigt werden (Abb. 1).

SPIELE

MIT GEWINNMOGLICHKEIT OHNE GEWINNMOGLICHKEIT

MECH, BETRIEBENE SPIELE NICHT MECH. BETR.SPIELE MECH. BETRIEBENE SPIELE NICHT MECH. BETR. SPIFLE.

Abb. 1
Einteilung der Spiele
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Die mechanisch betriebenen Spiele mit Gewinnmdglichkeit, die durch die Physikalisch-Technische
Bundesanstalt gepriift und zugelassen werden, ergeben sich aus der Ubersicht Abb. 2 mit Beispielen.

| MECH. BETRIEBENE SPIELE

I

!Gll‘.b&»u.GESO-HCKLICHKEITSSPIEEI

% 33d der GO. 4. DVO,
v. 27 4 1954

l AUFSTELLUNG I

auf Jahrmarkten

Einzelspiel

| Einzelspiel | I Secfenspiel l

Ausgabe v. Waren |

schwarzes Zeichen traunes Zeichen blaues Zeichen
lﬂdeﬂ—Sd'ieﬂslandj Retamint-Record |

Abb. 2
Mechanisch betriebene Spiele mit Gewinnmdglichkeit

Geschichtlicher Uberblick

Die gesetzliche Grundlage fiir die Priifung und Zulassung von mechanisch bettiebenen Spielgeriten
beruht auf dem Gesetz zur Anderung der Gewerbeordnung vom 18. 12. 1933 (RGBL I §. 1080). Es
ist der §33d der Gewerbeordnung, der am 1.4.1934 in Kraft getreten ist. Durch diesen
wurde im gesamten Reichsgebiet ein einheitliches Genehmigungsverfahren eingefithrt. Vor Inkraft-
treten dieses Gesetzes galten fiir Spielautomaten lediglich das Gesetz gegen das Gliidssspiel vom
23.12.1919 (RGBL. S. 2145) und die hierzu ergangene Bekanntmachung der Reichsregierung vom
27.7.1920 (RGBL S. 1482) sowte die Vorschriften der §§ 2842 und b und 285 des Strafgesetzbuches.
Nach diesen war ein Gliicksspiel verboten und strafbar, wenn keine behérdliche Erlaubris fiir die
Veranstaltung des Spieles erteilt war. Eine beh&rdliche Erlaubnis durfte nach § 1 der Bekanntmachung
vom 27.7.1920 nur fiir Spieleinrichtungen erteilt werden, wenn diese auf Jahrmirkten oder
Fhnlichen unter freiem Himmel stattfindenden Veranstaltungen aufgestellt werden sollten. Spiel-
automaten, die nicht zu den Glidssspielgeriiten gehirten, brauchten iiberhaupt keine Genehmigung,.
Die Ortspolizei war daher zur damaligen Zeit regelmifig vor die Frage gestellt, ob es sich bei dem
zu genehmigenden Apparat um ein Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiel handelte. Bei der Schwierigkeit
der Materie war es nicht zu vermeiden, daf die einzelnen Genehmigungsbehdrden zu wider-
sprechenden Entscheidungen kamen, so daf in einem Bezirk, in dem ein Gerit als Gliicksspiel
angesehen wurde, die Aufstellungsgenchmigung versagt, wihrend sie in einem anderen Bezirk, in
dem die Behrde zu gegenteiliger Ansicht gekommen war, erteilt wurde.

Um diese Mifistinde zu beseitigen, wurden mit der Einfithrung des § 33d in die Gewerbeordnung
simtliche Automaten, ganz gleich, ob es sich um Gliicks- oder Geschicklichkeitsspiele handelte,
zulassungs- und genehmigungspflichtig. Der Reichswirtschaftsminister hat in seiner Verordnung
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zur Durchfiihrung dés § 33d der GewO. vom 25. 6. 1934 (RGBL I S. 524) erstmalig dem
Genehmigungsverfahren durch die Polizeibechtrden ein Zulassungsverfahren bei der damaligen
Physikalisch-Technischen Reichsanstalt vorgeschaltet, Obwohl nun durchaus die Méglichkeit bestand,
Gliicks- und Geschicklichkeitsspiele gleichermaflen zuzulassen, hielt man in der Praxis an der bisher
iiblichen Diskriminierung der GHicksspiele fest und lief nur Geschicklichkeitsspiele zu. Man ging dabei
von dem Gesichtspunkt aus, dafl das Gliicksspiel als gefihrlich, d. h. als den Spieler in moralischer
und wirtschaftlicher Hinsicht gefihrdend anzusehen sei, wihrend das Geschicklichkeitsspiel als
unbedenklich und harmlos keiner Beschrinkung unterlag.

Inder Neufassung der Zulassungsbestimmungen fiir mechanisch betriebene Spielgerite inden Jahren
1951 und 1953 (BWMBL 1951 5.292 und 1953 S. 273) kam aber auf Grund der bisher mit den
zugelassenen Spielgerdten gemachten Erfahrungen eine der bisherigen vbllig entgegengesctzte Ansicht
zum Ausdruck, nimlich die, daf das reine Gliicksspiel, allerdings nur unter bestimmten Voraus-
setzungen, unbedenklicher ist als das Geschicklichkeitsspiel. Bei dem bisher erlaubten Geschidklich-
Lkeitsspiel hatte es sich ergeben, dafl das Spiel entweder verhiltnismiflig »leicht« sein mufite, wenn
die Mehrzahl der Spieler eine Gewinnméglichkeit haben sollte (in diesem Fall wurden die Automaten
hiufig leergespielt) oder aber, wenn es sich fiir den Aufsteller rentieren sollte, sehr »schwers, so dafy
nur einzelne besonders geschickte Spieler Aussicht auf einen Gewinn hatten. In diesem Fall wurde
das Geschicklichkeitsspiel praktisch zum Gliicksspiel, da der gréfite Teil der Spieler nicht {iber die
nitige Geschicklichkeit verfiigte, Infolgedessen wurden zu der Verordnung zur Durchfiihrung des
§ 33d der Gewerbeordnung von 1951 und 1953 (BGBL I 1951 S.748 und 1953 S. 935) besondere
Richtlinien fiir die Priifung und Zulassung mechanisch betriebener Spiele durch die PTB heraus-
gegeben, in denen die Voraussetzungen festgelegt sind, unter denen verhindert werden soll, daf} der
Spieler innerhalb kurzer Zeit griflere Betrige verlieren kann und in denen gleichzeitig die berech-
tigten Interessen der Aufsteller der Spielgerite beriicksichtigt werden.

Diese Voraussetzungen sind folgende:

— Der Spielablauf muf mindestens 15 Sekunden dauern.

— Das Spielgerit muf} bei einer Spieldauer von weniger als 30 Sekunden bei 1000 Blindspielen
mindestens 60 v. H. des Einsatzes als Gewinn wieder auszahlen.

— Der Hochstgewinn darf das Zehnfache des Einsatzes nicht iiberschreiten, wobei der Einsatz
nicht héher als 0,10 DM ist.

— DasVerhiltnis der Anzahl der gewonnenen Spiele zur Anzahl der verlorenen Spiele darf nicht
kleiner als 1 : 4 sein, wenn det Spielablauf 30 Sekunden nicht {iberschreitet.

Priifungsmethoden
1. bei Gerdten, die in geschlossenen Riumen aufgestellt werden sollen,

An einem Beispiel soll nun gezeigt werden, wie sich die technische Erledigung des Zu-
lassungsverfahrens abspielt.

Der Hersteller eines Gerites reicht bei der PTB seinen Antrag ein. Er fiigt diesem eine genaue
Beschreibung der Bauart, einen Bauplan, eine Bedienungsanweisung, eine Ertragsberechnung, die
Spielergebnisse fiir 1000 Spiele sowie ein betriebsfertiges Handmuster bei.

Zunichst mufl das Spielgerit so eingerichtet sein, dafl der Spieleinsatz in einem Geldstiidk besteht
und der Betrag von 0,10 DM nicht tiberschritten wird. Als nichste Priifung schlieflit sich die Fest-
stellung der Dauer des Spielablaufes an. Das Spiel beginnt in dem Augenblick, in dem sich z. B. die
Scheiben oder Walzen in Bewegung setzen und hért auf, wenn die endgiiltige Entscheidung {iber
Gewinn oder Verlust gefallen ist. Die Mindestspieldauer mufl 15 Sekunden betragen. Sie wird mit
einer Stoppuhr nachgepriift, Bis zu einer Spieldauer von 30 Sekunden verlangt der Gesetzgeber —
wie bereits ausgefithrt —, daf} bei 1000 Blindspielen mindestens 60 v.H. des Einsatzes als Gewinn
ausgegeben werden und das Verhiltnis der gewonnenen zu den verlorenen Spielen nicht ungiinstiger
als 1:4 ist, d. h. bei einemn Einsatz von 100,— DM miissen. mindestens 60,— DM zuriickerstattet
werden und auf 1000 Spiele mindestens 200 Gewinne kommen. Das Blindspiel ist hierbei als technische
Priifbedingung aufzufassen. Diese lifft sich dadurch realisieren, dafl das Spielfeld zugehingt wird
und nur der riickerstattete Geldbetrag zu dem eingezahlten Betrag und die Zahl der gewonnenen
Spiele zuden verlorenen Spielen in Beziehung gesetzt werden. Simtliche Angaben beziehen sich immer
auf 1000 Spiele.
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Die Durchfiihrung einer Priiffung soll an dem. Spielgerit »Rotamint-Record« der Firma Lowen-
automaten erliutert werden (Abb. 3). Bei diesem Gerit handelt es sich um ein 3-Scheibengerit, bei
dem die Ziffern 1 bis 6 in verschiedener Hiufigkeit und unregelmifliger Folge angeordnet sind.

Abb.3
Rotamint-Record

Da hier die Anzahl der miglichen Kombinationen leicht anzugeben ist, kann man durch Berech-
nung priifen, ob das Gerit einwandfrei arbeitet, d.h. ob es den der Berechnung entsprechenden
Prozentsatz beim Blindspiel auszahlt. Man rechnet nach der Wahrscheinlichkeitsrechnung aus, wieviel
Prozent des Einsatzes als Gewinn ausgezahlt werden und wie hoch das Verhiltnis von Gewinn zu
Verlust ist. Dapn priift man praktisch, indem man 1000 Blindspiele durchfithrt. Durch den Vergleich
von Rechnung und Spielergebnis kann festgestellt werden, ob ein eventueller Fehler am Gerit oder
in der Berechnung des Gewinnplanes liegt. Das Blindspiel zeigt gleichzeitig an, ob alle Kombinationen
entsprechend ihrer Hiufigkeit mit gleicher Wahrscheinlichkeit erscheinen. Aus der nun folgenden
Tabelle kdnnen die einzelnen spielwichtigen Daten entnommen werden (Abb. 4).
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Auf der linken Seite kann die Hiufigkeit der einzelnen Ziffern 1 bis 6 aus den Spalten abgelesen
werden. Da jede der 3 Spalten 10 Ziffern aufweist, gibt es im ganzen 10310 X 10 = 1000 verschiedene
Méglichkeiten, von denen einige sich wiederholen, da manche Ziffern auf den Scheiben mechrfach
vorkommen, z. B. 222 = 10 X, Auf dem rechten Teil der Tabelle sind die Gewinnkombinationen,
deren Iiufigkeit, die fiir jede Kombination vorgesehene Gewinnhshe und die bei den einzelnen
Kombinationen ausgegebenen Gewinne aufgefithrt. Simtliche Angaben beziehen sich hierbei auf
1000 Spiele. Im vorliegenden Falle werden bei 1000 Spielen 218 Gewinnspiele zu erwarten scin. Das
Verhiltnis der Anzahl der gewonnenen Spiele zu der der verlorenen Spiele betrigt

218 218
1000—218 ~ 782
Bei einem Einsatz vom 100 DM werden im vorliegenden Falle 72,80 DM riickerstattet. Mithin
betrigr das Gewinnverhiltnis 72,8 %s. '

GEWINNBERECHNUNG fiir SPIELGERAT
ROTAMINT - RECORD
{ BLINDSPIEL )
linke mittlere rechte .. . . " Erwartung
Scheibe | Scheibe | Scheibe Gewinnzanl Wahrscheinlichkeit | Gewinnbelrag in 1000 Spieten
o 1x 2x 11 R T
2| sx 2x 1x 113 R
3 2x 2% 2x Gat 1(;'00 1,00 122 100=12.—
" 1% 4% 1x 555 IOZT
5 1x I1x 2% 556 1&@‘
6 - - 2x
10 % 0% 10 x EaL oo
0,80 16x Q80-12.80
a3 o
Zam der Gewinne — 218
1
Zani der Verluste — 782 222 ‘1?)%‘6
225 B 040 50% 04020~
Gew _ 218 _ . 228
Ve = 5ap T~ ' Tg%b—
22- 000
Gewinnvernditns — 72.8 96 0.20 140x020=28~
--2 ‘ﬂ?&)‘
218 x 7280
Abb. 4

Gewinnberechnung fiir das Blindspiel

Das Gewinnverhiltnis kann geindert werden, wenn die dem Spieler gebotene Einwirkungs-
mdglichkeitausgenurze wird. An dem Gerit sind zwei Bremstasten und eine Starttaste vorgesehen.
Eine Verbesserung der Chance durch Bremsen ist kaum mdglich, da die Scheiben etwa 220 Um-
drehungen pro Minute ausfithren und die beiden Bremstasten die Halterelais fiir die Scheiben mit
in jedem Spiel anderer Zeitverzigerung steuern. Durch die Geschwindigkeit des Vorganges und die
verschieden schnelle Stoppwirkung ist der Einfluff des Spielers auf das Ergebnis nur ein scheinbarer.
Dagegen ist die Betitigung der linken Starttaste eine echte Beeinflussung, da eine bestimmte
ungiinstige Zahl bewufit weggedriickt und eine neue Chance gewonnen wird, so dafl bei bestimmten
Ziffern die Gewinnerwartung erhdhr werden kann, Es gibt hierbei verschiedene Spielméglichkeiten,
urn seine Chance zu verbessern. Es kann einmal auf die hohen Gewinne gespielt werden, wobei auf
der linken Scheibe alle diejenigen Ziffern weggedriickt werden, die nur die Mdglichkeit bieten, einen
Gewinn in Hahe von 0,20 DM zu erhalten. Es kann aber auch auf die kleinen Gewinne gespielt
werden, wobei diejenigen Ziffern weggedriickt werden, die einen hohen Gewinn ergeben wiirden.
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Das hochste Gewinnverhilenis kommt zustande, wenn der goldene Mittelweg gewidhle und auf die
kleinen und mittleren Gewinne gespielt wird. Rechnet man die einzelnen Méglichkeiten aus, die
hierbei auftreten k8nnen, so kann das Gewinnverhiltnis etwa zwischen 68 und 77 % schwanken. Im
vorliegenden Falle wiirde die hiichste Gewinnerwartung eintreten, wenn auf der linken Scheibe die
Ziffern 1, 4 und 5 weggedriickt werden. Es ist durchaus mdglich, daff bei einzelnen Bauarten und
bei ungeschickter Betitigung das Gewinnverhiltnis unter 60% sinkt. Wie im einzelnen diese
Rechnungen durchgefiihrt werden, soll hier nicht ausgefilhrt werden, da dies den Rahmen des
Themas weit iiberschreiten wiirde. Wer sick mit diesem Gebiet besser vertraut machen will, sei auf
die umfangreiche Literatur {iber das Gebiet der Wahrscheinlichkeitsrechnung verwiesen.

Wenn die einzelnen Méglichkeiten angebbar sind, ist es immer erforderlich, das giinstigste Spiel
auszurechnen. Wiirde man dies nicht tun, k8nnte es vorkommen, daff das Gerit mehr als 100%
auszahlt, womit die berechtigten Interessen der Hersteller und Aufsteller nicht gewahrt wiren. In
jedem Falle schiitzen die Zulassungsrichtlinien den Spieler und den Aufsteller. Den ersten dadurdh,
daf das Gerit im Blindspiel Mindestforderungen erfiillt; den zweiten dadurch, daf das Gerit nicht
zuviel auszahlt. Das giinstigste Gewinnverhiltnis liegt erfahrungsgemif bei etwa 85 s,

Die bisher genannten Priifungen reichen noch nicht aus. In den Richtlinien wird weiterhin
gefordert, daf fiir jeden Spieler der Erwartungswert des Gewinnes gleich sein muf. Dies bedeutet, dafl
jede der médglichen Zaklenkombinationen mit gleicher Wahrscheinlichkeit auferict. Um
diese Priifung durchzufiihren, werden die einzelnen Ziffern auf jeder Scheibe bzw. Walze fortlaufend
numeriert, bei einem Scheiben- oder Walzengeridt mit 10 Ziffern, z. B. von 0 bis 9. Fithrt man
mindestens 1000 Spicle durch und schreibt dic einzelnen Ziffernkombinationen nach der neuen
Numerierung auf und zihlt ab, wie oft die einzelnen Ziffern von 0 bis 9 auf jeder Scheibe aufgetreten
sind, so werden bei ¢inem idealen Gerit die einzelnen Ziffern gleich oft fallen. Zeigr sich bei diesen
Versuchen, dafl einige Ziffern bedeutend hiufiger erscheinen als andere, so beweist dies, daf} das
Gerit Vorzugsstellungen besitzt. Ein solches Gerit wiirde in der Praxis zuviel oder zu wenig
auszahlen, je nachdem, ob die bevorzugte Zahl einen Gewinn oder eine Niete darstellt. Bei diesen
Versuchen darf man nicht erwarten, daf bei 1000 Spielen die einzelnen Ziffern genau 100mal
kommen missen. Eine gewisse Streuung ist unvermeidlich und 148t sich nach den Gesetzen der
Statistik ohne weiteres angeben. In den beiden- folgenden Abbildungen (Abb. 5 1. 6) sollen die
statistischen Schwankungen an einem guten und an cinem schlechten Gerit gezeigt werden.

In den beiden Abbildungen handelt es sich um die Hiufigkeit des Auftretens der einzelnen Ziffern
von zwei verschiedenen Dreiwalzengeriten bei 1000 Spielen.
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Auch wenn alle Ziffern etwa gleich hiufig gefallen sind, besteht immer noch die Méglichkeir, daff das
Gerit nicht einwandfrei arbeitet. Beim Ablauf der einzelnen Scheiben kdnnen Pericoden auftreten.
Man versteht darunter, dafl die einzelnen Ziffern in gleichem Rhythmus fallen. Es sicht dann so aus,
als ob die Ziffern um einen konstanten Betrag weiterriicken, z. B. um 1, 2, 3 oder einen beliebig
anderen Betrag. Diese Perioden kdnnen sich so auswirken, daf} hintereinander eine grofle Anzahl
von Gewinnspielen und danach eine grofle Anzahl von Verlustspielen folgen wiirde. Im ersten Falle
bestinde die Gefahr, daff nicht mehr geniigend Geldstlicke in der Stapelrdhre enthalten sind und der
angezeigte Gewinn nicht ausgeworfen wird. Der Spicler wiirde in diesem Fall um seinen Gewinn
betrogen werden. Hieraus sieht man, daff eine grofle Anzahl von Versuchen durchgefiihrt werden
mufl, ehe die Priifung abgeschlossen ist.

Um diese Arbeiten zu erledigen, sind in der PTB Registriereinrichtungen entwidkelt
worden, die es gestatten, zumindest bei elektrischen Geriten, die Priifung zu automatisieren. Da viele
elektrische Gerite den Gewinn iiber einen elektromagnetisch gesteuerten Auszahlungsschieber ver-
abfolgen, werden diese Spannungsimpulse zur Steuerung einer Registriervorrichtung benutzt.
Angenommen, das Spielgerit gibt folgenden Gewinn aus: 1,— DM, 0,80 DM, 0,60 DM, 0,40 DM
und 0,20 DM. Fiir je 0,20 DM ist ein Spannungsimpuls notwendig, So kdnnen 5, 4, 3, 2 oder 1 Impuls
bei einer Gewinnkombination auftreten. Eine Verlustkombination wiirde keine Impulse geben.

Werden die in einem Spiel auftretenden Gewinnimpulse einem Drehwihler zugefiihrt, so kann
dieser nur 6 verschiedene Stellungen einnehmen, wenn er nach jedem Spiel immer wieder in seine
Ausgangsstellung zuriickgebracht wird. Jeder Stellung des Drehwihlers ist ein elektrisches Zghlwerk
zugeordnet, an dem die cinzelnen Gewinne oder Verluste in einer groflen Spielserie abgelesen
_ werden konnen. Von den Zihlern kann man aber noch nicht ablesen, in welcher Reihenfolge
die einzelnen Gewinne und Nieten gefallen sind, d. h. ob der Gewinn von z. B, 1,— DM mehrmals
hintereinander oder in grofien Abstinden erschicnen ist. Deshalb werden diese Zihler mit cinem
Druckwerk verbunden, das laufend auf einem Registrierstreifen die einzelnen Gewinne und
Verluste aufschreibt, so daff man sie nach Abschlufl der Versuche in ihrer richtigen Reihenfolge
ablesen kann. Dieses Verfahren bringt den groflen Vorteil mit sich, daf sich in Zweifelsfillen leicht
viel mehr als 1000 Spiele durchfiithren lassen, da cine solche Anlage Tag und Nacht laufen kann
und nur einer geringen Wartung bedarf.

Ein #hnliches Verfahren wird entwickelt, um festzustellen, ob ein Spielgerit Vorzugsstellung
zeigt. Hierbei werden die einzelnen Ziffern auf den Scheiben fotoelektrisch abgetastet; ihre Hiufig-
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keit wird von elektrischen Zihlwerken registriert {(Abb. 7). Dieses Verfahren ist fiir Scheiben- oder
Walzengerite vorgesehen, die den weitaus gréfiten Teil der Spielautomaten bilden,

Fir mechanische Schiefstinde z. B, ist dieses Priifungsverfahren nicht erforderlich, weil
sie die einzige Ausnahme darstellen, fiir die die Bedingungen, daff der Spielablauf mindestens
15 Sekunden dauern mufl, daf} das Gewinnverhiltnis 60 v. H. der Einsitze und das Verhiltnis der
gewonnenen Spiele zu den verlorenen Spielen nicht ungiinstiger als 1:4 sein darf, nicht gelten.
Hicrbei handelt es sich um Geschidklichkeitsspiele, bei denen man kein Blindspiel durchfiihren kann.

Bei den zur Priifung eingereichten Geriiten ist ein besonderes Augenmerk auf solide Aus-
fihrung zu richten. Die spielwichtigen Teile miissen so gesichert sein, daf} ihre Verinderung mit
einfachen Mitteln nicht vorgenommen werden kann. Ein eingebautes Uhrwerk mufl z. B, gekapselt
sein. Soll das Gerit Warenbezugsmarken verabfolgen, so muff das Gerit so gebaut sein, daf mit
diesen Marken nicht weitergespielt werden kann. Die Abmessungen und das Gewicht dieser Marken
miissen den §§ 3 und 4 der Verordnung iiber die Herstellung von Medaillen und Marken vom
27.12.1928 (RGBL T 1929 S. 2) entsprechen, Auch auf das Material der Einzelteile mufl geachret
werden. Es mufl die seinem Zweck entsprechende Stabilitit aufweisen.

Zulassung

Nach Abschlufl der Priifung wird fiir das Mustergerit ein Zulassun gsschein entworfen, der
folgende Angaben enthilr:

1) Name des Gerites und des Inhabers der Zulassung;

2} Beschreibung des Gerites mit Abbildung, und — wenn erforderlich — eine Ubersichtszeich-
nung, die zusammen mit der Beschreibung des Gerites den Spielvorgang erkennbar macht;

3j Spielregel und Gewinnplan;

4) Mindestdauer des Spielablaufes bei Spielgeriiten, die fiir eine Aufstellung in geschlossenen
Riumen zugelassen sind;

5) Hinweis, wo das Gerit aufgestellt werden darf;

6) Dauer der Zulassung.

Dieser Entwurf geht schriftlich mit einem Priifungsprotokoll an den Vertreter des Bundes-
kriminalamtes und an die vom Herrn Bundesminister fiir Wirtschaft ernannten Sachverstindigen
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der Wissenschaft und der Industrie fiir die Zulassung mechanisch betriebener Spielgerite zur
Stellungnahme.

Auf Zulassungsbesprechungen werden die Gerite vorgefithrt und dic Sachverstindigen
und das Bundeskriminalamt gehdrt. Im Anschlufl daran criffr die Bundesanstalt die Entscheidung
iiber die Zulassung des Spielgerites.

Der Antragsteller erhilt gemiB § 4 Abs. 1 der Durdchfiithrungsverordnung zu § 33d einen schrift-
lichen Bescheid. Nach Beseitigung der evtl. festgestellten Mingel, die dem Antragsteller mitgeteilt
worden sind, reicht dieser ein Seriengerit ein. Auch das Seriengerit wird eingehend gepriift. Hat es
den gleichen Spielablauf wie das Mustergerit und treten sonst keine Fehler auf, wird der Zulassungs-
schein ausgefertigt. Er wird in Schreibmaschine geschrieben und trigt je nach dem Wohnort des
Antragstellers die Unterschrift des Sachbearbeiters in Braunschweig oder des Sachbearbeiters in
Berlin. Erst nach Aushindigung des Zulassungsscheines ist das Baumuster zugelassen. Von diesem Schein
werden Abdrudke hergesteilt, die eine fortlaufende Nummer erhalten. Zu jedem Zulassungsschein
wird ein Zulassungszeichen hergestellt, welches dieselbe fortlaufende Nummer trigt wie der
dazugehorige Zulassungsschein. Spielgeriite, die Geld verabfolgen, erhalten ein Metallschild von
45mm X 90 mm in brauner Grundfarbe. Geriite, die Waren oder Warenbezugsmarken verab-
folgen, ein Schild in gleicher Grofe, aber in schwarzer Grundfarbe. Die Beschriftung erfolgt in
Silberfarbe, In der linken oberen Edke ist das Zeichen »PTB«; neben diesem Zeichen befindet sich
der Text: »Zugelassen in der Bundesrepublik Deutschland und in Berlin zur Aufstellung in
geschlossenen Rdumen«. Jeweils darunter sind angebracht die Nummer des Zulassungszeichens, der
Name des Spielgerites, Name und Wohnort des Inhabers der Zulassung und schliefllich die Angabe
der Zulassungsdauer in der Form »Giiltig bis .. ... .. « (Abb. 8).

Abb. 8

Zulassungszeichen fiir Spielgerite
in geschlossenen Riuvmen

Grundfarbe: braun

Grundfarbe: schwarz

Auf Grund ihrer Erfahrungen lifft die PTB die Automaten fiir 3 Jahre zu. Zulassungsschein und
-zeichen berechtigen fiir sich allein noch nicht zur Aufstellung des Spielgerites. Fs ist immer zusitz-
lich die Aufstellungsgenehmigung der Ortspolizeibehdrde notwendig.
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2. bel Jahrmarktsspielgeriten

Eine andere Gruppe von Spielgeriten, die der Zulassung unterliegen, sind mechanisch betriebene
Spielgerite, die auf Jahrmirkten oder Schiitzenfesten und dhnlichen gelegentlich unter freiem
Himmel stattfindenden Veranstaltungen von voriibergehender Dauer aufgestellt werden. Es sind
meist einfache, typenmiflig festliegende Spielgerite. Bei diesen Geriten diirfen im Gewinnfalle nur
Waren verabfolgt werden. Einmal im Jahr, meistens im Frithjahr, werden an einzelnen Crten durch
Beauftragte der Bundesanstalt Sammelpriifungen von Jahrmarktsspielen durchgefiihrt und die
daran interessierten Verbinde vorher rechtzeitig benachrichtigt, damit sie thre Mitglieder auf diese
Priifungsmdglichkeit aufmerksam machen kénnen. Fiir diejenigen, die diesen Termin versiumen,
besteht die Méglichkeit, in der Bundesanstalt ihr Gerit vorzufithren und abnehmen zu lassen. Zum
Unterschied von den Spielgeriten, die in geschlossenen Riumen aufgestellt werden, wird hier jedes
einzelne Gerdt abgenommen.

Die Priifung erstrecke sich auf folgende Punkte: Das Geriit mufl betriebssicher und stabil aufgebaut
sein, Sich drehende Teile miissen ausgewuchter in Lagern laufen. Die einzelnen Gewinn- und
Verlustfelder miissen gleiche Gréfie haben, was mit einer Schublehre leicht nachgepriift werden kann,
Spieleinrichtungen, die von der Lage abhingig sind, miissen eine Dosenlibelle aufweisen, mit deren
Hilfe der Spieler die richtige Einstellung jederzeit nachpriifen kann, Bei Drehridern und dhnlichen
Einrichtungen wird eine Mindestgrofle von 600 mm im Durchmesser verlangt. Diese Bedingung ist
notwendig, damit der Spielablauf auch von entfernt stehenden Spielern einwandfrei verfolgt werden
kann.

Bei elektrischen Spicleinrichtungen mufl die Auswahl der elektrischen Schaltelemente so getroffen
sein, daf} ein Versagen des Spiels oder eine Anderung des Spielcharakters ausgeschiossen ist. Es ist
daher eine wohl iiberlegte Auswahl der Transformatoren, Motoren usw. zu treffen, die sich nach der
Art der Spiele und der Grofle der angetriebenen Teile richten mufl, So ist es beispielsweise nicht
angingig, fiir langsam sich abspielende Vorginge schnellaufende Motoren zu verwenden, wenn nicht
die erforderliche Ubersetzung (Getriebe) benutzt wird. Nach Ausschalten der Antriebskraft muf}
die Auslaufzeit lediglich von der Schwungkraft abhingen und so lang sein, dafl der ganze Spielvor-
gang sich mindestens 2- bis 3mal wiederholt. Durch eine zweckmiflige Anordnung der spannungs-
fiihrenden Teile mufl ein weitgehender Schutz gegen Gefahren geboten werden. Hierfiir sind die
Vorschriften des Verbandes Deutscher Elektrotechniker (VDE) zu beachten.

Bei Verwendung von Kontaktkrinzen ist es erforderlich, daff die Kontakte auf Isolierstoff
angeordnet sind, und zwar so, dafl die einzelnen Kontaktfelder schriig (gezihnt) stehen. Auf diese
Weise wird verhindert, dafl sog. Brenner auftreten, d. h, zwei Felder gleichzeitig aufleuchren, Die
Kontakte sollen aus Bronze bestehen. Die Verwendung von Eisen als Kontaktwerkstoff ist wegen zu
grofler Kontaktunsicherheit ungeeignet. Sie gibt zu Betriebsstérungen Anlafl,

Diese kleine Auswahl soll zeigen, wie vielfiltig die Priifung bei Jahrmarktsspielgeriten ist. Tm
Gegensatz zu den Automaten wird hier beim Einzelspiel verlangt, daff das Verhiltnis der
gewonnenen zu den verlorenen Spielen nicht ungiinstiger als 1 : 3 ist. Eine Mindestspieldauer wird
nicht gefordert. Der Einsatz darf 0,30 DM nicht iibersteigen. Von der Bundesanstalt werden
meistens 3 Spielpline im Zulassungsschein festgelegt, wobei als Einsatz ¢,10 DM, 0,20 DM und
0,30 DM zugrunde liegen. Welcher Spielplan im Einzelfalle anzuwenden ist, bestimmzt die Orespolizei-
behirde. Der Einkaufswert des Hauptgewinnes darf 10,— DM nicht iiberschreiten. Zum Unterschied
von den Automaten gibt es bei Jahrmarktsspielgeriten Einzel- und Serienspiele.

Bei einem Serienspiel spielen mehrere Teilnehmer gegeneinander, wobei derjenige Teilnehmer
Sieger ist, der das héchste Spielergebnis erzielt hat. Der Unternchmer stellt bei dieser Spielart sein
Geridt nur zur Verfligung und erhilt dafiir einen Teil des Einsatzes als Entgelt.

Bei einem Einzelspiel spielt der Teilnehmer gegen den Unternehmer.

Fin Serienspiel ist z. B. der 5-Kartenblinker, in dem 5 Teilnehmer gegeneinander spielen. Jeder
setzt auf eine Karte z. B, 0,10 DM, so dafl der Gesamteinsatz 0,50 DM betrigt. Die Karte, die
gewinnt, leuchtet auf und der Spieler, der auf sie gesetzt hat, erhilt als Gewinn 60 v. FL vom Gesamt-
einsatz aller Spieler, das ist ein Gegenstand im Einkaufswert von 0,30 DM. So ist das Gewinaverhiltnis
beim Serienspiel. -
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Ein Einzelspiel ist z. B. ein Tischrad mit 280 Feldern, von denen 70 Gewinnfelder sind. Der Spieler
zahlt seinen Einsatz von z. B. 0,10 DM. Das Rad wird gedreht und je nachdem, wo es stehen bleibt,
hat der Spicler gewonnen oder verloren. Hierbei errechnet sich der Gewinn folgendermaflen: Auf
280 Felder kdnnen je 0,10 DM gesetzt werden, das sind 280:X0,10 DM = 28,— DM. Davon miissen
60v.H., also 16,80 DM, als Gewinn ausgegeben werden. Diese 16,80 DM verteilen sich auf 70 Gewinne,
darunter 1 Hauptgewinn, 8 mittlere Gewinne und 61 kleine Gewinne. Die Hohe der einzelnen
Gewinne ist dem Schausteller tiberlassen. Er mufl aber seinen Gewinnplan zur Genehmigung bei
der Ortspolizeibehérde vorlegen, Die Priifung eines solchen Gerites muff besonders genau sein, weil
sich schon geringe Anderungen in der Einrichtung, die der Spieler normalerweise gar nicht beobachten
kann, zu seinen Ungunsten auswirken kdnnen,

Auch hier wird nach Abschlufl der Priifung ein Zulassungsschein und ein Zulassungs-
zeichen fiir das Geridt ausgestellt, Diese sind inhaltlich dhnlich aufgebaut wie die fiir Gerite, die
in geschlossenen Rdumen aufgestellt werden sollen. Die Grundfarbe des Metallzulassungszeichens ist
blau. Es hat die Gréfie von 45 mm X 90 mm (Abb. 9).

Abb. 2 o Zugelossen in der Bundesrepublik
Zulassungszeichen fiir Spielgerite Deutschland und in Berlin

zur Aufstellung auf VYolksbelustigungen
von voriilbergehender Dauer

56343
Spielgerat: Casablanca
Antragsteller: Huwald Emde
Diisseldorf

Gultig bis: _ 30. 4. 55

Grundfarbe: blau ®

Nach den mit diesen Geriten auf Jahrmirkten gemachten Erfahrungen werden sie auf 2 Jahre
zugelassen. Dann miissen sie, wenn sie weiterbenutzt werden sollen, erneut vorgefilhrt werden.
Auch bei diesen Geriten mufl die ortspolizeiliche Genehmigung eingeholt werden, wenn
das Gerit aufgestellt werden soll.

Uberwachung

Damit wire das Priifungs- und Zulassungsverfahren durch die Bundesanstalt abgeschlossen. Die
Uberwachung der zugelassenen und aufgestellten Gerite ist nicht Aufgabe der Bundesanstalt,
sondern der Polizei. Aber auch bei der Uberwachung der Gerite wird die Bundesanstalt noch hiufig
zu Rate gezogen. Nimlich dann, wenn bei den aufgestellten Geriten Fehler und Abweichungen
festgestellt werden. Nach § 6 Ziffer 1 der Durchfiihrungsverordnung ist der Aufsteller von Spiel-
geriten verpflichtet, diese unverziiglich aus dem Verkehr zu ziehen, wenn sie mit den im Zulassungs-
schein angegebenen Merkmalen nicht mehr iibereinstimmen. Es gibt aber Fille, in denen die Polizel
fehlerhafte Gerite beschlagnahmen muf und die Bundesanstalt zur Nachpriifung und gut-
achtlichen Auflerung heranzieht.

Ergibt sich hierbei, daf nicht der Aufsteller, sondern der Hersteller des Gerites die Anderung
vorgenommen hat, so kann die Bundesanstalt die Zulassung fiir die ganze Bauart zuriickziehen,
auch wenn einzelne Gerite dabei sind, die der Beschreibung im Zulassungsschein entsprechen,

Es kann aber auch geschehen, dafl sich spiter, trotz genauester Prizfung, im praktischen Spielbetrieb
Miingel oder Fehler herausstellen, Daraus werden Erfahrungen gewonnen fiir kiinfrige Zulassungen,
vielleicht sogar fiir Anderungen oder Erweiterungen der Zulassungsrichtlinien, wenn sich ganz
neue Erkenntnisse ergeben soliten.
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Automatenwesen und Jugendschutz

Hans Seidelt, Hauptgeschiftsfiithrer der Aktion Jugendschutz, Bundesarbeitssteile, Hamm i, Westf.

Sich mit dieser Frage beschiftigen, heiflt voraussetzen, daf} es eine Jugendgefihrdung durch Auto-
maten gibt, Worin sollte diese bestehen? Auf welchen Wirkungen sollte sie beruhen?

Fiir die Betrachtung scheinen folgende zusammenfassenden Uberlegungen von Bedeurung:
1. Einige Eigentiimlichkeiten des Automatenwesens,
2. der Umfang des Automatenangebots,

3. die Wirkungen der Automaten auf die Jugend unrer Beriicksichtigung einiger charakteristischer
Ziige im Bilde der jungen Generation.

In der Folge soll nicht nur von Spielautomaten — wenn auch hauptsichlich davon —, sondern auch
von zwei weiteren Gruppen, den Tabakautomaten und den Schutzmittelautomaten, die Rede sein,
da auch von diesen beiden fugendgefihrdungen ausgehen kénnen.

1. Wenn auch die Warenautomaten durchaus keine Erfindung der Neuzeit sind, so hat doch erst
die moderne industrielle Erzeugung, vor allen Dingen die Serienfabrikation, ihnen zu ihrer jetzigen
Bedeutung verholfen. Aber dadurch wire die riesige Ausbreitung des Automatenwesens nicht aus-
reichend zu erkliren. Das Entscheidende ist, dafl der Automat ~— der Name ist iibrigens auch fiir
selbstindig arbeitende Produktionsmaschinen iiblich — bestimmten seelischen Entwicklungen und
Haltungen in unserer Zeit stark entgegenkommt. Der Prozefl der Vermassung wird durch zwei
Grunderscheinungen charakterisiert:

die Entpersonlichung und
die Kontaktarmut.

Ein wesentlicher Teil aller Zusammenhinge, die Gegenstand der Zeitkritik sind, lassen sich auf
diese zwei Faktoren zuriickfiihren.

Sieht man sich zunichst einmal die Warenautomaten an, so erkennt man leicht, daf es gerade diesc
beiden Merkmale sind, die die Beziehung zwischen Mensch und Automaten charakterisieren. Der
Automat verwandelt das Kaufgeschift, das im wirtschaftlich-sozialen Leben auch heute noch fiir
die Beziehungen unter den Menschen eine wesentliche Funktion hat, in einen unpersénlichen, tech-
nischen Akr. Der Verkiufer als Partner entfills, an seine Stelle trite die Maschine, Die persdnliche
Bezichung wird durch einen technischen Vorgang erserzt, der eine ganz merkwiirdig egoistische
Note hat. Dieses Verhiltnis des Menschen zum Automaten ist geradezu ein Symbol Hir seine
Vereinzelung.

Es sei bemerkt, daff die psychologischen Wirkungen der Automaten den Verkiufer, wenn auch in
einer anderen Form, aber doch in nicht geringerem Umfange, ebenso treffen wie den Kiufer,
Wirtschaftlich gesehen ist das Automatengeschift ein typisch kapitalintensives und damic fiir
bestimmte Kreise besonders begehrtes Anlagegeschift. Der Automat ist der perfekte Roboter, der
seinem Besitzer zwar mit verhiltnismiflig hohem Kapital-, aber geringstem kaufmiinnischem Einsatz
eine gute Rente verspricht. Dies gilt selbst dort noch, wo der Automat nur eine zusitzliche Verkaufs-
einrichtung darstellr.

Komplizierter noch ist die Situation bei den Spielautomaten. Der Zug der Zeit zur Spiel- und
Wettsucht ist bekannt. Worauf beruht er? Nicht allein auf dem weitverbreiteten Drang, miihelos
Geld zu verdienen cder gar reich zu werden, so erklirlich diese Haltung in einer Zeit, in der die
Uberzeugung von der Rentabilitit des soliden Gelderwerbs ins Wanken geraten ist, auch sein mag.
Die wesentliche Ursache ist auch hier wieder in der Struktur des heutigen Menschen zu suchen, Es
ist die Flucht vor dem Unbehagen in der Kultur, vor der inneren Leere, vor der Spannungslosighkeit
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des Daseins in cinen unverbindlichen, erregenden Konflikt, der zudem noch eine Gliickschance
enthile. Spielwetten sind nicht nur bei uns und nicht erst seit heute zu einem Erlebenssurrogat
grificen Stiles geworden. Die Koppelung von Gewinn mit Lusterzeugung riicke, psychologisch gesehen,
die Spielwette in die Nihe der Prostitution. Wer Gelegenheit hat, Spieler bei ihrer Titigkeit zu
beobachten, wird zugeben, dafl dieses Verhalten sehr leicht siichtige Ziige annehmen kann,

" Die klassischen Griinde gegen die Spielwetten seien hier nur erwihnt; es sind solche moralischer,
wirtschaftlicher und sozialer Art. Soweit sie fiir die Jugend von Bedeutung sind, werden sie noch
erdreert werden.

2. Uber die Ausbreitung der verschiedenen Automaten stehen mir genaue Zahlen nicht zur Ver-
fiigung. Sie fehlen vollig bei den Warenautomaten fiir Zigaretten und Schutzmittel, sie schwanken
bei den Spiclapparaten zwischen 40000 und 100000 im Bundesgebiet. Es wird auch auf dem Lande
bald keine Schankwirtschaft mehr geben, die keinen Spielapparat hat.

Wesentlich erscheint folgendes:
a) Die Automaten haben sich in den letzten Jahren auch in Deutschland in immer schnellerem
Tempo verbreitet; diese Entwicklung ist noch nicht abgeschlossen, :

b) das Angebot von und durch Automaten ist so stark geworden, dafl die Automaten praktisch
allgegenwiirtig sind. Diese Ubiquitit der Automaten bedeutet, dafl nicht nur einzelne Teile,
sondern daf} die ganze Jugend in ihren Bannkreis geraten ist.

Zwar gibt es aus leicht verstindlichen Griinden keine Statistiken iiber den Anteil jugendlicher
Automatenbenutzer. Viele Einzelbeobachtungen zeigen jedoch eindeutig, dafl zumindest die Zigaret-
ten- und Spielautomaten einen wesentlichen Teil ihrer Kunden unter den Jugendlichen haben.

3. Grundsitzlich treffen alle eingangs erdrterten Wirkungen der Automaten auch auf die Jugend,
und das sogar in verstirkter Form, zu.

Kinder und viele Jugendliche haben oft eine Scheu, dem Verkiufer einer Ware gegeniiberzutreten
oder in ein Ladengeschift zu gehen — darauf beruht zum Teil die Wirkung der Bestimmungen des
Gesetzes tber die Verbreitung jugendgefihrdender Schriften! Dies gilt in erhdhtem Mafle fiir
Artikel, die mehr oder weniger das Stigma des Verbotenen tragen, wie Tabakwaren und Schutz-
mittel. Es ist bekannt, dafl die Midchen ganzer Berufsschulklassen Schutzmittel bei sich trugen. Diese
wurden zweifellos nicht in sanitiren oder Friseur-Geschiften erstanden. Die Anonymitit des Auto-
mateneinkaufs kommt der jugendlichen Haltung entgegen.

In einem bestimmten Alter hat der junge Mensch einen betonten Hang zur Geheimnistuerei, ja
eine Lust, den Erwachsenen und seine Gebote und Verbote zu hintergehen; der Automat ist ihm
dabei ein willkommener Helfer. Er vermittelt ithm auch das Gefiihl, sich genau so wie ein Erwachsener
verhalten zu kénnen.

Nicht unwesentlich an dem Hang der Jugend zum Automaten ist die Lust an der technischen
Funktion, die unserer gesamten Jugend eigen ist. Der technische Ablauf interessiert heute mehr als
die menschliche Beziehung, besonders dann, wenn individuelle Geschicklichkeit bei der Bedienung
verlangt wird. Hierauf beruht zum Teil die Beliebtheit der Geschicklichkeitsspiele.

Es gibt eine Automatenkriminalitit des Jugendlichen: Einbriiche in Tabakautomaten, um Ziga-
retten oder Geld zu erlangen, Betrug durch Einwerfen von Falschgeld oder technische Manipulationen,
strafbare Handlungen, um sich Geld fiir die Bedienung von Spielautomaten zu verschaffen oder um
erlittene Geldverluste zu dedken.

Im iibrigen aber hat jede Automatensorte ihr besonderes Odium der Jugendgefihrdung.

Zigarettenautomaten

Es sei als bekannt vorausgesetzt, daf der Tabakgenuf} fiir den Jugendlichen weit schiddlicher ist als
fiir den Erwachsenen. Die Einzelheiten der Schadenswirkungen sollen hier nicht erdetert werden,
Sic beruhen auf der grofleren Giftempfindlichkeit des im Wachstum befindlichen Organismus. Zudem
fihrt stindiges, exzessives Zigarettenrauchen in der Jugend leicht zur Genuflverfallenheit und Willens-
schwiiche. Jugendliche Raucher machen meist einen schlaffen, friihreifen Eindruck.

Das Geserz zum Schutze der Jugend har sich dieser Auffassung angeschlossen und untersagt den
unter 16jihrigen das Rauchen in der Offentlichkeit.
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Die Tabakgefahren fiir die Jugend sind ein modernes Problem, das anscheinend noch an Bedeutung
gewinnt. Bei einer Umfrage, die durch Prof. Dr. Lickint, Dresden, vor dem letzten Kriege unter
mehr als 1000 Schiilern und Schiilerinnen mehrerer Oberschulen und Berufsschulen gehalten wurde,
stellte sich heraus, daff von den 15jihrigen Schiilern etwa 15% und von den 17jihrigen ca. 39%
regelmifig rauchten. Nach Feststellungen, die ein Kélner Arzt — Dr. Kaiser — im Jahre 1951, also
nur 15 Jahre spiter, an zahlreichen Schiilern grofistidtischer Berufsschulen machte, rauchten von
den 15jihrigen bereits 30%/o und von den 17jihrigen anndhernd 60%o Zigaretten (tiglich und
gelegentlich). 349/ der 17jihrigen rauchen bereits 5 bis 6 Zigaretten tiglich.

Damit liegt der Durchschnitt der 17- bis 18jihrigen ungefdhr auf der gleichen Linie des Verbrauchs
wie der Durchschnitt der erwachsenen minnlichen zigarettenrauchenden Bevilkerung.

Die Tabakwarenautomaten geben selbst Kindern Gelegenheit, sich Zigaretten zu verschaffen und
bedeuten daher eine nicht unbetrichtliche, unter den heutigen Verhiltnissen besonders bedenkliche
Jugendgefihrdung, Die Zusammenhinge zwischen starkem Tabakgenuf und Jugendverwahrlosung
hat Lingenhoff nachgewiesen. In Jugendgefingnissen sind 859/ aller Insassen starke Raucher,

Schutzmittelautomaten

Zeitverhiltnisse und Wandlungen in den biologischen Verhiltnissen der Jugend selbst haben die
sexuelle Frage fiir die junge Generation besonders dringlich werden lassen. Durch die Erscheinung
der Acceleration ist der Eintritt der sexuellen Reifung rund zwei Jahre vorverlegt; demgegeniiber st
der vorliufige AbschluB der charakterlichen Reifung um etwa den gleichen Zeitraum hinausgeschoben.
Dadurdh ist die Pubertitsspanne mit ihren sexuell-sittlichen Gefzhren betrichtlich verlingert.

Diese besonders schwierige innere Situation der Jugend trifft mit einer Umwelt zusammen, die
gleichsam erotisch durchtrinkt ist — denken wir nur an die Reklame, die Zeitschriftenpresse oder
den Film. Die Verfiihrung zu frithzeitigen sexuellen Bezichungen ist jedenfalls so grofi wie kaum
jemals zuvor,

Wenngleich das Sexualwissen der Jugend noch immer gering ist, so sind doch Erfahrungen dieser
Art stark verbreitet und die Anwendung von Schutzmitteln ist allgemein bekannt, Thre Ausbreitung
ist gerade unter der Jugend eine Frage des Angebots, das wohl in den meisten Fdllen aus den Schutz-
mittelautomaten gedeckt wird.

Der Verkauf von Schutzmitteln geschieht bekanntermaflen entweder in solchen Auto-
maten, die nur diesen Artikel enthalten oder in Warenautomaten mit verschiedenartigem Inhalt,
wie sie hiufig, besonders nach Ladenschluf}, also in den Abend- und Nachtstunden, bei Drogerien
aufgestellt werden, Von interessierter Seite wird immer wieder vorgebracht, dafl Schutzmittel-
automaten im vorbeugenden Sinne der Volksgesundheit dienten, sie seien daher zu férdern, um
eine weitere Ausbreitung der Geschlecheskrankheiten zu verhindern. Dem stehen schwerwiegende
Auflerungen von Fachleutenentgegen,

Die Landesarbeitsgemeinschaft zur Bekimpfung der Geschlechtskrankheiten in Nordrhein-
Westfalen hat sich mit dieser Frage eingehend beschiftigt. Bei einer Rundfrage lchnten von 32
stidtischen Gesundheitsimtern 23 die Aufstellung von Automaten als unnbtig und unzweckmifig
ab. In einer Mitgliederversammlung, an der sowohl Arzte als auch Sozialerzieher und Sozialethiker
beteiligt waren, sprach man sich zu 95 %6 gegen die éffentliche Aufstellung solcher Automaten aus.
Die dazu gefafite Entschlieflung beruhte auf folgenden Einzelerwigungen:

i. Die in den &ffentlich aufgestellten Automaten angebotenen Schutzmittel werden vorzugs-
weise zur Verhiitung der Empfingnis angewandt.

2. Soweit diese Schutzmitte]l zur Verhiitung venerischer Infektionen gebraucht werden, sind sie
nur in einem beschrinkten Umfange geeignet, diesen Zweck zu erfitllen. Ein vollkommener
Schutz wird durch sie nicht gewihrt,

3. Ein Verbot der Aufstellung solcher Automaten wiirde daher ein nennenswertes Anwachsen
der Geschlechtskrankheiten nicht zur Folge haben. Hingegen wiirden Anreiz und Verlockung
zum Geschlechtsverkehr sowie zur Empfingnisverhiitung, wie sie infolge der leichten Zuging-
lichkeit zu solchen Schutzmitteln {iber derartige Automaten hervorgerufen werden, verringert.

4. Die Aufstellung solcher Automaten wird heute aus rein geschiftlichen Beweggriinden
beantragt. Derartige Antrige geschiftlich interessierter Kreise werden von den fiir die
Bekimpfung der Geschlechtskrankheiten verantwortlichen Stellen in der Regel abgelehnt.
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5. Diese Ablehnung ist in erster Linie aus Griinden der 6ffentlichen Sittlichkeit geboten. Auch
vom Standpunkt der Volksgesundheit bestchen keine Bedenken gegen die Ablehnung.

Fiir den Jugendschutz ist besonders das unter Ziff. 3 Satz 2 vorgebrachte Ablehnungsargument
wesentlich, Gerade bei Jugendlichen steht der Gedanke der Verhiitung weitaus im Vordergrund,
Es ist wohl unstreitig, daff die Automaten die versteckte Prostitution und den auflerchelichen
Geschlechtsverkehr fordern und daf} jedenfalls beim Erwerb dieses Artikels das Motiv des Schutzes
gegen Infektion weit zuriickeritt. Diese Automaten sind daher als eine betrichtliche Jugend-
gefihrdung anzusehen und vom Standpunkt des Jugendschutzes aus abzulehnen.

Spielautomaten

Der junge Mensch unsercr Tage zeigt einige Wesensziige, die ihn leicht zum willfihrigen Objekt
des Spiel- und Wettbetriebs machen. Fine produktive Ausfiillung seiner Freizeit liegt ihm nicht.
Weit lieber bedient er sich dazu des industrialisierten Vergniigungsbetriebes. Die durch die Spiel-
automaten ausgelGsten Spannungen bilden gerade fiir den Jugendlichen in der Pubertit und Nach-
pubertit mit seinem Sensationshunger ein starkes Anziehungsmoment. Im Durchschnitt ist der
Jugendliche auch stark realistisch eingestellt und wie die meisten Erwachsenen Anbeter des Lebens-
standards; er sucht wie diese den miihelosen Erwerb.

Vom erzieherischen Standpunkt sind die Spielautomaten fiir die Jugend besonders gefihrlich,
weil dieser Erwerb bei Spielwetten im Gegensatz zu allen anderen Erfahrungen mit einer Lust-
komponente verbunden ist. Besondere Fragen werden durch die Spiethallen, d. h. durch die Hiufung
von Spielautomaten in &ffentlich zuginglichen Riumen, aufgewarfen. Besonders in Grofistidten
bilden die Besucher dieser Spielhallen, die sich zum gréifiten Teil aus Jugendlichen zwischen Achtzehn
und Anfang Zwanzig zusammensetzen, einen ganz besonderen Typ. Hier herrschen die sog.
Halbstarken vor, die nicht selten in so grofler Anzahl auftreten, dafl sich Stérungen der Sffentlichen
Ordnung ergeben. Dieser Drang vieler, mitunter mehr oder weniger verwahrloster Jugendlicher
zu den Spielhallen ist der Bandenbildung verwandt, sicherlich gefdrdert durch schlechte Wohn-
verhiltnisse und mangelnde gute, sinnvolle Freizeitméglichkeiten.

Von allen Automaten bilden die Spiclautomaten die stirkste Jugendgefihrdung, die sich
gelegentlich sogar auf Kinder erstrecke, die in Gastwirtschaften aufgestellte Apparate benutzen und
sich dadurch frithzeitig an das Gliicksspiel gewhnen.

Soviel iiber die Gefihrdung der Jugend durch Automaten. Die dagegen anwendbaren Jugend-
schutzmdglichkeiten sind leider gering und keinesfalls ausreichend.

Was die Aufstellung von Warenautomaten iiberhaupt angeht, so hat das Landgericht Detmold
erst kiirzlich entschieden (Urteil vom 190. 6. 1952), dafl der Strafeneigentiimer bei Geschiften, bei
denen die Aufstellung von Verkaufsautomaten iiblich ist, die Aufstellung ungefrage und unentgele-
lich dulden mufi, soweit dies dem Straflenverkehr nicht hinderlich sei, denn die Aufstellung der
Automaten entspreche der neuzeittichen Entwicklung des geschiftlichen Verkehrs.

Nach dem neuen Tabaksteuergesetz ist die Abgabe von Tabakwaren in Automaten nur erlaube,
wenn die Automaten im riumlichen Zusammenhang mit der offenen Verkaufsstelle cines
Tabakwaren-Kleinhindlers aufgestellt sind. Nach einem Erlafl des Bundesfinanzministeriums
vom 23.10.1953 (IIIC — V, 1516 — 11/53) ist sie jedoch auch in Gastwirtschaften im
Rahmen des Zubehorhandels erlaubt, wenn sich die Automaten in Schankriumen befinden und der
Verkauf daraus im Namen und auf Rechnung des Gaststitteninhabers erfolgt. Bei den in Gast-
stitten aufgestellten Tabakwarenautomaten diirften allerdings die Bestimmungen des § 16 (1) 2 des
Gaststittengesetzes vom 28. April 1930 Geltung haben, wonach von Jugendlichen unter 16 Jahren
Tabakwaren zu eigenem Gebrauch nicht entnommen werden diirfen, wenn der Erziehungsberech-
tigte nicht dabei ist. Wie die Einhaltung dieser Bestimmungen iiberwacht werden soll, ist allerdings
unerfindlich.

Gesetzliche Maglichkeiten, die Aufstellung von Schutzmittelautomaten zu verhindern, gibt es
nicht. Der § 184 Nr. 3a StGB verbietet die dffentliche Anpreisung, Ankiindigung oder Ausstellung
derartiger Mittel nur, wenn sie in einer Sitte und Anstand verletzenden Weise erfolgt. Weder die
Polizeiverordnung iiber die Werbung auf dem Gebiete des Heilmittelwesens vom 29.9. 1941
(RGBL I 5.587) noch der §21 des Gesctzes zur Bekimpfung von Geschlechtskrankheiten vom
23.7.1953 (BGBI. I S. 700) sind anwendbar.
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Da solche Automaten vielfach auf Sffentlichem Gelinde (z. B. in Toilettenrdumen) aufgestellt
werden, ist es Sache der zustindigen Behdrden als Verpichter, Antrige auf Aufstellung abzu-
lehnen, wic es z. B. diec Bundesbahn getan hat, indem sie abgclaufenc Pachtvertrige nicht mchr
erneuerte. Fs ist dringend anzuraten, dafl auch die Kommunalverwaltungen sich diesem
Vorgehen anschliefien.

Es sind Sonderfille denkbar, in denen sich aus der Art und Weise der Aufstellung eines Automaten
mit Schutzmitteln eine erhdhte Jugendgefihrdung ergibt, wenn z.B. eine Drogerie, wie es vor-
gekommen ist, einen Automaten, der auch Schutzmittel enthilt, unmittelbar an dem Ausgang ciner
Berufsschule aufstellt, so dafl tiglich Hunderte von Jugendlichen zwangsliufig daran vorbeikommen
muflten. Wenngleich es sich hier tatsichlich um eine massive Jugendgefihrdung handelt, diirfte mit
dem §1 Ziff. 2 des Gesetzes zum Schutze der Jugend in der Offentlichkeit so lange nichts auszu-
richten sein, als die Verpflichtung der Polizei zur Gefahrenbeseitigung nicht als selbstindige Rechts-
grundlage anzusehen ist, da gesetzliche Grundlagen anderer Art nicht vorliegen.

Fiir die Aufstellung von Spielautomaten gilt zuniichst der § 33d der Gewerbeordnung, wonach
die Genehmigung der Ortspolizeibehtrde notwendig ist. Mafigebend fiir dic Durchfiihrung dieser
Bestimmungen sind die Anderungsverordnungen vom 13.8.1953 und vom 27.4.1954 (BGBLI
S.112). Sie bringen zwar gewisse Finschrinkungen nach Hohe des Einsatzes und Gewinnes und
stellen besondere Anforderungen an die Zuverlissigkeit der Aufsteller oder der Gewerbetreibenden,
in deren Riumen die Aufstellung der Automaten erfolgt, diirften aber kaum als Hemmschuh fiir
eine Ausbreitung des Unwesens der Spielautomaten wirken.

Zwei Bestimmungen dieser Verordnungen dienen dem Jugendschutz. So ist einer der Griinde,
aus denen die Aufstellung cines zugelassenen Gerites versagt werden darf, »wenn der Auf-
stellungsplatz fiir ein Spielgerit, insbesondere im Hinblick auf den Schutz Jugendlicher,
ungeeignet erscheint; ungeeigner fiir die Aufstellung von Spielgeriten, bei denen Geld oder
Wertmarken verabfolgt werden, sind Jahrmirkte, Schiitzenfeste oder dhnliche gelegentlich unter
freiem Himmel stattfindende Veranstaltungen von vorlibergehender Dauer sowie Urtlichkeiten,
die vornehmlich von Jugendlichen besucht werden, wie Sportplitze, Badeanstalten, Sport- und
Jugendheime, einschliefilich der dort betriebenen Gaststittenc.

Ferner kann bei Erteilung der Genehmigung an die &rtlichen Aufsteller die Auflage gemacht
werden, daff solche Personen vom Spiel auszuschlieflen sind, die das 18. Lebensjahr noch nicht
vollendet haben,

In Hessen ist anf Grund dieser Bestimmungen eine nachahmenswerte Regelung getroffen worden:

1. Neuantrige werden besonders streng gepriift und in der Regel abgelehnt,

2. die Zahl der aufzustellenden Apparate wird beschrinkt; auf drei Geschld(hchkmtsapparatc
darf nur ein Gliicksspielantomat kommen,

3. es wird eine Sperrstunde eingefithrt (23 Uhy),
4. erfolgt eine besonders strenge Uberwachung der Betriebe durch die Polizei,
5. werden St8rungen der &ffentlichen Sicherheit und Ordnung festgestellt, so erfolgt Schlieffung.

Nach §7 des Gesetzes zum Schutze der Jugend in der Offentlichkeit darf Jugendlichen unter
16 Jahren der Zurtritt zu &ffentlichen Spielhallen und die Benutzung von Gliidssspielautomaten
und -apparaten nicht gestattet werden. Diese Einschrinkungen erstrecken sich aber nicht auf die weit
mehr verbreiteten »Geschicklichkeits«-Spielautomaten, von denen hier die Rede ist. Auch kann
man nicht umhin, festzustellen, dafl sich die Aufstellung von Spielautomaten in Gastwirtschaften
fir vicle Jugendliche als Verfilhrung zum Gaststittenbesuch auswirkt, Der Schutz der 16- bis
18jihrigen fehlt praktisch vollkommen.

Die Anwendung der Zulassungsbestimmungen fiir Spielautomaten ist uneinheitlich und
unbefriedigend. Der Innenminister von Nordrhein-Westfalen hat in einem Erlaf die weitere Aus-
breitung der Spielautomaten als durchaus unerwiinscht bezeichnet. Einige Stidte lassen alle Neu-
antrige auf Einrichtung von Spielhallen — ohne sie zu beanstanden — durchgehen; andere lehnen
afle Neukonzessionierungen grundsitzlich ab.

In Berlin hatte der Polizeiprisident die Aufstellung von mehr als zwei Spielautomaten in einem
Raum verboten, da Stérungen der &ffentlichen Ordnung zu befiirchten seien. Solche Stdrungen
sind in Finzelfillen wirklich vorgekommen und haben zu betrichtlichen Reaktionen in der Offent-
lichkeit gefiihrt. Das Oberverwaltungsgericht hat das Verbot als ungesetzlich aufgehoben. Es lehat
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sowohl die Méglichkeit einer Stérung der dffentlichen Ordnung als auch die mit dem Spielhallenbetrieb
verbundenen kulturellen und sozialen Gefahren, z. B, die Férderung der Spielleidenschaft und die
Gefahr materieller Verluste, ab., Das Spiel und die Apparate selbst seien gepriift und staatlich
sanktioniert. Diese Urteilsbegriindung klingt stark unrealistisch, ist unbefriedigend und leicht zu
widerlegen. Es bleibt abzuwarten, welche Folgen, zunichst fiir Berlin, sich daraus ergeben werden.

Das Urteil widerspricht nicht nur den polizeilichen Erfahrungen mit Spielhallen, sondern auch
der Ankiindigung des Bundesinnenministers, der im Dezember 1954 in einer Fragestunde erklirte,
daf! in einer neuen Gesetzesvorschrift Spielhallen mit mehreren Apparaten verboten werden sollten
mit der wortlichen Begriindung: Massierung beeintrichtige die 6ffentliche Crdnung. Die CDU-CSU-
Fraktion im Bundestag beabsichtigt, einen Gesetzentwurf gegen die Spielautomaten einzureichen.
Die Schaffung klarer einheitlicher Vorschriften ist dringend erforderlich.

Sollte es gelingen, durch eine entsprechende Neufassung des § 1 des Jugendschutzgesetzes — sie
wird von vielen Seiten immer energischer gefordert, um der Polizei endlich wirksame Zugriffs- und
damic Abhilfeméglichkeiten zu geben — eine selbstindige Rechtsgrundlage fiir die Gefahren-
beseitigung zu schaffen, dann konnte {iberall dort gegen Automaten eingeschritten werden, wo sich
ihre Aufstellung als grobe Jugendgefdhrdung erweist,

Vielleicht entschliefit man sich auch, den Spielhallenparagraphen des Gesetzes zum Schutze der
Jugend in der OUffentlichkeitr auch auf die Spielhallenautomaten auszudehnen, die sich auflerhalb von
Spielsilen und -hallen befinden und keinen Gliicksspielcharakter haben, obgleich eine solche Vor-
schrift naturgemifl besonders schwer zu iiberwachen sein wird.

Eine weitere Jugendschutzforderung ist die Heraufsetzung des Schutzalters nach § 7.

Bis es dahin kommt, werden uns Gesetze wenig helfen kénnen. Gelingt es, vom Jugendschutz
und vom neuen Reichsjugendwohlfahrtsgesetz her titige Jugendschutz-Ausschiisse und -Arbeits-
gemeinschaften ins Leben zu rufen, dann werden von ihnen, mit dem Gewicht der 6ffentlichen
Meinung, Auswiichse oft abgestellt oder verhindert werden kdnnen, ohne daff es eines behord-
lichen Eingreifens bedarf.
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Die Entwicklung der Jahrmarktsspiele
und der mechanisch betriebenen Spielautomaten

Dr. P.Lob, Physikalisch-Technische Bundesanstalt

Die Geschichte des Jahrmarktes ist die Geschichte des ambulanten Handels, des ambulanten Schau-
stellers und des ambulanten Spielunternehmens. Die Mannigfaltigkeit eines Jahrmarktes und des
Spiclwesens ist nur aus der geschichtlichen Entwicklung zu verstehen. Den Jahrmarkt kann man
auf ungefihr 1000 Jahre zuriickfiihren, als an einzelne Stidte und Flecken das Marktreche verliehen
wurde. Dies bedeutete, dafl die Stiidte das Recht erhielten, Mirkte abzuhalten und die in den Stidten
erzeugten Waren auf dem offenen Marke an die Landbevdlkerung zu verkaufen. Umgekehrt erhielt
die Landbevélkerung der Umpgebung das Recht, ihre Erzeugnisse an die Stidter zu verkaufen, wobei
Kiufer und Verkiufer den besonderen Schutz des Landesherrn fiir die Dauer des Marktes genossen.
Aufler den festen Mirkten fanden aber auch Mirkte bei besonderen Anlissen statt. Es ist leicht einzu-
sehen, daf} ein Markt um so beliebter war, je mehr Verkdufer und Kiufer sich aus einem derartigen
Anlaf zusammenfanden. Besondere Anlisse fiir Markte waren beispielsweise Reichstage, Kdnigswahl,
Einweihung von Domen und Kldstern, aber auch andere religidse Feste, soweit sie auflerhalb der
Zeit der Feldbestellung lagen. In Bild und Schrift bekannt ist der Reichstag zu Mainz. Anlifllich
dieser Begebenheit miissen aus ganz Deutschland, aber auch aus Italien, Hindler und Schaulustige
zusammengestromt sein, so dafl die Umgebung von Mainz einem groflen Lager glich. Der hier
abgehaltene Markt zeigte Verkaufsstinde, grofie Zelte fiir Ubernachtungen, aber auch Bier- und
Vergniigungszelte fiir Tanzspiele, ritterliche Ximpfe und andere Volksbelustigungen mit Gauklern
und Schauspielern.

Vor mehr als 300 Jahren, als die Fiirsten selbstindiger wurden, fanden alljihrlich in den einzelnen
Stidten Mirkte anlifilich der Anwesenheit des Landesfiirsten statt, Diese Mirkte dienten gleich-
zeitig als Heerschau. Da die Landesfiirsten, vor allem in Mitteldeutschland, in vielen Fillen ihre
Truppen lediglich aus Forstern und Forstgehilfen, ihre Truppenreserven aus ihren {ibrigen Landes-
kindern zusammenstellten, wurden diese Heerschauen mit Wettschieflen verbunden, wobei der
Landesfiirst die Preise stiftete. Aus derartigen Festen haben sich die heutigen Schiitzenfeste
entwickelt, bei denen an Stelle der ritterlichen Spicle die Schiefkunst des einzelnen Biirgers vor-
gefiihre und gewertet wird,

Mit der Verselbstindigung der Stidte traten immer mehr die Innungen hervor. Thre Bedeutung
verlor sich verhiltnismiafig schnell, so daf ihr Einflufl in der Verwaltung der Stidte bereits vor
200 Jzhren verschwunden war. Um den Wert des Handwerks fiir Stadt und Land immer wieder zu
dokumentieren, wurden Innungsfeste veranstaltet, d. h. bei religisen Veranstaltungen fanden in
der Regel Umziige der Innungen statt, wobei hervorragende Innungsmitglieder ihre Kunst in mehr
oder weniger »athletischen« Ubungen zeigten.

Das Spielwesen hat sich sowohl aus den ritterlichen Spielen, den Schiitzen- und Innungsfesten, als
auch aus den Vorstellungen der Gaukler entwickelt, Waren aber frither die Stinde die Veranstalter,
so ging die Veranstaltung von Spielen mehr und mehr in die Hinde der Gaukler iiber. Da diese
dem sog. vierten Stande, den Unehrlichen, angeh&rten, bekam das Spielen um einen Gewinn
einen schlechten Ruf. Es sei noch erwihnt, dafl anlifilich der groflen Messen, z. B. der Leipziger und
der Frankfurter Messe, Spiclveranstaltungen nicht geduldet wurden. Erst nach dem ersten Weltkrieg
finder man auch auf der Leipziger Messe, auf der sog. Kleinmesse, Spicleinrichtungen und andere
Volksbelustigungen.

Wenn man die heutigen Spiele betrachtet, so lassen sich die allermeisten Spiele und Spieleinrich-
tungen, soweit sie Geschicklichkeitsspiele sind, auf die Spiele der Ritter, der Schiitzen und Innungen
zurlickfiihren. Die Gliicksspiele sind im wesentlichen woh! dadurch zustande gekommen, daff auch
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die Menschen, die den Geschicklichkeitsspielen und ihren Anforderungen nicht gewachsen waren,
sich mit jedermann, unabhingig von seiner Geschicklichkeit, messen wollten. Die Spiele wurden
damit volkstiimlicher und fiir den Unternehmer rentabler.

In dieser Darstellung soll nun auf die bekanntesten Spiele und ihre Herkunft hingewiesen werden.
Das beliebteste Ritterspiel, das bald von den Biirgern iibernommen wurde, war das Ringstechen.
Aufgabe des Spielers war es, mit einer Lanze einen auf einem Faden aufgehingten Ring so zu treffen,
daf der Ring auf der Lanze hingenblieb. Die Ritter benutzten ihre eigenen Pferde, bei den Biirgern
wurden die Pferde verliehen. Die Preise wurden meist von den Stidten ausgesetzt. Fiir die Ver-
anstaltung cines Spieles wurden von der Stadt Gebihren, vielfach Platzgebiihren, erhoben. Das
. Ringstechen wurde in spiterer Zeit in umgekehrter Form gespielt. Es wurde nicht mehr die Lanze
durch einen Ring gestochen, sondern ein Ring wurde auf Messer oder Dolche geworfen. Der Gewinner
erhielt einen Preis, spiter unmittelbar den Dolch oder das Messer. Diese Spieleinrichtung ist noch
heute als Messerwerfen bekannt. Wenn dem Spieler durch Schrigstellen des Messers nur eine geringe
Geschicklichkeitschance geboten wird, so wird aus dem Geschicklichkeitsspiel ein Gliicksspiel.

Das sog. Flaschenangeln, bei dem ein auf einer Angel aufgehingter Ring um einen Flaschenhals
gelegt werden mufl, sowie das Ringwerfen »Hoppla-Hopp« sind ebenfalls aus dem Ringstechen zu
erkliren.

Aus dem Wettschiefen ist die Schiefbude entstanden. Aus dem Siegeszeichen des Schiitzen, dem
» Tannenbruch«, wurde die Ansteckblume.

Bei winterlichen Veranstaltungen war in Bayern das Eisschieflen beliebt. Bei diesem Spiel wurde
ein Kegel, der auf seiner Unterfliche eine Eisenplatte trug, ber das Eis in ein markiertes Feld
geschleudert. Das Zielfeld war vielfach in 6 Felder unterteilt, die Trennlinie der beiden Mittelfelder
galt als Ziel, jedoch wurden auch die Seitenfelder bewertet. Aus diesem Spiel entwickelte sich das
Groschenwerfen und Plattenwerfen. Bei dem Groschenwerfen ist ein mit einer hochstehenden Leiste
begrenztes Spielbrett in eine Anzahl Felder (oft bis zu 200 Felder} eingeteilt. Der Groschen wird
auf dieses Spielfeld geworfen. Das Mittelfeld gibt den Hochstgewinn und besonders markierte
andere Felder kleine Gewinne. Das Groschenwerfen hat spiter die Einschrinkung erhalten, dafl der
Groschen immer genau auf einem Feld liegen mufl und nicht die Begrenzungsstriche der einzelnen
Felder beriihren darf. Alle Felder sind Gewinnfelder,

Bei dieser Anordnung ist das Verhiltnis von Gewinn zu Verlust einfach zu berechnen. Da es nicht
méglich ist, einen Groschen mit Geschicklichkeit exakt auf ein Feld zu werfen, ist dieses Spicl ein
Gliicksspiel.

Beim Plattenwerfen ist das Spielbrett in gréfere Felder unterteilt. Oft wird ein Tisch mit einem
auf Stoff aufgemalten Feld als Spielfeld benutzt. Die Platte muff, ohne die Abgrenzungsrinder zu
beriihren, in eines der Felder hineingeworfen werden, wenn ein Gewinn erzielt werden soll.

Die Schlichter- oder Metzgerinnungen zeigten gern die Kraft ihrer Gesellen und Meister im
Spalten eines Holzklotzes. Als Kraftakte entstanden der sog. »Lukas«, die Kanone, Nagelei und
dhnliche Kraftmesser.

Die Gaukler zeigten gern ihre Geschicklichkeit im sog. Hutwerfen, d. h. Hiite wurden auf in
die Erde gesteckte Pflocke geworfen. Dieses Hutwerfen findet sich auch heute noch auf den Jahr-
mirkten. Teils wird ein Hut auf bewegte Stangen geworfen, teils muff ein Hut, der auf einer
bewegten Stange oder auf einer Figur sitzt, mit einem Ball abgeworfen werden.

Die Herkunft des Gliicksrades ist nicht bekannt. Es taucht auf den Jahrmirkten erst um das
Jahr 1870 auf.

Um das Jahr 1790 wird in Deutschland die Lotterie bekannt. Ihr Propagandist war der
renommierte Casanova. Urspriinglich war die Lotterie so eingerichtet, dafl von dem Lotrerie-
veranstalter eine Anzahl von Losen verkauft wurde und unabhingig ven der Zah! der Teilnehmer
ein oder mehrere Geldpreise ausgesetzt wurden. Der Veranstalter verkiindete die Zichung auf einen
bestimmten Tag. Er spielte mit den nicht verkauften Losen an der Lotterie selbst mit. Aus dieser
Lotterie hat sich die Kiassenlotterie entwickelt, bei der die Lose wihrend der Zichung der einzelnen
Klassen bis zur letzten noch verkauft werden. Auch hier spielt der Veranstalter — der Staat — mit,
gibt aber als Gewinn auch von seinen Losen (Freilose) ab, Die Zahl der Gewinne und auch die Hohe
der Gewinne liegen bei jeder Lotterie fest, Bei den sog. Wohlfahrtslotterien ist es nicht so
einfach, die Gewinne und das Gewinnverhiltnis zu ermitceln. Leider mufl gesagt werden, dafl die
Wohlfahrtslotterien gegeniiber den Jahrmarkusspielen fiir den Spieler aufierordentlich ungiinstig
eingerichtet sind. Hoch gerechnet kommen kaum mehr als 259 der Einzahlungen zur Gewinn-
ausschiittung. Es kommt auch kaum mehr als der gleiche Prozentsatz dem Wohlfahrtszwedk zugurte.
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Die Lose einer Lotterie, die verkauft werden, bilden zusammen eine Serie. Aus der Lotterie haben
sich auf den Jahrmirkten die Serienspiele entwickelt. Der Spielablauf ist folgender: Die Serie einer
Lotterie oder Ausspielung wird verkauft. Die gewinnende Zahl wird mit einem Drehrad oder einer
anderen Einrichtung ermittelt. Anstatt der Zahlen findet man hiufig auch Stidtenamen, Personen-
namen oder auch Doppelnamen.

Eine besondere Art der Verlosung oder Ausspielung ist die sog. Tombola, die in den letzten Jahren
zu erheblichen Beanstandungen Anlaf gegeben hat. Bei der Tombela wird der Gewinner nicht nach
dem Verkauf der Lose ermittelt, sondern jedesmal, wenn ein einzelnes Los verkauft wird. Es besteht
also nur fiir den ersten Kiufer ein feststehendes Verhiltnis von Gewinn zu Verlust und die Maglich-
keit, jeden Gewinn zu erzielen. Alle spiteren Kiufer kénnen nicht mehr feststellen, welche Gewinne
in dem sog. Lostopf noch enthalten und mit welcher Chance sie an der Tombola beteiligt sind.
Bei dem Verkauf der Lose ist es fiir den Verkiufer immer schwierig, die letzten Lose an den Mann
-zu bringen. Meist gibt sich der Losverkdufer daher den Anschein, als ob der Hauptgewinn noch nicht
gefallen sei, Hiufig werden sogar die schlecht verkiuflichen letzten Lose anderen Lostdpfen zugefiige,
so dafl die Chance noch uniibersichtlicher wird,

Eine besondere Bedeutung fiir das Spielwesen hat das Wiirfelspiel, weil seine Mdglichkeiten fiir
mechanische und nicht mechanische Spieleinrichtungen ausgenutzt werden. Urspriinglich wurden
zum Wiirfeln Knochen benutzt. Mehrere Knochen wurden in der Hand geschiittelt und auf den
Tisch fallen gelassen, wobei die Lage der Knochen fiir den Gewinn mafigebend war. Als Knochen
wurden Ginseknochen verwendet. Hieraus ist vielleicht zu erkliren, weswegen die Gans noch heute
als Gliickstier gilt. Die Knochen wurden abgeldst von Walzen, die mit Zahlen oder Zeichen
beschriftet waren. Erst sehr spit wurde der Kubus eingefiihrt, der vom Spiel her die Bezeichnung
Wiirfel erhalten hat, Der heutige Wiirfel hat 6 facettierte Flichen, wobei immer zwei gegeniiber-
liegende Flichen zusammen die Augenzahl 7 ergeben. Es liegen sich 2lso gegeniiber 1 — 6,2 — 5
und 3 — 4. Das Wiirfelspiel kann auf folgende Weise betrieben werden:

1. Zwei Personen wiirfeln um die héchste Augenzahl.

2. Eine Person wiirfelt und gewinnt nach einem Spielplan, z. B. die Zahlen von 1 bis 3 gehdren
dem Wiirfler, die Zahlen von 4 bis 6 dem Spielpartner. Alle Zahlen des Wiirfels sind gleich
begiinstigt und das bei jedem Spiel. Das bedeutet, daf8 bei einer sehr groflen Anzahl von Spielen
alle Zahlen gleich hiufig fallen miissen. Wenn bei einer groflen Anzahl von Wiirfen eine Zahl
bisher nicht gefallen ist, so wird die Wahrscheinlichkeit, dafl diese Zahl fillt, nicht gréfler.
Bei gleichen Chancen fiir Spieler und Unternehmer mufl der Einsatz und der Gewinn gleichen
Wert haben,

3. Das Spiel kann mit mehreren Wiirfeln betrieben werden, wobei eine bestimmte im Gewinnplan
festgelegte Augenzahl gewinnt. Wihrend mit einem Wiirfel die Zahlen von 1 bis 6, also
6 verschiedene Wiirfe, moglich sind, erhilt man mit 2 Wiirfeln fiir die Zahlen von 2 bis 12
nicht mehr 11, sondern 36 verschiedene Wiirfe. So ergibt sich die Zahl 2 aus dem Wurf 141,
die Zahl 3 jedoch aus dem Wurf 1+2 und 2+1; die Zahl 4 aus dem Wurf 1+3, 341 und
242; die Zahl 5 aus dem Wurf 1+4, 441, 243, 3+2 und so fort. Am ungiinstigsten ist die
Zahl 7, die auf 6 verschiedene Weisen erreicht werden kann. Mit 3 Wiirfeln sind 216 ver-
schiedene Méglichkeiten gegeben, die sich auf nur 15 verschiedene Ergebnisse verteilen. So
gibt es fiir 11 Augen 27, fiir die Zahlen 3 und 18 jedoch nur je eine Mbdglichkeit einer
Zusammensetzung,. Bei der Berechnung von Gewinn und Gewinnchance sind alle Méglichkeiten
zu berlicksichtigen, d. h. bei einem Spiel mit 3 Wiirfeln betrigt die Gesamteinnahme (—,10 DM
Einsatz) 10X216 = 21,60 DM. Bei mindestens 60 v. H, Gewinnauszahlung miissen daher
mindestens 12,96 DM ausgegeben werden. Der Einkaufswert aller auf die einzelnen
gewinnenden Zahlen auszugebenden Gewinne muf 12,96 DM betragen. Wird der Gewinn
nach der Hiufigkeit der Gewinnzahlen berechnet, so ergibt sich, wenn die Zahlen 3, 4, 5, 6,
15, 16, 17, 18 gewinnen sollen, folgender Berechnungsplan.

Einsatz —,10 DM
Gewinne zus. 60% von 21,60 = 12,96 DM
Gewinn zu Verlust: 1: 4,4

Es gewinnen Hiufigkeit  Gewinn bei 8 Gewinnzahlen
3und 18 je 1mal 3,24: 2= 1,62DM
4und 17 je 3mal 3,24: 6 = —,55DM
5und 16 je 6mal 3,24:12 = —27 DM
6und 15 je 10mal 3,24:10 = —16 DM.
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Das Wiirfeln mit mehr als 3 Wiirfeln fiihre zur Uniibersichtlichkeit schon deswegen, weil die Zahl
der Mdglichkeiten sehr grof ist und die Haufigkeit einer Gewinnzahl vom Spieler und auch von
der Aufsicht nicht mehr erkannt wird. Ist die Zahl der Moglichkeiten grof, so sind die Gewinne bei
nur kleiner Hiufigkeit einer Gewinnzahl ebenfalls schr grof.

Das Tischtenniswurfballspiel entspricht einem Wiirfeln mit 8 Wiirfeln. Hier gibt es insgesamt
1679616 Moglichkeiten. Stellt man einen Gewinnplan unter den gleichen Bedingungen auf, so miifite
der Unternehmer beim Erreichen der Zahl 8 nicht weniger als 94 478,40 DM auszahlen. Der Betrieb
derartiger Spieleinrichtungen wurde in Medklenburg in fritherer Zeit den Invaliden gestattet. Fr
fithrve zu einer betrichtlichen Aufbesserung der Renten. Meist standen sich diese Invaliden weitaus
besser als jeder andere Spielunternehmer, auch ohne dafl irgendwelche Betrugsmandver angewendet
wurden.

Das Wiirfelspiel ist als ein sog. Einzelspiel anzusehen. Bei einer sehr grofien Anzahl ven
Spielen treten alle Wiirfe gleich hiufig auf. Damit bilden alle mdglichen Wiirfe zusammen in
gewissem Sinne auch eine Serie. Nach einer einzelnen Serie werden Gewinn und Chance berechnet.
Ein Einzelspiel entsteht aus einem Serienspiel, wenn eine grofie Anzahl von Serien nebeneinander
ausgespielt wird.

Es gibt also zwei Arten von Spielen:

1. Bei einem Serienspiel wird eine feststehende Serie von Losen verkauft und abgespielt.
Erst nach dem Abspielen wird eine zweite, wieder feststehende Serie von Losen verkauft und
abgespielt. Beim Serienspiel erhilt der Unternehmer einen festen Prozentsatz von jedem
Lospreis.

2. Beim Einzelspiel wird eine grofie Anzahl von Serien nebeneinander abgespielt. Der Unter-
nehmer kann hier niemals bei einer bestimmten Anzahl von Spielen mit einer dieser Spielzahl
entsprechenden Einnahme rechnen.

Die Serienspiele eignen sich ganz besonders zum Ausspielen von Waren. Deshalb hat sich in vielen
Fillen der ambulante Handel des Spieles bemichtigt, um auf diese Weise seine Waren zu verkaufen.
Man kann ein solches Spiel — wie es hiufig geschieht — jedoch nicht als »Schnellverkaufe
bezeichnen, sondern es miifite im Gegenteil »Langsamverkauf« heiflen, weil immer eine grofie Anzahl
von Spielern erforderlich ist, um den betreffenden Gegenstand iiber den Weg des Spieles zu
erwerben, Schnellverkauf ist immer nur der direkte Verkauf: Hier Geld, hier Ware.

Mit fortschreitender Technik sind auch die Spielarten technisiert worden. Vor allen Dingen sind
es die Blinker auf den Jahrmirkten, die entweder nach dem Prinzip der Serienspiele oder nach dem
Prinzip des Einzelspicles gebaut sind. So ist ein 10-Blinker, also ein Blinker fiir 10 Personen,
gewissermaflen ein Wiirfel (Walzenwiirfel) mit 10 Zahlen. Ein Blinker mit 144 Namen ergibt das
Spiel mit 2 Wiirfeln von je 12 Namen.

Auf dem Jahrmarkt gab es noch eine besondere Volksbelustigung, das sog. Panorama. Dieses
bestand vielfach aus einem Zelt, in dem irgendeine Stadt oder eine Landschaft aufgebaut war.
In dieser Landschaft bewegten sich Personen, Fahrzeuge usw. Fiir sein Eintrittsgeld konnte der
Besucher als Unterhaltung die Bewegung der Figuren in dem Panorama beobachten. Aus diesem
Panorama ist ein grofler Teil unserer heutigen Unterhaltungsspiele entstanden, in denen sich
urspriinglich Figuren bewegten. Heute 18sen Kugeln Lichteffekte, Gongs usw. aus.

Leider ist das Bild des heutigen Jahrmarktes gegeniiber dem vor vielleicht 30 bis 40 Jahren stark
veriindert. Wihrend frither aus der Entwicklung heraus Verkaufsstinde, Volksbelustigungen, wie
Lachkabinett, Panoptikum, Panorama usw., und nur sehr wenige Spielunternechmen zu sehen waren,
sind heute an Stelle der Verkaufsstinde, bis auf Zudkerbickereien und Wiirstchenbuden, fast nur
noch Spielunternchmen zu finden. Aus den Spielbudenbesitzern sind ambulante Hindler geworden,
die ihre Ware mittels einer Spieleinrichtung vertreiben, Bei nur wenig Einzelspielen, bei denen der
Unternchmer — wie ausgefithet — mitspielt, sind Serienspiele weitgehend verbreitet. Der am Spiel
selbst nicht mehr interessierte Unternehmer zeigt seinem Spielgerit gegeniiber vielfach eine gleich-
giiltige Haltung. Er erhilt prozentual seinen Anteil und es ist ihm gleich, wem er den Gewinn
aushindigt.

Hier mufite nun die Kontrolle einsetzen. Die Priifung und Zulassung eines Spielgerites soll in
erster Linie festlegen, dafl allen Spielern bei jedem Spiel die gleichen Chancen geboten werden und
ferner, dafl der Spicler im allgemeinen seiner Chance entsprechend einen Gewinn erhilt. Es ist in der
Regel schwer, die Chance eines Spielers zu beurteilen, und nur in wenigen Fillen werden, besonders
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bei Einzelspielen, die aufsichtfithrenden Beamten in der Lage sein, diese Chance zu ermitteln. Es ist
deshalb schwierig, durch das Spiel selbst die Chance festzustellen, weil die Zahl der erforderlichen
Spiele unter Umstidnden sehr grof sein kann, Das Tischtenniswurfballspiel kann mit allen Moglich-
keiten in einem Menschenleben kaum einmal durchgespielt werden. Auf dieser Erkenntnis beruhen
die Allgemeinen Verwaltungsvorschriften IV Abs. 15, weil bei vielen Spielen mit der uniibersicht-
lichen Chance auch eine Benachteiligung der Spieler verbunden ist.

In der Praxis hat es sich gezeigt, daff gerade die nicht mechanischen Spiele von den einzelnen
Aufsichtsorganen sehr verschieden beurteilt werden. Grundsitzlich ist zu sagen, dafl man ein Spiel
nicht ohne weiteres als unbedenklich oder als bedenklich bezeichnen kann. Es kommzt darauf an, wie
das Spiel betrieben wird. Jedes unbedenkliche Spiel kann zu einem bedenklichen werden, je nachdem,
wie Spiel- und Gewinnplan eingerichtet sind. So ist z. B. Knobeln um ein Glas Bier sicherlich
unbedenklich, Knobeln um 50-Markscheine dagegen ebenso sicher bedenklich.

Viele Spieleinrichtungen unterscheiden sich oft nur durch Kleinigkeiten oder durch den Namen,
So treten als Abart vom Bulspiel das Kegelspiel und das Turmspiel auf. Eine Liste der unbedenk-
lichen Spiele mufl daher aufler dem Namen der Spieleinrichtung die genaue Spielweise unter Angabe
fester Daten enthalten, damit die Aufsichtsbehdrde dieses unbedenkliche Spicl leicht kontrollieren
kann. Eine Liste der bedenklichen Spiele diirfte nicht erforderlich sein, weil schon kleine Abinde-
rungen der Spielweise die Aufsichtsbehdrde in Schwierigkeiten bringen, Man sollte vielmehr die
Liste der unbedenklichen Spiele fortlaufend erginzen, Wichtig ist es, da sich die Sachbearbeiter
der Landeskriminalimter zusammenfinden, ihre Erfahrungen austauschen und gemeinsam festlegen,
unter welchen Bedingungen die Aufsichtsbehdrde die Aufstellungsgenehmigung unbedenklich
erteilen kann.

Von den mechanisch betriebenen Spielen, die in geschlossenen Riumen aufgestellt werden, waren
urspriinglich nur die Geschicklichkeitsspiele erlaubt. Im allgemeinen waren es Balancespiele, wie
z. B. die Spiele Balance, Rastelli und Ohawa, bei denen ein Zehnpfennigstiick auf einer beweglichen
Schiene oder auf einer Seite eines drehbaren Keiles balanciert werden mufite. Spiter versuchte man
Spiele aufzustellen, bel denen es auf die Geschicklichkeit des Auges ankam. Es sei an das Spielgerit
Viktoria der Firma Mundlos erinnert, bei dem eine Kugel mit 7 festangebrachren Kugeln verglichen
werden sollte. Bei jedem Spiel erschien eine andere Kugel zum Vergleich. Wihrend der Spieler sich
im Falle der Balancierspiele nach verhiltnismiflig kurzer Zeit so einspielen konnte, daf} der Automat
leergespielt wurde, war im zweiten Falle die Sicherheit infolge der Ermiidung des Auges nur bis zu
einem gewissen Grade zu steigern. Bei weiteren Spielen nahm die Fihigkeit der Unterscheidung
wieder ab. Spiele, die mit der Ermiidung des Beobachters arbeiten, verlangen vom Hersteller hohes
Wissen iiber die Fihigkeiten der Spicler und den Grad der Ermiidung. Ein Spielgerit, das diesen
Voraussetzungen entsprach, ist in der Praxis nur ein einziges Mal in Erscheinung getreten. In der
Regel werden die Geschicklichkeitsspiele, wenn sich mehrere geiibte Spieler betitigt haben, zu einem
Gliicksspiel umgeindert.

Heute sind die meisten Spieleinrichtungen — es sind in Deutschland bereits iiber 100000 Spiel-
gerite aufgestellt — Gliicksspiele. Sie beruhen auf dem Prinzip des Wiirfelspiels, Die sog, Walzen-
oder Scheibengerite entsprechen in ihrer Spielweise den Walzenwiirfeln mit je 10 Zahlen bei 3 bis
zu 10 Wiirfeln. Einige Spiele sind vom Ballwerfen oder von den Unterhaltungsspielen abgeleitet;
sie sind aber ziemlich bedeutungslos.

Die Priiftitigkeit fiir derartige Spiele muf sich darauf erstrecken, dafl auch hier den Spielern, da
es sich um Einzelspiele handelt, bei jedem Spiel alle Chancen geboten werden, daff alle Spieler die
gleichen Chancen haben und die festgelegten gesetelichen Bestimmungen eingehalten werden.

Da dem Aufsteller bei diesen Spielen eine gewisse Rentabilitit gewihrleistet wird, besteht fiir ihn
kein Bediirfnis, an dem Spiel- oder Gewinnplan etwas zu indern. In der Regel sind in den Gaststitten
verschiedene Spielgerite aufgestellt. Das Spielgerit, das die meisten Gewinne abwirft, wird am meisten
gespielt. Infolgedessen liegen in der Regel die Gewinnquoten nicht bei 60 v. H., sondern weit hdher
{bis zu 85 v. H.). Der Spielunternehmer verdient mit der Frequenz des Spieles. Er ist deshalb daran
interessiert, dafl die Spieleinrichtung méglichst hiufig benutzt wird und auch benutzt werden kann.
Aus diesem Grunde gibt er viele kleine Gewinne aus, weil er weiff, daf} die kleinen Gewinne in den
Automaten zuriickwandern, wihrend die groflen Gewinne vom Spieler in die Tasche gesteckt werden.
Die Spielzeit von 15 Sekunden begrenzt aber die Hiufigkeit des Spieles. Fiir dic Einhaltung dieser
Spieldauer ist die Uberwachungskontrolle besonders erforderlich. In den meisten Strafsachen ist die
Verkiirzung der Spieldauer und nicht die Anderung des Gewinnplanes von Bedeutung,
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Die erschreckend grofle Zahl der zur Zeit aufgestellten Spielgerite ist m. E. eine Ubergangserschei-
nung. Nachdem infolge des Fehlens von Spielgeriten anfinglich jeder glaubte, durch Aufstellung von
Automaten leicht sein Geld verdienen zu kénnen, zeigt es sich jetzt schon, daf der Anreiz zum Spiel
an Automaten merklich nachlift und die Einnahmen fiir den Aufsteller von Monat zu Monat
geringer werden. Mancher Aufsteller ist froh, wenn er seine Gerite — selbst mit Verlust — verkaufen
kann.

‘Wie im Jahre 1933 wird sich ein Grofiteil der Wirte von den geriuschvollen Automaten, die ihnen
die Stammgiste verirgern, wieder trennen. Die auftretenden Reparaturen werden die Wirte als
Nichtfachleute zwingen, selbst keine neuen Spielgeriite zu kaufen, Es ist daher damit zu rechnen, daf
sich in drei bis vier Jahren ein normales Automatenwesen mit einer weit geringeren Zahl aufgestellter
Automaten in der Bundesrepublik eingespielt haben wird.
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Rechtliche Voraussetzungen
fiir die Aufstellung mechanisch betriebener Spielgerite

Regierungsdirektor Dr. Rother, Bundeswirtschaftsministerium Bonn

Wer gewerbsmiflig auf &ffentlichen Wegen, Straflen, Plitzen oder 2an anderen 6ffentlichen Orten
mechanisch betriebene Spiele und Spieleinrichtungen aufstellen will, die die Méglichkeit eines Gewin-
nes bieten, bedarf dazu der Genchmigung der Ortspolizeibehdrde (§33d Abs. 1 GewQ.). Per Gewinn
kann nach niherer Bestimmung in den Durchfiibrungsverordnungen in Geld, Waren oder anderen
geldwerten Sachen oder Leistungen bestehen. Spiele und Spieleinrichtungen sind im Sinne dieser
Vorschrift als mechanisch betrieben anzusehen, wenn der Spielablauf sich ganz oder teilweise in
Bahnen bewegt, die von vornherein festgelegt sind, jedoch bei Beginn des Spieles noch ungewif ist, in
welchen der méglichen Bahnen und mit welchem Ergebnis das Spiel ablaufen wird.

Diese Definition ist keine gesetzliche. Sie taucht zum ersten Mal im Runderlal des RMdI vom
30. 6. 1941 betr. die Veranstaltung von Jahrmarktspielen auf, ist in die Allgemeinen Verwaltungs-
vorschriften fiir die Veranstaltung von Spielen auf Jahrmirkten, Schiitzenfesten usw, iibernommen
worden und hat schon seit lingerer Zeit allgemeine Anerkennung gefunden. Zusitzlich zu der
genannten Definition mag noch gesagt werden, dafl ein mechanisch betriebenes Spielgerit ein solches
ist, das — wenn auch in geringem Umfange — irgendeine Mechanik zeigt. Es mufl eine Apparatur
gegeben sein, die — von dem betreffenden Spieler ausgelést— sich selbst iiberlassen nach bestimmten
physikalischen Gesetzen abliuft. Einwirkungsmdglichkeiten des Spielers sind hier chne Bedeutung.
Am besten kann man sie an ein paar Beispielen erliutern. Das aus fritherer Zeit bekannte Bajazzo-
Gerit diirfte der Prototyp eines mechanisch betriebenen Spielgerites sein. Durch den Stoff, den die
Kugel erhilt, wird ein Mechanismus ausgeldst, der je nach Stirke des Anstofles iiber Gewinn oder
Verlust entscheidet. Bei den neueren elektrisch angetriebenen Geriten bedarf der mechanische
Charakter keines besonderen Nachweises. Schwieriger wird die Frage sein, wenn die technisch-
mechanische Apparatur in ihrer Bedeutung zuriicktritt, vor allem, wenn sie ganz einfach, ja primitiv
wird. So z. B. beim Gliicksrad. Doch auch hier ist das mechanische Element immer noch entscheidend.
Das Rad erhilt einen Impuls, es dreht sich, und die Dauer der Drehung hingt — abgesehen von der
erteilten Beschleunigung — von der Art des Achslagers oder auch von sonstigen Umstinden ab, die
zur technischen Apparatur des Geriites geh6ren. Aus diesem Grunde diirfren auch die Roulette-Spiele
wie »La roulette petitec und dhnliche Spiele zu den mechanisch betriebenen im Sinne von § 33d
GewOQ. gehdren. Nicht zu den mechanischen Spielen gehtiren dagegen z. B. die Wiirfelspiele. Hier
fehlt jede mechanische Apparatur.

Soviel iiber den Begriff des mechanisch betriebenen Spieles. Die gewerbsmiflige Aufstellung
eines solchen Spieles bedarf der ortspolizeilichen Genehmigung. Wenn im nachfolgenden von dieser
Genehmigung der Ortspolizeibehdrden gesprochen wird, so sind damit die Behdrden gemeint, die
nach 1945 die Funktionen der fritheren Ortspolizeibehérde iibernommen haben. Meist werden es
die Gewerbe- oder die Ordnungsimter sein.

Der Geserzgeber sagt nicht, von welchen Bedingungen die Aufstellungsgenehmigung abhingig
gemacht werden kann oder abhingig gemacht werden mufl. Dies ist Sache des Reichswirtschafts-
ministers (jetzt Bundeswirtschaftsministers), der

»im Einvernehmen mit dem Reichs- (bzw. Bundes-)Innenminister die zur Durchfiithrung
erforderlichen Rechts- und Verwaltungsvorschriften zu erlassen hat.«

Diese Ermichtigung des Abs. 2 des § 33d GewO. wird durch drei weitere Ermichtigungen erginzt:

1. die Ermichtigung an den Reichswirtschaftsminister, im Einvernehmen mit dem Reichsminister
des Innern »auch Bestimmungen erginzenden Inhalts« zu erlassen; insbesondere soll er befugt
sein »zu bestimmen, welche Arten mechanisch betricbener Spiele und Spieleinrichtungen die
Ortspolizeibehérde nach Abs. 1 genehmigen kann.«
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2. die Ermichtigung an den Reichswirtschaftsminister, »im Einvernehmen mit dem Reichs-
minister des innern diese Befugnis auch auf eine andere Stelle« zu iibertragen.

3. die Ermichtigung an den Reichswirtschaftsminister, zu »bestimmen, daf} in einzelnen Orten
auch die gewerbsmiflige Veranstaltung anderer, eine Gewinnmoglichkeit bietender Spiele auf
Sffentlichen Wegen, Straflen und Plitzen oder an anderen Sffentlichen Orten der Geneh-
migung der Ortspolizeibehdrde bedarf.«

Auf Grund dieser Ermichtigungen hat der damalige Reichswirtschaftsminister im Jahkre 1934 eine

Durchfiihrungsverordnung erlassen, die spiter mehrfach geindert worden ist und deren Tendenz
auch keineswegs immer in dieselbe Richtung ging.

Ehe nun im einzelnen auf den Inhalt der Durchfithrungsverordnung (DVO) eingegangen werden
soll, ist kurz zu der Frage Stellung zu nehmen, ob und inwieweit etwa die in letzter Zeit gegen die
DVO geduflerten grundgesetzlichen Bedenken berechtigt sein kénnen. Solche Bedenken kénnten sich
darauf griinden, dafl die Ermichtigungen des § 33 d Abs. 2 GewO. entweder von Anfang an rechts-
ungiiltig waren oder daff die DVO — soweit sie nach Inkrafttreten des Grundgesetzes abgeindert
worden ist ~— im Hinblick auf Artikel 80 Abs. 1 GG einer ausreichend bestimmten Ermichtigung
entbehrt. Im Rahmen dieser Ausfiihrungen kann jedoch die sehr umfangreiche Rechtsprechung und
Literatur zur Frage des Fortgeltens alter Ermichtigungen zum Erlafl von Verordnungen nicht behan-
delt werden. Hier ist nur dies festzuhalten:

Im Jahre 1934 lag es sicherlich im Rahmen der Ermichtigung des § 33d Abs. 2 GewO., die Vor-
aussetzungen zu bestimmen, unter denen die Ortspolizeibehdrde die Genehmigung erteilen durfte.
Der Reichswirtschaftsminister konnte also folgendes tun:

1. Er konnte die Frage entscheiden, welche und welche Arten von Spielgeriten aufgestellt
werden durften. Damirt ist auch eine Vorschaitung bestimmter Priifverfahren gerechtfertigt.

2. Er konnte persdnliche Voraussetzungen festlegen, denen der Aufsteller zu entsprechen hat.

3. Er konnte die Plicze niher bezeichnen, die fiir die Aufstellung der Gerite allein in Frage

kommen, und er konnte auch fiir gewisse Plitze die Aufstellung von Spielgeriten verbieten.

4. Er konnte im itbrigen technische Fragen der Zulassung und der Aufstellung der Gerite regeln.

Dies schliefic die Frage der Dauer der Zulassung, des Widerrufes der Zulassung durch die
damalige Physikalisch-Technische Reichsanstalt (PTR) und der Geltungsdauer der Aufstellungs-
genehmigung mit ein.

Alle Durchfiihrungsverordnungen des Reichswirtschaftsministers, aber auch die des Bundes-
wirtschaftsministers, halten sich in diesen Grenzen.

Zunichst sind die alten reichsrechtlichen Verordnungen rechtens gewesen. Dies wire héchstens
dann zweifelhaft, wenn der Gesetzgeber — im Wege der Durchfiihrungsverordnung — praktisch
zu einem Verbot der Aufstellung von Spielgeriiten gelangt wire. Dies ist jedoch nicht der Fall. Auch
die das Spielgeritewesen sehr einschrinkende Verordnung von 1935 liefl die Ausspiclung von
Waren ungehindert zu, Diese Regelung hielt sich im Rahmen des § 33d GewO.; denn dort ist iiber
die Natur des Gewinnes nichts gesagt. Der Reichswirtschaftsminister war afso durchaus befugz, in
geschlossenen Riumen die Aufstellung von Geldspielgeriiten zu verbieten und nur solche Gerite
zuzulassen, bei denen im Gewinnfall ausschlieflich Waren verabfolgt werden. Die alten reichsrecht-
lichen Verordnungen hielten sich im Rahmen der damals geltenden Rechtsgrundsitze. Sie sind
mithin keineswegs etwa von Anfang an nichtig gewesen.

Nun zu der Frage, ob die Durchfiilhrungsverordnungen des Bundeswirtschaftsministers 2us den
Jahren 1951 und 1953 deshalb ganz oder teilweise ungiiltig sind, weil sie sich entweder auf erloschene
Ermichtigungen stiitzen oder weil ihnen das Grundgesetz entgegensteht. Es kann vielleicht entgegen-
gehalten werden, daff die Ermichtigungen des § 33d Abs. 2 GewQO. in ihrem Inhalt zu unbestimmt
seien und aus diesem Grunde mit Art. 80 GG nicht vereinbart werden kdnnten. Diese Frage ist
nicht einfach zu beantworten. Es gibt besonders im Bereich der Steuergesetze Ermichtigungen, die
lediglich von dem »Erlafi von Durchfiilhrungsvorschriften« sprechen. Man kann dieses verfassungs-
rechtliche Problem nicht nach einem bestimmten Schema beurteilen. Es kann sein, daf sich die nach
Art. 80 GG notwendige Begrenzung aus der Rechtsmaterie selbst ergibt, deren Regelung Gegenstand
der Durchfithrungsverordnung ist. Es ist also nicht immer und ohne Ausnahme notwendig, daf} in
der ermichtigenden Vorschrift Inhalt, Zweck und Ausmafl der Durchfithrungsverordnung wort-
wortlich angegeben wird. Aber diese komplizierte Rechtsfrage braucht im vorliegenden Fall nicht
entschieden zu werden. Denn es handelt sich hier nicht um eine neue, sondern um eine alte — cine
reichsrechtliche — Ermichtigung.
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Nach einer Entscheidung des Bundesverfassungsgerichts hingt der Fortbestand der Ermichtigung
in einer Rechtsvorschrift aus der Zeit vor dem ersten Zusammentritt des Bundestages nicht davon
ab, daf} die Ermichtigung sich im Rahmen des Art. 80 Abs. 1 Satz 2 GG hilt. Somit wird insoweit
auch der Fortbestand der Ermichtigungen in § 33 Abs, 2 GewO. nicht dadurch beeintrichtigt, dafl —
vielleicht — ein Teil dieser Ermichtigungen den Anforderungen des Art, 80 Abs. 1 Satz 2 GG nicht
entspricht.

Es ist weiter zu priifen, ob sich aus Art. 129 Abs. 3 GG Bedenken ergeben kdnnten; denn diese
Vorschrift betrifft gerade die Rechtsgiiltighkeit alter Ermichiigungen. Im Absatz 3 des genannten
Artikels heifit es:

sSoweit Rechtsvorschriften im Sinne der Absitze 1 und 2 zu ihrer Anderung oder Ergin-
zung oder zum Erlal von Rechtsvorschriften an Stelle von Gesetzen ermichtigen, sind diese
Ermichtigungen erloschen«.

Die Auslegung dieser Bestimmung ist in der Rechtsprechung und in der Literatur sehr umstritten.
Es wiirde nun zu weit fithren, im Rahmen dieser Erérterung dieses zu den schwierigsten Rechts-
fragen des Grundgesetzes gehdrende Problem abzuhandeln. Die Ermichtigung des § 33 d Abs. 2 GewC.
zum Erlafl von Durchfithrungsvorschriften wird meiner Ansicht nach durch Art. 129 Abs. 3 GG nicht
berithrt. Bei der Durchfiihrung eines Gesetzes kann weder ¢ine Anderung noch eine Erginzung
der ermichtigenden Vorschrift in Frage kommen. Auch die Ermichtigung, Bestimmungen erginzen-
den Inhales zu erlassen, diirfre noch giiltig sein, da mit diesen »erginzenden Vorschriften« die vom
Gesetzgeber getroffene Regelung nicht der Sache oder dem Umfang nach erweitert werden soll. Sie
halten sich absclut im Rahmen dessen, was der Gesetzgeber selbst gewollt hat. Damit ist sowohl die
Bestimmung der Arten mechanisch betriebener Spielgerite als auch die Finschaltung des Zulassungs-
verfahrens vor der Physikalisch-Technischen Reichsanstalt (PTR) bzw. der Physikalisch-Technischen
Bundesanstalt (PTB) gedeckt. Nur ¢ine Ermichtigung des § 33d Abs. 2 GewO. diirfre nach Art. 129
Abs. 3 erloschen sein, und zwar die, wonach der Reichswirtschaftsminister befugt ist, auch
andere — also nicht mechanische Spiele — in die Erlaubnispflicht einzubeziehen. Dies wird man
beriicksichtigen miissen, wenn man etwa dem Gedanken niher treten wollte, bestimmte Karten-
spiele, bei denen der Gliicksspielcharakter zweifelhaft ist, von der Erlaubnispflicht nach § 33d GewO.
abhingig zu machen,

Bei der Schwierigkeit der sich aus Arc. 129 Abs. 3 ergebenden Fragen wire es aber von Wert, zu
priifen, weldhe Rechtsfolgen sich ergeben kénnten, wenn iiber die hier vertretene Auffassung hinaus
weitere Ermichtigungen des § 33d Abs. 2 GewO. ungiiltig geworden sein sollten. Diese Frage ist
sehr leicht und schnell zu beantworten. Mit dem Erldschen dieser oder jener Ermichtigung des
§ 33d GewO. wird die jetzt geltende Durchfithrungsverordnung in keinem Teil hinfiilig, denn der
spitere Wegfall einer ermichtigenden Vorschrift auf Grund des Art. 129 Abs. 3 GG beriihrt nicht
den rechtlichen Bestand der bereits vorhandenen Durchfithrungsvorschrift. Das etwaige
Erldschen einer Ermichtigung wiirde also nur die Bedeutung haben, dafl auf sie kein neues
Recht gestiitzt werden darf. '

Das neue Recht, das hier in Frage kommen kdnnte, sind die Durchfiihrungsverordnungen vom
27.7.1951 und 13. 8. 1953, Alle in den genannten Verordnungen geregelten Materien sind durch
weiterbestehende Ermichrigungen gedeckt. Insoweit bestehen beziiglich der Verordnung von 1951
keine Zweifel. Sie beschrinkt sich auf gewisse organisatorische, verwaltungsrechtliche und technische
Fragen, die sich aus der gegeniiber der Zeit vor 1945 verinderten staatsrechtlichen Situation ergeben.
Die Verordnung enthiilt nichts, was als Erginzung oder Anderung des bisherigen Reches aufgefafi
werden konnte.

Die Anderungsverordnung vom 13. 8. 1953 — von ihr miissen wir heute ausgehen — brachte als
wesentlichste Mafnahme die Wiedereinfiihrung des Geldspieles bei Spielgerdten, die in geschlossenen
Riumen aufgestellt werden. Damit wurde — im grofien und ganzen gesehen — der Rechtszustand
wiederhergestellt, wie er bis zum Erlafl der Verordnung vom 22. 5. 1935 bestand. Es liegt auf der
Hand, daf in dieser Mafnahme keine Uberschreitung des Ermichtigungsspiclraumes gesehen werden
kann. Die jiingst in einem Spielhallenprozefl ergangene Entscheidung des Oberverwaltungsgerichts
Berlin hat dies ausdriicklich bestitigt und die Zulassung von Geldspielgeriten durch die Verordnung
vom 13. 8. 1953 fiir rechusgiiltig erklirt. Der iibrige Inhalt der genannten Verordnung ist gegeniiber
der Zulassung des Geldspieles zweitrangig. Diese Bestimmungen betreffen die Staffelung der
Gebiihren, Anbringung von Zulassungszeichen, Spielregeln und Gewinnplan am Spielgerit, tech-
nische Merkmale der Spielgerite, oder sie stellen lediglich Rechtsverhiltnisse klar, um den Uber-
wachungsorganen ihre Titigkeit zu erleichtern (Aufler-Verkehr-Bringen von Spielgeriten, Zuriick-
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nahme der Aufstellungsgenehmigung, Unterbindung der Aufstellung vorschriftswidriger Spielgerite),
oder sie haben die Neufassung von Vorschriften zum Gegenstand, um dem durch das Grundgesetz
geschaffenen Rechtszustand Rechnung zu tragen (Beschrinkung der Widerrufsmiglichkeit der
Zulassung eines Mustergerits, Neufassung der Versagungsgriinde in § 10 im Hinblick auf Art. 12 GG)
Beziiglich dieser simtlichen Vorschriften kann es wohl kaum zweifelhaft sein, dafl sie nur der
Durchfiihrung des § 33d Abs. 1 GewO. dienen. Durch sie werden kein neues Zulassungsverfahren
und keine neuen Beschrinkungen fiir die Genehmigungsbehorden geschaffen, sondern das vor 1945
wirksam begriindete Zulassungsverfahren lediglich in einigen, vorwiegend technischen Punkten
modifiziert. &

In jiingster Zeit ist die Verordnung vom 13. 8. 1953 hinsichtlich der Dauer der Zulassung und der
zeitlichen Geltung der Aufstellungsgenehmigung angegriffen worden. Es ist nichts Ungewd&hnliches,
dafl gewerberechtliche Erlaubnisse zeitlich begrenzt werden kénnen. Es sei nur an die zeitliche
Begrenzung der Geltungsdauer der verschiedenen gewerblichen Ausweispapiere erinnert, Im iibrigen
war immer schon vorgesehen, die Aufstellungsgenehmigung nur fiir eine bestimmte Zeit zu erteilen,
ohne dafl hiergegen verfassungsrechtliche Bedenken erhoben wurden. Die gesetzliche Grundlage
hierfiir bildet der §10 Abs.5 DVO, wonach die Aufstellungsgenehmigung unter bestimmten
Beschrinkungen erteilt werden kann, Hierzu gehdren auch Befristungen der Aufstellung.

Aber auch gegen die zeitliche Beschrinkung der Zulassung durch die PTB konnen keine Bedenken
erhoben werden. Sic beruhen auf § 4 Abs. 2 der DVO und haben das Interesse des Spielers im Auge,
Die Notwendigkeit einer Befristung ergibt sich nimlich daraus, dafl die Spielgerite einer starken
Beanspruchung ausgesetzt sind. Nach Ablauf einer gewissen Zeit besteht infolgedessen keine Gewihr
dafiir, dafi die Apparatur noch vdllig intakt ist und die Gerite noch den im Zulassungsschein
bezeichneten Merkmalen entsprechen. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, sie nach Ablauf dieser
Zeit aus dem Verkehr zu ziehen. Hierbei ist zuzugeben, dafl das einzelne Gerit noch durchaus ein-
wandfrei sein kann, weil es weniger beansprucht worden ist. Im Hinblidk darauf, dafl die Zulassung
nicht fiir einzelne Geriite, sondern fiir dic Bauart erteile wird, ist es jedoch nicht zu umgehen, bei
der Festsetzung der Zulassungsfrist alle Gerite einer Bauart gleichmifiig zu behandeln. Jede andere
Regelung wiire praktisch undurchfihrbar. Nur auf diese Weise ist mit einiger Sicherheit gewihr-
leistet, daB} solche Gerite aufgestellt werden, die betriebssicher und fiir den Spieler nicht mit der
Gefahr der Ubervorteilung verbunden sind.

Auch kann in der Festsetzung von Fristen fiir die Zulassung und fiir die Aufstellung eines Spiel-
gerites keine Verletzung des Grundrechtes der Berufsfreiheit (Art. 12 GG) gesehen werden. Es
handelt sich hier um eine nach Art. 12 Abs. 1 Satz 2 GG zulissige Regelung der Berufsausiibung.
Man muf sich im {ibrigen bei der Behandlung dieser Frage dariiber im klaren sein, daff das Aufstellen
der modernen Spielgerite, die durchweg Gliicksspielgerite sind, grundsitzlich eine nach §§ 284 ff. StGB
verbotene und unter Strafe gestellte Handlung ist und daf} es dem Gesetzgeber, wenn er dieses
Verbot unter Ausnutzung des Vorbehalts in § 284 StGB ausnahmsweise fiir bestimmte Spielgerite
lockert, auch miglich sein muf, fiir die Durchfithrung des Spieles im 6ffentlichen Interesse gewisse
sachlich gerechtfertigte Beschrinkungen vorzusehen. Wire ihm dies nicht mdglich, miifite er auf
jede Lockerung des strafrechtlichen Verbots verzichten.

Als Ergebnis ist festzustellen, dafl gegen keine Bestimmung der Durchfilhrungsverordnung zum
§ 33d GewO. irgendwelche verfassungsrechtliche Bedenken bestehen.

Ich will nun im einzelnen auf den Inhalt der Durchfiihrungsverordnung eingehen, womit ich zu
dem Teil der Ausfiithrungen gelange, der die Praktiker mehr interessieren wird als die vorangegan-
genen rechtlichen Er6rterungen.

Der Bundeswirtschaftsminister hat in der im April 1954 neu bekanntgemachten Durchfithrungs-
verordoung zum §33d GewQO. an dem schon durch die Verordnung aus dem Jahre 1934
eingefiihrten doppelten Priifungsverfahren festgehalten, d. h. dem polizeilichen Erlaubnisverfahren
ist nach wie vor das Zulassungsverfahren der PTB vorgeschaitet. Die Ortspolizeibehdrde darf die
Aufstellung nur solcher Gerite genehmigen, deren Bauart von der PTB zugelassen ist.

Das Zulassungsverfahren

1. Das Zulassungsverfahren bei der P'I'B bezieht sich auf die technische Apparatur des Spiclgerites
(einschlieflich der Ausstattung) und hat lediglich zum Ziele, festzustellen, ob das Spielgerit im
Hinblick auf seine Bauart und seine technische Ausfithrung unbedenklich zugelassen werden kann.
Die PTB priift in den in Braunschweig, Berlin und Miinchen eingerichteten Spielgeritelaboratorien
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jedes Mustergerit genau und sorgfiltig durch und stellt — abgesehen von der technischen Zuver-
lissigkeit der Apparatur — fest, ob die in den Zulassungsrichtlinien des BMWi festgelegten
Zulassungsbedingungen von dem Mustergerit eingehalten werden. Zu der Entwicklung dieser
Zulassungsbedingungen ist folgendes zu bemerken: Urspriinglich, d. h. vor der Einschaltung des
Zulassungsverfahrens vor der damaligen PTR, hatte die Ortspolizeibehdrde iiber die Aufstellung
eines Spielgerites allein zu entscheiden. Sie war dabei regelmiflig zur Priifung der Frage gezwungen,
ob es sich um ein Gliicksspiel oder um ein Geschicklichkeitsspiel handelte. Im ersten Fall hatte sie
die Genehmigung zur Aufstellung zu versagen (§§ 284 ff. StGB).

In der Verwaltungspraxis kam es, was nicht zu verwundern war, stindig zu sich widersprechenden
Entscheidungen. Die Rechtsunsicherheit wurde unertriglich und die Entwicklung dringte auf die
nach Lage der Sache einzig verniinftige L&sung hin, den Ortspolizeibehdrden die Entscheidung
iiber den Charakter des einzelnen Spielgerites abzunehmen und sie einer sachverstindigen Stelle
zy iibertragen. Da es sich bei der Priifung der Frage, ob Gliick oder Geschicklichkeit hei einem
Spielgerit ausschlaggebend ist, wesentlich um technische und mathematische Fragen handelt, wurden
diese Priifungsaufgaben der damaligen PTR tibertragen. Damit war eine einheitliche Zulassungs-
praxis fiir das ganze damalige Reichsgebiet sichergestelle. Materiell inderte sich im {ibrigen nichts.
Auch die PTR lief im Finvernehmen mit dem damaligen RMdI nur solche Mustergeriite zu, bei
denen Gewinn oder Verlust iiberwiegend von der Geschicklichkeit des Spielers abhing. In der
Praxis zeigte es sich jedoch, daff die Unterscheidung zwischen Gliicksspiel- und Geschidklichkeits-
spielgeriten zwar nach streng wissenschaftlichen Gesichtspunkten méglich war, dafl hiermit aber
keineswegs den Wiinschen des Publikums, das an einem leicht spielbaren, mit angemessenen Gewinn-
chancen aufgesteliten Gerit spielen will, gedient war. Insbesondere konnte festgestellt werden, dafl
an den Geschicklichkeits-Spielgeriten die »Meisterspieler« gewannen, wihrend der normale »Gelegen-
heitsspieler« immer leer ausging. Letzteres fithrte dazu, dafl die Meisterspieler von Apparat zu
Apparat gingen und die Einsitze der nicht kundigen Spieler fiir sich vereinnahmten. Dieser
unerwiinschten und unbefriedigenden Entwicklung des Spielgeriterechts wurde durch die grund-
sitzliche Reform aus dem Jahre 1951 Einhalt geboten. In § 13 Abs. 1 der Verordnung zur Durch-~
fithrung des § 33d GewO. vom 21. Juli 1951 wird der BMWi ermichtigt, im Einvernehmen mit
dem BMI Richtlinien fiir die Zulassung von Spielgeriten zu erlassen, die die PTB ihrer Zulassungs-
praxis zugrunde zu legen hat. Nach diesen Richtlinien, die als bindende Weisung fiir die PTB
anzuschen sind, kommt es im Gegensatz zu der fritheren Zulassungspraxis nicht mehr darauf an,
ob der Erfolg von der Geschicklichkeit des Spielers oder vom Zufall abhingt. Entscheidend ist
vielmehr, ob das Spielgerit fiir den Spieler bedenklich oder unbedenklich ist, ob es den Spieler zu
hohen Verlusten in verhiltnismiflig geringer Zeit verleiten kann. Ferner soil das Spielgerit in
erster Linie der Unterhaltung des Spielers dienen. Er soll sich nicht so sehr des Gewinnes wegen,
sondern zu seiner Unterhaltung, zu seinem Vergniigen an einem Spielgerdt betitigen. Um alles
dies zu erreichen, ist in den obengenannten Richtlinien, die das BMWi am 19. August 1953 nen
gefafit hat, folgendes bestimmt:

a) Der Spielablauf muff mindestens 15 Sekunden dauern.

b) Der Spieleinsatz darf 0,10 DM nicht iiberschreiten.

¢) Das Spielgerit mufl bei einer Spieldauer von weniger als 30 Sekunden (dies trifft bei der weit
iiberwiegenden Mehrzahl aller Spielgerite zu) mindestens 60 v. H. der Einsitze als Gewinn
wieder ausgeben.

d) Der Héchstgewinn darf das Zehnfache des Einsatzes nicht iiberschreiten.

¢) Der Erwartungswert des Gewinnes mufl bei jedem Spiel der gleiche sein.

f) Bei Spielgeriten, bei denen die durchschnittliche Spieldauer weniger als 30 Sekunden betrige,
darf das Verhiltnis der Anzahl der gewonnenen Spiele zur Anzahl der verlorenen Spiele nicht
kleiner sein als 1:4.

g) Wihrend des Spielablaufes mufi dem Spieler durch das Spielgerit eine Unterhaltung geboten
werden. Insbesondere ist eine echte Einwirkungsméglichkeit auf das Spiel als Unterhaltung
anzusehen; hierbei kann die blofle Erwartung nicht als Unterhaltung angesehen werden.

h) Die Spielgerite sollen grundsitzlich nur fiir die Dauer von drei Jahren zugelassen werden,
da erfahrungsgemifl nach einer mehr als dreijihrigen Benutzung das Gerit nicht mehr
betriebssicher, insbesondere die Einhaltung der Spieldauer nicht mehr gewihrleistet ist.

2. Die vorstehenden Vorschriften sind die wichtigsten im Interesse des Spielers getroffenen
Schutzmafnahmen. Fiir Spielgerite mit einer durchschnittlichen Dauer von mindestens 30 Sekunden

1 165



kann das Gewinnverhiltnis ¢in anderes sein. Auf eine ErSrterung dieser Sondervorschrifr diirfte
jedoch im Rahmen dieser Abhandlung verzichtet werden konnen. Bemerkenswert ist, dafl auch
die Spielgerite-Industrie, die durch die vorgenannten Zulassungsbedingungen in ihrer Fabrikation
doch erheblich gehemmt wird, mit diesen Beschrinkungen einverstanden ist, nicht zuletzt deshalb,
weil eine ungehemmte und unkontrollierte Zulassung von Spielgeriten alsbald zu einem absoluten
Verbot fiihren wiirde. Es sei nur am Rande vermerkt, dafl die P'TB neben den vorgenannten
Vorausserzungen auch noch die Zuverlissigkeit der technischen Apparatur eines Spielgeriites zu
priifen hat. Zu erwihnen ist noch, daf die spielwichtigen Teile des Spielgerites derart gebaut und
gesichert sein miissen, dafl eine Verinderung der Spielapparatur mit einfachen Mitteln (von Hand,
mittels einfacher Werkzeuge) nicht vorgenommen werden kann.

3. Wird von der PTB auf Grund eines zur Priifung vorgefiihrten Mustergerites eine bestimmre
Bauart zugelassen, so erhilt der Antragsteller iiber die Zulassung einen Zulassungsschein, der eine
Beschreibung des Gerites enthilt. Dem Zulassungsschein ist eine Zeichnung beigefiigt, aus der in
Verbindung mit der Beschreibung des Gerites der Spielvorgang ersichtlich ist. Weiterhin sind aus
dem Zulassungsschein die Spielregeln, der Gewinnplan, die Mindestdauer des Spielablaufes sowie
die Dauer der Zulassung zu ersehen. Der Fabrikant hat nun die M&glichkeit, Spielgerite in beliebiger
Zahl anzufertigen oder anfertigen zu lassen. Die »Nachbaugerite« miissen vollstindig dem der
PTB vorgefithrten Mustergerit entsprechen. Die Bezugnahme auf eine bestimmte zugelassene
Bauart ergibt sich aus dem Zulassungszeichen der PTB, das an jedem Spielgerit angebracht werden
mufl. Zulassungsschein und Zulassungszeichen miissen die gleiche fortlaufende Zulassungsnummer
tragen, wodurch das Unterschieben eines Spielgerites verhindert werden soll, dessen Bauart von
der PTB nicht zugelassen ist. Das Zulassungszeichen ist ein Schild 4,5 > 9 cm aus Metall oder Kunst-
stoff. Es wird — um dem Polizeibeamten die Uberwachung zu erleichtern — entsprechend dem
unterschiedlichen Verwendungszweck mit drei Grundfarben ausgegeben, und zwar

a) mit der Grundfarbe braun

fiir Spielgerite, die im Gewinnfalle Geld auswerfen und zur Aufstellung in geschlossenen
Riumen zugelassen sind;

b) mit der Grundfarbe schwarz

fiir Spielgerite, di¢ im Gewinnfalle Waren oder Warenbezugsmarken abgeben und die zur
Aufstellung in geschlossenen Riumen zugelassen sind;

c) mit der Grundfarbe blau

fiir Spielgerite, bei denen im Gewinnfalle Waren oder Warenbezugsmarken verabfolgt werden
und deren Aufstellung auf Jahrmirkten, Volksfesten oder sonstigen unter frelem Himmel
stattfindenden Veranstaltungen zulissig ist.

Damit ist der wesentliche Inhalt der Durchfithrungsverordnung zum § 33d GewO. erschépft.
Zu bemerken ist noch, daff die PTB an Hand des vorgefithrten Mustergerites nur die betreffende
Bauart priift. Fine Priifung der Nachbaugerite erfolgt nicht. Dies wiirde einen Verwaltungsaufwand
erfordern, der nicht zu rechtfertigen wire. Hier muf daher die Kontrolle der Polizeiorgane
einsetzen, und damit kommen wir zu dem Genehmigungsverfahren.

Das Genehmigungsverfahren

1. Das Genehmigungsverfahren bei der Ortspolizei, das die Aufstellung eines mechanisch
betriebenen Spielgerites mit Gewinnméglichkeit an der in § 33 d GewO, genannten Orten betrifft,
ist eines der iiblichen in der Gewerbeordnung oder in gewerberechtlichen Nebengesetzen vielfach
vorkommenden gewerbepolizeilichen Erlaubnisverfahren. Der Umstand, dafl in § 33d GewO. von
einer »Genehmigung« und nicht von einer »Erlaubnis« gesprochen wird, hat keine besondere
Bedeutung; beides besagt dasselbe. Es handelt sich also um ein Verbot mit Erlaubnisvorbehalt. Die
rechtliche Grundlage fiir das Genehmigungsverfahren bilden die §§ 1, 10 bis 12 der Verordnung
zur Durdhfithrung des § 33d der GewO. i. d. Fass. vom 27. April 1954 (BGBL. I Seite 112 und
MBI d. BMWi S. 168). Im einzelnen wird im Genehmigungsverfahren folgendes zu priifen sein:
a) Es muf sich um ein Gerit handeln, dessen Bauart von der PTB zugelassen ist. Die Tatsache der
Zulassung ergibt sich aus dem Zulassungsschein und dem Zulassungszeichen, die beide die gleiche
Zulassungsnummer haben miissen.

b) Das Spiclgerit soll an einem der in § 33 d GewO. genannten &ffentlichen Orte aufgestellc
werden. Als »6ffentlich« ist jeder Ort anzusehen, zu dem jedermann entgeltlich oder unent-
geltlich Zutricte hat. Hierher gehtren Gastwirtschaften, Kinos, Schaubuden, Bahnhife, Sport-
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plitze, Rummelplitze, Ausstellungen, Vergniigungsparks usw. Nach §1 Abs.3 der DVO
ist die gewerbsmiflige Aufstellung eines Spielgerites auch dann genehmigungspflichtig, wenn
es in Vereinen oder geschlossenen Gesellschaften, in denen regelmiflig gespielt wird, aufgestellt
werden soll.

¢) Antragsteller wird in der Regel ein sog. »Aufsteller« sein. Es sind meist Gewerberreibende,
die Spielgerite von den Spielgeriteherstellern erwerben und diese in den Restaurants, Kantinen
oder anderen Gastwirtschaften gegen Zahlung eines Pachtzinses an den Gaststitteninhaber
aufstellen. »Aufsteller« in diesem Sinne kann aber auch der Gastwirt sein, der das Spielgerit
unmittelbar vom Hersteller oder auf andere Weise erworben hat. Alsdann triffe ihn die
Genehmigungspflicht.

d) Die Aufstellung des Spielgerites mufl in Ausiibung eines Gewerbes erfolgen. Diese Vor-
aussetzung ist erfiillt, wenn die Aufstellung fortgesetzt zum Zwecke der Gewinnerzielung
vorgenommen wird. Wie der Gewinn verwendet werden soll, ob er grof§ oder klein ist, ob es
sich um eine Haupt- oder Nebenbeschiftigung handelt, ist unerheblich.

Von besonderer Bedeutung ist die Frage, in welchen Fillen die Ortspolizeibehdrde die Auf-
stellungsgenchmigung versagen darf. Die Versagungsgriinde ergeben sich aus § 10 DVO, Sie sind dort
erschépfend aufgezihlt. Kann die Versagung auf diese Bestimmung nicht gestiitzt werden, so mufl
die Genehmigung erteilt werden. Die Versagungsgriinde sind persénlicher und unpersénlicher Art,

2. Aus in der Person des Antragstellers liegenden Griinden darf die Aufstellungsgenehmigung
nur versagt werden, wenn Tatsachen vorliegen, aus denen sich ergibr, dafl der Aufsteller oder
auch der Gewerbetreibende, in dessen Riumen das Gerit aufgestellt werden soll, die fiir die Auf-
stellung von Spielgeriten erforderliche Zuverlissigkeit nicht besitzt. Die Genehmigung mufl versagt
werden, wenn der Aufsteller wegen bestimmter, in der Verordnung (§ 10 Abs. 2) genannter Delikte
(verbotenes Gliicksspiel, Diebstahl, Unterschlagung, Betrug oder einer sonstigen aus Figennutz
begangenen strafbaren Handlung oder wegen Verstofles gegen § 146 Abs. 1 Nr.5 GewQ.) in den
letzten fiinf Jahren rechtskriftig verurteilt worden ist. Bei nur einmaliger Verurteilung kdnnen
mit Zustimmung der hdheren Verwaltungsbehdrde Ausnahmen zugelassen werden, wenn auf eine
Geldstrafe von nicht mehr als 100 DM erkannt worden ist. Die Ortspolizeibehdrde wird daher
regelmiflig an Hand des Strafregisterauszuges priifen miissen, ob und welche Vorstrafen vorliegen.
Diese im § 10 Abs. 2 der DVO getroffene Regelung kdnnte, soweit es sich um Mufi-Versagungsgriinde
handelt, auf den ersten Blick etwas hart erscheinen. Man wird jedoch beriicksichtigen miissen, daf}
die Veranstaltung von Gliicksspielen an sich verboten ist (§§ 284 ff. StGB). Wenn der Gesetzgeber in
bestimmtem Umfang die Veranstaltung von Gliicksspielen gestattet, so wird man ihm auf der
anderen Seite nicht verwehren kénnen, bei denjenigen Personen, die sich in diesem Gewerbe betitigen
wollen, besondere Anforderungen an Vertrauenswiirdigkeit zu stellen.

3. Von in der Praxis entscheidender Bedeutung sind jedoch diejenigen Fille, in denen zu priifen
ist, ob ein Versagungsgrund unpersénlicher Art gegeben ist. Die DVOQ unterscheidet hierbei
zwischen Spielgeriten, bei denen im Gewinnfalle Geld verabfolgt wird, und solchen, bei denen als
Gewinn Waren ausgegeben werden. Bei den sog. Geldspielgeriten stellt der Gesetzgeber strengere
Anforderungen als bei den anderen Spielgeriten. Thre Aufstellung auf Jahrmirkren, Schiitzenfesten
und Zhnlichen, unter freiem Himmel stattfindenden Veranstaltungen von voriibergehender Dauer,
ferner auf Sportplitzen, in Badeanstalten, Sport- und Jugendheimen, einschlief8lich der dort betrie-
benen Gaststdtten, ist unerwiinscht; entsprechende Antrige miissen daher abgelehnt werden. Aus
dieser Regelung ergibe sich aber, dafl Spielgerite, bei denen im Gewinnfall Waren verabfolgt werden,
auf Jahrmirkten, Schiitzenfesten usw. aufgestellt werden kdnnen. Die Aufstellung solcher Geriite
auf Veranstaltungen der genannten Art war schon immer iiblich und hat bisher zu keinen besonderen
Beanstandungen gefiihrt. Zu den Jahrmarkresspielen rechnen insbesondere die Drehrider und Blinker.

4. Wichtig und in letzter Zeit durch die Rechtsprechung der Berliner Verwaltungsgerichte
umstritten ist der Versagungsgrund des § 10 Abs. 1 Nr. 3 der DVO, wonach die Aufstellung eines
Spielgerites dann nicht genehmigt werden kann, wenn hierdurch eine Beeintrichtigung der 6ffent-
lichen Ordnung zu befiirchten ist, insbesondere im Hinblick auf die értliche Lage oder die Zahl von
bereits aufgestellten Spielgeriten. Diese Vorschrift, diean dieStellederfritheren Bediirfnis-
prifung getreten ist, will besagen, daff Spielgerite dort nicht aufgestellt werden sollen, wo sie
— vom Standpunkt der dffentlichen Ordnung aus betrachtet — nichts zu suchen haben. Der Begriff
der dffentlichen Ordnung, der wohl dem 6ffentlichen Interesse gleichzusetzen ist, darf hier nicht zu
eng ausgelegt werden. Die »6ffentliche Ordnung« umfaft alle geschriebenen und ungeschriebenen
Gesetze, ohne deren Beachtung ein geordnetes Zusammenleben der Menschen nicht denkbar ist. Mit
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diesem Prinzip ist daher nicht vereinbar, wenn in einem Raum Geldspielgerite massiert Aufstellung
finden. Die Zulassung dieser Gerite soll in erster Linie der Unterhaltung, nicht so sehr der Betitigung
des Spieltriebes dienen. Die Massierung von Geldspielgeraten férdert aber zweifellos den Spieltrieh.
Die Aufstellung von mehr als zwei oder drei Gerdten wird daher vielfach grundsitzlich als bedenklich
bezeichnet. Unter diesem Gesichtspunkt ist es verstindlich, wenn die Errichtung von Spielhallen, in
denen Geldspielgeriite aufgestellt werden sollen, von der weit iiberwiegenden Zahl der Ortspolizei-
behdrden abgelehnt wird. Es mag in diesem Zusammenhang darauf hingewiesen sein, dafl seinerzeit
gerade in Berlin die pldtzliche Erdffnung einer Anzahl von Spielhallen zu sehr unerquicklichen
Zustinden gefiihrt hat. Die Befiirchtung, dafl sich solche Vorfille wieder ereignen, liegt durchaus
nahe, Im iibrigen sei in diesem Zusammenhang noch erwihnt, dafl § 10 Abs. 1 Nr. 3 der DVO nicht
den materiellen Inhalt des § 14 PrPVG wiederholen will. Dies wire iiberfliissig gewesen. Die Vorschrift
des § 10 Abs. 1 Nr. 3 der DVO will ganz bewuft der Ortspolizeibehdrde gestatten, einen Antrag auf
Genehmigung schon dann abzulehnen, wenn eine abstrakte Gefahr zu »befiirchten« ist. Es geniigt,
wenn nach den Erfahrungen des tiglichen Lebens mit dem Eintritt der Stbrung gerechnet werden
kann. Es wiirde daher fiir die Verwaltung ein schweres Hemmnis sein, wenn sie in der Anwendung
ihres pflichtgemifien Ermessens durch eine allzu enge Auslegung des § 10 der DVO beschrinkt wiirde.

5. Die Ortspolizeibehdrde kann einem Miflbrauch der Aufstellungsgenehmigung auch dadurch
vorbeugen, dafl sie die Genehmigung uncer Auflagen erteilt. Welche Auflagen notwendig sind, steht
im Ermessen der Ortspolizeibehdrde; sie miissen sich nur sachlich rechtfertigen lassen. Als Beispiel
einer Auflage ist im § 10 Abs. 3 der DVO der Ausschluf} solcher Personen vom Spiel genannt, die das
18. Lebensjahr noch nicht vollendet haben. Daraus und aus § 10 Abs. 1 Nt. 2 der DVO ist zu ersehen,
dafl der Gesetzgeber in erster Linie den Schutz Jugendlicher im Auge hat, weil diese erfahrungsgemif}
der Spielleidenschaft leicht verfallen. Dariiber hinaus kénnen auch andere Beschrinkungen zum
Gegenstand einer Auflage gemacht werden, so z. B. die Verpflichtung fiir den Gastwirt, das Spielgerit
in der Gasvwirtschaft so aufzustellen, daff jederzeit zu kontrollieren ist, wer sich an dem Gerir
betdtigt. Auch kann eine zeitliche Beschrinkung der Bernurzung des Spielgerites verlangt werden.
Kommt der Aufsteller einer solchen Auflage nicht nach, so kann die Aufstellungsgenehmigung
zurlickgenommen werden. Liflt z. B, der Aufsteller trotz gegenteiliger Auflage zu, daf sich Jugend-
liche unter 18 Jahren an dem Spielgerit betitigen, so ist dies ein Verhalten, das die Versagung der
Genehmigung gerechtfertigt hitte (§ 10 Abs. 4 Nr.2). Von der Riicknahme der Genehmigung
abgesehen, kann die Durchfithrung einer Auflage auch im Wege des Verwaltungszwanges erzwungen
werden.

6. Die Uberwachungstitigkeit der Vollzugspolizei ist durch die Neugestaltung des
Spielgeriterechts wesentlich erleichtert worden. Der Uberwachungsbeamte wird folgende Gesichts-
punkte beriidksichtigen miissen:

a) Jedes mechanisch betriebene Spiclgerit, das an einem 6ffentlichen Ort aufgestellt ist, mufl ein
Zulassungszeichen der PTB tragen. Aus diesem Zeichen ist zu ersehen, fiir welche Zeit das Geriit
zugelassen ist.

b) Handelt es sich um ein Gerit, das als Gewinn Geld verabfolgt, so muff die Grundfarbe des
Zulassungszeichens braun sein; werden im Gewinnfall Waren verabfolgt, so ist die Grundfarbe
schwarz. Gibt ein Gerit mit schwarzem Zulassungszeichen im Gewinnfalle Geld aus, so liegt ein
Miflbrauch vor. Das Gerit entspricht nicht den Vorschriften.

¢) Der Zulassungsschein mufl in Abschrift entweder von dem Aufsteller oder von einer von thm
beauftragten Person (Gastwirt) bereit gehalten werden. Die Angaben im Zulassungsschein,
insbesondere die Zulassungsnummer, miissen sich mit den Angaben auf den Zulassungszeichen
und den iibrigen am Spielgerit angebrachten Angaben (Gewinnplan) decken.

d) Die Spicldauer des Spielgeriites mufl mindestens 15 Sekunden betragen. Die Spieldaver rechnet
von dem Augenblidk ab, in dem der Mechanismus des Spielgerites in Bewegung gesetzt wird; sie
endet, wenn das Spiel beendet ist.

¢) Der Spieleinsatz darf hochstens 0,10 DM, der Hchstgewinn hichstens 1,00 DM betragen.

f) Das Spielgerit mufl den im Zulassungsschein bezeichneten Merkmalen entsprechen,

g) Die Aufstellung der Spielgerite an dem in Frage kommenden Ort mufl von der Ortspolizei-
behdrde genehmigt sein.

Wird bei einer Kontrolle festgestellt, da} ein Spielgerit in der einen oder anderen Bezichung den
Vorschriften nicht entspricht, oder daff die Genehmigung zur Aufstellung nicht erteilt ist, so gibt es
verschiedene Eingriffsmoglichkeiren. Fs kann die weitere Benutzung des Spielgerites unmdglich
gemacht werden und es kann ferner die Genehmigung zuriickgenommen werden. Die Vollzugspolizei
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kann im ersten Fall unter Anwendung der iiblichen polizeilichen Zwangsmittel vorgehen und unter
Umstinden das Spielgerit auf Kosten des verantwortlichen Aufstellers entfernen lassen. Ein solches
Vorgehen wird sich aber erst dann empfehlen, wenn der Aufsteller die Aufforderung, das den Vor-
schriften nicht entsprechende Gerit zu entfernen, unbeachtet gelassen hat.

Unabhingig von der Riicknahme der Genehmigung, der »Blockierunge oder Entfernung des zu
beanstandenden Gerites kann aber auch ein Strafverfahren gegen den Aufsteller gemif § 146 Abs. 1
Nr. 5 GewO, eingeleitet werden.

Die Praxis der letzten Monate hat gezeigt, daf vielfach Spielgerite in Betrich sind, die den Angaben
im Zulassungsschein nicht entsprechen, die insbesondere eine kiirzere Laufzeir als 15 Sekunden haben
oder deren Zulassungszeit schon lingst abgelaufen ist. So kann man immer noch in kleineren Gast-
stitten die alten Fingerschlag- oder sonstige Kurzspielgerite (Toto, Totomat, Treff, Derby, Favorit
u. i.) antreffen. Die Zulassungszeit dieser Spielgerite ist schon seit langer Zeit abgelaufen. Ein ener-
gischeres Vorgehen als bisher erscheint daher durchaus angebracht. Es wiirde eine offenbare Benach-
teiligung der gutwilligen, sich nach den Vorschriften richtenden Aufsteller darstellen, wenn die
Auflenseiter, die sich schon immer auf die Langmut und die Geduld der Beh6rden verlassen haben,
ihr Gewerbe weiter ungehindert betreiben k8nnten.

7. Zum Schlufl soll noch auf die Aufstellung von mechanisch betriebenen Spiclgeriten aul Jahr-
mirkten, Volksfesten und #hnlichen Veranstaltungen eingegangen werden. Wie bereits oben
erwihnt, diirfen Spielgerite, die im Gewinnfalle Geld verabfolgen oder bei denen der Veranstalter
im Gewinnfzlle Geld verabfolgt, auf den genannten Veranstaltungen aus Griinden des Jugendschutzes
iiberhaupt nicht aufgestellt werden. Auf Jahrmirkren sind nur solche Spielgerite zuzulassen, bei
denen im Gewinnfalle Waren verabfolgt werden. Die Ausspielung von Waren gehdrte immer schon zu
den Jahrmarktsvergniligungen; an diesem Brauch ist daher nichts geindert worden. Zuden zulassungs-
pflichtigen Jahrmarktsspiclen gehdren die Blinker und die Drehrider; diese Geriite kommen in den
verschiedensten Formen auf den Markt. Ein Schausteller, der mit cinem solchen Gerit von Jahrmarkt
zu Jahrmarkt zieht, benttigt hierzu — abgesehen vom Wandergewerbeschein — in jedem Einzelfall
cine Aufstellungsgenehmigung nach § 33d GewOQ. in Verbindung mit § 10 der DVO und ferner
cine Erlaubnis nach § 602 GewQ., die zweckmifligerweise zusammen mit der Aufstellungsgenehmi-
gung erteilt werden sollte. Wird gegen eine der genannten Vorschriften verstofien, so kann ein
Vergehen nach § 146 Abs. 1 Nr. 5 Gew(C. und eine Ubertretung nach § 60a in Verbindung mit
§ 148 Abs. 1 Nr. 7b GewO. vorliegen.
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Die Erfahrungen
bei der Bekimpfung des Gliicks- und Falschspiels in Berlin
(Vorschlag zur Neufassung des § 284 StGB).

Regierungsrat Oesterhelt, Landeskriminalam: Berlin

Ein Bericht iiber Erfahrungen im heutigen Berlin — auf welchem Gebiet es auch immer sei —
erweckt wohl meist die Erwartung, Verhiltnisse einer besonderen Firbung kennenzulernen, wie sie
die eigenartige politische und Skonomische Situation dieser Stadt hervorbringt. In der kriminal-
polizeilichen Materie des Gliicksspiels und verwandter Disziplinen muf eine solche Erwartung ent-
tiuscht werden. Berlin hat auf diesem Gebiet kaum etwas zu bieten, das spezifisch und aus diesem
Grunde interessant wire. Die Erscheinungsformen des Gliicks- und Falschspiels sind hier die gleichen
wie in anderen Grofistidten des Bundesgebietes. Eine Berechtigung, Berliner Erfahrungen vorzu-
tragen, ist vielleicht dennoch gegeben, einmal weil an diesem Orte in besonders groflem Umfange
Gelegenheit geboten war, Erfahrungen zu sammeln, Das gilt vornehmlich fiir die Erscheinungen
des gewerblichen Spielwesens. Es hat auf diesem Gebiete in den letzten Jahren keine nennenswerte
Neuerscheinung gegeben, die nicht mindestens ein breites Versuchsfeld auch in Berlin begriindet
hitte, Als weiterer Grund mag angenommen werden, daff die Berliner Polizeiverwaltung — wie auch
einige Grofistadtpolizeien des Bundesgebictes — der Auseinandersetzung mit diesen Erscheinungen in
keiner Weise ausgewichen ist. Es hat hier ein ziher Kampf stattgefunden, bei dem jede Seite die
andere Schrite fiir Schritt bis an die Grenzen threr Moglichkeiten herangedringt hat. Die uns gesetzten
Grenzen sind dabei sichtbar geworden, und wir mufiten erfahren: unsere Mittel von gestern reichen
nicht aus, der Lage von heute befriedigend zu steuvern.

Gliicksspiel und Falschspiel wachsen auf dem gleichen Boden. Es ist das Spiel als Gegenstiick des
wertschaffenden Wirkens des Menschen zur Erhaltung und Gestaltung seines Daseins. Gliidssspiel und
Falschspiel zu einem Thema einer polizeilichen Betrachtung zusammengekoppelt, sind dennoch nur
ein Zufallspaar. Betitigung und Bekimpfung beider liegen auf sehr verschiedenen Ebenen. Gemeinsam
ist ihnen die Schwierigkeit, auf diesen Gebieten zu echten Erfolgen zu kommen. Beim Falschspiel
liegen diese Schwierigkeiten in der Ermittlung bzw. in der Beweisfithrung, wihrend die rechtliche
Beurteilung villig unproblematisch ist. Falschspiel ist strafrechtlich Betrug. Beim Gliicksspiel, beson-
ders bei dem gefihrlichen gewerblichen Ghidksspiel, liegen die Dinge umgekehrt. Die Schwierigkeit
liegt in der Wertung, und zwar sowohl in der rechtlichen als auch in der technischen Wertung.

Wenden wir uns zunichst dem Falschspiel zu. Die Erfahrungsausbeute des letzten halben
Jahrzehnts ist in Berlin mager. In sieben Fillen wurden Bauernfinger des sog. Kiimmelblittchen-
Spiels tiberfiihrt. Tatort waren Gastwirtschaften unterster Kategorie. Die Anwendung priparierter
Spielwiirfel war in vier Fillen nachweisbar. Die Tédter waren gewerbliche Veranstalter auf jahrmarke-
ihnlichen Rummelplitzen. Wegen betriigerischen Kartenspiels konnten ebenfalls nur wenige Titer
mit Erfolg strafrechtlich zur Verantwortung gezogen werden. In der iiberwiegenden Zahl wurden
Manipulationen bei Preisskatveranstaltungen angewendet. In gewerblichen Spielunternehmen wurde
in elf Fillen Falschspiel festgestellt. In drei dieser Fille handelt es sich um Mischtricks, im iibrigen um
sog. »Funken«. Eine betriigerische Beeinflussung mechanischer Spiele war nur in einem einzigen
Falle feststellbar, in dem ein Gastwirt Verinderungen an der Bremsvorrichtung eines Rotamint-
Automaten vorgenommen hatte. Diese niedrigen Zahlen kdnnen jedoch nicht dariiber hinweg-
tiuschen, dafl besonders auf dem Gebiete des Kartenfalschspiels eine latente Kriminalitit von erheb-
lichem Umfange vorhanden ist.

Als taktisches Mittel gegen das Kartenfalschspiel bewihrte sich eine fleifige Karteiarbeit, die alle
Verdachtsfille erfafit. Die Perseveranz des Verbrechers tritt auf diesem Gebiet in geradezu klassischer
Form in Erscheinung. Befriedigende Erfahrungen bei der Bekimpfung des Falschspiels bei Preis-
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skatveranstaltungen ergab die regelmiflige Uberpriifung aller Ergebnislisten. Die veranstaltenden
Gastwirte waren durchweg bereit, der Polizei dieses Material zur Verfiigung zu stellen. An Hand
dieser Listen war es moglich, Falschspielerkolonnen wenn schon nicht zur Bestrafung zu bringen, so
doch wenigstens so weit auszumachen, daff geeignere Vorkehrungen gegen ihr Wirken mdglich
wurden.

Im ganzen bieter der Sektor des Falschgeldspiels in den vergangenen Jahren sowohl nach Art als
nach Umfang das gewohnte, seit Jahrzehnten bekannte Bild. Die unvergleichlich bedeutenderen
Ereignisse liegen auf dem Gebiet des gewerblichen Gliicksspiels. Das erhellt schon allein aus der
Tatsache, daf} seit dem Aufkommen der sog. Spielklubs etwa um die Jahreswende 1950/51 bisher
mit unterschiedlicher Lebensdauer 127 gewerbliche Spielklubs in Berlin erdffnet worden sind.
Wihrend der Einzug des als Geschicklichkeitsspiel getarnten Gliicksspiels in Berlin vom Bundes-
gebiet her erfolgte, ergibt sich eigenartigerweise fiir die sog. Kugelballspiele, auf die spiter eingegan-
gen werden soll, der umgekehrte Weg.

Das gewerbliche Gliicksspiel gewann in Berlin, begiinstigt durch die Rechtsprechung
der Verwaltungs- und Strafgerichte, eine grofle Verbreitung. Unternehmer der Vergniigungsbranche,
besonders Gastwirte, benutzten das Spiel als neuen Zugartikel fiir ihre mehr oder minder lukrativen
Unternehmungen. In erster Linie entstanden die neuen Spielklubs in den Vergniigungszentren um
den Bahnhof Zoo herum und auf dem Kurfiirstendamm; die ausgesprochenen Arbeiterbezirke
wurden aber als Standorte auch nicht verschmiht. Je nach der anzusprechenden Bevélkerung wurden
die Klubs ausgestattet: kasinomiBig elegant im Westen; anspruchslos, ja armselig primitiv im Norden
und Osten der Stadt. In den Klubs der letzten Art wurden teils noch besondere Tische aufgestellt, an
denen das Spiel zu dem minder wertvollen Ostgeld betrieben wurde. Auch bei dem zur Zeit noch in
Berlin gespielten Ramso-Spiel kdnnen solche Einrichtungen beobachtet werden. Der Spielbetrieb
liuft in einigen Unternechmen tiglich durchgehend bis zu 24 Stunden. Die Einsiitze betragen in den
Spiellokalen mit geringerem Niveau 1,— bis 2,— DM — ein Betrag, der vielfach noch von mehreren
Personen zusammengelegt zum Einsatz gebracht wird. Das Spiel geht dort mit insgesamt 15,— bis
20,— DM ab. Die sog. Klubs tragen Namen wie »Monte Carlo«, »Carlton«, »Derby« usw. und
zeigen damit an, daf sie sich mindestens fiir Werbungszwedke etwas daven versprechen, wenn sie
ihr Unternehmen beim Publikum als Gliicksspiel einfiihren.

Auch der Besucherkreis ist je nach der Stadtgegend recht unterschiedlich. Wihrend sich das Publi-
kum in Charlottenburg im wesentlichen aus Geschiftsleuten, Auslindern und Angeh6rigen aus-
gesprochen biirgerlicher Berufe zusammensetzt, wobei selbst Krinzchen ilterer Damen nicht fehlen,
besteht der Spielerkreis in den anderen Bezirken fast ausschlieflich aus Arbeitern, mehr noch aus
Arbeitslosen, Rentenempfingern usw. Es mag sein, daf} in den sog. besseren Spielklubs einzelne
Spicler die Méglichkeit, durch Gewinne ihr Vermdgen zu verbessern, nur neben der Befriedigung
ihres Spieltriebes in Betracht ziehen, in den Spiellokalen des kleinen Mannes beherrscht jedenfalls die
Jagd nach dem Gewinn v8llig das Bild. Es braucht nicht besonders erwihnt zu werden, dafl es ein
echtes Spielbediirfnis gibt, das als Gegenpol der Arbeit eine gewisse Existenzberechtigung bean-
spruchen kann. Es muf jedoch Aufgabe der zustindigen staatlichen Institutionen sein, die Befrie-
digung dieses Bediirfnisses in einem ungefihrlichen Rahmen zu halten. Gerade in einer Zeit, in der
durch die Massenerscheinungen des Totos und Lottos die Gliicksspielleidenschaft weitester Bevolke-
rungskreise in erheblichem Mafle geweckt wird, ist diese Aufgabe nicht leicht zu nehmen.

Selbstverstindlich hat auch in Berlin das Auftreten gewerbsmifliger Spielunternehmer die 6ffent-
liche Meinung zu einer Stellungnahme herausgefordert. Die Presse hat sich dabei fast durchgingig
gegen die Bekimpfungsmafinahmen der Polizei und fiir die Beibehaltung der Spielbetriebe eingesetzt,
mindestens aber nicht das Meinungsklima geschaffen, das dem Vorgehen der Polizei auf allen Ebenen,
wo es zu vertreten war, von vornherein ein bereites Verstindnis gesichert hitte. Die politischen
Parteien nehmen in Berlin entsprechend ihrer Grundkonzeption eine verschiedene Stellung zum
6ffentlichen gewerblichen Spiel ein. Wihrend die einen es aus ethischen Erwigungen heraus ablehnen,
meinen die anderen, daf es der Entscheidung des einzelnen iiberlassen bleiben miisse, an einem
Gliicksspiel teilzunehmen oder nicht. Einerseits beftirworteten sie in der Diskussion iiber die Errich-
tung einer Spielbank in Berlin ein 6ffentliches Spielkasino mit Monopolstellung, andererseits hielten
sie jede Finschrinkung in bezug auf die Freiheit des Unternehmertums fiir unzulissig. Eine Partei
hat besonders auf die Gefahren hingewiesen, die fiir einen grofien Teil der arbeitenden Bevélkerung
entstehen kdnnen, wenn ihr weiter eine so bequeme und verfithrerische Moglichkeit geboten wird,
ithren Arbeitsverdienst ganz oder teilweise sinnlos zu verschwenden,
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Die Berliner Spielunternehmungen fiihren durchweg die Bezeichnung »Klub«. Diese Bezeichnung
ist irrefithrend. Unter einem »Klub« versteht man im allgemeinen einen Personenkreis, der mitein-
ander bekannt st und sich regelmiflig zur Pflege bestimmter Interessen zusammenfindet und
zusammengeschlossen hat. Die Spielkiubs in Berlin sind keine Klubs in diesem herkémmlichen Sinne,
sondern Spielveranstaltungen, die jedermann zuginglich sind. Die nominellen Besitzer der Spiel-
kasinos sind meist nur vorgeschobene Strohminner mit straffreier Vergangenheit, wihrend die
eigentlichen Hinterminner vielfach mangels dieser Eigenschaft oder aber als Geldgeber anonym zu
bleiben wiinschen. In einem Falle war bis zum Januar dieses Jahres Geschifrsfiihrer eines Spielkasinos
der erste Vorsitzende eines beriichtigten Unterweltvereins, der neben Zuhiltern und anderen
dunklen Existenzen eine betrichtliche Zah! von Spielunternehmern und Kasinopersonal als Mit-
glieder aufzuweisen hatte. Auch unter den nicht ordentlichen Mitgliedern dieser Vereinigung
befanden sich neben Gastwirten und Inhabern von Vergniigungsstitten Angehérige der gewerblichen
Spielbranche. '

In Berlin besteht auch eine eigene Organisation der Spielklubunternehmer, der sog. »Fachverband
der Berliner Spielkasinoinhaber«. Wie weit die Belange und Befugnisse dieses Verbandes reichen,
konnte bisher nicht vollig geklirt werden. Eine Zeitlang stand der Berliner Verband in einem
scharfen Gegensatz zu dem Westdeutschen Verband der Spielunternehmer, der unter der leitung
von Stahl steht. Weiterhin existiert in Berlin die sog. »Royal-Spielbetriebs-GmbH.«, die sich
bemiiht, das Royal-Ballspiel auch in den Stidten Westdeutschlands einzufiihren.

Nach der Schilderung der tatsichlichen Verhiltnisse sollen die rechtliche Lage und die damit
verkniipfte Geschichte des Spielunwesens in Berlin dargestellt werden, wie sie sich unter stindiger
Gegenwehr der Berliner Polizei entwickelt haben.

Der Spielunternehmer Geiger, Angehdriger der Westdeutschen Unternehmergruppe Stahl,
beantragte im Mai 1950 beim Bezirksamt Berlin-Kreuzberg die Gewerbeerlaubnis fiir den Betrieb
des Kasinospiels. Das Bezirksamt Berlin-Kreuzberg und als Beschwerdeinstanz auch der damalige
Magistrat von Berlin versagten aus grundsitzlichen Erwigungen zunichst die Gewerbezulassung fiir
ein derartiges Unternehmen. Schon im juni des gleichen Jahres hob aber das Stadtverwaltungsgericht
Berlin-Kreuzberg im Verwaltungsstreitverfahren die Versagung der Gewerbegenehmigung auf,
Ebenso entschied im Berufungsverfahren das Bezirksverwaltungsgericht fiir den amerikanischen
Sektor in Berlin in Zehlendorf mit Urteil vom 3, 11, 1950 zugunsten des Antragstellers und wies
die vom Magistrat eingelegte Berufung zuriidk. Das Urteil diirfte allgemein bekannt sein. Es hat eine
Bresche geschlagen. Die Verwaltung war in diesem Rechtsstreit der Auffassung, das Kasinospiel sei
genehmigungspflichtiges Gliicksspiel, wihrend die Verwaltungsgerichte den Standpunkt vertraten,
das Kasinospiel sei dem Ecarté ihnlich und miisse daher unter Berlicksichtigung der Entscheidung
des ehemaligen Preuflischen Oberverwaltungsgerichts vom 30. 5. 1929 als Geschicklichkeitsspiel gewer-
tet werden. Der Geschicklichkeitscharakter sei nach Ansicht des Gerichtes darin zu finden, dafi es der
Ponte méglich sei, eine Beratung durchzufiihren und dafl der Hauptspieler an das Abstimmungs-
ergebnis der Ponte gebunden sei. Im iibrigen sei das Propos nicht geeignet, dem Kasinospiel den
Charakter eines Geschidklichkeitsspiels zu nehmen, da alle Beteiligten gerade hierdurch in erheblichem
Umfange Gelegenheit hitten, die Karten kennenzulernen.

Als Folge dieses Urteils schossen in allen Stadtteilen die Spielklubs f§rmlich aus dem Boden. Bei
kriminalpolizeilichen Uberpriiffungen wurden wiederholt Verstifle gegen die offiziell deklarierten
Spielregeln festgestellt. Im einzelnen konnten folgende Beobachtungen gemacht werden:

1. Den Mitspielern der Bank und der Ponte war es nicht miglich, auf das Ausspielen, das weitere
Spiel und das Proponieren Einfluff zu nehmen, weil sie infolge ungeeigneter Spielriumlichkeiten
iiberhaupt keine ausreichende Einsicht in die Karten des Hauptspielers nehmen konnten bzw.
das auch gar niche wollten.

2. Die Karten wurden nicht einzeln {iber den Tisch gespielt, sondern offen hingelegt.

3. Der Coup wurde nicht klargemacht, d. h. die Sitze waren nicht gegeneinander abgestimmt oder
das Kartengeld war nicht bezahlt,

4, Der Hauptspieler faltete die Karten sofort zusammen.

Die Kriminalpolizei hat auf Grund derartiger Spielregelverstifie Strafanzeigen sowohl gegen
Unternehmer als auch gegen Mitspieler erstattet. Die Staatsanwaltschaft sah jedoch aus subjektiven
Griinden in diesen Fillen von der Klageerhebung ab.

Im September 1952 hat die Kriminalpolizei unter Heranziehung von 60 Kriminalbeamten in
mehreren aufeinanderfolgenden Nichten wiederum Kontrollen in den Spielkasinos vorgenommen.
Hierbei wurden ebenfalls und in beweisgeeigneter Weise zahlreiche Spielregelverstéfie der oben-
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genannten Art festgestellt. Diese Feststellungen boten die Grundlage fiir eine strafprozessuale Sicher-
stellung des verwendeten Spielgerites und zur Schliefung von drei Spiclklubs. Der Strafricheer
erklirte die sichergestellten Gegenstinde fiir beschlagnahmt.

Der zeitlichen Entwicklung vorgreifend, mag um des Zusammenhanges willen bereits an dieser
Stelle der weitere Verlauf dieser Strafverfahren kurz geschildert werden: in der ersten Instanz wurden
die Angeklagten vom Schéffengericht zu Geldstrafen zwischen 10,— und 300,— DM verurteilt; in
dem spiteren Rechtsmittelverfahren wurden sie von der Groflen Strafkammer des Landgerichts und
auch schliefilich vom Kammergericht (Urteil vom 7. 4. 1954) freigesprochen. Das Kammergeriche
vertrat die Auffassung, dafl unabhingig von der Frage, ob das Kasinospiel Gliicks- oder Geschicklich-
keitsspiel sei, es sich in dem hier zu beurteilenden Falle jedenfalls um kein verbotenes Gliicksspiel im
Sinne des § 284 StGB handeln konne, weil die Spielregeln die Billigung des Senators fiir Wirtschaft
und Ernihrung sowie des Polizeiprisidenten gefunden hitten. In dieser Billigung sei eine beh&rdliche
Genehmigung des Spiels im Sinne des § 284 StGB zu erblicken. Wenn nun auch, so meint das
Kammergericht, durch einzelne AuBlerachtlassungen der Spielregeln der von der behdrdlichen Erlaub-
nis gedeckte Bereich verlassen werde und in diesen Fillen eine behdrdliche Zustimmung zu dem
tatsichlich veranstalteten Spiel nicht vorlige, so wiirde doch das veranstaltete Spiel nur dann zum
unerlaubten Gliicksspiel werden, wenn die Mehrheit simtlicher Spieler sich in gleicher Weise verhalten
hitte. Mafigebend sei der allgemeine Charakter des Spieles, der nur einheitlidi beurteilt werden
kdnne. Ein Spiel kdnne nicht fiir den einen Teilnehmer verbotenes Gliicksspiel und fiir den anderen
Geschicklichkeitsspiel oder behrdiich erfaubtes Spiel sein.

Wenn man noch mit Vorbehalt auf Grund des damals forensisch festgestellten Sachverhalts den
Rechtsausfithrungen des Kammergerichts insoweit folgen kann, als sie den einheitlichen Charakter
der Spielveranstaltung betreffen, so unterliegt m. E. seine Auffassung, die Gewerbezulassung und
die Kenntnisnahme der Behdrde von den eingereichten Spielregeln seien als behdrdliche Genehmigung
im Sinne des § 284 StGB aufzufassen, sehr starken Bedenken. Die Gewerbezulassung ist ndmlich nicht
fiir ein Gliicksspiel erteilt worden, sondern gerade unter der Voraussetzung, dafl das zu veranstaltende
Spiel kein Gliicksspiel sei.

Nachdem die Kriminalpolizei durch ihr Einschreiten im September 1952 zu erkennen gegeben
hatte, dafl sie das in den Spielkasinos praktizierte Spiel fiir strafbares Gliicksspiel halte und der Straf-
richter, indem er die aus diesem Anlafl vorgenommenen Beschlagnahmungen bestitigte, dieser Auf-
fassung offensichtlich beigetreten war, sah sich die AbteilungIV des Polizeiprisidiums in ihrer
verwaltungspolizeilichen Zustindigkeit im Oktober des Jahres veranlafit, auf Grund der §§ 14, 40,
41 PVG zur Verhinderung strafbarer Handlungen allen Berliner Spielklubunternehmern die Fort-
setzung des Spiels zu untersagen. Wegen iiberwiegenden 6ffentlichen Interesses war diese Unter-
sagungsverfiigung gleichzeirig mit der Aufhebung des Suspensiveffekts etwaiger Rechtsmittelein-
legungen ausgestattet. Die Unternehmer haben gegen diese Verfiigung Klage beim Verwaltungsgericht
Berlin erhoben, mit dem Erfolg, dafl die Verfiigung aufgehoben wurde. Auch die Aufhebung des
Suspensiveffekts wurde durch dieses Urteil, das am 7. 11. 1952 erging, fiir beseitigt erklirt. Die Ent-
scheidung griindete sich im wesentlichen auf die gleichen Gesichtspunkte wie die frithere Entscheidung
des Bezirksverwaltungsgerichts im amerikanischen Sektor. Gegen dieses Urteil wurde noch im Jahre
1952 Berufung eingelegt, Uber die aber das zustindige Oberverwaltungsgericht bisher keine Ent-
schetdung getroffen hat. Das Verfahren wurde ausgesetzt bis zum Vorliegen einer Entscheidung
des Bundesverwaltungsgerichts in der damals bereits anhingigen Verwaltungsstreitsache Lutz
gegen Ireie und Hansestadt Hamburg. In dieser Verwaltungsstreitsache stand die gleiche Grund-
satzentscheidung an, ob Kasinospiel Gliicksspiel oder Geschicklichkeitsspiel sei, Das Urteil ist bekannt-
lich vor wenigen Wochen ergangen. Das Bundesverwaltungsgericht hat in dem Verkiindungstermin
mit aller Deutlichkeit zum Ausdrudk gebracht, dafl das Kasinospiel objektiv Gliicksspie! sei, unab-
hingig davon, ob gewisse Geschicklichkeitsmomente bei diesem Spiel vorligen. Auf einzelne
Geschicklichkeitsmomente komme es im Hinblick auf die iiberwiegende Zahl der Zufallsmomente
nicht an. Diese letzten ergiben sich insbesondere aus der geringen Zahl der ausgegebenen Karten,
aus dem einseitigen Ausspielenmiissen und der Untitigkeit der Hinterhand.

Auch im Hinblidk auf diese neue Lage verdient es festgehalten zu werden, daf es in Berlin jeden-
falls innerhalb von mehr als zweieinhalb Jahren nicht mdglich war, gerichtlich kliren zu lassen, ob
das Kasinospiel Gliicksspiel ist oder nicht.

Wenden wir uns wieder den Ereignissen des Jahres 1952 zu, so war in Berlin durch die Entscheidung
des Verwaltungsgerichts vom 7. November eine Situation geschaffen, in der die weitere Bekimpfung
des Gliicksspiels auf dem Wege des Polizeirechts fiir unabsehbare Zeit unméglich geworden war. Die

174



Polizei gab sich damit nicht zufrieden. Aufs neue versuchte sie, dem unertriglichen Zustande mit den
Mitteln des Strafprozesses beizukommen, Dabei wurden taktisch neue Wege eingeschlagen, Wihrend
frither versucht worden war, den Gliicksspielcharakter des hier betriebenen Kasinospiels durch den
Nachweis von Spielregelverstdfien zu belegen, versuchte die Kriminalpolizei nunmehr, den Beweis
zu fiihren, daff das gewerbliche Kasinospiel auch bei Beachtung der deklarierten Spielregeln nach den
ihm innewohnenden natiirlichen Gesetzen zwangsliufig praktisch zum Gliicksspiel werden muff und
in Berlin effektiv dazu geworden war.

Durch cine umfangreiche, von lang dauernden Sondereinsitzen der Kriminalpolizel getragene
Aktion wurden in den Monaten von Januar bis Mirz 1953 erwa 27000 Spiele beobachtet und
registriert. Dabei ergab sich, daff in ungefihr 65 bis 70% der Spiele von der Mdglichkeit des
Proponierens kein Gebrauch gemacht wurde. Es war damit dargelegt, dafl die iiberwiegende Zahl
der Spielteilnehmer infolge der Kenntnis von nur ganz wenigen Karten das Spiel als Gliidesspiel
betrieb.

Bevor aus dieser Einsicht Folgerungen gezogen wurden, wurde die ermittelte Sachlage in Verbin-
dung mit einem Rechtsgutachten des Leiters der Berliner Kriminalpolizei dem Generalstaztsanwalt
beim Landgericht unterbreitet, der sich der Ansicht der Kriminalpolizei, dal es sich bei dem Kasino-
spiel in der nunmehr festgestellten tatsichlichen Spielweise um ein Gliidssspiel im Sinne des § 284 StGB
handele, ausdriicklich anschlofi.

Es bedarf hier keiner niheren Ausfiihrungen dariiber, dafi die erklirte Uberzeugung der zustin-
digen Staatsanwaltschaft von der Strafbarkeit eines bestimmten Verhaltens der Berliner Kriminal-
polizei verbindlich die Aufgabe stellte, gegen dieses Verhalten einzuschreiten. Da aber in Betracht
gezogen werden mufite, dafl sich die Spielveranstalter auch gegeniiber diesem Sachverhalt, sei es auf
Unkenntnis der gegebenen Tatsachen, sei es auf einen entschuldbaren Irrtum hinsichtlich ihrer straf-
rechtlichen Bewertung, berufen konnten — letzteres besonders wegen der bis dahin vorliegenden gegen-
teiligen Verwaltungsrechtsprechung —, wurde den einzelnen Veranstaltern cine schriftliche Mitteilung
itber die neue Beurteilung der Verhiltnisse zugestellt. Mit ausdriicklicher Billigung der Staatsanwalt-
schaft wurde ihnen gleichzeitig ertffnet, dafl sie mit strafprozessualen Mafinahmen zu rechnen haben
wiirden, wenn sie den Spielberrieb nach Ablauf einer bestimmten kurzen Frist, in der sie sich selbst
von der Richtigkeit der kriminalpolizeilichen Feststellungen iiberzeugen méchten, fortsetzen wiirden.

Von den seinerzeit bestehenden 36 Spielklubs stellten auf Grund dieses Vorgehens etwa die Hilfte
ihren Betrieb mit Ablauf der gesetzten Frist aus eigener Entschlielung ein. Die iibrigen fithrten das
Spiel in verinderter Form weiter, indem sie, um dem Vorwurf des mangelnden Proponierens zu
entgehen, in eigenmichtiger Abdnderung der bei der Gewerbezulassung eingereichten Spielregeln
nunmehr das Zwangspropos einfiithrten. Da das Kasinospiel mit Zwangspropos nach der herrschenden
Ansicht der Sachverstindigen erst recht zum Gliicksspiel wird und die Spielunternehmer fiir diese
neue Spielart nicht einmal eine Gewerbegenehmigung hatten, schritt die Kriminalpolizei unverziiglich
gegen sie ein, In der Nacht zum 19. 3. 1953, das war knapp nach Ablauf der gesetzten Frist, wurden
in diesen Betrieben simtliche Spielgerite beschlagnahmt — eine Maflnahme, die praktisch der Still-
legung dieser Betriebe gleichkam. Die von der Kriminalpolizei, d. h. von Hilfsbeamten der Staats-
anwaltschaft, ausgesprochene Beschlagnahme wurde sowohl vom Amtsrichter als auch im Beschwerde-
verfahren vom Landgericht bestitigt. Dennoch blieb den durch dieses Einschreiten eingeleiteten
Strafverfahren gegen die Unternehmer letztlich der Erfolg einer Verurteilung versagt. In einigen
Fillen erkannten die Gerichte auf Freispruch mangels Beweises, in anderen stellte die Staatsanwalt-
schaft aus gleichem Grunde das Verfahren ein. In diesem Zusammenhang spielte es u. a. eine Rolle,
dafl ein Vertreter der Staatsanwaltschaft in der kritischen Zeit vor der Beschlagnahmeakrion dem
Bevollmichtigten der Spielunternehmer gegeniiber erklirt hatte, die Staatsanwaltschaft werde ihre
Ansicht, dafl das z. Z. in Berlin realisierte Kasinospiel Glicksspiel sei, bei Einfithrung des Zwangs-
propos nicht aufrechterhalten.

Der Vollstindigkeit halber sei noch erwihnt, dafl das Verwaltungsgericht Berlin durch eine Ent-
scheidung, die ohne vorherige miindliche Verhandlung erging, die Mitteilung der Polizei an die
Spielklubbesitzer iiber die tatsichlichen Verhiltnisse des von ihnen veranstalteten Spieles und die
daraus abzuleitenden Folgen fiir einen Verwaltungsakt erklirte und diesen aufhob. Es ist hier nicht
der Raum, sich mit dieser Entscheidung verwaltungsrechtlich auseinanderzusetzen.

Trotz der Desavourierung durch die Verwaltungsgerichtsbarkeit und trotz der Erfolglosigkeit der
angestrengten Strafverfahren setzte die kriminalpolizeiliche Mafnahme vom 19. 3. 1953 der Geschichte
des Kasinospicls in Berlin prakeisch ein Ende. Nach einem gewissen Intervall trat nunmehr das sog.
R amso-Spiel auf den Plan.
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Unter der Bezeichnung sRamso« hatte der Vorsitzende der Westdeutschen Spielvereinigung
— Stahl — im Herbst 1952 bestimmere Kartenspielregeln zum Musterschutz angemeldet. Stahl erklirte
der Berliner Kriminalpolizei, daff er nur eine einzige Lizenz des musterrechtlich geschiitzten Ramso-
Spieles zur Ausiibung in zwei Spielklubs nach Berlin vergeben wiirde. Die beschrinkte Zahl und die
Exklusivitit dieser Klubs sollte dazu beitragen, auf dem Gebiete des Spielwesens in Berlin ertrigliche
Verhiltnisse zu schaffen. Stahl stellte in Aussicht, gegen etwaige von ihm nicht lizenzierte Benutzer
des Ramso-Spiels mit den Mitteln der zivilen Gerichtsbarkeit vorzugehen. Bel der Erteilung der
Gewerbegenehmigung des Ramso-Spiels wurden von dem zustindigen Bezirksamt auf Veranlassung
der Polizei folgende Auflagen erteilt:

1. Die Ponte hat bei der Beratung und bei dea notwendigen Abstimmungen mitzuwirken.

2. Die grofle Uffentlichkeit ist durch ausrcichend strenge Klubbestimmungen vom Spiel fern-
zuhalten. Blofle Scheinformalititen werden nicht als Wahrung des Klubcharakters anerkannt.

Ungeachtet der Musterrechte des Stahls griffen bald mehrere Berliner Spielunternehmer das
Ramso-Spiel auf. Ein von Stahl hiergegen angestrengter Prozef} endete, soweit hier bekannt ist, mit
einem Vergleich des Inhalts, daff die Spielunternehmer sich verpflichteten, die bei dem Betriebe des
Ramso-Spiels gebrauchten Kartenspiele von der Westdeutschen Spielvereinigung, d. h. praktisch von
Stahl, zu erwerben.

Das Ramso-Spiel, das ebenfalls nur ein abgeindertes Ecarté oder Kasinospiel darstellt, bemiiht sich,
gewisse Schwierigkeitsmomente in das Spiel zu bringen und damit den Eindruck oder auch den
Charakter eines Geschicklichkeitsspieles zu erzeugen. Besonders zwei Momente sind in diesem
Zusammenhang hervorzuheben: einmal der Umstand, daff der Spieler eine bedeutend grofere
Anzahl von Karten als beim Kasinospiel kennenlernt, zum anderen, dafi die Spieldauer eine wesentlich
lingere als beim Kasinospiel ist. Die lingere Spieldauver ist gewifl der Reizwirkung des Spiels nicht
forderlich. Fiir den Unternehmer wirke sie sich dariiber hinaus als eine Umsatzbremse und damit als
Gewinneinbufle aus. Hier m&gen u. a. die Griinde fiir die leicht fallende Konjunktur des Spielwesens
liegen, die in letzter Zeit in Berlin festzustellen ist.

Die Bilanz des kriminalpolizeilichen Vorgehens auf dem Gebiete des Spielwesens in Berlin sieht
folgendermafen aus: Bei Einsetzen der Mafinahmen vom 19. 3. 1953 bestanden in Berlin 36 Spiel-
unternehmungen fiir Kartenspiele. Nach der Lahmlegung dieser Betriebe entstanden nach und nach
22 neue Kartenspielunternehmungen, in denen Ramso gespielt wird. Die Zahl dieser Betriebe ist z. Z.
auf 18 zuriickgegangen.

Seit Herbst 1953 sind, von einigen unbedeutenden Versuchen in fritherer Zeit abgeschen, erstmalig
gewerbliche Kugelballspicle von roulette-ihnlichem Charakter in Berlin in Erscheinung
getreten. Es handelt sich dabei um folgende Sonderformen: das sog. Royalballspiel, das Majestic-
ballspiel, das Roxyballspiel und das Savoyballspiel. Auf die technische Konstruktion wie auf die
Spielregeln dieser Spiele kann hier nicht niher eingegangen werden. Im Grunde handelt es sich bei allen
diesen Spielen um verschiedene Abwandlungen des allgemein bekannten Prinzips der unter Schwer-
kraftwirkung abrollenden Kugel.

Die Einfiihrung des Royalballspieles, das zuniichst lingere Zeit das einzige Spiel dieser Art in Berlin
blieb, wurde durch ein Gutachten der Physikalisch-Technischen Bundesanstalt erméglicht, in dem
das Spiel als Geschicklichkeitsspiel anerkannt wurde. Nachdem dieses Gutachten von dem Prisidenten
der Bundesanstalt aufgehoben worden war, erklirte die Anstalt in einem weiteren Gutachten, daf
dieses Ballspiel als mechanisch betriebenes Spiel anzusehen sei. Die Abteilung IV des Polizeiprisidiums
Berlin als zustindige Polizeiverwaltungsdienststelle hat unter Berufung auf dieses Gurachten den
Veranstaltern gegeniiber die Auffassung geltend gemacht, da das Royalballspiel als mechanisch
betriebenes Spiel der Zulassung durch die Bundesanstalt bediirfe. Der Veranstalter ethob nunmehr
Feststellungsklage im Verwaltungsstreitverfahren mit dem Ziele, das Ballspiel als ein nicht mechanisch
betriebenes Spiel feststellen zu lassen. Das Verwaltungsgericht Berlin hat dieser Klage stattgegeben.
Zu der Frage, ob es sich bei diesem Kugelspiel um ein Gliicksspiel oder ein Geschicklichkeitsspiel
handele, nahm das Gericht jedoch nicht Stellung. Das Gericht fithrte aus: fiir die Frage, ob eine Spiel-
einrichtung als mechanisch betrieben angesehen werden kdnne, sei der Sprachgebrauch und die Ver-
kehrsauffassung mafigebend. Auf die wissenschaftlich-technische Auslegung des Begriffes komme es
nicht an. Einfache Geriite erfiillten den rechdlichen Begriff der mechanisch betriebenen Spieleinrich-
tung nicht. Es miisse vielmehr schon ein komplizierterer Mechanismus vorliegen, wenn der Begriff,
den der durchschnittliche Staatsbiirger mit der Bezeichnung »mechanisch betrieben« verbinde, erfullc
sein solle. Der Gesetzgeber habe nur solche Spieleinrichtungen der Priifung durch die Physikalisch-
Technische Bundesanstalt unterwerfen wollen, die fiir den normalen Beobachter schwer zu iiber-
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schauen seien und deren Beurteilung technische Fachkenntnis voraussetze. Nach Ansicht des Gerichtes
sei es auch nicht vertretbar, den Begriff sMechanismus« aus dem Grunde weit auszulegen, um eine
mdglichst grofle Anzahl von Spieleinrichtuagen der Zulassungspflicht zu unterwerfen.

Mit diesem Urteil wurde einem verwaltungspolizeilichen Vorgehen' gegen die Ballspiel-Unter-
nehmungen weitgehend die Handhabe entzogen. Da das Urteil aber nicht die Frage entschieden
hatte, ob es sich bei den Ballspielen um ein Geschicklichkeitsspiel handele, blieb der strafprozessuale
Weg zunichst offen. Die Kriminalpolizei hat ihn beschritten, indem sie gegen simtliche Unternehmer
der Kugelballspicle Strafanzeige gem. § 284 StGB erstattete.

Der Leiter der Berliner Kriminalpolizei hat dem Gliicksspieldezernat hierzu eine
Direktive erteilt, die im Hinblick darauf, daf8 die Ballspiele vielleicht auch in Kiirze in West-
deutschland Bedeutung erlangen werden, hier wiedergegeben werden soll.

1. Es mag dahin stehen, ob die veranstalteten rouletteihnlichen Spiele nach einem objekriven

Befund Gliicksspiel im Sinne eines absoluten Gliicksspiels oder Gliicksspiel in concreto sind.

~Die gutachtliche Beurteilung dieser Frage ist, soweit nicht bereits geschehen, Sachverstindigen
zu iberlassen.

2. Selbst wenn die rouletteihnlichen Spicle nach einem objektiven Befund nur relative Gliicks-
spiele sind, die nach Art ihrer Beschaffenheit und Einrichtung als Geschicklichkeitsspiele
gehandhabt werden kénnen, verfiigen im Durchschnitt die Spieler, denen die Spiele erdffnet
sind und die an ihnen teilnehmen, nicht iiber die zur Uberwindung des Zufalls erforderliche
Geschicklichkeit. Hierdurch werden die von den beschuldigten Unternehmern veranstalteten
rouletteihnlichen Spiele Gliicksspiel in concreto. Die individuelle Geschicklichkeitsfeststellung
ist in bezug auf den einzelnen beteiligten Spieler kaum forensisch verwertbar zu ermitteln.
Die Richtigkeit dieser Auffassung ergibt sich aus folgenden Uberlegungen:

a) Die Beteiligung der Unternehmer beim Ecarté und ihnlichen Kartenspielen bestand bzw.
besteht in der Bereitstellung von Spieleinrichtungen; die Unternehmer erhielten bzw.
erhalten als Gegenleistung einen bestimmten Hundertsatz des Spielkapitals, Die Unter-
nehmer beim Ecarté usw. sind demgemif} am eigentlichen Spiel nicht unmittelbar beteiligt.
Das Spiel beim Ecarté usw. bleibt mithin ein Zweikampf von Spielerparteien, bei dem die
Unternehmer bei Einhaltung der Spielregeln nicht einmal sekundieren diirfen. Demgemif}
kann beim Ecarté und dhnlichen Spielen unter Umstinden noch die Fiktion aufrecht-
erhalten werden, dafl die geschicktere Partei jeweils erfolgreich sein konne.

Im Gegensatz hierzu erscheinen die Unternehmer von rouletteihnlichen Spielen selbst
als Bankhalter gegen die eigentlichen Spieler.

b) Die Gewinnchance des Unternehmers bei rouletteihnlichen Spielen besteht mithin darin,
dafl — den Geschicklichkeitscharakter des Spieles nach seinem objektiven Befund unter-
stellt — die Mehrzahl der Spieler — ausgedriickt in der Hohe ihrer unterschiedlichen
Einsitze — nicht iiber die Geschicklichkeit verfiigt, welche erforderlich ist, um den —
unterstellten — Geschicklichkeitseffekt der rouletteihnlichen Spiele auszunutzen. Wire
also im Durchschnitt derjenige Spieler, dem die Spiele eréffnet sind und der sich an den
Spielen beteiligt, mit einer Geschicklichkeit ausgeriistet, die mit den Geschicklichkeits-
mdglichkeiten der Spiele korrespondierte, wiirden die Unternehmer wirtschaftlich im
besten Falle ohne Gewinn und Verlust, im ungiinstigsten und wahrscheinlichsten Falle aber
mit Verlust abschneiden. Daf} dies nicht der Fall ist, ergibt sich aus dem lingeren wirt-
schaftlichen Bestehen der Unternehmungen. Daf} die Unternehmer das Spiel auch in bezug
auf die in dieser Verfiigung mitgeteilten Merkmale subjektiv als Gliicksspiel betrachten,
ergibt sich daraus, daf sie ihre Unternehmungen in Erwerbsabsicht, d. h. mit der Kalku-
lation erdffnet haben, die Veranstaltungen wiren fiir sie gewinnabwerfend.

Besonders drastisch diirfte der Beweis fiir die Richtigkeit meiner Auffassung da erbracht
sein, wo Unternehmer solchen Spielern die Fortsetzung der Spielbeteiligung unméglich
gemacht haben, die sich so viel Geschicklichkeit in der Spielbeherrschung angeeignet haben,
daf} sie in der Mehrzahl der Fille gewonnen haben. Vorkommnisse dieser Art unterstiitzen
nur die Richtigkeit meiner Auffassung; auch ohne sie sind nach meiner Auffassung die
Voraussetzungen des verbotenen Gliicksspiels gegeben. '

Der Ausgang der unter diesen Gesichtspunkten angestrengten Strafverfahren bleibt abzuwarten.

Wenn wir heute in Berlin und im Bundesgebiet vor einem Spielunwesen solchen Ausmafles
stehen, so mag aus der Entwiddung der geschilderten Verhiltnisse in Berlin entnommen werden,
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wo die Hauptursachen fiir diesen Zustand zu suchen sind. Es ist neben der Unzulinglichkeit
dereinschligigen Rechtsvorschriften vor allem eine extremistische Rechtsstaat-
lichkeit, die, wie der Prisident des Bundesverwaltungsgerichts bei seiner Amtseinfiilkrung mit
Recht hervorhob, auf dem besten Wege ist, die Exekutive lahmzulegen und unseren Rechtsstaat
in einen Rechtswegestaat zu verwandeln.

Bevor ich auf die aus dieser Lage zu zichenden Folgerungen eingehe, sollen noch einige andere
Erscheinungsformen des Spielwesens in Berlin kurz gestreift werden.

In nicht unbetrichtlicher Zahl sind in den vergangenen Jahren in Berlin Ausspielungen und
Lotterien veranstaltet worden, um auf diesem Wege Kapital fiir die verschiedensten gemein-
niitzigen Zwecke zu beschaffen. Alle diese Spielmdglichkeiten regen den Spieltrieb der Bevilkerung
in einern sehr unerwiinschten Umfange an. Einige dieser Veranstaltungen gaben noch dazu den
Boden ab fiir eine besondere Kriminalitit, die sich in der Steuerung der Hauptgewinne, der Durdh-
suchung von Losbriefen nach Gewinnen usw. verwirklichte.

Von den Spielautomaten, die im Rahmen des § 33d der Gewerbeordnung auf Antrag
zugelassen werden kénnen, gibt es in Berlin zur Zeit ca. 7000. Sie verteilen sich auf fast simtliche
Gaststitten Berlins. Nach § 10 Abs. 1 Ziffer 3 der Durchfithrungsverordnung zur Aufstellung
mechanisch betriebener Spieleinrichtungen vom 27.4.1954 kann die Zahl der aufzustellenden
Geriite beschrinkt werden. In Durchfithrung dieser Verordnung hat die Polizeiverwaltung in Berlin
die Zulassung auf hichstens zwel Geriite fiir einen Raum durch eine generelle Anweisung beschriinkt.
Auch hier hat die Verwaltungsgerichtsbarkeit die einschrinkende Mafinahme der Verwaltung nicht
gebilligt, sondern im Gegensatz auch zur Auffassung des Bundesinnenministeriums entschieden,
daf nur eine konkrete Gefahr im jeweiligen Einzelfall die Aufstellung mehrerer Gliicksspiel-
automaten unzulissig erscheinen lassen kénne.

Auch auf diesem Gebiet wurden die Einrichtungen des Spielwesens selbst wieder zur Quelle
einer neuen Straffilligkeit, die in verschiedenartigen Manipulationen an den Automaten immer
erheblicher in Erscheinung tritt. Auch wurden Blanko-Zulassungsscheine festgestellt, von denen
zur Zeit noch nicht feststeht, auf welchem illegalen Wege sie in den Besitz der Interessenten
gekommen sind.

Nicht nur die geschilderten Verhiltnisse in Berlin, sondern m. E. auch die gleichgelagerten
Zustinde in der Bundesrepublik beweisen allzu deutlich, dafi die derzeitige Rechtsordnung
undihreHandhabungkeineausreichendenMittelfiireineerfolgreiche Bekimp-
fung des ungesunden Spielwesens darstellen.

Werfen wir zunichst einen Blick auf das geltende Recht. Ihrem Inhalte nach ist die Vorschrift
des § 284 StGB keine Norm kriminellen Unrechts wie die iibrigen Deliktsbegriffe des Straf-
gesetzbuches, sondern eine Vorschrift auf dem Gebiete des Ordnungsstrafrechts und damit im
materiellen Sinne Polizeirecht. Mit der Vorschrift des § 284 StGB sollte, wic das Reichs-
gericht in einer Entscheidung im 65. Bande ausgefiihrt hat, die wirtschaftliche Ausbeutung der
natiirlichen Spielleidenschaft durch obrigkeitliche Kontrolle und Ziigelung verhindert werden. Zur
Abgrenzung des ausbeutenden gegeniiber dem hur unterhaltenden Spiele wurde der Begriff des
Gliicksspiels benutze. Seine Definition hat der Gesetzgeber der Rechtsprechung iiberlassen. Diese
hat den Begriff des Gliicksspiels rein formal-logisch aus seinem Gegensatz — dem Geschidklichkeits-
spiel — heraus entwickelt. Als Geschicklichkeitsspiele erkannte die Rechtsprechung solche Spiele an,
bei denen der Durchschnitt der Spieler es durch die Art der Spieleinrichtung und die Spielregeln
in der Hand hat, durch krperliche oder geistige Geschidslichkeit das Spiel zu lenken und seinen
Ausgang mit hoher Wahrscheinlichkeit zu beeinflussen. Enesprechend sind beim Geschicklichkeits-
spiel also folgende Bedingungen zu fordern:

1. objektiv: Spieleinrichtungen und Spielregeln miissen so beschaffen sein, daff der Spiel-
ausgang in der Mehrzahl der Fille durch Geschicklichkeit bestimmt werden kann;

2, subjeltiv: der Durchschnitt der Spieler, denen das Spiel zur Benutzung erdffnet ist, mufl
iiber das Mafl von Geschicklichkeit verfiigen, welches zur Uberwindung der dem Spiele inne-
wohnenden Zufallsmomente erforderlich ist.

In einer Reihe von Fillen, in denen Spiele auf ihren Geschicklichkeits- bzw. Gliicksspielcharakter
zu untersuchen sind, wird man in der Lage sein, festzustellen, daf} Spiele schon nach ihrem objektiven
Befund unter allen Umstinden Gliicksspiele sind. Man spricht dann von sabsoluten Gliicksspielenc
oder, wie das Reichsgericht es ausdriickt, von »Gliicksspielen in abstracto«. Ist »Gliicksspiel in
abstracto« festgestellt, so ist fiir eine Priifung der subjektiven Merkmale kein Platz mehr. Im

178



anderen Falle sind auch die subjektiven Merkmale zu untersuchen. Ein Geschicklichkeitsspiel ist also
nur dann anzunchmen, wenn bei der objektiven Priifung festgestelit worden ist, daff nach der
Beschaffenheit und dem Ablauf des Spiels geistige oder manuelle Geschidklichkeit in der Mehrzahl
der Fille den Zufall iiberwinden kénnen und die Spieler iiber die hierzu erforderliche Geschick-
lichkeit verfiigen.

Die dogmatische Behandlung der Materie durch die Rechtsprechung ist verhiltnismifiig klar.
Weniger klar, zumindest auflerordentlich schwierig, ist die Subsumtion einzelner Sachverhalte unter
diese Begriffsmerkmale. Mit einiger Zuverlissigkeit mogen die objektiven Merkmale mechanischer
Spieleinrichtungen begutachtet werden, Ungleich schwieriger ist jedoch die Priifung der objektiven
Merkmale bei Kartenspiclen. Die Priifung der subjektiven Merkmale ist nahezu in allen Fillen
ungeheuver schwierig.

Wie die Gerichtsverfahren seit dem verstirkten Auftreten der Spielunternehmer deutlich gezeigt
haben, hat diese Begriffsbestimmung nicht ausgereicht, um rechtlich klare Verhiltrisse zu schaffen.
Nicht nur die Gerichte verschiedener Gerichtsbarkeiten, wie die Verwaltungsgerichte und die
Strafgerichte, sind zu unterschiedlichen Auffassungen liber ein und dasselbe Spiel gekommen,
sondern auch die Gerichte der gleichen Gerichtsbarkeit haben die widersprechendsten Entschei-
dungen gefillt. Durch solche Widerspriiche leidet die Staatsautoritit, wihrend die Spielunternehmer
einen nicht zu unterschitzenden Auftrieb erlangen und diese Rechtsunsicherheit ausnutzen. Haben
sie es doch bei dieser Lage in der Hand, durch einige kleine Anderungen der Spielregeln die Exekutive
in einen Instanzenkrieg zu verwidkeln, der ihr jedes wirksame Handeln auf Jahre hinaus unméglich
macht. Es ist {ibrigens bemerkenswert, dafl das Zivilrecht auf dem Gebiete des Spieles eine dhnliche
Rechtsnot nicht kennt, sondern sich einfache Formen schaffen konnte, die den gesunden Bediirfnissen
durchaus entsprechen. Die durch die Verwendung des Gliicksspielbegriffes geschaffene Kalamitit
wird noch gréfler dadurch, daf} nicht nur die Juristen sich nicht iiber die Frage einigen kdnnen, ob
Gliicksspiel oder Geschicklichkeitsspiel vorliegt, sondern auch die Vertreter der Naturwissenschaft
hier uneinheitlicher Meinung sind, wie es die Auflerungen der verschiedenen Dienststellen der
Physikalisch-Technischen Bundesanstalt in der letzten Zeit erkennen lassen.

Eine kiinftige Regelung sollte m. E. auf die Gegeniiberstellung Gliicksspiel und Geschick-
lichkeitsspiel, die sich fiir die zu verfolgenden Zwecke als so ungeeignet wie méglich erwicsen hart,
verzichten. Statt dessen sollte das Strafgesetz sich auf die Griinde zuriickbesinnen, die allein auch
die Strafwiirdigkeit des Spiels tragen kénnen, nimlich die besondere Gefihrlichkeit, die jede bequeme
Betitigung des Spielbetriebes unter Einsatz von Vermdgenswerten mit sich bringt. Wie aus den
Motiven zur Neufassung des § 284 StGB im Jahre 1919 bereits zu erkennen ist, sollten Spiele bei
vermbgensgefihrdender Tendenz fiir breiteste Bevdlkerungskreise unter Strafe gestellt werden,
Mafligebend war fiir die Einfilhrung der derzeitigen Fassung bereits der Gefihrdungstatbestand.
Ob ein Spiel Gliicksspiel oder Geschicklichkeitsspiel ist, das hat — wie die neueren Formen des
gewerblichen Spiels deutlich erweisen — fiir seinen Gefihrlichkeitsgrad kaum noch die Bedeutung
eines Indizes.

Bei einer Neufassung der Vorschrift miifite daher jedes nicht besonders zugelassene &ffentliche
oder gewerbliche Spiel unter Strafe gestellt werden, wenn es die Gefahr mit sich bringt, einen nicht
nur unbedeutenden Verm&gensverlust herbeizufiihren. Die Frage der Vermogensgefihrdung kdnnte
unter Umstinden schon an Hand der objektiv feststellbaren Einsitze geklirt werden, wobei sowohl
die mogliche Hohe des Einzeleinsatzes als auch die mégliche Hiufung von Einzeleinsdtzen in
kiirzeren Zeitriumen zu beriicksichtigen wire.

Fine neue Strafvorschrift konnte etwa lauten:

»Wer ohne behdrdliche Erlaubnis &ffentlich ein Spiel veranstaltet, das eine Vermiogens-
gefihrdung (oder: »eine erhebliche Vermégensgefihrdung«) herbeizufiithren geeignet ist,
wird bestraft.«

Entsprechend der derzeitigen Fassung des § 285 StGB wiirde bei gewerblicher Veranstaltung eines
derartigen Spiels eine Strafverschirfung zu wiinschen sein.

Ich bin mir bewuflt, daf auch der Begriff der »Vermd&gensgefihrdung« insofern keine ideale
Losung darstellt, als je nach dem Personenkreis, dem das Spiel dargeboten wird, relative Maflstibe
Platz greifen miissen. Besonders bei dem 6ffentlich veranstalteten Spiel tritt der Mangel des Merk-
mals der Vermdgensgefihrdung in Erscheinung, da ein &ffentliches Spiel begrifflich jedermann
zugingig ist und daher keine Moglichkeit la8t, relative Maflstibe zu beriicksichtigen, es sei denn, die

179



Ausrichtung auf den wirtschaftlich Schwichsten. Dies wiirde allerdings das Ende des gewerblichen
Spiels iiberhaupt bedeuten, da die Aussicht auf einen leichten und hohen Unternehmergewinn
bedeutungslos werden diirfte.

Im iibrigen soll bei diesem Vorschlag nicht verkannt werden, daf} er, wie jede Regelung, die
letztlich auf die Anwendung von Rechtsbegriffen angewiesen ist, die Gefahr eines Instanzenmifi-
brauchs nicht bannen kann, wenn auch der Begriff der Vermdgensgefihrdung der Rechtsprechung
rechtlich und tatsichlich geliufiger sein diirfte als der besonders im Tatsichlichen so schwer faflbare
Begriff des Gliicksspiels.

Zur Verminderung dieser Schwierigkeiten wire noch eine weitere Modifikation denkbar.
Die bisherige Unterscheidung zwischen Gliicks- und Geschicklichkeitsspiel wird beibehalten. Spiele,
die nach der bisherigen Rechtsprechung allgemein als Gliicksspiel charakterisiert worden sind, fallen
ohne weiteres unter die Vorschrift des § 284 StGB. Fiir die Feststellung des Spielcharakters bei neu
einzufithrenden Spielen ist nicht das Gericht, sondern eine Bundesstelle zustindig, ihnlich wie
es auf dem Gebiet der jugendgefihrdenden Schriften bereits der Fall ist. Die Bundesstelle, die sich
nicht nur aus Verwaltungsbeamten, sondern auch aus Vertretern des Spielwesens zusammensetzen
sollte, mag in einem im einzelnen noch auszugestaltenden Verfahren entscheiden, ob das in Betracht
kommende Spiel ein Gliicksspiel oder ein Geschicklichkeitsspiel darstelle.

Es ist selbstverstindlich, daf} nach den Grundprinzipien unserer Rechtsordnung auch diese Ent-
scheidung einer Bundesstelle der Nachpriifung im Verwaltungsstreitverfahren unterliegen wiirde.
Das wiire aber verhiltnismifig unschidlich, wenn der Verwaltungsklage in diesem Falle die auf-
schiebende Wirkung vorenthalten wiirde. Eine derartige Regelung wire dem Verwaltungsrecht
nicht neu und diirfte m. E. auch nicht in Widerspruch zu rechtsstaatlichen Grundsitzen stehen.
Hiernach wiirde sich anniherungsweise folgende kiinftige Strafvorschrift ergeben:

(1) »Wer ohne behérdliche Erlaubnis 8ffentlich ein Gliicksspiel veranstaltet oder hilt oder

die Einrichtung hierzu bereitstelle, wird .. ........ bestraft.
(2) Auch derjenige macht sich strafbar, der ein Spiel unter den Voraussetzungen des Absatzes (1)
betreibt, das von der Bundesstelle ......... als Gliicksspiel bezeichnet worden ist.

Die Anfechtung der Entscheidung der Bundesstelle durch Klage im Verwaltungsstreit-
verfahren ist hierbei ohne Bedeutung.«

Im Vergleich zum bisherigen Rechtsstand hitte diese Regelung voraussichtlich folgende Vorteile:
die Entscheidung der Bundesstelle diirfte innerhalb kiirzester Zeit ergehen konnen. Durch Wegfall
der aufschiebenden Wirkung von Rechtsmitteln diirften klare Verhiltnisse fiir die Praxis und ein
wirksames Eingreifen fiir die Verwaltung gewihrleister sein. Die Entscheidung der Bundesstelle
wiirde mafigebend fiir das gesamte Bundesgebiet sein und ein lokales Ausweichen der Unternehmer
unmdglich machen. '
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Lotterie und Toto — Fuflballtoto

Kriminalkommissar z. Wv. Reiche, Wiesbaden

Der Fufiballtoto ist heute zu einer Einrichtung geworden, die sowohl aus dem &ffentlichen als
auch aus dem privaten Leben kaum noch weggedacht werden kann. Als Wirtschaftsfaktor
wirkt sich der Totobetrieb auf viele Zweige der Wirtschaft und des Verkehrs aus. Vom Baugewerbe
bis zur Papicrindustrie, vom Speditionsgewerbe, von der Post bis zum freischaffenden Kiinstlertum
— um nur einiges herauszugreifen — sind diese wirtschaftlichen Auswirkungen spiirbar. Es miifite
einer besonderen Untersuchung vorbehalten bleiben, welchen volkswirtschaftlichen Wert die Geld-
und Bedarfsverlagerung durch die an- und abstrémenden Totogelder besitzt. Hierbei darf nicht
{iberschen werden, daf} es sich um eine absolut freiwillige Geldumschichtung handelt, die nicht durch
behsrdliche Dekrete, Steuerdiktate oder unter dem Druck miichtiger Organisationen erzwungen ist.
War der Fufiballsport schon frither ein bedeutender Wirtschaftsfaktor, so ist diese Bedeutung mit
dem Fufiballtoto noch erheblich gestiegen. Im Rahmen dieses Vortrages wird es nicht méglich sein,
alles das zu erdrtern, was am Fuflballtoto interessant und wissenswert ist. Aus diesem Grunde soll nur
das Wesentliche herausgestellt werden, das vor allem auch den Kriminalisten interessiert.

Der deutsche Fufiballtoto ist eine Erscheinung der Nachkriegszeit. Da auch der deutsche Sport
durch den Zusammenbruch alles verloren hatte, was zu seiner Ausiibung erforderlich war, hatten
zuerst fiihrende Kreise des Sportes den Gedanken aufgegriffen, durch Veranstaltung von Fuffball-
wetten dem Sport die Mitte! zu schaffen und zur Verfiigung zu stellen, die notwendig waren, um
eine Sportausiibung zu ermdglichen, Sportstitten wieder aufzubauen oder neu zu errichten, Vereine
mit notwendigen Geldmitteln zu versehen, Schulen mit Sportgerit auszustatten usw. Doch auch der
Staat griff den Totogedanken auf, da er hierin nicht nur die Méglichkeit sah, auflerhalb des Steuer-
aufkommens Mittel fiir Zwecke der Leibesertiichtigung zu gewinnen, sondern auch zusitzliche
Einnahmen. Unterliegt doch jedes Sport-Toto-Unternehmen den Vorschriften des Renn-, Wett- und
Lotteriegesetzes und hat hiernach erhebliche Steuersitze an den Fiskus abzufiihren (162/2%u des
Wettumsatzes), Im Ausland hatte die Fuflballwette — aufler den schon seit 1921 bestehenden eng-
lischen »Football-Pocls«, die rein private Erwerbsbetriebe sind — in Schweden (1934), in der Schweiz
(1938) und in Finnland (1940) Anklang gefunden und zur Griindung von staatlichen oder staatlich
kontrollierten Gesellschaften gefiihrt.

Alle diese Griindungen unterschieden sich von den privaten englischen Finanzunternehmen durch
die Gemeinniitzigkeit ihrer Ziele und Zwedke. Nicht ohne Grund nennt sich der Schweizer Toto
schlicht und klar »Gemeinniitzige Gesellschaft zur Férderung der Leibesiibungen in der Schweiz«.
Ebenso sollten in den nordischen Lindern, in Italien und in Usterreich der Sportaufbau und die
gesamte Sporttitigkeit »8konomisch unterstiitzt« werden. So duflert sich w. a. der Direktor der
Aktiengesellschaft Tipjinst, C. A. Ledin, Stodkholm, zu dieser Aufgabe wie folgt: »Die Grundidee,
die bei der Griindung der schwedischen Gesellschaft zum Ausdruck kam, dafl das Wettinteresse in
gesunde Bahnen gelenkr und in verniinfrigen Grenzen gehalten werden soll, ist und bleibt maf3-
gebend fiir die Titigkeit der Gesellschaft. Es ist wichtig, dafl die Sportwette nicht zu etwas anderem
gemacht wird, als sie unserer Ansicht nach sein soll, nimlich ein hiibscher Zeitvertreib. Mit dieser
Beschrinkung erfiillen die Sportwetten am besten ihren Zweck, eine Voraussetzung dafiir zu schaffen,
dafl u. a. der groflen ideellen Jugendbewegung unserer Zeit, dem Sport und dem Leben in der freien
Natur, wirtschaftliche Férderung zuteil werden kann.«

In dieser guten europiischen Gesellschaft, in diesem guten Geiste sind auch alle deutschen
Fufiballtoto-Unternehmen entstanden. Alle sind sie in thren Zwedken gemeinniitzig; private Unter-
nchmergewinne sind ausgeschaltet. So wurden nach und nach in allen Bundeslindern Sport-Toto-
Gesellschaften zur Durchfithrung von Fuflballwetten ins Leben gerufen, wobei staatliche Geseli-
schaften in Bayern, Wiirttemberg-Baden und in Hessen gegriindet wurden, wihrend als private
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Wirtschaftsunternehmen, deren Triger vorwiegend die Sportverbinde sind, die Gesellschaften in
Rheinland-Pfalz, Nordrhein-Westfalen, Bremen, Hamburg, Niedersachsen, Schleswig-Holstein und
in Berlin geschaffen wurden. Aus Zweckmifigkeitsgriinden wurden im Laufe der Zeit Interessen-
gemeinschaften der einzelnen Gesellschaften geschlossen, die zur Bildung des Nord-Siid-Blacks mit
den Gesellschaften: Bayern, Hamburg, Bremen, Berlin, Schleswig-Flolstein und Niedersachsen und
des West-Siid-Blodts mit den Gesellschaften: Nordrhein-Westfalen, Wiirttemberg-Baden, Rheinland-
Pfalz und Hessen fiihrren. Diese beiden Interessengemeinschaften haben ihrerseits Vereinbarungen
iiber die Durchfihrung von Fuflballwetten getroffen, um Auswiichse des Sportwettbetriebes, der
wegen seines Glidksspielcharakters nicht unerheblichen Anfeindungen ausgesetzt ist, vor allem auch
hinsichtlich der Werbung auszuschlieflen. Jeder dieser beiden Blodss bringt einen eigenen Wettschein
heraus, der den Abschlufl von Fulballwetten unter Verwendung bestimmter Spielpaarungen nur im
Rahmen der Bereiche der Gesellschaften, sei es des Nord-Siid-Blodks oder des West-Siid-Blocks,
ermdglicht,

Die Fufiballwette, wie sie schlechthin genannt wird, ist— rechtlich gesehen — keine Wette, son-
dern cin Spiel im Sinne des § 762 BGB. Zwar ist der Unterschied zwischen Wette und Spiel umstritten.
Das Reichsgericht hat aber in einer grundlegenden Entscheidung bereits im Jahre 1882 die Unter-
scheidung von Spiel und Wette auf den Beweggrund abgestellt, wonach Motiv der Wette der
Meinungsstreit sei und die Lust, die Richtigkeit einer aufgestellten Behauptung bestitigt zu sehen,
wihrend Beweggrund und Ziel des Spiels hingegen die Unterhaltung oder Erlangung eines in
Aussicht stehenden Gewinnes sei, gleichgiileig, ob der Ausgang des Spiels ganz oder teilweise vom
Zufall abhinge. Es ist hiernach so, daff der Wetter, weil sich die Wettbehauptung regelmiflig auf
Vergangenes oder Gegenwirtiges bezieht (sie kann sich natiirlich auch auf Zukiinftiges beziehen),
grundsitzlich keinen Einflufl auf den Ausgang der Wette hat, wihrend beim Spiel oder bei der
Lotterie die Teilnahme an der Gewinnaussicht von einer Leistung des Spielers abhingig gemacht
sein kann. Nach herrschender Meinung liegt ein Rotterievertrag vor, wenn sich jemand fiir eigene
Rechnung einem andern gegeniiber schuldrechtlich verpflichtet, nach einem festgesetzten Plan beim
Eintritt eines ungewissen, wesentlich vom Zufall abhingigen Ereignisses, dem anderen einen
bestimmten Geldgewinn zu.gewihren, wihrend der andere unbedingt einen Geldbetrag fiir den
Einsatz zu zahlen hat. Diese Begriffsmerkmale einer Lotterie sind beim Yuflballtoto gegeben. Es
stecht aufler Zweifel, dafl die Teilnchmer beim Fufiballtoto einen Einsatz leisten und dafl der
Veranstalter des Fuflballtotos sich verpflichtet, an jeden Teilnechmer einen Gewinn zu zahlen, der
den Ausgang einer bestimmten Anzahl von Fufballspielen richtig voraussagt. Der Wettvertrag beim
Fufiballtoto ist also nach herrschender Meinung Spiel, und zwar in Form des Lotterievertrages.
Zu erwihnen bleibt hier, dal das Ereignis, von dessen Fintritt der Veranstalter von Fufiballwetten
die Gewinngewihrung abhingig macht, zwar wesentlich vom Zufall abhingt, jedoch in einem
gewissen Umfange auch vom Spieler insoweit selbst bestimmt werden kann, als er sportliche Kennt-
nisse und Erfahrungen, bei Systemwetten auch gewisse mathematische Erkenntnisse bei der Bestim-
mung seiner Voraussagen verwertet. Hieraus folgt, daff der Fuflballtoto kein reines Gliidksspiel,
sondern bis zu einem gewissen, wenn auch geringen Grade, eine Art Geschicklichkeitsspiel darstellt.

Die Feststellung, dafl es sich bei dem sog. »Fuflballwettvertrag« rechtlich um einen Lotterie-
vertrag handelt, ist fiir Strafverfolgungsbehdrden wichtig im Hinblick auf §§ 284 ff StGB, falls
Fuflballwetten, d.h. rechtlich gesehen also &ffentliche Lotterien, ohne obrigkeitliche Erlaubnis
veranstaltet werden sollten. Die Strafbarkeit eines solchen Verhaltens wiirde sich nach § 286 StGB
bestimmen. Im iibrigen sind diese Fille bereits in den Strafbestimmungen der Gesetze iiber die
Zulassung von Fuflballwetten in den einzelnen Lindern geregelt. Da die Priifung dieser rein recht-
lichen Fragen jedoch grundsitzlich Aufgabe anderer Stellen ist, soll hier nicht weiter darauf ein-
gegangen und im folgenden der Fufiballtoto in der Praxis behandelt werden. Is soll auch weiterhin
von der Fufiballwette gesprochen werden, weil sich diese Bezeichnung eingebiirgert hat. Der Schein,
mit dessen Hilfe diese Veranstaltungen durchgefithrc werden, wird allgemein als Wettschein
bezeichnet. :

Der Wettschein enthilt eine Anzahl von Fuflballspiel-Paarungen, deren Ausgang vom Wetteil-
nehmer vorausgesagt und auf dem Wettschein entsprechend eingezeichnet werden soll. Zur Verwen-
dung gelangen hierbei die Zahlen 1, 2 und 0, wobei die Ziffer »1« grundsitzlich fiir den Fall in der
Tipreihe verzeichnet wird, dafl der Wetter den Sieg des auf dem Wettschein unter der Rubrik »Club 1«
aufgefiihrten Vereins voraussagen will. Die Ziffer »2« dagegen ist dann als Tipzeichen einzusetrzen,
wenn nach Auffassung des Wetters der unter »Club 2« angefiihrte Verein den Sieg davontragen
diirfe; die Ziffer »0« ist zu verwenden, wenn der Wetter den unentschiedenen Ausgang eines Spieles
annimmt. Sofern Fufiballspiele nicht an einem neutralen Ort, d. h. weder in dem Heimatort des
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einen noch des anderen Vereins stattfinden, sind die auf dem Wettschein unter »Club 1« stehenden
Vereine die Heimvereine und die unter »Club 2« bezeichneten Vereine die Gastvereine. Will nun
ein Wetteilnehmer z. B. in dem Spiel Spielvereinigung Fiirth (Club 1) gegen 1. Fuflballclub Niirnberg
(Club 2) die Spielvereinigung Fiirth als Sieger voraussagen, dann trigt er bei dieser Spielpaarung
auf dem Wettschein die Zahl »1« ein. Nimmc er an, dafl bei einem Spiel Schalke 04 (Club 1) gegen
Of'fenbacher Kickers (Club 2) die Offenbacher Kickers gewinnen diirften, dann trigt er bei dieser
Spielpaarung die ZiffP:r »2« ein. Hilt er bei einem Spiel Fuflballsportverein Frankfurt/M. gegen
Hambutggr Sportverein die Chancen beider Vereine fiir gleich, so trigt er hier auf dem Wertschein
eine »0« ein.

Der Westeilnechmer mufl eine bestimmte Anzahl von Spielergebnissen der aufgefiihrten Spiel-
paarungen richtig voraussagen, um einen Gewinnanspruch zu erlangen, Da es zu weit fithren wiirde,
auf die Wettbestimmungen aller deutschen Toto-Gesellschaften im einzelnen einzugehen, sollen als
Beispiel die Wertbestimmungen der Staatlichen Sportwetten GmbH Hessen, kurz »Hessen-Totox,
angefiihrt werden, um das eine oder andere zu erliutern, Die Wettbestimmungen aller deutschen
Toto-Gesellschaften stimmen in den wesentlichsten Punkten iiberein, so dafl das hier fiir den
Hessen-Toto Gesagte mit geringen Abweichungen auch fiir die Verhiltnisse bei den anderen Toto-
Gesellschaften zutrifft.

Der Wetteilnehmer hat einen ordnungsgemif ausgefiillten Wettschein unter gleichzeitiger Ent-
richtung des Wetteinsatzes und einer Bearbeitungsgebiihr rechtzeitig bei einer Annzhmestelle abzu-
geben. Der in Hessen eingefithrte Wettschein besteht aus drei Abschnitten, den Teilen A, B und C,
von denen die Teile B und C als Urkunden iiber den Abschluff einer Fuflballwette gelten und allein
als die fiir die Gewinnberechtigung maflgebenden Belege anzusehen sind. Der Teil A verbleibt in
den Hinden des Wetteilnehmers und ist nach der bisher erfolgten Rechtsprechung nicht als Urkunde
anzusehen, sondern lediglich als Kontrolldokument, auf Grund dessen der Wetter in der Lage sein
soll, nach bereits durchgefiibrten Fufiballspielen festzustellen, ob er gewonnen oder verloren hat.
Der Wettschein wird bei der Annahme durch die Annahmestelle mit einer dreiteiligen Kontroll-
marke beklebt, deren Einzelteile gleichfalls mit den Buchstaben A, B und C und einer sechsstelligen
Ziffer versehen sind. Teil A der Kontrollmarke wird auf den Teil A des Wettscheins, Teil B auf den
Teil B des Wettscheins und Teil C auf den Wettscheinabschnitt C geklebt. Die Kontrollnummer ist
auf allen 3 Kontrollmarkenteilchen ‘dieselbe, so dafl also jeder Wettscheinteil mit einem Kontroll-
markenteil unter Verwendung derselben Ziffer versehen ist und auch bei Trennung der einzelnen
Wettscheinteile in Verbindung mit den anderen Wettscheinteilen unter Kontrolle gehalten werden
kann. Ferner erhilc jeder Wettscheinteil bei der Annahmestelle einen Stempelaufdruds mit einem
Kurzzeichen der in Frage kommenden Annahmestelle. So bedeutet z. B, ein Stempelabdruck WB 1/42,
dafl dieser Wettschein bei der Annahmestelle 42 des Abrechnungsbezirkes 1 der Hauptstelle Wies-
baden angenommen wurde oder der Wettschein mit dem Aufdruck XS 3/36, dafl dieser Wettschein
- bei der Annahmestelle 36 des 3. Abrechnungsbezirkes der Hauptstelle Kassel entgegengenommen
wurde. Die Annahmestelle bewahrt die noch zusammenhingenden Teile B und C jedes bei ihr
abgegebenen Wettscheins bis zum Abrechnungstage vor dem jeweiligen Wettbewerb sorgsam auf.
Am Abrechnungstage selbst werden alle bis zu diesem Tage angenommenen Wettscheinteile zusam-
men mit einer ins einzelne gehenden Abrechnung iiber Kontrollmarken und Wetteinsatz der
iibergeordneten Hauptstelle zugeleitet, die ihrerseits durch besonders beauftragte Personen die
abgegebenen Wettscheinteile an Hand der Abrechnung entgegennimmt und iiberpriift. Um eine
genaue Erfassung und Kontrolle des Wetteinsatzes im Verhiltais zu den eingetragenen Tipreihen zu
gewihrleisten, werden die Wettscheinteile mit einem Paginierstempel paginiert, und zwar in der
Weise, daff fiir je 2 Tipreihen oder 1,— DM Waetteinsatz eine Paginiernummer aufgedriickt wird.
Im Anschluf hieran werden die bis zu diesem Zeitpunkt noch zusammenhingenden Teile B und C
durch Schneiden voneinander getrennt und getrennt banderoliert, so daff nun Wettscheinpickchen
mit den C-Teilen einerseits und B-Teilen andererseits genau nach der Nummernfolge der Kontroll-
marken-Nummern annahmestellenweise gebiindelt entstehen und verpackt werden kénnen. Mit
grofter Sorgfalt mufl hierbei verfahren werden, da es zur ordnungsgemiflen Durchfiihrung des
gesamten Sportwettbetriebes jederzeit moglich sein muf, an Hand eines vom Wetteilnehmer
vorgelegten A-Teils, der ja auch Kontrollmarke und Kurzzeichen der Annahmestelle trigt, die
dazugehdrigen Wettscheinteile B und C binnen Minuten aufzufinden. Die in dieser Weise getrennt
verpackten und banderolierten Wettscheinpidichen werden nach Abrechnungsbezirken und dariiber
hinaus hauptstellenweise in Kartons mit den auf die Wettscheinteile abgestimmten Ausmaflen
verpackt und an die Zentrale in Wiesbaden weitergeleitet. Der Transport erfolgt durch Personen-
kraftfahrzeuge unter Aufsicht von Angestellten der Gesellschaft, und zwar in der Form, daf die
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Kartons mit den B-Scheinen einer Hauptstelle in einem Pkw und die Kartons mit den C-Scheinen
in einem zweiten Pkw beférdert werden, um bei einem eventuellen Verlust infolge eines Unfalls
nicht die Abwidklung des gesamten Wettbewerbes in Frage zu stellen, da beim Fehlen beider Wett-
scheinteile die Durchfithrung des Wettbewerbes nicht mehr moglich wire. Die Wettscheinkartons
mit den Teilen B und C werden von besonders hiermit beauftragten Angestellten der Gesellschaft
bei der Zentrale in Wiesbaden in Empfang genommen. Die Kartons mit den B-Scheinen werden
unter Aufsicht eines Notars und in Gegenwart eines Polizeibeamten in Stahlschrinken in einem
besonderen Tresor-Raum doppelt verschlossen und die Schrinke plombiert. Uber diesen Vorgang
erstelit der Notar eine notarielle Urkunde. Dariiber hinaus wird ein Protokoll, das vom Polizei-
beamten, dem Notar und dem Angestellten der Gesellschaft unterzeichnet wird, gefertigt, Die
Kartons mit den C-Scheinen werden gleichfalls in einem besonderen Raum unter Verschlufi gehalten
und am Sonntagabend nach Abschluff der FPuflballspiele, die auf dem Wettschein verzeichnet sind,
und nach Feststellung der richtigen Tipreihe ausgewertet. Die Auswertung erfolgt wiederum unter
Aufsicht anderer Angestellter der Gesellschaft, durch stindig nebenbeschiftigte Hilfskrifte, die beim
Hessen-Toto in Arbeitsschichten von etwa je 160 Personen arbeiten. Die Auswertung erfolgt mit
Hilfe von Schablonen, auf denen die richtigen Tipreihen in derselben Grofle anfgedruckt sind wie
die Tipreihen auf dem Wettschein, und zwar so, dafl der einzelne Auswerter diese Schablone auf
dem Wettscheinteil Tipreihe fiir Tipreihe anlegt und mit den dort eingetragenen Tipzeichen
vergleicht, um hiernach die Anzahl richtiger bzw. falscher Voraussagen festzustellen.

Nach den Wettbestimmungen des Hessen-Totos kdnnen die Wetteilnehmer in zwel Wettarten
ihre Voraussagen abgeben, und zwar nach der sog, Zwdlfer- oder nach der Zehnerwette, In der
erstgenannten Wettart ist Gewinner im 1.Rang, wer 12 FErgebnisse richtig vorausgesagt hat,
Gewinner im 2. Rang, wer 11, Gewinner im 3. Rang, wer 10 richtige Ergebnisse erzielt hat, Bei der
Zehnerwette ist entsprechend dem Vorhergesagten Gewinner im 1. Rang, wer 10, im 2.Rang, wer 9
und im 3. Rang, wer 8 Fuflballergebnisse richtig getippt hat.

Uber die Auswertung in diesem Rahmen mehr zu sagen, wiirde zu weit fithren, da es sich hier
um ein besonderes Arbeitssystem handelt, das bei geringstem Zeit- und Arbeitsaufwand die Fest-
stellung des Gewinnes zu treffen hat und so vicle Einzelvorginge aufweist, daf das Wesentliche hier
nur angedeutet werden kann. Die Wettscheine, auf denen die fiir einen Gewinnanspruch in dem
einen oder anderen Rang erforderliche Anzahl richtiger Voraussagen festgestellt wurde, werden
aus den Wettscheinpickchen ausgesondert und in besondere Banderolen eingelegt und listenmiflig
erfaflt. Aus der Anzah! der Gewinner in den einzelnen Ringen im Verhiltnis zu der Hohe der
Gewinnausschiittungssumme ergibt sich nun die Héhe der an die Gewinner auszuzahlenden Gewinne.
Hier sei kurz auf die Art der Gewinnausschiittung eingegangen. Von dem gesamten Wettumsatz
gelangen auf Grund gesetzlicher Vorschrift 509/ zur Ausschiittung an die Gewinner. Die Gewinne
werden je nach der Zahl der richtigen Voraussagen in 3 gleichen Ringen verteilt, und zwar getrennt
nach dem Wettumsatz fiir die 12er-Wette und dem fiir die 10er-Wette. An einem Beispiel erliutert
heifit dies folgendes:

Betrigt der gesamte Wettumsatz 1000000,— DM, und zwar 600000,— DM fiir die 12er- und
400000,~— DM fiir die 10er-Wette, so werden 300000,— DM fiir die12er- und 200 000,— DM fiir die
10er-Wette als Gewinn ausgeschiittet. Da die Gewinnausschiittung sowohl fiir die 12er- als auch fiir
die 10er-Wette in je 3 Ringen erfolgt, bedeutet dies, daf bei der 12er-Wette je Rang 300000,— DM
: 3 = 100000,— DM bzw. fiir die 1Cer-Wette 200000,— DM je Rang = rd. 66000,— DM
ausgeschiittet werden. Sollte nur ein Wetteilnehmer 12 richtige Voraussagen erzielt haben, dann
wiirde ihm der 1. Rang der 12er-Wette mit dem vollen Betrag von 100000,— DM zufallen. Hitten
jedoch 10 Wetteilnehmer je 12 richtige Frgebnisse erreicht, dann wiirde der Betrag von 100000,— DM
an diese 10 Wetteilnehmer zu gleichen Teilen, also je 10000,— DM, ausgezahlt werden. Dasselbe gilt
fiir die Berechnung der Rangquoten des 1. Ranges der 10er-Wette und des 2. und 3. Ranges beider
Wettarten.

Dies ist in kurzen Worten das, was iiber die Fulballwette, wie sie sich dem einzelnen Wetteil-
nehmer darstellt, zu sagen ist. Was interessiert nun den Kriminaliscen und die Strafverfol-
gungsbehdrden {iberhaupt im Zusammenhang mit dem Sportwectbetrieb?

Die Auswahl der in Frage kommenden Straftaten ist nicht grofl, wobei allerdings die Einzelfille
nicht uninteressant sind. Im Vordergrund stehen zunichst die Delikte nach §§ 263 ff StGB., Wert-
teilnehmer, denen das Gliick bei ihrer seitherigen Beteiligung an den Wettbewerben des Fufiballtoros
nicht hold war, versuchen ein »Corriger [a fortune«, indem sie im Zusammenhang mit einem
ordnungsgemifien oder nur vorgetiuschten Wettabschluff auf betriigerische Weise einen Gewinn-
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anspruch zu erlangen suchen. Nach den gesammelten Erfahrungen ist es auf Grund der Fassung der
amtlichen Wettbestimmungen bisher immer nur beim Versuch geblieben. Manchmal sind die
Handlungen solcher Wetteilnehmer auch nur bis zum Stadium strafloser Vorbereitungshandlungen
gediehen. Interessant diirfre die Feststellung sein, dafl zahlreiche Fille der hier in Frage stehenden
Art von durchaus honorigen, zumindest honorig erscheinenden Personen begangen wurden,
die offensichtlich ihr Verhalten als nicht strafbar und geradezu als eine Art Sport, wenn auch mit
unredlichem Charakter, betrachteten. Sie sind mit den Menschen zu vergleichen, die sich nach
Abschluf} einer Strafienbahn- oder Autobusfahrt im Bekanntenkreise geradezu rithmen, die Fahrt
ohne Entrichtung des Fahrpreises beendet zu haben, oder mit denen, die beim Fahrkartenkauf oder
bei der Kontrolle im Eisenbahnzug ihr bereits 10jihriges Kind altersmifig so deklarieren, daf} es
auf der Fahrt fiir die Hilfte des Preises mitgenommen werden kann; sie sind mit dem Steuersiinder
verwandt, der es als seine vornehmste Aufgabe ansieht, durch geschickte Machenschaften um die
Zahlung der Steuer an den Fiskus »herumzukommen«. Nur so kann man es sich erkliren, daff
Menschen, die sich in ithrem Beruf und in ihrem privaten Dasein nachweislich nie etwas haben
zuschulden kommen lassen, nun auf einmal in Verbindung mit der Fufiballwette eine Handlung
begehen, die sie mit dem Strafgesetz in Xonflikt bringt.

Es hat sich bisher im Arbeitsbereich des »Hessen-Totos« erst in zwei oder drei Fillen ergeben,
dafl einschligig vorbestrafte Personen als Titer fiir Delikte wie z. B. Wettbetrugsversuch beim
Fufiballtoto in Erscheinung traten; Berufsverbrecher sind als Titer noch nicht bekanntgeworden.
Eine Beschrinkung des Titerkreises auf bestimmte Personen oder Berufsgruppen ist nicht mdglich,
da die Titer wegen der umfassenden Beteiligung am Fuflballtoto allen Kreisen angehoren bzw.
angehdren kénnen. Wie bereits bemerkt, kommen als Straftaten in erster Linie Betrugsversuche
in Betracht. Es ist nun nicht so, daff der Titer von vornherein mit der Absicht, sich durch irgend-
welche Machenschaften einen rechtswidrigen Vermdgensvorteil zu verschaffen, an sein Vorhaben
herangeht. In zahlreichen Fillen sind nach unseren Feststellungen der verbrecherische Vorsatz und
die Absicht im Sinne des § 263 StGB erst nachtriglich, d. h. nach einem ordnungsgemiflen Wett-
abschluf}, bei dem Titer aufgetreten.

Im folgenden sollen einigeBeispiele zitiert werden, dieauf Grund der Mannigfaltigkeit des tiglichen
Lebens und der zahlreichen Méglichkeiten aus der jeweiligen Situation heraus hei einiger Phantasie
beliebig erweitert werden kénnen. So kommt eines Tages ein Wetter, der schon dfters getippt und
noch niemals etwas gewonnen hat, zu der Annahmestelle, legt seinen Wettschein zur Annahme vor
und zahlt seinen Wetteinsatz ein. Der Annahmestelleninhaber behandelt diesen Wettschein ordnungs-
gemifl, wie bereits beschrieben, indem er die Kontrollmarkenteile aufklebt und das Kurzzeichen
seiner Annahmestelle aufdriickt. Er trennt den A-Teil an der Perforierungslinie und will ithn gerade
dem Wetteilnehmer zuriickgeben, als dieser noch vom Annahmestelleninhaber, der zusammen mit
seiner Annahmestelle einen Zeitungskiosk betreut, eine Ulustrierte verlangt. Der Annahmestellen-
inhaber legt die Illustrierte dem Wetteilnehmer hin, der diese zusammen mit dem B- und C-Schein
des Wettscheins, die der Annahmestelleninhaber noch nicht vereinnahmr hart, versehentlich wieder
an sich nimmt. Er bezahlt die Illustrierte und verlifit den Kiosk. Der Annahmestelleninhaber, der
anschlieflend weitere Kunden bedient, achtet nicht darauf, daf er den B- und C-Teil nicht in seine
Schublade gelegt hat und vergifit im Drange der Geschifte diesen Vorgang. Der Wetteilnehmer steckt
seinen A-Schein, die Illustrierte und die versehentlich mitgenommenen B- und C-Teile in seine
Aktentasche und stellt erst spiter — vielleicht gar erst am Sonntag nach den Fufiballspielen — fest, daff
er nicht nur im Besitze des A-Teils, sondern auch der dazugehdrigen Teile B und C ist. Vielleicht
kommt ihm auch jetzt noch kein unredlicher Gedanke, M3glicherweise schimpft er nur, dafl ihm der
Annahmestelleninhaber durch seine Nachlissigheit die Wette »vermasselt« habe, bis ihm oder einem
seiner Freunde, die mit ihm am Lautsprecher sitzen, der Gedanke kommt, »hier liefle sich etwas
machen«. Nun werden auf dem A-Teil des Wettscheins Tipreihen zu den bereits vorhandenen
nachgetragen, darunter natiirlich eine Tipreihe, die mindestens 11 oder gar 12 richtige Ergebnisse
aufweist. B- und C-Teil werden als kompromictierend schleunigst verbrannt oder auf andere Weise
vernichtet. Der Weg ist damit aber noch nicht frei fiir einen Gewinnanspruch, denn die Wett-
bestimmungen weisen ausdriicklich darauf hin, dafl ohne die Teile B und C ein Gewinnanspruch
nicht anerkannt werden kann. Man glaubt, in dem A-Teil mit der Kontrollmarke und dem Stempel
der Annahmestelle einen Beleg in der Hand zu haben, mit dessen Hilfe man unwiderlegbar dartun
kénne, eine Wette mit der gewinnbringenden Tipreihe abgeschlossen zu haben. Am Montag oder
Dienstag erscheint dann ein solcher Wetter bei der Zentrale der Gesellschaft oder er ruft vorher dort
an und meldet sich als gliidklicher Gewinner im 2. oder 1. Rang. Natiirlich geschieht dies nur, wenn
es sich um einen wirklich namhaften Gewinn handelt. Der A-Schein wird sodann bei der Zentrale

185



vorgelegt und der Gewinnanspruch formell angemeldet. Der Wetter muf sich jetzt sagen lassen, dafl
die Kontrollmarke bereits vor dem Wettbewerb als in Verlust geraten gemeldet und fiir ungiiltig
erklirt worden sei. Thm sind natiirlich die Vorsichts- und Sicherungsmafinahmen der Gesellschaft fiir
derartige Fille nicht bekannt. Er beharrt aber auf seinem Gewinnanspruch, bleibt unbelehrbar und
aus der straflosen Vorbereitungshandlung, als die eine Anfrage wegen eines eventuellen Gewinnes
vielleicht noch hitte angesehen werden kdnnen, wird ein Versuch im Sinne des Betrugstatbestandes.

Dies war ein Fall nach dem Satz »Gelegenheit macht Diebe«, abgewandelt auf einen versuchten
Toto-Wettbetrug. Es bleibt jedem iberlassen, eine Unzahl dhnlicher Fille unter Ausnutzung
dhnlicher Situationen zu bilden, und er wird damit eine grofie Anzahl von Toto-Wettbetrugs-
versuchen, wie sie tatsichlich vorgekommen sind, erfassen.

Wenn nun ein Wetter von vornherein mit einer unredlichen Absicht an einen Wettabschlufl heran-
geht, dann kann sich das Verfahren ungefihr so abspielen:.

Der Wetter, der den Betrieb einer Annahmestelle in den vorangegangenen Wettbewerben zu den
Hauptgeschiftszeiten genau beobachtet hatte, legt bei starkem Geschiftsbetrieb 2 oder 3 ordnungs-
gemifl ausgefiillte Wettscheine vor, unterldfic es jedoch, auf einem Wettschein seine Anschrift ein-
zutragen. Der Annahmestelleninhaber versiecht — ohne zu ahnen, daf ihm eine Falle gestellt werden
soll — die Wettscheine ordnungsgemifl mit Kontrollmarke und Stempel. Wenn er jedoch die A-Teile
von den anderen Wettscheinteilen trennen will, bittet ithn der Wetter, doch schnell nachzusehen,
ob er auch auf die Riidkseite der Wertscheine seine Anschrift gesetzt habe. Natiirlich wird das Fehlen
der Anschrift auf dem einen Wettschein festgestellt und in der besten Absicht, Kundendienst zu
leisten, gibt der Annahmestelleninhaber den Wettschein mit allen 3 Teilen — ordnungsgemif fiir
den Wettabschlufl vorbereitet — dem Wetter zuriick, der sich, andere Kunden inzwischen vorlassend,
an einen Nebentisch oder irgendwie in den Hintergrund begibt, um angeblich die Anschrift nach-
zutragen, Der Annahmestelleninhaber vergifit den Vorfall, und der unredliche Wetter verlifit mit
einem volistindigen Wettschein, der bereits Kontrollmarke und Stempel trigt, die Annahmestelle.
B- und C-Teile werden auch hier prompt vernichtet. Am Sonntagabend, nach Vorliegen der richtigen
Tipreihe, wird u. a. auch eine vollstindige Gewinn-Tipreihe auf dem A-Teil nachgetragen und dann
Freunden und Bekannten gliickstrahlend erzihlt, man habe einen Gewinn im 1. oder 2. Rang erzielt.
Und wieder liuft es ab wie in dem- vorher geschilderten Fall.

Ein anderer Wetter — meist spielt sich ein Fall wie der folgende bei kleinen Annahmestellen auf
dem flachen Lande ab — hat beobachtet, dafl ein Annahmestelleninhaber, der zugleich ein Zigarren-
geschift, einen Papierwarenladen oder eine Gastwirtschaft betreibt, die eine oder andere Ware
irgendwo im letzten Winkel seines Ladens gelagert hat. Er veranlafit den nichts ahnenden Annahme-
stelleninhaber, ihm doch von dieser Ware etwas zu verkaufen. Wihrend dieser sich bemitht, aus
einem vom Standort des Wetters weit entfernten oder uniibersichtlichen Platz die Ware heran-
zuholen, stiehlt der Wetter aus der Schublade des nicht allzuweiten Ladentisches eine Kontrollmarke
von der dort aufbewahrten Rolle und setzt mit dem gleichfalls in der Schublade liegenden Annahme-
stellen-Stempel die notwendigen Aufdrucke auf einen bereitgehaltenen Wettschein. Der Annahme-
stelleninhaber hat nichts bemerkt und wundert sich am Abrechnungstage, dafl ithm bei der
Uberpriifung des Kontrollmarkenbestandes in Verbindung mit den von ihm angencmmenen Wett-
scheinteilen eine Kontrollmarke fehlt. Er meldet vorschriftsmiflig sofort fernmiindlich voraus den
Verlust an die Zentrale, erklirt durch den vorgeschriebenen Aushang die verlorengegangene
Kontrollmarke fitr ungiiftig, und der betriigerische Wetter mufl bei seiner Vorsprache oder fern-
miindlichen Anfrage bei der Zentrale erfahren, dafl er nicht als Gewinner anerkannt werden kann,
_ weil ein Wettschein mit der vom Wetter angegebenen Kontrollmarkennummer im Wertbewerb niche
beriicksichtigt werden konnte. Man kénnte die Reihe dieser Betrugsversuche beliebig fortsetzen.

So einfach dem erfahrenen Kriminalbeamten diese Fille aus der Riickschau erscheinen mégen, so
viele Schwierigkeiten bieten sie bei der Uberfithrung des Titers, bei dem es sich fast immer um einen
Einzelginger handeln wird, der glaubt, nur bestreiten zu miissen, um nicht iiberfithrt werden zu
kdnnen. Und hier wird es offenkundig, warum der Kriminalbeamte von heute auch etwas mehr vom
Totobetrieb wissen mufl als nur, dal man dabei einen Wettschein auszufiillen hat, auf den man
gewinnen cder nicht gewinnen kann. Die amtlichen Wettbestimmungen und die Geschiftsanweisun-
gen der Gesellschaft sind nach den ersten Anfingen und Erfahrungen von Fachleuten so abgefafit
und die Sicherungsmafinahmen so ausgefeilt worden, dafl es in jedem Falle zwedimiflig erscheint, den
Kriminalbeamten mit dem Totobetrieb bis ins einzelne vertraut zu machen, um ihn in die Lage zu
versetzen, Titer der hier in Betracht kommenden Art iiberfiihren zu kdnnen. Der Beamte muf} in
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groflen Ziigen den Ablauf des Geschehens bei Abwicklung eines Fufiballtoto-Wetrtbewerbes kennen,
vom Entstehen eines Wettscheins mit den verschiedenen Spielpaarungen bis zur Gewinnauszahlung.
Ein Beispiel soll dies kurz erliutern:

Ein Wetter legt am Montag nach einem Wettbewerb einen A-Schein vor, auf dem in einer, und
zwar der vierten Tipreihe der Zwolferwette, 13 richtige Ergebnisse eingezeichnet sind. Gerade an
diesem Sonntag waren auflerordentliche Uberraschungen hinsichtlich der Spielausginge zu verzeich-
nen. Die in Frage stehende Annahmestelle hatte bereits am Sonnabend vor dem Wettbewerb
fernmiindlich und schriftlich den Verlust einer Kontrollmarke gemeldet. Der vom Wetter vorgelegte
A-Teil trug ausgerechnet das A-Teilchen der Kontrollmarke, die vom Annahmestelleninhaber als
abhanden gekoemmen gemeldet worden war. Bel seinem ersten Besuch in der Zentrale der Gesellschaft
erklirte der Wetter hartnickig, dafl er am Freitag vor dem Wettbewerb bei dieser Annahmestelle
einen Wettschein abgegeben habe und dafl er auf seinem Gewinnanspruch bestehe. Als er nun im
Verlaufe der Unterhaltung gefragt wurde, wie er ¢s denn fertiggebracht habe, ein so seltenes Ergebnis
von 13 richtigen Voraussagen bei der grofien Anzahl von Uberraschungen an diesem Spielsonntag
zu erzielen, berief er sich auf seine genaue Kenntnis der Spieler der verschiedenen Vereine, u. a.
besonders eines Vereins, der ganz {iberraschend und gegen jede Voraussicht verloren hatte. Der
Wetter behauptete, bei der Einzeichnung seines Tips fiir dieses Spiel die Verletzung eines als Stiitze
der Mannschaft geltenden Spielers wesentlich mit in Betracht gezogen zu haben, um auf Niederlage
dieses Vereins zu tippen. Nun war bekannt, dafl die Verletzung dieses Spielers erst am Sonnabend
in der Presse bekanntgegeben worden war. Es war aber auch festgestellt worden, daf} die Kontroll-
marke, die einerseits von der Annahmestelle als verloren gemeldet worden war und andererseits mit
ihrem A-Teilchen auf dem vorgelegten A-Schein klebte, bereits am Mittwoch vor dem Wettbewerb
verbraucht worden sein mufite. Denn die Kontrollmarken mit den Nummern unmittelbar vor und
unmittelbar nach der Nummer des abhanden gekommenen Wettscheines waren bereits am Mittwoch
auf anderen Wettscheinen verklebt worden. Die Wetteilnehmer, die im Besitze von Wettscheinen
mit diesen Nachbarnummern waren, konnten von uns nach der Anschrift auf den C-Teilen dieser
Wettscheine auch ausfindig gemacht werden. Es ergab sich also hier die erste wesentliche Liicke in der
Darstellung des betriigerischen Wetters, von der aus der ganze Fall erfolgreich aufgerollt und
geklirt werden konnte.

Dieser Fall wurde erwihnt, um darzutun, wie eine gewisse Kenntnis der Zusammenhinge beim
Fuflballtoto geeignet ist, dem Sachbearbeiter und im weiteren Verfolg dem Kriminalbeamten die
Uberfiihrung des Tidters zu ermdglichen. Es wiirde zu weit fithren, alle Eventualititen aufzuzeigen.
Aus diesen Ausfithrungen sollte nur ersichtlich werden, daf} es sich bei der Bearbeitung des Toto-
Wetthetrugs zwar nicht um besonders schwierige Fille fiir einen erfahrenen Kriminalbeamten
handelt, dafl jedoch Sachkenntnis auf dem Gebiete des Fufiballtotos vorausgesetzt werden muf}, um
erfolgreiche Arbeit zu leisten,

Auch auflerhalb des eigentlichen Sportwettbetriebes wird der von einem unredlichen Wetteil-
nehmer abgeinderte A-Teil eines Wettscheins gelegentlich fiir betriigerische Machenschaften benutzt.
So erginzte ein Wetteilnehmer bei Wettbewerben mit hohen Quoten den A-Teil durch Tipreihen,
unter denen sich auch eine die Voraussetzungen fiir den 1. oder 2. Rang erfiillende Tipreihe befand,
um bei Freunden und Geschiftsleuten Geld zu erschwindeln mit dem Hinweis auf den zu erwartenden
Totogewinn, der bisher nur noch nicht von der Gesellschaft ausgezahlt, aber in den nichsten Tagen
zu erwarten sei.

Leider ist es im Rahmen dieser Arbeitstagung nicht méglich, auf ein Spezialgebiet des Fulballtotos
niher einzugehen, auf die sog. System-und Permutationswetten Wenn auch der Anteil des
Umsatzes fiir diese Wetten — gemessen am Gesamtwettumsatz — iiberaus gering ist, so haben
dennoch die Verkiufer von Wettsystemen der verschiedensten Art durch unzihlige, z. T. stark ins
Auge fallende Inserate die Aufmerksamkeit des wettlustigen Publikums auf sich gelenkt, So werden
in Sportzeitungen und auch in der Tagespresse immer wieder Wettsysteme angepriesen, deren An-
wendung auch bei verhiltnismiflig geringem Wetteinsatz einen fast todsicheren Toto-Tip gewihr-
leisten soll, Vielfach wird auch bei diesen Anzeigen beront, daff es sich hier um Erfindungen handele,
deren Ergebnisse dem Wetteilnehmer beim Abschluf von Wetten dieser Art zugute gebracht werden
sollen. Abgesehen davon, daf} es sich hier keinesfalls um Erfindungen handelt, sondern lediglich um
die Anwendung mathematischer Zahlenreihen, die bereits seit Jahrhunderten bekannt sind, wird
durch die Art der Anpreisung vielfach gegen die Vorschriften des unlauteren Wett-
bewerbsgesetzes verstoflen. Es wird also auch fiir die Kriminalpolizei, die in ihren Reihen
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einen mit dem Toto-Sachgebiet vertrauten Beamten hat, wichtig sein, derartige Anzeigen in der
Presse zu verfolgen, da sicherlich in einer Vielzahl von Fillen Verst6fe der hier angedeuteten Art
vorliegen diirften.

Straftaten, die im Zusammenhang mit dem Sportwettbetrieb von Angestellten ciner Toto-
Gesellschaft begangen werden bzw. begangen werden konnen, sind zahlenmiflig sehr gering.

Zum besseren Verstindnis der bisherigen Ausfithrungen soll noch kurz die Organisation einer
Toto-Gesellschaft, und zwar in diesem Falle des Hessen-Totos, dargestellt werden, die sich nicht
wesentlich von der Organisation anderer Gesellschaften unterscheidet.

Die Gesellschaft hat ihren Sitz in Wiesbaden und wird von der Direktion geleitet. Der Direktion
untersteht die Verwaltungszentrale mit den Fachabteilungen, die nach dem Grund-
satz der Spezialisierung eingerichtet und besetzt sind und alle anfallenden Arbeiten verwaltungs-
mifliger Art erledigen.

Die Verwaltungszentrale gliedert sich in

1. Organisation,
. Technische Abteilung,
. Buchhaltung,
. Kasse,
Reklamation,
. Revision,
. Personalabteilung,
. Statistik,
. Rechtsabteilung,
. Auswertungsabteilung,
11. Registratur.
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Zur unmittelbaren Durchfithrung des Sportwettenbetriebes hat die Gesellschaft in Hessen
7 Hauptstellen errichtet, und zwar in

Frankfurt/M.,

Offenbach/M.,

Darmstadt,

Wiesbaden,

Bad Nauheim,

Fulda,

Kassel.

Der Bereich jeder Hauptstelle umfalt Annahmestellen, deren Zahl und Umfang durch die Grofle
des Hauptstellenbereiches, die Bevilkerungsdichte, Bevolkerungsscrukeur, wirtschaftliche Lage usw.
bestimimnt werden. Diese Annahmestellen werden auf Vorschlag der Hauptstelle von der Direktion
errichtet. Die Hauptstellen haben im Rahmen ihres Geschiftsauftrages die Aufsicht iiber alle
Annahmestellen ihres Bezirkes. Zur Durchfiihrung ihrer Aufgaben kénnen die Hauptstellen Abrech-
nungsbezirke mit verantwortlichen Abrechnern einrichten.

Soweit der duflere Rahmen. Ein wichtiges Glied in dieser Kette ist die Annahmestelle, weil
sie den Wettschein auf das laufende Band, das zur Gesellschaft fithrt, zu bringen hat. Der Hessen-
Toto unterhilt insgesamt etwa 1750 Annahmestellen, die {iber das ganze Land Hessen verteilt sind.
Wenn auch bei der Auswahl der Annahmestelleninhaber mit grofiter Sorgfalt verfahren wird, so ist
bei der groflen Zahl dennoch nicht ganz zu vermeiden, daff in Einzelfillen Unregelmifligkeiten
vorkommen, die nicht nur die Gesellschaft, sondern auch Strafverfolgungsbehdrden zum FEin-
schreiten zwingen. Die wenigen Fille, die bisher Anlafl zu einem solchen Vorgehen gaben, betrafen
Unterschlagungen von Wetteinsatz. Von finanzieller Tragweite waren diese Fille nicht. Schreib-
ungewandte Wetteilnehmer hatten z. B. ihren Annahmestelleninhaber auf dem flachen Lande
gebeten, fiir ithn einen Wettschein auszufiillen, weil sie keine Zeit oder zu wenig Erfahrung hitten.
Der Annahmestelleninhaber fiillte auch wunschgemifi Wettscheine fiir die jeweils durchgefiihrten
Wettbewerbe aus, gab jedoch dem Wetteilnehmer den A-Schein nicht sofort, sondern erst am
Montag oder Dienstag nach dem Wetthewerb zum Nachweis des Wettabschlusses wieder zuriidk,
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wobei er allerdings auf den B- und C-Teilen, die an die Gesellschaft in Wiesbaden weitergeleitet
wurden, weniger Tipreihen ausgefiillt hatte als auf dem A-Teil des Wetteilnehmers. Nach den Ein-
tragungen auf den Teilen B und C brauchte er in diesen Fillen beispielsweise an die Gesellschaft
fir 4 Tipreihen lediglich 2,— DM abzufiihren. Dem Wetteilnehmer stellte er aber § Tipreihen, die
er jedoch nur auf dem A-Teil eingetragen hatte, in Rechnung, wihrend er den Differenzbetrag
fiir sich vereinnahmte. Diese Fille sind allerdings so selten und von so geringer Bedeutung, daf} sie
hier nur beiliufig erwihnt werden sollen.

In den iibergeordneten Hauptstellen oder bei der Zentrale sind im Verlaufe von 6 Jahren, d. h.
seit Bestehen des Hessen-Totos, keine strafbaren Handlungen begangen worden. Es ist auch nicht
bekanntgeworden, daff bei den den Hauptstellen in Hessen gleichzusetzenden Haupt- und Bezirks-
stellen anderer Toto-Geselischaften oder den Verwaltungszentralen dieser Toto-Gesellschaften
strafbare Handlungen irgendwelcher Art vorgekommen sind, womit allerdings nicht gesagt sein soll,
dafl sie nicht vorkommen konnten. Dann sind sie aber wie Straftaten zu beurteilen, die auch bei
einem Bankunternehmen, bei einer Versicherungsgesellschaft oder bei einem anderen wirtschaft-
lichen Unternechmen im Bereich des Mbglichen liegen. In diesem Zusammenhang sei darauf
hingewiesen, dafl der gesamte Geschiftsbetrieb der Verwaltungszentrale mit allen ihren Abteilungen
und seinen Ausstrahlungen auf die Auflenorganisation alljihrlich von einer Revisionsgesellschaft
eingehend gepriift wird, die im Auftrage des Rechnungshofes titig wird., Dariiber hinaus sind
laufend zwei mit besonderen Vollmachten versehene Innenrevisoren damit befaflt, alle Vorginge
im Rahmen der Abwicklung der Fuf8ball-Totc-Wettbewerbe entweder total oder stichprobenweise
zu {iberpriifen, um nicht nur evtl. Unregelmifligkeiten festzustellen und auszumerzen, sondern
auch auf die Schliefung noch vorhandener Liicken durch entsprechende Verwaltungsmafinahmen
hinzuwirken. Weiterhin ist von Wichtigkeit, dafl die Titigkeit der Geschiftsfithrung durch einen
Aufsichtsrat unter Kontrolle gehalten wird, der sich aus Vertretern des Finanzministeriums, des
Innenministeriums und des Kultusministeriums sowie der Sportverbinde zusammensetzt. Tm
Rahmen des Moglichen ist daher alles getan, um die ordnungsmiflige Durchfithrung des Sport-
wettbetriebes in jeder Hinsicht zu gewihrleisten.

Aus der Erkenntnis, daff im Falle irgendwelcher Unregelmifligkeiten bei der Veranstaltung von
Fuflballwetten nur ein mit Spezialkenntnissen ausgestatteter Beamter in der Lage ist, Ermittlungen
mit Aussicht auf Erfolg durchzufiihren, hat der Hessen-Toto bereits vor Jahren Verbindung mit
dem Hessischen Landeskriminalamt aufgenommen und erwirkt, daf} ein tiichtiger Beamter fiir die
Bearbeitung von Straftaten im Rahmen des Fufiballtotos in Hessen zur Verfiigung gehalten wird
und jederzeit sofort zur Bearbeitung solcher Fille herangezogen werden kann. Diesem von der
Behorde ausgesuchten Beamten wurde jede Unterstiitzung gegeben, sich iiber alle Einzelheiten des
Sportwettbetriebes in den Abteilungen der Verwaltung zu unterrichten und dariiber hinaus auch
bei der Auflenorganisation die nétigen Informationen einzuholen. Es wurde dem Beamten Einblick
in alle geschiftlicdien Vorginge gewidhrt, soweit sie nur irgendwie mit seiner Aufgabe in Verbindung
zu bringen waren. Diese Mafnahme hat sich im Laufe der Jahre hervorragend bewithrt. Trotz
verschiedener Anregungen ist es uns bisher leider nicht gelungen, auch die Staatsanwaltschaft und
die Richter zu bewegen, sich mit dem ihnen z. T. vollkommen fremden Gebiet des FuBiballtotos
niher zu befassen. In einer grofien Zah! von Verfahren, sei es in der Hauptverhandlung, sei es bei
den vorbereitenden Ermirttlungen, muflte festgestellt werden, dafl Staatsanwilten und Richtern
nicht immer bekannt ist, was ein Wettschein des Fufiballtotos iiberhaupt darstelle oder wie er im
Rahmen des jeweils in Frage stehenden Falles zu bewerten ist. Es wire zu begriifien, wenn diese
kurzen Ausfilhrungen iiber den Fuflballtoto dazu beitragen wiirden, auf einem etwas abgelegenen,
doch nicht unwichtigen Gebiet der Bekimpfung von Rechtsbrechern aufklirend zu wirken.
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Der Schwindel mit Abschirmgeriten gegen Erdstrahlen

Ing. Dr. phil. H. Gradmann, Bundeskriminalamt Wiesbaden

Seit Jahren werden in zunehmendem Mafle sonderbare Gerite zu teuren Preisen angepriesen und
verkauft, deren »Erfinder« dem Publikum in pseudowissenschaftlichen Prospekten und Verdffent-
lichungen in Zeitschriften klarzumachen versuchen, dafl ihre als Erdentstrahlungsgerite oder als
Erdstrahlabschirmgerite bezeichnete Ware gegen allerlei Krankheiten und Beschwerden niitzlich sei,
In den Prospekten werden bekannte Tatsachen, die nichts mit den Geriten zu tun. haben, mit
unbewiesenen Behauptungen vermengt. Die Apparate-Fabrikanten sind entweder Wiinschelruten-
ginger oder sie stehen mit diesen in Verbindung. Zur Beurteilung der sog. Entstrahlungsgerite
ist es daher zunichst wichtig, sich ein Bild iiber das Wiinschelrutengehen zu machen.

Mit dem Problem der Wiinschelrute haben sich insbesondere in den letzten Jahrzehnten viele
beschiftigt, die mit dem Ernst und dem Verantwortungsbewufltsein echter Wissenschaftler Klirung
suchen. Als Ergebnis dieser Bemithungen ist u. a. zu vermerken, was Prof. Briiche in seinem aus-
fihrlichen Referat kiirzlich schrieb: »Das Gebiet um die Wiinschelrute erscheint {iberhaupt nicht der
Wissenschaft zugehdrig; es ist nicht »wissenschaftsfihige.«})Rechenberg schreibt: »Das einwandfrei
existierende Phinomen der Wiinschelriite soll nicht geschmilert oder herabgesetzt werden. Fest
steht, daf} verschiedene Menschen ab und zu die Fihigkeit besitzen, beim Uberschreiten von unter-
irdischen Wasseradern eine Rute, die sie mit einem bestimmten Griff halten, zum Ausschlag zu
bringen; der Ausschlag kann so stark sein, dafl Verletzungen an der Hand vorkommen. Dies ist
nicht auf eine duflere Kraft zuriickzufiihren, sondern die fest angespannten Muskeln des Ruten-
gingers bewirken die Bewegung.« ?)

Wo eine Rute ausschligt, ist aber nicht immer Wasser, und andererseits schligt die Rute auch iber
starken Wasseradern nicht aus. Die Direktorenkonferenz der Geologischen Landes-
imter hat im Jahre 1950 erklirt, dafl die Wiinschelrute ungeeignet sei, zum Aufsuchen von Boden-
schiitzen einschliefilich Wasser eingesetzt zu werden. Tatsichlich wurde im Laufe der Zeit viel Geld
vergeudet fiir Grabungen und Bohrungen, unternommen auf Grund der Angaben von Wiinschel-
rutengingern. Die unsichere Kunst des Wiinschelrutengehens ist eine Kunst, die manche Menschen
mehr, andere weniger oder gar nicht beherrschen. Auch ist ein und derselbe Mensch nicht immer
gleich gut disponiert. Wenngleich Zuflere Krifte auf den Wiinschelrutenausschlag nicht einwirken,
so ist es keineswegs gerechtfertigt, den Schluf zu zichen, »dafl Guflere Ursachen fiir sein Entstchen
vollstindig und mit Sicherheit abzulehnen sind«.®)

Will man der Sache auf den Grund gehen, so muff man das in dieser Beziehung unsichere
Anzeigegerit sMensche« ausschalten und durch objektive Messungen nachzuweisen versuchen, ob
dort, wo der Rutenginger reagiert, physikalische Realititen vorliegen.

Wissenschaftler haben entsprechende Versuche unternommen und z. T. iibereinstimmende, z. T.
widersprechende Ergebnisse erhalten. Es wurden Messungen des Magnetfeldes der Erde iiber Reiz-
streifen vorgenommen, Messungen der Bodenleitfihigkeit u. a. An diesen Reizstreifen sollen z. B.
sehr geringe Abweichungen des erdmagnetischen Feldes sowie Abweichungen der elektrischen Leit-
fihigkeit des Bodens von dem Durchschnittswert der Umgebung auftreten. Es ist allerdings nicht
einzusehen, wie derartiges als Ursache fiir eine Reaktion des Rutengingers wirken kann. Wir leben
dauernd in dem sehr schwachen magnetischen Kraftfeld der Erde. Da der menschliche Kdrper aus
elektrisch gut leitfihigen Substanzen besteht, werden bei Bewegungen des Kérpers immer, allerdings
hom&opathisch geringe, elektrische Stréme entstehen. Ist nun eine gewisse Stelle des sehr schwachen

1} Berichr iber Wiinschelrute, geopathische Reize und Entstdrungsgerite {*Naturwissenschaftliche Rundschaus Heft 9 und 11f 1954]
%y Uber die Wiinschelrute (»Universitas« Zeitschrift fiir Wissenschaft, Kunst und Literatyr, Juli 1951},
%) Q. Prokop in »Stimmen der Zeiz« (Okrober 1954).
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Magnetfeldes um einige Promille schwicher oder stirker, so ist nicht verstindlich, wieso diese
geringfiigige Anderung eine Reaktion auslSsen kann. Ein direkter Einfluf der Abweichung der
Bodenleitfihigkeit auf den wandelnden Menschen ist auch nicht erklarlich.

Angeblich soll sich eine Empfindlichkeit des Wiinschelrutengingers auf Kurzwellenstrahlung
herausgestellt haben, und zwar nicht nur in der Nihe der heute in Betrieb befindlichen starken
Sender, sondern auch im Umkreis von Versuchssendern von etwa 1 Wate Strahlungsleistung, die
fiir solche Untersuchungen eingesetzt wurden. Kurzwellenstrahlung soll sich auf den Rutenginger
dzhingehend auswirken, dafl auch iiber Reizstreifen kein Ausschlag mehr zustande kommt. .

Es ist zu erwarten, daf weitere Untersuchungen, die von berufener Seite im Gange sind, es
erméglichen werden, das Wiinschelrutenproblem — wenn nicht zu l8sen — so doch vielleicht etwas
aufzuhellen. Wiirden diese Fragen nicht durch die Existenz der eingangs erwihnten Gerite fiir
viele kranke Menschen von Bedeutung sein, so wire es nicht ndtig, die Offentlichkeit mit dem
Problem zu behelligen. Die Radiistheten bezeichnen die Reizstreifen auch als »pathogene«, d., h.
krank machende Streifen. Diese Zonen soilen vor allem fiir die auf ihnen lebenden Menschen
erhéhte Krebsgefahr bedeuten; auch sonst sollen sich die von diesen »pathogenen« Zonen aus-
gehenden Erdstrahlen nachteilig fiir die Gesundheit von Mensch und Tier auswirken. So wird z. B.
behauptet, Menschen kdnnten nicht schlafen, Haustiere wiirden weniger ertragsreich, Hausmauern
wiirden feucht, die Akustik von Silen und Kirchen werde durch die Nebelbildung beeinzrichtigt;
der iiber Reizstreifen hergestellte Kise bekime einen unangenehmen Geschmack usw.

Es ist allgemein bekannt, dafl die Erde und das Luftmeer, auf dessen Grund wir leben, auf
mannigfache Weise auf den Menschen wirken. Das Klima iibt 8rtlich gebundenen, das Werter
zeitlich veriinderlichen Einfluff aus. Dann leben wir im Schwerfeld der Erde, im elektrischen Feld
der Erde, im Magnetfeld der Erde, im Bereich kosmischer Strahlungen und in den Strahlungs-
feldern ungezihlter Rundfunksender verschiedener Wellenlingen, deren Strahlungsintensitit nicht
nur vom Sender aus dauernd verinderlich, sondern auch von Ort zu Ort verschieden ist, da mit
wachsendem Abstand die Intensitit abnimmt.

Wir kennen heute noch nicht alles, was auf den Menschen von auflen einwirkt, In der Wissen-
schaft kommt es aber nicht auf Méglichkeiten, sondern immer auf Tatsachen an, die nachgewiesen
werden miissen. Diejenigen, die bisher Unbekanntes behaupten, haben daher auch den wissen-
schaftlichen Beweis zu fiihren. Es ist nicht Aufgabe der Wissenschaft, Behauptungen zu widerlegen.
In dieser Bezichung lassen die Verfechter der Hypothesen iiber die Erdstrahlen viel zu wiinschen
iibrig. Die Anforderungen an Exaktheit der Experimente und an die mit Statistiken zu fihrenden
Beweise werden vielfach als Schikane abgelehnt.

In seinem vor dem Krieg in vielen Auflagen erschienenen Buch » Geopsyche« hat Prof. Hellpach
die Ergebnisse der Forschung iiber die Wirkungen der Umwelt auf Seele und Kérper wieder-
gegeben. In der letzten Auflage 1939 erwihnt er bereits die sog. Erdstrahlen als Phantasiegebilde.

Die Radidstheten wiirden den Menschen mit ihren unbewiesenen Behauptungen iiber die
pathogenen Zonen nicht bange machen, wenn sie nicht gleichzeitig angeben wiirden, in der Lage
zu sein, Abhilfe schaffen zu knnen. Wie sieht es nun mit der sog. Abhilfe gegen die Wirkungen der
Erdstrahlen aus? '

Es wird eine Unzahl sehr verschiedener Gerite angepriesen und verkauft, denen man die
Bezeichnung Erdscrahlabschirmgerite oder Entstrahlungsgerite gibt und die man auflerdem mit
klangvollen Namen versieht,

Unter Strahlung versteht man die Aussendung von Energie, sei es durch wellenférmige Ausbreitung
oder durch Aussendung von Materieteilchen. Die »Strahlen« sind die Fortpflanzungsrichtungen.

Was heiffit nun »Abschirmen«? Mittels eines Sonnenschirmes kann man sich gegen die Sonnen-
strahlen abschirmen, mittels eines Regenschirmes gegen die fallenden Regentropfen, mittels einer
Panzerplatte gegen Geschosse. Ein brauchbarer Schirm hat die Eigenschaft, das Abzuwehrende
entweder zu verschlucken oder zu reflektieren, was vom Standpunkt der Abschirmung gleichwertig
ist. Will man sich also gegen Strahlungsquellen schiitzen, so legt man etwas zwischen diese und die
Stelle, die frei von Strahlung sein soll. Will man ganz sicher gehen, daff nicht Strahlen von anderen
Seiten auftreffen, die z. B. durch Reflektion an umgebenden Gegenstinden entstehen kdnnen, so
umgibt man die zu schiitzenden Stellen am besten von allen Seiten mit einer Abschirmhiille. Vor-
aussetzung fiir die Planung einer guten Abschirmung ist, dafl man die Eigenschaften der Strahlung
kennt. Die fertige Abschirmung kann man schlieflich messend darauf priifen, wie weit sie die
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Forderung erfiille. Will man gegen elektrische, elektromagnetische oder Teilchen-Strahlung
abschirmen, so benutzt man Metallflichen oder evtl. Drahtnetze, deren Maschenweite durch die
Wellenlinge der abzuschirmenden Strahlung oder die Grisfe der Partikel bestimmt ist. Man muf nicht
immer die Stelle, die frei von Strahlung sein soll, abschirmen; man kann auch so vorgehen, daf§
man die Strahlungsquelle abschirmt. So verhindert man z. B. Radiostdrungen wihrend des Betriebes
von gewissen elektromedizinischen Geriten, indem man die Patienten und das die Umgebung
storende Behandlungsgerit in einen Kifig bringt. Um die Wirkung magnetischer Felder herab-
zusetzen, braucht man Gehiuse aus Eisen, Nickel oder Kobalt. Vollstindige Abschirmung gegen
magnetische Felder ist jedoch nicht méglich. Gegen Réntgenstrahlen schirmt man durch Bleiplatten
oder stark bleihaltige Materialien ab, gegen die stark durchdringende Hhenstrahlung sowie gegen
diebei Atomumwandlungen auftretenden Strahlungen (radioaktive Substanzen; Atommeiler) braucht

man betrichtliche Schichtdicken.

So sieht wirkliche Abschirmung aus. Gegen die bekannten Arten von Strahlungen kann man
sich also auf die geschilderten Arten abschirmen. Man wiirde damit vielleicht sogar noch unbekanntes
Schidliches oder auch Niitzliches abhalten. Erst wenn man die Eigenschaften bisher unbekannter
Strahlung erkannt hat, kénnte man etwas Wirksames dagegen unternehmen. Im Prinzip miifite
diese Abschirmung aber der oben beschriebenen gleichgeartet sein.

Die sonderbaren Abschirmgerite werden nun nicht nur als solche bezeichnet, sondern ebenso
als Entstrahfungsgerite. Entstrahlen ist ein Wort, das bisher in der Wissenschaft nicht gebriuchlich
war. Man soll darunter verstehen: frei von Strahlung machen, Abgesehen davon, dafl man dies mit
der eben erdrterten Abschirmung bewerkstelligen kann, gibt es auch noch die Moglichkeit, dem
Strahlungsfeld an den gewiinschten Stellen mittels einer auf die Wellenlinge genau abgestimmten
Antenne Energie zu entziehen. Die Reichweite solcher Entstrahlung ist aber im allgemeinen nicht
sehr grof.

Dann wire es noch maglich, an gewissen Stellen des Raumes durch Interferenz eine Schwichung
des Strahlungsfeldes zu erreichen. Intetferenz entsteht, wenn man zwei Sender gleicher Schwingungs-
zahl hat. Man crzielt hierdurch an gewissen Stellen Verminderung der Energie bis zur Ausloschung
der Strahlung; dafiir ergeben sich an anderen Stellen des Raumes Intensititserh8hungen gegeniiber
dem Zustand, der bei einem einzigen Sender vorhanden wire. Um durch Interferenz Entstrahlung
und nicht etwa eine Erhéhung der Strahlungsstirke zu erreichen, mufl man also den Stdrer schr
genau kennen und einen sehr prizise arbeitenden Entstérsender konstruieren. Diese Art von
Entstrahlung kommt aber nur dann in Frage, wenn man es mit reinen Wellen und nicht etwa mit
Wellengemischen zu tun hat.

Wie sind nun die sog. Abschirm- oder Entstrahlungsgerite aufgebaut? Die im Laufe der Zeit
von mir untersuchten Gerite enthielten in verschieden geformten Behiltern, zumeist aus Prefistoff
oder Holz, die verschiedenartigsten eingebauten Gegenstinde, so kleine Magnete, dicht verschlossene
Flischchen mit Chemikalien, Bohnerwachs, Bettfedern, isolierte und nicht isolierte Drihte, Spulen,
Kondensatoren, Widerstinde, Schalter und vieles andere mehr.

Auch der unter dem Namen »Phylax« bekannte Entstrahlungsapparat enthilt eine solche sinnlose
Zusammenstellung von Elementen der Hochfrequenztechnik, Diese — von einem Fachmann mit
anderen Teilen sinnvoll zusammengeschaltet — konnten bestenfalls einfache Radioempfinger
ergeben. Hinzu kommt noch, dafl im »Phylax« Spulen, Kondensator und Widerstand kurz-
geschlossen sind., Diese Schaltelemente sind daher kaum wirkungsvoll. Sogar einen Schalter hat das
Gerit; da aber auch dieser kurzgeschlossen ist, ist es gleichgiiltig, ob er auf »Ein« oder »Aus« steht.
Sinnlos ist die Anleitung des Herstellers, das Gerit alle 14 Tage zu erden. Die Kistchen sind
gewdhnlich fest verschlossen. Ein Blitzzeichen soll davon abhalten, es zu 8ffnen.

Offensichtlich kommt keinem dieser Geriite der Charakter eines Abschirmgerites gegen Strah-
lungen aus der Erde zu; nicht im Sinne des Erfinders eingesetzt, konnten sie allerdings als
behelfsmiflige Abschirmung gegen Sonne, Regen und Steinwiirfe wirksam sein, was der Voll-
stindigkeit halber angefithrt sei. Als Entstrahler sind sie vdllig unwirksam, da sie weder einen
Energieentzug noch Interferenz bewirken kdnnen. Sie sind ihrem Aufbau gemifl in keiner Weise
geeignet, in der niheren oder weiteren Umgebung die elektrischen, magnetischen und elektro-
magnetischen Felder oder ¢twa aus dem Boden oder aus dem Kosmos kommende Teilchenstrahlung
nachweisbar zu verringern oder gar auszuldschen; sie sind keine Mittel gegen die bisher bekannten
Strahlungen,
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Sie sollen jedoch nach Angabe der Hersteller gegen Erdstrahlen schiitzen. Was Erdstrahlen oder
pathogene Zonen eigentlich sind, ist aber nicht geklirt. Die Existenz dieser schidlichen Ursachen wird
dadurch sbewiesen«, daff die Rute eines Wiinschelrutengingers an gewissen Stellen ausschligt, und
die Wirkung der sonderbaren Gerite wird dadurch »bewiesen«, dafi die Rute des Wiinschelruten-
gingers bei Vorhandensein von Entstrahlungsgeriten an pathogenen Stellen nicht mehr reagiert.
Insbesondere sollen solche Gerite, die man als verpatzte Radioapparate bezeichnen kidnnte, diese
Wirkung haben; sie sollen entkrampfend wirken. Da diese Wirkung kaum zu glauben ist, wird
sie damit zu erkliren versucht, dafl diese Gebilde angeblich Kurzwellen-Impulse in homdopathisch
geringer Intensitit aussenden, angeregt durch die wirklich vorhandenen, aber duflerst geringen
zeitlichen Verinderungen des magnetischen Erdfeldes. Das wire iibrigens auch bei jedem richtigen
Radioapparat der Fall, der im allgemeinen eine Fiille von wohldurchdachten Schwingungskreisen
besitzt. Man miifite selbst von nicht eingeschalteten, ja sogar defekten Radioempfingern dieselbe
Wirkung erwarten und kénnte sich die Anschaffung eines besonderen und iiberdies so teuren Ent-
strahlungsgerites ersparen. Wenn nun einige aus der groflen Zahl von Entstrahlungsgeriten tatsich-
lich eine Wirkung haben wiirden, so wiren es nach Angabe der ernsten Radiistheten die radio-
apparatartigen, und zwar sollen diese dadurch wirken, dafl das so unsichere Gerit »Mensch« mit
der Rute in der Hand nun gar nicht mehr funktioniert. Damit wird eigentlich zugegeben, daf} die
Gerite keineswegs die Ursache beseitigen, Das einzige, was uns die Radiistheten bisher zur Ver-
fliigung stellen konnten, um die pathogenen Zonen anzuzeigen, nimlich das unsichere Anzeigegerit
»Menschg, wird durch diese Gerite gestére, also unbrauchbar gemacht.

Zusammenfassend ist zu sagen, dafl nach dem heutigen Stand der Wissenschafe die von den
Erzeugern behauptete Wirkung der Entstrahlungsgerite, nimlich krankmachende Stellen der
Erdoberfliche zu neutralisieren, nicht erwartet werden kann. Dies ist keineswegs damit zu wider-
legen, dafl solche Gerite den »Erfindern« sogar durch Patent oder Gebrauchsmuster geschiitzt
worden sind. Die »Erfinder« der Geriite sind nicht in der Lage, zuv erkliren, warum diese Gerite
gerade so und nicht anders aufgebaut sind. Das ist auch nicht verwunderlich, wenn man die
Prospekte liest, mit denen diese Gerite angepriesen werden. Man ersieht daraus, daf die »Erfinder«
weder die physikalischen Ursachen kennen, die sie beseitigen wollen, noch die Funktionen ihrer
eigenen Gebilde. »Wissenschaftliche Vorarbeit« und »Entwicklungsarbeit« kann man den Herstellern
dieser Apparate daher keineswegs zubilligen. Jede Preisforderung, die den im allgemeinen geringen
Materialwert der Bestandteile wesentlich iiberschreitet, ist somit ungerechtfertigt.

Seelisch bedingte Leiden kénnen bekanntlich allein durch den Glauben an die Wirkung eines
Mittels zeitweilig gebessert werden, so daff es nicht erstaunlich ist, wenn die Erzeuger von Ent-
strahlungsgeriten echte Dankschreiben als Beweise fitr die Qualitdt ihrer Erzeugnisse vorzeigen.
Aber so manche, die bei rechtzeitiger Hilfe durch Arzte noch geheilt werden kdnnten, kommen nach
zwedkloser » Anwendung« solcher zu Wucherpreisen erworbenen Entstrahlungsgerite zu spit zum
Arzt, um noch Rettung zu finden.
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Ergebnisse und Probleme der Parapsychologie
und ihre Bedeutung fiir Polizei und Rechtsordnung

Prof. H.Bender, Freiburg i. Br.

Es ist eine alte und viel umstrittene Frage, ob es menschliche Fihigkeiten gibt, die Findriicke
von Vorgingen vermitteln, von denen man auf normale Weise — durch die Sinnesorgane oder
durch rationale Uberlegung — keine Kenntnis haben kann. In der Umgangssprache fafit man diese
fraglichen Phinomene mit dem Wort »Hellsehen« zusammien. Fiir viele ist es ein Stichwort fiir
eine »dunkle Sache«: sie denken an Betriiger und Scharlatane, die »Hellsehen« vortiuschen und
die Leichtgliubigkeit der Menschen ausniitzen, oder an Varietékiinstler, die sich mit diesem Zauber-
wort einen magischen Hintergrund fiir ihre taschenspielerischen Kunststiicke geben. Manche haben
auch die Gegenspieler solcher Leute kennengelernt: Trickvirtuosen, die sich als »Hellseher« aus-
geben und ein grofles Publikum anziehen, um ihm nach ihren Darbietungen zu erkliren, dafi es
hereingefallen ist und leichtgliubig fiir bare Miinze nahm, was nur geschickte Vorspiegelung war,
Die Vorfithrungen dieser Trickkiinstler mit dem drastischen Effekt der enttiuschenden und
beschimenden Entlarvung ist eine heilsame kalte Dusche fiir die Leichtgliubigen und kann dazu
beitragen, die Gefahren der Ausbeutung durch »Okkultbetriiger« zu bekimpfen und die Sugge-
stibilitit der meisten Menschen eindrucksvoll zu demonstrieren. Einige dieser Trickkiinstler, die aus
der Bekimpfung des okkulten Schwindels einen Lebensberuf gemacht haben, pflegen nun das Kind
mit dem Bade auszuschiitten und dehnen ihren professionellen Eifer darauf aus, schon die Méglich-
keit von Phinomenen zu leugnen, die die gewohnten snatiirlichens Vorgings zu durchbrechen
scheinen. Sie bezeichnen die Parapsychologie, die Wissenschaft, die sich mit den sog. »okkultenc
Erscheinungen beschiftigt, als ein Hirngespinst und ihre Anhinger als Opfer von Tiuschungen. Das
suggestible Publikum, dessen Leichtgliubigkeit diese Gegenspieler der Scharlatane so drastisch
nachweisen, nimmt in derselben Haltung die Erklirung entgegen, dafl es »Hellsehen« und andere
behauptete okkulte Phinomene nicht gibt und gar nicht geben kann. Man kann gewif} der Ansicht
sein, dafl eine solche »negative Kritik des Aberglaubens« das breite Publikum am besten vor Irre-
fihrung und phantastischen Erwartungen schiitzt und dafl es Sache der fachwissenschaftlichen Aus-
cinandersetzung bleiben sollte, sich iiber die Existenz oder Nichtexistenz der fraglichen Erschei-
nungen und Fihigkeiten zu streiten. Dieses Argument klingt zunichst bestechend und scheint, vom
Gesichtspunkt der Schadensverhiitung aus betrachtet, einiges fiir sich zu haben. Doch it es sich nicht
zufrechterhalten. Sehr viele Menschen haben persénliche Erlebnisse ungewhnlicher Art: Vorahnun-
gen, Triume, die sich auf Menschen oder Ereignisse bezichen und ein Wissen zu vermitteln scheinen,
das »iibersinnlicher« Art ist, visionire Erlebnisse, das »Zweite Gesicht« und anderes mehr. Gewil
kann es sich um Tiuschungen oder Fehldeutungen handeln, aber das Problem solcher ungewthnlichen
Vorkommnisse und Bewirkungen ist im Volke in einem Mafe lebendig, das gew&hnlich sehr
unterschitzt wird. Das Material, das wir im Freiburger Institut fiir Grenzgebiete der
Psychologieund Psychohygiene in den letzten Jahren aus allen Schichten der Bevilkerung
erhalten haben, legt davon Zeugnis ab. Viele Menschen z8gern, sich liber diese Dinge auszusprechen,
da sie fiirchten, scheel angesehen zu werden. Was thnen die Tridikiinstler vorfithren, hat mit diesem
Erleben gar nichts zu tun. Sie wollen eine andere Form der Aufklirung, die in das Wesen dieser
Erscheinungen hineinfiihrt, seien sie nun Tduschungen oder Tatsachen. Thre Anfilligkeit, von den
»okkulten« Fihigkeiten praktische Hilfe — etwa durch eine »hellscherische« Beratung — zu
erhoffen, wird durch die Entlarvungsdemonstrationen nicht kuriert. Nur ein Wissen liber das
Wesen der fraglichen Phinomene kann vor Irrtimern und Gefahren schiitzen. Natiirlich ist es
iberaus wichtig, in einem solchen grofleren Zusammenhang einer »positiven Kritik des Aber-
glaubens« auch die vielen fragwiirdigen Machenschaften vor Augen zu fithren, die im Dunstkreis
des Okkulten wuchern und eine ernste Gefahr darstellen. Denn es besteht kein Zweifel, dafl mit dem
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Hang zum Wunderbaren und der damit verschwisterten Leichtgliubigkeit ein maBloser Unfug
getrieben wird. In diesem Sinne halte ich die aufklirende Arbeit von Trick-Sachverstindigen, wie
sie etwa Herr Kriminalkommissar a.D. Pelz ausiibt, fir sehr niitzlich. Aber es geniigt nicht, der
betriigerischen Seite des okkulten Januskopfes die Maske herunterzureifien, man muf auch die andere,
manchmal noch gefihrlichere T'atsachenseite kennen, um den sozialen, polizeilichen und forensischen
Problemen gewachsen zu sein, die das weite Gebiet des Okkultismus stellen.

Es hat nahezu ein halbes Jahrhundert gedauere, bis die wissenschaftliche Erforschung des
»Okkultens akademisches Biirgerrecht erworben hatte. Die Parapsychologie ist aus der
Titigkeit der in den achtziger Jahren gegriindeten englischen und amerikanischen Gesellschaften
fiir psychische Forschung (Psychical Research) und aus der Arbeit zahlreicher einzelner Forscher
in allen Lindern erwachsen. An der Universitit Groningen wurden 1920 von Heymans und
Brugmans die ersten positiven telepathischen Experimente ausgefithrt. Zehn Jahre spiter, zur
gleichen Zeit etwa als ich im Bonner Psychologischen Institut mit parapsychologischen Versuchen
begann, wurde auf Anregung des bekannten anglo-amerikanischen Psychologen William
McDougall ein parapsychologisches Institut an der amerikanischen Duke-Universitit ins Leben
gerufen, dessen Leiter, Prof. J. B. Rhine, durch seine quantitativ-statistischen Experimente ent-
scheidend dazu beigetragen hat, daf die Naturwissenschaftler die parapsychologischen Ergebnisse
zu diskutieren begannen. Andere Forschungsstitten wandten sich der parapsychologischen Arbeit zu;
1953 wurde ein Institut an der Reichsuniversitit Utrecht gegriindet und mit einem Lehrstuhl
verbunden, den Prof. W. H. C. Tenhaeff innehat.

Aus drei Quellen der Erfahrung schopft die parapsychologische Forschung: aus quantitativ-
statistischen Experimenten mit beliebigen Versuchspersonen, aus der Sammlung und kritischen
Sichtung spontaner Erlebnisse und aus Experimenten mit besonders begabten Personen, sog.
»Medien« oder Sensitiven. Das Wort Medium heifit »Mittler« und stammt aus der Begriffswelt des
Spiritismus, der nicht mit Okkultismus und Parapsychologie verwechselt werden darf. Der Spiri-
tismus, der Millionen Anhinger in allen Lindern zdhlt, glaubt an eine Verbindung mit Verstorbenen
mit Hilfe von Medien, die auf diese Weise ihr »itbernatiirliches« Wissen mitgeteilt bekommen sollen.
Der spiritistischen Erklirungshypothese steht die »animistische« (von anima: Seele) entgegen, die
— gestiitzt durch die unvoreingenommene Forschung — Fihigkeiten lebender Menschen fiir aus-
reichend hilt, um einen Zugang zu den fraglichen Phinomenen zu finden.

Die Parapsychologie untersucht zwel grofe Fragenkreise: erstens das Problem einer Wahr-
nehmung auflerhalb der uns bekannten Sinnesorgane, gewdhnlich als »auflersinnliche Wahrnehmung«
abgekiirze und zweitens die Frage einer direkten psychischen Wirkung auf materielle Vorginge,
die sog. Psychokinese. Die im allgemeinen Sprachgebrauch als »Ilellsehen« bezeichneten Erschei-
nungen, mit denen wir s hier in der Hauptsache zu tun haben, werden von der parapsy&:ologischen
Methodik in drei Formen aufgespalten: man unterscheidet Telepathie, Hellsehen im engeren Sinne
und Hellsehen in die Zukunft (Prophetie oder besser Prackognition).

Quantitativ-statistische Experimente

Machen wir uns die Bedeutung dieser drei Formen der behaupteten aullersinnlichen Wzhrnechmung
an Versuchssituationen aus dem Bereich der quantitativ-statistischen Experimente klar: Rhine und
viele andere Forschergruppen verwenden dafiir ein stets gleichbleibendes Versuchsmaterial: Karten
mit fiinf Zeichen (Kreuz, Kreis, Rechteck, Stern und Wellenlinie). Es wird jeweils in einem
Versuchsgang mit 25 (fiinf mal fiinf) solcher Zeichen experimentiert. Bei lingeren Serien ist die
zufillige Treffererwartung fiinf richtige Aussagen. Bei einer halben Million Versuche hat der Mathe-
matiker Greenwood die tatsichliche Richtigkeit dieser theoretischen Zufallserwartung bestitigt.
Nun kann man statistisch festlegen, wann eine Abweichung von der zufilligen Treffererwartung
»signifikant« wird, d. h. fiir eine auflersinnliche Wahrnehmungsfunktion spricht, wenn alle Mdg-
lichkeiten der normalen Wahrnehmung ausgeschaltet sind.

Am einfachsten ist die Versuchssituation fiir das Hellsehen im Sinne der parapsychologischen
Definition: man versteht unter Hellsehen die Wahrnehmung eines niemanden bekannten Sach-
verhaltes auflerhalb der gewdhnlichen Sinneswege. Fs ist fiir die Beurteilung der praktischen
Leistungen der »Hellseher« wichtig, sich mit dieser Begriffsbestimmung vertraut zu machen und
das Hellsehen von der Telepathie, die gleich behandelt werden soll, zu unterscheiden. Um »Hell-
sehen« mit dem Kartenverfahren zu priifen, Iiflt man ein Pidichen automatisch mischen und bietet
die Karten einzeln oder zusammen, ohne sie aufzudecken, hinter einem Schirm und in weiterer
Entfernung der Versuchsperson dar. Diese triigt in ein Protokoll die Zeichen ein, die sie zu erfassen
glaubt oder die sie einfach errit.
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Wird Telepathie gepriift, diirfen die Karten materiell nicht verwendet werden, um »Hellsehen«
auszuschliefen. Unter Telepathie versteht man die Ubertragung eines psychischen Inhales
(Gedanken, Gefiihle, Empfindungen, innere Bilder) von einem Menschen auf einen anderen auflerhalb
der Sinneswege. Ein » Agent« genannter Experimentator stellt sich nach einem Schliissel, der Gleich-
formigkeiten ausschaltet, die zu {ibertragenden Zeichen vor, ein »Perzipient« (Empfinger) versucht,
sie {iber kleinere oder gréflere Entfernungen aufzunehmen.

Bei der Auswertung der Ergebnisse wird die Zufallserwartung mit den tatsichlichen Treffern
verglichen und berechner, mit welcher Wahrscheinlichkeit ¢in eventueller Trefferiiberhang (oder
ein Minus an Treffern) nicht zufillig ist. Rhine stellte fest, daff bei jedem fiinften Probanden Hell-
sehen und Telepathic in Spuren nachweisbar seien. Bei beiden Formen der auflersinnlichen Wahr-
nehmung wurden annihernd dieselben Ergebnisse erzielt, Schwankungen sowie die Beeinflussung
durch Pharmaka zeigen dhnliche Werte, Die Resultate waren entscheidend abhingig von seelischen
Faktoren, von der Einstellung, der Stimmung, der Erwartung und bei der Telepathie auch von der
menschlichen Beziehung der Partner. Eine fihrende Vereinigung amerikanischer Statistiker bezeich-
nete 1937 die Ergebnisse Rhines als mathemartisch einwandfrei mit dem Zusatz: »Wenn die
Forschungen Rhines sachlich angegriffen werden sollen, so muf} dieser Angriff vom Nichtmathe-
matischen ausgehen.«

Wihrend Telepathie und Hellsehen in der Parapsychologie als unbezweifelbar erwiesene Tat-
sachen gelten, wird das Beweismaterial fiir die dritte Form der auflersinnlichen Wahrnehmung,
das Hellsehen in die Zukunft, noch als erginzungsbediirftig angesehen. Rhine hilt seine
Versuche fiir statistisch gesichert: Versuchspersonen konnten mit Trefferzahlen, die weniger hoch
als bei Telepathie und Hellsehen, aber nach seiner Meinung statistisch signifikant {iber Zufall sind,
angeben, wie Karten liegen werden, die mehrere Tage nach der Aussage maschinell gemischt und
nach einem unbecinfluflbaren Schliissel — der Differenz der Maxzimal- und Minimaltemperaturen
des Vortages — abgehoben werden. Prackognition definiert man als das Vorauswissen eines
zukiinftigen Vorgangs, von dem in der Gegenwart keine zureichenden Griinde bekannt sind, die
ihn herbeifithren kdnnen.

Der letzte Schritt Rhines war die Anerkennung der psychischen Wirkung auf materielle Vorginge,
die Psychokinese. Freifallende Wiirfel konnten nach Ohm durch die seelische Einstellung der
Versuchspersonen so beeinfluflt werden, daff gewiinschte Punktzahlen &fters erschienen als der
Zufall es erwarten lie}. Ahnliche Ergebnisse wurden u.a. von dem Physiker McConnel (Pitts-
burgh) erzielt. Sie bediirfen noch weiterer Nachpriifung.

Als Ergebnis einer 25jihrigen Forschung betrachten Rhine und die mit ihm arbeitenden Gruppen
die verschiedenen bisher untersuchten paranormalen Phinomene als Auflerung einer einheitlichen,
angeblich aufierhalb der Raum-, Zeit- und Massebeziehungen wirkenden seelischen Funktion, die
abgekiirzt als »Psi-Funktion« bezeichnet wird. Sowohl die erkennende Funktionsiuflerung der
Formen der aufersinnlichen Wahrnehmung als auch die motorische, die Psychokinese, sollen nicht-
physikalischer Natur sein.

Von den Gegnern der Parapsychologie, darunter zuch von Wilhelm Gubisch, wird gegen die
Beweiskraft dieser statistischen Experimente geltend gemacht, dafl der Zufall die merkwiirdigsten
Spriinge machen kann und — ihnlich wie bei den &fters auftretenden lingeren Serien gleicher Farben
im Roulettespiel — sinnvolle Zusammenhinge vortiuschen kénne. Dieser Einwand und andere
Angriffe gegen die Stichhaltigkeit der angewandten Wahrscheinlichkeitsrechnung sind der Para-
psychologie nicht unbekannt und wurden auf dem internationalen Kongrefl fiir Para-
psychologiein Utrecht 1953 eingehend diskutiert. Der Londoner Mathematiker Prof.Soal hat
an Hand seiner eigenen Versuche auf dem Gebiet der Telepathie und der Prackognition mit den hoch-
begabten Sensitiven Mr. Shackleton und Mrs. Stewart zwingend gezeige, daf} seine Resultate (unter
denen sich Wahrscheinlichkeiten gegen Zufall von 1:10%) befinden, nicht zufillig sein k&nnen.
Leider sucht man in den polemischen Angriffen der Gegner vergebens die wichtigsten Verdffentli-
chungen, zu denen das Buch von Soal and Bateman »Modern Experiments in Telepathyx,
London 1954, zu zihlen ist. Dort sind alle Einwinde gegen die Beweiskraft der Wahrscheinlichkeits-
rechnung bei parapsychischen Experimenten einschliefflich der Kritik ungeniigender Versuche von
einem mathematischen Fachmann erschdpfend behandelt. Es solite dem Skeptiker zu denken geben,
daf} auch sehr qualifizierte Auflenseiter der Parapsychologie, wie etwa der Ziiricher Physiker und
Nobelpreistriger W. Pauli, sich positiv duflern und auf Grund eingehender Sachkenntnis zum
Urteil kommen: »Dieses Grenzgebier hat bereits vielfach Interesse bei Physikern gefunden, vielfach
aber anch Ablehnung. Finige sprechen von experimentellen oder mathematischen Fehlern, andere
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sagen vorsichtiger, dafl sie sich »dabel nicht wohl fiihlen«. Zum ersten ist zu sagen, daf sich bei
den mit Vorsicht ausgefithrten Experimenten meines Wissens Fehler nicht wirklich haben nach-
weisen lassen. Zum zweiten ist darauf hinzuweisen, dafl erkenntnistheoretische 2 priori-Griinde
nicht ausreichen diirften, um die Existenz von ESP (extra-sensory perception = auflersinnliche
Wahrnehmung) von vornherein abzulehnen (»Naturwissenschaftliche und erkenncnistheoretische
Aspekte der Ideen vom Unbewufiten« in: Dialectica, Internationale Zeitschrift fiir Philosophie der
Erkenntnis, Vol. 8§ Nr. 4, 1954). Ahnlich haben sich zahlreiche fiihrende Naturwissenschaftler
geduflert, eine Tatsache, die einem Gerichtsmediziner entgangen sein diirfte, der in einem Sach-
verstindigengutachten Huflerte: »Nur wenn man das naturwissenschaftliche Weltbild umzuwerfen
bereit ist, kann man parapsychologische Fihigkeiten zugeben«, wozu das Gericht in der Urteils-
begriindung bemerkte, es stehe nicht fest, daf es keine Telepathie gibe; das jeweils herrschende
naturwissenschaftliche Weltbild habe nach kulturgeschichtlichen Erfahrungen umstiirzende Wand-
lungen durchgemacht.

Spontane Erlebnisse

Die zweite Erfahrungsquelle, die spontanen Erlebnisse, haben eine geringere Beweiskraft als
experimentelle Untersuchungen, Die Sammlung und kritische Sichtung von Berichten sind aber
eine unentbehrliche Erginzung der Laboratoriumsversuche. Wir sind ganz und gar auf den wohl-
becbachteten und beglaubigten Einzelfall angewiesen, um die statistisch nicht erfaflbare individuelle
Natur der Psi-Phinomene, ihre Finbettung in lebendige Zusammenhinge, die Situationen, in
denen sie ins Spiel kommen, kennenzulernen. Das Ziel ist, dhnliche, lebensnahe Situationen auch
experimentell in den Griff zu bekommen und aus einer Analyse der vielen Formen spontanen
paranormalen FErlebens Hinweise auf Fragestellungen zu bekommen, die methodisch untersucht
werden kdnnen. Es ist sicher, dafl spontane telepathische oder hellseherische Erlebnisse durch
Zustinde herabgesetzten Bewufltseins wie Unaufmerksamkeit, Ermiidung, Schlaf, Hypnose und
Trance begiinstigt werden. Vor allem duflert sich dies im Traum. Die meisten spontanen Erlebnisse,
die der Kritik standhalten und nicht als Erinnerungstiuschungen oder falsche Interpretationen
lediglich Paranormales vorspiegeln, sind telepathischer Natur und bezichen sich auf nahestehende
Menschen. Meist iibertragen sich Vorginge, die einen bedrohlichen Charakter haben. Ungliick,
Trennung, Krankheit, Gefahr fiir Leib und Leben, Verlust von Eigentum sind Motive, die weitaus
hiufiger zum Anlaf} paranormaler Eindriicke werden als freudige oder gleichgiiltige. In Krisenzeiten,
vor allem im Krieg, werden Erlebnisse dieser Art besonders oft berichtet. Eine verlifiliche Doku-
mentation ist schwierig. Die besten Fille sind solche, bei denen eine schriftliche Aufzeichnung {iber
das Erlebnis — Traum, Ahnung, Vision — gemacht oder sein Inhalt glaubwiirdigen Zeugen erzihle
wurde, so daff objektive Unterlagen fiir die Erfiillung vorhanden sind. Einige Beispiele sollen die
Art dieser Erlebnisse verdeutlichen,

Eine Studentin berichtete mir einen Traum: sie sah sich mit einem Bekannten, iiber dessen Auf-
enthaltsort sie nicht Bescheid wufite, eine Anh&he hinaufgehen. Der junge Mann trug einen Trainings-
anzug und eine Schutzbrille. Mithsam schleppte er eine Art Koffer oder Kiste. Er sagte: »Wenn ich
nur die Kiste iiber den Berg bringe.« Dann sah die Triumerin ihn mit zerbrochener Brille in einer
bewaldeten Mulde. Sie fiirchtete, dafl er sich die Augen verletzt haben kénnte. Die Erinnerung
an den Traum verfolgte die Studentin, so daf} sie dem Bekannten an seine Heimatadresse schrieb
und ihm ihr Erlebnis mitteilte. Einige Zeit darauf kam der junge Mann aus einem Segelfliegerlager
angereist, um ihr zu berichten, dafl er am Tage vor ithrem Traume vergebens versucht hatte, mit
etnem Segelflugzeug eine Anhbhe zu iiberfliegen. Der Aufwind reichte nicht aus und er hatte stindig
den Gedanken: »Wenn ich nur die Kiste iiber den Berg bringe«. Es kam zu einer Bruchlandung in
einem bewaldeten kleinen Tal. Er fiirchtete um seine Augen.

Hier ist offenbar in der bildhaft-konkreten Sprache des Traumes ein telepathisch iibertragener
Gedanke dargestellt worden, ohne daf die Triumerin den Sinn verstand. Die anderen, mit dem
Ereignis iibereinstimmenden Traumelemente sind Wiedergabe von optischen Eindriicken und
Empfindungen des Segelflicgers. Beispiele gut beglaubigter Fille liefen sich hiufen. Doch es geniigt,
in diesem Zusammenhange darauf hinzuweisen, dafl in der parapsychologischen Forschung zur Zeit
die spontanen Phinomene statistisch untersucht werden und z. B. gefragt wird, welche Erscheinungs-
formen bei solchen spontanen Erlebnissen hauptsichlich vorkommen (z. B. Traum, Vision, Ahnung),
weiter in welcher Verteilung symbolische Einkleidungen und realistische Darstellungen beobachtet
werden und wieviel Prozent der Berichterstatter mit ihrem Erlebnis vor der Verifikation die Uber-
zeugung eines paranormalen Inhaltes hatten.
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Wihrend telepathische Erlebnisse dieser Art weitgehende Anerkennung gefunden haben, sind
prophetische Erlebnisse trotz der Hiufigkeit der Berichte immer noch sehr umstritten. Es
gibt zahlreiche Fehlerquellen, die ein »Uberspringen der Zeit« vortiuschen kénnen. Man hat einen
Traum, irgendwann tritt ein Ereignis ein, das eine gewisse Ahnlichkeit mit dem Traumerlebnis hat,
Dies geniigt, um riickwirkend die Erinnerung zu verfilschen. Triume von bevorstechenden Erkran-
kungen, die sich erfiillen, sind als »Organtriume« ganz normal zu erkliren. Sog. »Leibreizes,
die vom Bewuftsein nicht beachtet werden, k6nnen von der der Innenwelt zugekehrten triumenden
Psyche in Bildern dargestellt werden. Oft erklire sich ein angeblich prophetischer Traum aus den
natiirlichen Erwartungen der Menschen. Eine Sonderform ist die Erfiillungserwartung, die sich zum
Erfillungszwang steigern kann,

Der Komponist Robert Schumann schrieb einmal seiner Braut, er habe sich in einem furcht-
baren Traum in ein tiefes Wasser gestiirzt und vorher seinen Ring hineingeworfen. 15 Jahre spiter
sprang er in einem Anfall geistiger Umnachtung in den Rhein und warf vorher seinen Ehering in
die Fluten. Auch hier darf man nicht von einem prophetischen Wahrtraum sprechen.

Trotz aller Fehlerquellen scheint mir aber an der Existenz echter prophetischer Erlebnisse kaum
mehr ein Zweifel méglich zu sein, so sehr sich unsere gewohnten Anschauungen dagegen striubzn
mogen.

Eine Berichterstatterin, die seit ihrer Midchenzeit ein Traumtagebuch fithrt, da sie schon damals
fescgestelle hatte, daf ‘Friume sich erfiillten, zeigte mir einen Eintrag aus dem Jahre 1935. Sie horee
triumend einen Ruf, als ob er irgendwo auf einer Platte abliefe. »Nieder mit Hitler, nieder mit
Hitler!« Dabei sa sie bei einer Flasche Wein mit ihrem Vater auf der Veranda ihres Hauses. Er
trank ibr zu und sagte: »Ich verstehe mich mit Deinem Mann ausgezeichnet.« Dies war 7 Jahre
vor ihrer Hochzeit. Sie fand daher den Traum besonders auffallend. Neun Jahre spiter, am
20. Juli 1944, dem Tage des miflungenen Anschlages der Widerstandsbewegung, safl sie mit ihrem
Vater und ihrem Mann in genau derselben Situation bei einer Flasche Wein zusammen, Thr Vater
hatte ihren Mann bisher immer abgelehnt. Zum ersten Male verstand er sich mit ihm in dem
gemeinsamen Wunsche, es mége jetzt etwas Endgiiltiges passiert sein. Die Berichterstatterin wufite,
was in der nichsten Minute geschehen wiirde. Schon hob ihr Vater das Glas, trank ihr zu und sagte
dic neun Jahre vorher getriumten Worte.

Eine Umfrage {iber paranormale Kriegserlebnisse, die das Freiburger Institut zur Zeit veranstaltet,
brachte ¢ine Fiille von Berichten, Etwa zwei Drittel des Materials bezieht sich auf Wahrtriume, die
von den Berichterstattern als prophetische erlebt wurden. Das Kollektivschicksal des Krieges scheint
in Bruchstiicken hin und wieder ungewollt in Bezichung auf individuelle Erlebnisse seine Schatten
vorausgeworfen zu haben. Mein hollindischer Kollege, Prof. W. H. C. Tenhaeff, hat in seinem
Buch »Oorloogsvorspellingen« (Kriegsprophezeiungen) einige gut dokumentierte Fille versffent-
licht, die vor ihrer Erfiillung niedergelegt worden sind und sich im Zuge von Kriegsereignissen in
Holland, von denen die Berichterstatter betroffen wurden, bestitigten. Wihrend bei den guten
Fillen dieser Art das Vorliegen echter Prackognition kaum »wegerklirt« werden kann, halten die
orakelartigen allgemeinen Prophezeiungen fiir politisches Geschehen der Kritik nicht stand. Das
Erstaunliche an diesen Prognosen ist nicht die Zahl der Treffer, sondern die Bereitschaft des Publi-
kums, sie trotz allen augenscheinlichen Fehlschligen immer wieder gliubig entgegenzunehmen.

Die Untersuchung der spontanen Erlebnisse hat in den letzten Jahren wieder eine gréflere Bedeu-
tung erlangt. Wihrend sie in den Anfingen der Forschung das Hauptbeweismaterial fiir die Existenz
paranormaler Phinomene liefern sollten, ist die Erforschung dieser Vorkommnisse jetzt davon
entlastet, bei jedem einzelnen Fall die Frage stellen zu miissen, ob es solche Dinge iiberhaupt
gibt oder ob es sie nicht gibt. Der Existenznachweis fiir die paranormalen Fihigkeiten ist auf experi-
mentellem Wege erbracht worden. An den spontanen Frlebnissen werden heute neue Forschungs-
gesichtspunkte: Bedeutung der Situation, der sozialen Beziehung zwischen den Erlebnispartnern,
der Weisen des Bewulitwerdens der hauptsichlichen Erscheinungsformen u.a.m. ermittelt. Fiir die
Polizei ist es wichtig, die Hiufigkeit solcher spontanen Erlebnisse zu kennen, um ihre Rolle bei
der Einstellung der Bevdlkerung zum Problem des »Okkulten« wiirdigen zu knnen.

Experimente mit Sensitiven

Die dritte Erfahrungsquelle der parapsychologischen Forschung sind experimentelle Unter-
suchungen an begabten Sensitiven. Es ist auffillig, daft Medien mit den Rhineschen Kartenversuchen
oft keine markanten Ergebnisse erzielen. Sie geben den Grund seibst an: es fehlt die Spannung, die
ihre Fihigkeiten ins Spiel bringt. Die geometrischen Symbole, die in den statistischen Karten-

199



versuchen als Zielobjekte dienen, haben keinen affektiven Wert und provozieren die Psi-Fihigkeiten
der auf lebendige Situationen eingestellten und eingeiibten Sensitiven nicht, Man kann daher den
Rhineschen Kartenversuch leider nicht als quantitativen Test fiir paranormale Begabung verwenden.
Die Psi-Fihigkeiten kénnen nicht kommandiert werden, ste sind vorwiegend Funktionen des
Unbewufiten und scheinen sich in stirkerer Ausprigung vor allem in einem affektiv spannungs-
reichen Feld zu entfalten. Im qualitativen Experiment versucht man, eine solche Feldsituation her-
zustellen, wobei man den Eigenheiten und Vorlieben der Medien Rechnung tragen kann. Mit solchen
Vetfahren priift man auch die Leistungen der gewerbsmifligen »Hellseher«. Man lifit etwa an Hand
eines Gegenstandes — eines »Beziehungsobjektes« — Aussagen iiber den Besitzer, seine Persénlichkeit
und Erlebnisse oder iiber Vorkommnisse, die den Gegenstand selbst betreffen, machen. Die meisten
»Hellseher« verwenden einen solchen Beziehungsgegenstand. Sie meinen, dadurch mit dem Tat-
bestand, den sie paranormal erfassen sollen, besser in Kontakt kommen zu kénnen. Die eigentliche
Rolle des Gegenstandes ist ungeklirt. Es handelt sich sicher nichc um einen selbstindigen, von
anderen paranormalen Phinomenen wesensmiflig verschiedenen Vorgang, sondern gewdhnlich um
Felepathie, hin und wieder vielleicht auch um Hellsehen. Von vielen Okkultisten wurde frither dic
sog. »Imprignationstheorie« vertreten. Hierunter wird die naive Auffassung verstanden, dafl dem
materiellen Objekt »feinstoffliche« Spuren anhaften und dafl diese »Prigung« vom Sensitiven auf-
genommen wiirde. Man nennt das Verfahren »Psychometriec (Seelenmessung). Ein ungliickliches
Wort, denn gemessen wird hier gar nichts. In den meisten Fillen scheint die Verwendung des
psychometrischen Gegenstandes lediglich die Bedeutung einer subjektiven Unterstlitzung zu haben.
Ts mag sein, dafl fiir manche Fille eine Hypothese fruchtbar ist, wie sie z. B. Prof. Tenhaeff in
Anlehnung an bekannte parapsychologische Theorien in dem »iiberpersdnlichen Gedichtnis« ent-
wickelte. »Wenn ich eine Muschel betrachte, die ich als Erinnerungsstiick von einer Seereise auf
meinem Schreibtisch aufgestellt habe, regt dieser Anblick eine Fiille von Erinnerungen an, die auf
dem Wege der Assoziation auch die Vorbereitungen und Motive der Reise umfassen kdnnen. Meine
Einfille werden durch den Gegenstand ausgeldst, sie sind intensiver und lebhafter als wenn ich ohne
das Erinnerungsstick an die Reise denke. Man kann sich vorstellen, daff ein Sensitiver durch die
Muschel als Induktor in einem unriumlichen »Seelenfeld« mit meinen Erinnerungen und vielleicht
auch denen anderer Menschen, die mit dieser Reise verbunden sind, in Kontakt kommt, gleich als
gibe es eine Art iiberindividueller psychischer Totalitit, in der alles Seelische miteinander verkniipft
ist.« In dieser Hypothese ist die Psychometrie als eine besondere Form der Ausldsung paranormaler
Fihigkeiten aufgefaflt, die in Analogie zu normalen Erinnerungsvorgingen verstanden wird.

Wer allerdings die Tatsachen fiir ungesichert hilt, wird eine solche Hypothese fiir eine miiflige
Spekulation ansehen, die den » Aberglauben« in ein philosophisches Gewand kleidet. An den Tatsachen
kann aber nicht gezweifelt werden, so unterschiedlich der Wert der experimentellen Befunde sein
mag. Schwierigkeiten bercitet die Bewertung der sog. »freien medialen Aussagens. Es mufl der
Nachweis erbracht werden, daf} zutreffende Aussagen nicht zufillig sind, daf sie nicht kombi-
natorisch erschlossen werden konnten oder als Klischee-Aussagen immer irgendwie stimmen. W.
Gubisch versucht sehr geschickt, aus einer Kenntnis des immer Wiederkehrenden durch solche Aus-
sagen »Hellsehen« vorzutiuschen, was ein gliubiges Publikum auch bereitwillig fiir bare Miinze
nimmt. Aber das Problem ist damit ganz gewif} nicht erschipft, wie sich jeder Unvoreingenommenc
durch ein Studium der ernsthaften Literatur iberzeugen kann,

Wir lassen bei solchen Versuchen die mit einem Objekt verkniipften Tatbestinde von dem
Besitzer des »Induktors« vor dem Experiment ausfiihrlich fixieren. Der Versuch wird in zwei
Ftappen durchgefiihrt: in Abwesenheit des Besitzers und ohne daf ein Versuchsteilnehmer den
Vorgang kennt und dann in Anwesenheit des Probanden, so dafl die Voraussetzungen fiir
»Anwesenheitstelepathie« gegeben sind. Fiihrt man das Experiment mit z. B. 5 Probanden durch,
so kann man die Aussagen des Sensitiven von urteilsfihigen Drittpersonen zu den vorher fest-
gelegten Schilderungen zuordnen lassen, wobei die Aussagen aufgegliedert werden. Dieses Verfahren
gestattet eine quantitative Bewertung, kann aber dadurch durchkreuzt oder unvollstindig werden,
dafl das »Mediume« niche festgelegte Vorginge erfaft, die dann auf anderen Wegen auf ihre Stich-
haltigkeit gepriift werden miissen. In einem Versuch dieser Art 8ste ein Ehering in beiden
Versuchsetappen eine Flut von Bildern aus: Szenen aus einem Roman, aus dem das Modell fiir den
besonders gestalteten Ring stammte, vergangene Erlebnisse des Eigentlimers des Ringes und solche
seiner Frau, detaillierte Beschreibungen von angeblichen Folterungsvorgingen, bei denen — fiir das
Medium unbegreiflich — genau beschriebene Ordensschwestern beteiligt waren und in die ein
»Schrumpfkopf« hineinspielte: unverstandene Pragmente aus den dramatischen Vorbereitungen
einer schweren Geburt und eine Schilderung des stark entstellten Kindes. In dem Bilderstrom
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tauchten auch Eindriicke auf, die der Ehemann wihrend des besorgten Wartens auf den Ausgang
der Entbindung empfangen hatte — Fabeltiere, die ihm in einem Buch, das er zur Ablenkung las,
mit entsprechenden Abbildungen aufgefallen waren. Wie ein Triumender konnte der Sensitive die
Bedeutung der Bilder zum groflen Teil nicht erfassen, auch verbanden sich, wie im Traum, Bilder
verschiedenster Ereignisse und Erinnerungen zu einer neuen Einheit, die von Bruchstiicken realer
Ereignisse fiir das Medium nicht zu unterscheiden waren. Bei anderen Sensitiven fand sich die
traumhafte Verarbeitung der parznormalen Eindriicke weniger ausgeprigt, keiner konnte jedoch
die Herkunft seiner Bilder angeben und etwa zwischen telepathisch abgezapften Inhalten und
Phantasieproduktionen oder zwischen symbolischen Bildern wnd wirklichkeitsentsprechenden unter-
scheiden. Man sollte daher eigentlich den Ausdruck »auflersinnliche Wahrnehmung« vermeiden,
da sich diese Art Eindriicke erheblich von der normalen Wahrnehmung unterscheiden. Sie vermitteln
dem sensitiven Menschen kein eigentliches Wissen, keine Einsicht, kein Begreifen. Meist sind sic
diffus und fragmentarisch, Der Sensitive kann seine »Wahrnehmung« nicht scharf auf ein Objekt
richten und es erfassen wollen. Er wird von Eindriicken passiv iiberflutet, ohne ein Realitdtsurteil
abgeben zu kénnen.

Viele gewerbsmifliige »Hellseher« lassen sich Daten von Erlebnissen nennen, um zur Einleitung
eines Kontaktes eine Probe ihrer Fihigkeit, unbekannte Sachverhalte zu schildern, zu demonstrieren.
Solche Aussagen sind im positiven Falle nichts anderes als das gewdhnliche telepathische
Abzapfen — wenn die Méglichkeiten der Kombinationen, des » Angelns« durch die Beobachtung
kleiner Zustimmungs- cder Ablehnungszeichen usw. ausgeschaltet sind. Es gibt bet diesem Abzapfen
erstaunliche Leistungen. Meist sind aber die Angaben von einer charakteristischen Unschirfe, die
zum Wesen der paranormalen Funktion gehort und ihre Anwendung — um schon an dieser Stelle
darauf hinzuweisen — sehr fragwiirdig macht. Ein mittelmifiges Ergebnis unter vielen soll diese
Verschwommenheit verdeutlichen: einem Sensitiven wurde ein Datum genannt, das sich auf eine
kirchliche Trauung bezog, die vormittags an einem sonnigen, warmen Tage in einer belebren Strafle
stattfand, Die Ehe wurde bald wieder geschieden,

Der Sensitive sagte (Abschrift von Tonband): »Vormittag, sehr belebte Strafle, auf, ab, auf, ab.
Was ich dort erfasse, hingt nicht mit etnem Ungliick, sondern mit etwas zusammen, was fiir mehrere
Menschen, fiir ihr Wohl und Wehe ausschlaggebend ist. Es kommen Leute, es ist ein gutes Zeichen,
es ist sonnig, und trotzdem fithrt es zu einer Katastrophe. Es mufl sich dabei um die Ehe oder
beziiglich der Ehe gehandelt haben.«

Bei der telepathischen Abzapfung werden begrifflich formulierte Gedanken — hier etwa: es ist
der Tag meiner Trauung, die da oder dort stattgefunden hat und zu diesen oder jenen Folgen
fihrte — meist nicht erfaflt. Die telepathischen Eindriicke beziehen sich vielmehr auf Atme-
sphirisches, auf Bewegungscharaktere, Stimmungen. Filmartige innere Bilder zeigen dem Sensitiven
eine belebte Strafle, er hért Stimmen und Hupen, es wird ihm warm, er empfindet einen Gefiihls-
konflikt zwischen »guten Zeichen« und »Katastrophe«. Schliefilich hat er ein konkretes Bedeutungs-
gefiihl: »es muf} sich um die Ehe oder beziiglich der Ehe gehandelt habene.

Die Ergebnisse solcher Versuche sind von zahlreichen, grofitenteils unbekannten Bedmgungen
abhiingig. Die wechselnde Disposition des Mediums spielt eine Rolle, die Einstellung der Beobachter
scheint nicht gleichgiiltig zu sein. Sicher ist, daf die Ergiebigkeit telephatischer Experimente von der
sozialen Beziechung zwischen dem Telepathen als »Empfinger« und dem Partner als bewufitem oder
unbewufitem »Sender« abhingt. Affektstarke, labile Menschen mit einem aktiven Unbewufiten
— dem eigentlichen Ort der parapsychischen Funktionen — werden wesentlich leichter »angezapft«
als kontaktschwache. Hier ist ein weites Feld fiir Experimente: es gilt, diese Art der Wechselwirkung
in ihren begiinstigenden und hemmenden Formen mit Hilfe psychodiagnostischer Testmethoden zu
erfassen. Man darf jedoch nicht fordern, paranormale Funktionen miifiten, wenn sie existieren, mit
einem Sensitiven iiberall und immer nachweisbar sein. Solche Experimente sind nicht, wie etwa
naturwissenschaftliche Versuche, jederzeit wiederholbar, da die Bedingungen nur ungeniigend bekannt
sind und die Funktionen selbst nicht willkiirlich gesteuert werden kénnen. Der Willkiir zuginglich
ist nur die Einstellung des Mediums, Eindriicke zu erhalten. Ob sie wirklich zustande kommen, liegt
jenseits des Lenkungsbewuftseins.

Es gibt selten Sensitive, mit denen es sich Iohnt, qualitative Experimente zu dem umstrittenen
Problem der Vorschau (Prackognition) anzustellen. Zu ihnen gehdrt Gerhard Croiset, ein hollin-
dischier Heilbehandler, der sich zu solchen Versuchen seit Jahren Prof. Tenhaeff und durch dessen
Vermittlung auch mir zur Verfiigung gestellt hat. Er unternimmt es vorauszusagen, wer bei einer
zukiinfrigen Veranstaltung auf bestimmten, durch das Los gewihlren Stithlen sitzen wird: das sog.
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Platz-Experiment. Croiset beschreibt die duflere Erscheinung der Zielpersonen und schildert Erleb-
nisse aus ihrer Vergangenheit, die zu ihrer Identifikation dienen kénnen. Die methodische Schwierig-
keit dieser Experimente besteht vor allem in dem Nachweis, dafl die Aussagen fiir bestimmre Personen
spezifisch sind und sich nicht auf beliebige anwenden lassen. In den neueren Versuchen dieser Art
macht Croiset seine Voraussagen auf Tonband, und zwar meist im Parapsychologischen Institut der
Universitit Utrecht. Es wird dann an einem anderen Ort (bei den letzten Experimenten war es in
der Universitit Miinchen) durch ein Zufallsverfahren eine Gruppe von (20—50) Personen zusammen-
gestellt; jedem einzelnen Teilnehmer werden simtliche Aussagen Croisets — gewdhnlich fiir drei
oder vier Zielpersonen ~- zur Stellungnahme vorgelegt. Die Aussagen erhalten, je nach dem Grade
threr Spezifitit, eine Gewichtszahl zwischen 1 und 5, die Teilnehmer geben neben ihrer ausfiihrlichen
Stellungnahme zu jeder Aussage eine » Zustimmungsziffer« (0 = vollig unzutreffend, bis 4 = in allen
Einzelheiten zutreffend). Aus dem Produke von Gewichtszahl und Zustimmungsziffer werden Punkt-
werte ermittelt, die addiert fiir jeden einzelnen Versuch eine Rangordnung von einer Héchstzahl bis
zu einem untersten Wert ergeben. Ragt die Hochstzahl erheblich iiber den Durchschnitt heraus,
besteht die Vermutung, dal der betreffende Teilnehmer die von Croiset beschtiebene Zielperson
ist. In einem anderen Verfahren kann man ohne vorherige Abschitzung der Gewichtszahlen (die
reine Ermessenswerte sind) durch die statistische Ermittlung der relativen Hiufigkeit der Zustim-
mung zu den einzelnen Aussagen innerhalb der Versuchsgruppe zu einer Rangordnung und mathe-
matischen Bestimmung der Wahrscheinlichkeit kommen, daff eine hervorragende Hochstzahl nicht
zufillig ist. Bestitigt wird im positiven Falle die vorher vermutete Zielperson durch die Auslosung
der Plitze. Kommt sie auf den von Croiset angegebenen Stuhl zu sitzen, kann ein solcher Treffer
weiter auf den Grad der Wahrsdheinlichkeit untersucht werden, um den Zufall auszuschalten.

Am besten scheint Croiset bei diesem Experiment Menschen zu erfassen, deren Gefiihlserlebnisse
eine Verwandtschaft zu seinen eigenen haben. Wie alle Sensitiven kann auch Croiset nicht unter-
scheiden, ob seine Bilder realistischen oder symbolischen Charakter haben, ob sie sich auf Vergan-
genes oder — ganz selten — auf Zukiinftiges beziehen, ob sie paranormal oder Phantasie sind. In
einem im Juni 1955 in Miinchen angestellten Versuch gab er fiir einen Probanden als Hauptmerkmal
an: bestimmte, als zutreffend erkannte Verhaltensziige, ein kiirzlich gefithrtes Gesprich iiber Marie-
Antoinette, die Absicht, wegen bestimmter Herzschmerzen zum Arzt zu gehen, eine Unterhaltung
mit einem Kriegsversehrten vor dem Haus des Probanden unter einer Laterne, Heimatgefiihle beim
Anblick von Bergwerksbetrieben, die Absicht, nach Griechenland zu reisen und das Wort » Velocitas«,
das Croiset wiedergab, ohne damit einen Sinn zu verbinden. Alle diese Angaben und einige andere
wurden von dem Probanden in einem Prozentsatz und in einer Wertigkeit bejaht, die weit iber
dem Durchschnitt der Zustimmungen lag. Zu dem Wort »Velocitas« bemerkte der Teilnehmer: »der
Begriff der Geschwindigkeit sei zur Zeit der zentrale Begriff, um den er sich im Zusammenhang mit
der Relativititstheorie, iiber die er ein Buch schreibe, bemiihe«. In einem anderen Experiment hatte
Croiset als wesentliches Merkmal fiir einen zukiinftigen Platzinhaber herausgestellt, dieser habe eine
Melone gegessen und dabei sein ganzes Gesicht verschmiert. Er habe ein Bild gesehen, auf dem
jemand mit beiden Hinden eine Melone vor das Gesicht halte. Der Inhaber des fraglichen Platzes
brachte acht Tage spiter eine Karikatur, die ihm eine Bekannte gerade gezeigt hatte. Diese hatte
cine Zeichnung »Mmmm, Melon« aus einer amerikanischen Zeitung ausgeschnitten, die eine riesige
Melonenschnitte, von zwel Hiinden gehalten und mit einem Haarschopf dariiber, darstellte.

Die Ergebnisse der Platz-Experimente haben Prof. Tenhaeff, anderen und mir die Gewifiheit
gegeben, dafl Croiset die fragliche Leistung tatsdchlich paranormal zustandebringt. Er scheint auf
dem Wege der Prackognition vorwegzunehmen, wer Wochen spiter auf einem Platz sitzen wird und
dadurch mit dieser Zielperson im Augenblick seiner Aussage in einen telepathischen Kontakt zu
kommen. Was Croiset iiber die Zielperson aussagt, kénnte auch ein Telepath aussagen, wenn die
Zielperson schon bestimmt wire. Fiir Croiset aber legt die Bestimmung noch in der Zukunft.

Die von Croiset offenbar gezeigte praekognitive Fihigkeit entfaltet sich in beabsichtigtem Einsatz
nur in der gewissermaflen »spielerischen« Situation des Platzexperimentes. Nach meinen Erfahrungen
kann er ebensowenig wie andere Sensitive mit einiger Sicherheit voraussagen, was einem Menschen
passieren wird, von gelegentlichen Treffern abgesehen, die sich in spontanen Aussagen einstellen und
die nicht routinemifig gewollt sind. Bei dem Versuch, nach dem Modell des Platz-Experimentes
einen praktisch bedeutsamen Vorgang vorauszusagen, erzielte er kein positives Ergebnis. Er sollte
Anfang Juni 1953 voraussagen, wer nach der Wahl des zweiten Bundestages und Bildung des
Kabinetts beim ersten Zusammentreffen der neuen Minister auf bestimmten Plitzen der Minister-
bank sitzen wiirde. Fiir Platz Nr. 1, den Sitz des Bundeskanzlers, machte er eine Voraussage, die
auf einen von der SPD gestellten Kanzler schlieflen lief und in einigen detaillierten Angaben auf
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den verstorbenen Berliner Oberbiirgermeister Ernst Reuter zutreffen konnte. Einer der Zeugen,
der sich besonders fiir den Versuch interessierte, wiinschte Reuter als Bundeskanzler. Es kann sein,
dafl Croiset ihm diesen Wunsch telepathisch abgezapft hat. Die ausgesagten Details waren thm mit
Sicherheit nicht bekannt. Ich erwihne dieses Beispiel, um die Tduschungsmdglichkeiten immer wieder
zu veranschaulichen, die gerade aus der Existenz der paranormalen Fihigkeiten entstehen k&nnen.
Wer von positiven Platz-Experimenten beeindruckt einer solchen Voraussage eine grofle Chance
gegeben hizte, wire zu falschen Erwartungen verfiihrt worden.

Mit diesem kurzen Uberblick iiber die Ergebnisse und Fragestellungen der Parapsychologie wurde
nicht die Absicht verfolgt, Beweismaterial auvszubreiten und darzulegen, welche Arbeiten aus der
Fiille des Vorhandenen in der parapsychologischen Forschung als die einwandfrei gesicherten gelten.
Es kam darauf an, Gesichtspunkte zu vermitteln, die in grofen Umrissen andeuten, wie die Problem-
lage ist. Es wire vielleicht eindrucksvoll gewesen, die Namen vieler bedeutender Forscher zu nennen,
die sich neben ihrem Fachgebiet aktiv mit Parapsychologie befafit haben oder aber die Pro- und
Contra-Stimmen gegeneinander auszuwigen und die Einstellung zu charakterisieren, die den Urteilen
zugrunde liegt. Es ist eigentiimlich, wie schr die parapsychischen Phinomene, die im Affektiven
wurzeln, die Affekee erregen und Haltungen hervorrufen, die auf der einen Seite als » Okkultgliubig-
keite, auf der anderen Seite als » Antiokkultgliubigkeit« zu charakterisieren sind. Gegen die Vor-
urteile helfen nur kritisch gehandhabte wissenschaftliche Methoden, deren Anwendung auf diesem
Forschungsgebiet allerdings besondere Schwierigkeiten bereitet.

Zur Beurteilung der »Hellseher«

Als Symptom einer entsicherten Zeit hat im Nachkriegsdeutschland die Inanspruchnahme von
»Hellsehern« zu Beratungszwecken durch die Bevislkerung zugenommen. Lange war es vor allem
dic Sorge um Vermifite, die die Hoffnung erweckte, durch hellseherische Auskiinfte Gewiflheit iiber
das Schidksal von Angehérigen zu bekommen. Aber auch in vielen anderen Fragen — Personliches,
Berufliches, Geschiftliches, Krankheit usw. — wird Rat und Hilfe von »Hellschern« erwartet,
wobel vor zllem Zukunftsprophezeiungen gewlinscht werden. Man kann von einer Sucht nach
Voraussagen aller Art sprechen. Doch gab es das gewerbsmifige Hellsehen zu jeder Zeit, sei es in
der Form primitiven Wahrsagens oder anspruchsvoller medialer Beratung, auch in der Einkleidung
der Kartomantie oder des Pendelns und als »mediale Diagnose« bei Laienbehandlern. Von einem
Schutzbediirfnis des Publikums ausgehend, ist in den Strafgesetzbiichern vieler Lander das »Wahr-
sagen« im Rahmen des Betruges als erginzender Tatbestand aufgenommen worden. So bedroht der
franzdsische Code pénal von 1810 im Artikel 479 das Wahrsagen, Zeichen- oder Traumdeuten,
wenn es gewerbsmiflig betrieben wird, mit Ubertretungsstrafe. An Stelle der Ubertretung liege
Betrug vor, wenn der Wahrsager sbetriigerische Kiinste« anwendet, sdie den Eindruck einer
imaginiren Fihigkeit erwecken, um sich Geld oder Werte zu verschaffen«, Zhnliche Bestimmungen
enthalten die Strafgesetzbiicher von Dinemark, Finnland, Spanien, um nur einige zu nennen. Das
deutsche Strafgesetzbuch hat keine Strafbestimmung gegen das Wahrsagen als erginzenden Tat-
bestand im Rahmen des Betruges geschaffen, da der Gesetzgeber offenbar den § 263 — Betrug — fiir
schwere Fille fiir ausreichend hielt und leichtere der partikularrechtlichen Behandlung durch die
polizeiliche oder gewerbliche Uberwachung fiberlieff. Instrument der polizeilichen Behandlung ist
der viel diskutierte »Gaukeleiparagraph«, der in den Polizeistrafgesetzbiichern einiger deutscher
Linder enthalten ist. So wird nach Artikel 54 des Bayerischen Polizeistrafgesetzbuches, das seit
1871 in Kraft ist, jeder bestraft, der »gegen Lohn oder zur Erreichung eines sonstigen Vorteils sich
mit angeblichen Zaubereien oder Geisterbeschwirung, mit Wahrsagen, Kartenlegen, Schatzgraben,
Zeichen- oder Traumdeutung oder anderen dergleichen Gaukeleien abgibt«, und zwar mit einer
Geldstrafe und nach der entsprechenden badischen Bestimmung auch mit Haft bis zu 14 Tagen.

Uber den Begriff des Wahrsagens, das im Mittelpunke der Strafbestimmungen gegen die
gauklerischen Betitigungen steht, ist von Kriminologen viel diskutiert worden. Die vorgeschlagenen
Begriffsbestimmungen enthalten als Kern, dafl unter »Wahrsagen« Angaben in bezug auf Ver-
gangenheit, Gegenwart und Zukunft verstanden werden, die das »natiirliche Erkenntmsvermogen«
dbersteigen, gleich auf welche Weise sie gemacht werden.

Der Gaukeleiparagraphunterscellt, dafl es Fihigkeiten, die das »natiirliche Erkenntnis-
vermbgen« {ibersteigen, nicht gibt. In den letzten Jahrzehnten ist es &fters vorgekommen, daR
»Hellseher«, die unter der Anklage der Gaukelei oder des Betruges vor Gericht kamen, sich auf die
parapsychologischen Forschungsergebnisse berufen und eine Nachpriifung ihrer Fihigkeiten fordern.
In dem bekannten Leitmeritzer BetrugsprozeB gegen den beriichtigten »Hellscher« Erik Jan
Hanussen, der Medium und Scharlatan zugleich war, lie das Gericht in Anbetracht der sich
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vollig widersprechenden Sachverstindigen-Gutachten in foro Experimente ausfilhren. Hanussen
wurde freigesprochen und schlug aus diesem Freispruch spiter weidlich Kapital. In der Urteils-
begriindung heifit es: »Ubrigens glaubt der Gerichtshof bei aller Vorsicht aussprechen zu diirfen,
.dafl er der Meinung zuneige, dafl der Angeklagte {iber gewisse ritselhafte Geisteskrifte verfiige,
da ihre Wirkung von zahlreichen glaubwiirdigen Zeugen bestitigt erscheint.« An anderer Stelle
wird iiber die rechtliche Bedeutung der Unsicherheit hellsecherischer Angaben gesagt: »Wenn ein
Mensch zum Hellseher kommt, kann er unmoglich mit voiler Sicherheit hundertprozentige Wahr-
heit erwarten. Er darf sich nicht beschweren, wenn er eine wertlose Antwort erhilt. Sein Verhiltnis
zum Hellseher erinnert an die Gliicksvertriige wie die Lotterie und dergleichen« (vgl. R. Wissiak:
Der Leitmeritzer Hellseherprozeff Hanussen. Leipzig 1928). Karl Bad er macht in seiner »Soziologie
der deutschen Nachkriegskriminalitit« auf den Freispruch eines siebenmal vorbestraften Mannes
aufmerksam, der ungeheuren Zulauf aus allen Teilen Bayerns wegen seiner Hellsehkunst hatte, da
die Hauptverhandlung »so verbliiffende, mit den bisher bekannten Naturkriften kaum noch zu
erklirende Zeugnisse fiir die Sehergabe des Angeklagten erbracht habe, daf} dieser nicht als Gaukler
bezeichnet werden kénne.«

Diese Beispiele wurden gewihlt, um auf ein Problem hinzuweisen, das besonders wichtig erscheint.
Beide Entscheidungen lauteten auf Freispruch, weil die Gerichte eine mediale Begabung der Ange-
klagten fiir sehr wahrscheinlich hielten. In beiden Fillen war aber die berufliche Titigkeit der Ange-
klagten als »Hellseher«, vom Standpunkt des Schutzes des Publikums aus betrachtet, sicherlich
unerwiinscht. Hanussen war eine sehr zweifelhafte Persénlichkeit und der vorbestrafte bayerische
Hellseher diirfte wohl kaum die moralische Qualifikation gehabt haben, mit seiner Hellseherei als
Berater aufzutreten. Die geltenden Strafbestimmungen gestatten es nur, derartige Betitigungen
unter dem Gesichtspunkt der »Vermdgensschidigung« zu behandeln. Der Ratsuchende empfingt
die Leistung, fiir die er bezahlt. Das sind mehr oder weniger zutreffende mediale Informationen,
die von Phantasie-Aussagen nicht zu trennen sind. Betrug liegt nicht vor, es sei denn, der »Hell-
seher« verspriche hundertprozentige Richtigkeit, Das Vermigen ist nicht geschidigt, wohl aber
ist die Gefahr einer ideellen Schidigung sehr grof.

Das Bild der berufstitigen Hellseher ist sehr vielfiltig. Statistische Unterlagen sind schwer zu
beschaffen, doch 1ifit sich bei lingerem Umgang mit der Frage des Wahrsagens und der medialen
Beratung ein Eindruck gewinnen. Sicher gibt es Betriiger, die Hellsehen mit dem Vorsatz vorspiegeln,
einen Irrtum zu erregen. Die Beweisfithrung hat es keineswegs leicht, die Tauschungsabsicht nach-
zuweisen, da geschickt vorgebrachte Klischee-Aussagen von einem glaubensbereiten Publikum als
iiberraschende Treffer bezeichnet werden, wobei aus der Aussage gewdhnlich nur das herausgehore
wird, was sich den tatsichlichen Verhiltnissen irgendwie angleichen liflt. Hiufiger treten Hellseher
auf, die die subjektive Uberzeugung haben, iiber auflergewdhnliche Fihigkeiten zu verfiigen. Sie
k3nnen trotzdem zugleich Scharlatane sein, die sich aller méglichen Tduschungsmittel bedienen, um
den Klienten mit anscheinend eindrucksvollen Leistungen zufriedenzustellen. So stellt eine besten-
falls schwach telepathisch begabte Beraterin, die sich als Graphologin und Astrologin ausgibt, von
den Besprechungen mit ihren Klienten Bandaufnahmen her, die sie sich spiter in schriftlich ver-
werteten »Gutachten« teuer bezahlen lifit. Die Gruppe der ehrlichen Hellseher umfafit alle még-
lichen Personen, so z.B. sektiererische Schwirmer, die oft zugleich Lebensreformer und Yoga-
Anhinger sind und sich bemiihen, Gutes zu tun, weiter von thren Fihigkeiten subjektiv Uberzeugte,
die sich aus Geltungsbediirfnis betitigen und daher ein besonderes Mafl von Kritiklosigkeit gegen-
iiber ihren Miflerfolgen haben, dann iiberzeugte Spiritisten, die ihre Eingebungen Geistern
zuschreiben, Laienbehandler, die mediale Diagnosen stellen und Lebensberater, die aus einem
echten Gefiihl der Berufung titig sind und gegeniiber der Reichweite threr Begabung eine mehr oder
minder kritische Haltung einnehmen. Bei psychologisch feinfiihligen und gebildeten, verant-
wortungsbewufiten Beratern dieser Art tritt der Anspruch, Medium zu sein, hinter dem klirenden
Gespriich zuriick.

Es ist fiir die Ordnungsbehérden und die Rechtsprechung auferordentlich schwierig, den komplexen
Problemen, die das vielfiltige soziologische Bild des »Wahrsagers« bzw. des berufsmifligen »Hell-
sehens« betreffen, gerecht zu werden. Von »Negativisten« wird gegenwirtig wieder die Meinung
verbreitet, die parapsychologische Forschung stelle mit der Bekanntgabe ihrer positiven Ergebnisse
einen Freibrief fiir volksschidliche Betitigungen auf dem Gebiete des Okkulten aus. Diese Behaup-
tung ist irrefithrend. Das Gegenteil ist richtig. Wer mit dem Wesen der parapsychischen Phinomene
vertraut ist, vermag den Gefahren des praktischen Umganges mit Personen, die okkulte Fihigkeiten
behaupten, wesentlich besser zu begegnen als die Menschen, die durch eine radikale » Wegerklirung«
um eine Auseinandersetzung mit diesen Problemen gebracht werden und im entscheidenden Moment
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doch noch »umkippenc. Die Entwicklung zeigt deutlich, dafl der jahrhundertelange Verdringungs-
prozeR gegeniiber dem Okkulten, der mit der Zeit der Aufklirung begonnen hat, nun seinem Ende
entgegensieht. Die alles Positive prinzipiell leugnenden Skeptiker stchen — so bestechend und
ernstzunchmend ihre Argumente in Teilfragen sein mdgen — in bezug auf die Grundfrage der
Existenz parapsychischer Phinomene auf verlorenem Posten. Insbesondere ist ein Zweifel an der
Realitit der Telepathie nicht mehr zu vertreten. Die Ubertragung psychischer Vorginge von einem
Menschen auf einen anderen auflerhalb der bekannten Sinneswege ist der relativ hiufigste para-
normale Vorgang, der in der Praxis des »Hellsehens« gefihrliche Tduschungsméglichkeiten in sich
birgt.

Eine Konsultation beim »ehrlichen Hellseher« spielt sich gew8hnlich in der Form ab, daf} ein
solcher Berater, den wir als telepathisch begabt annehmen, mit einer Schilderung der Lebenssituation
seines Klienten beginnt. Unterstiitzt durch Ausdrucks- und Verhaltensbeobachtung, aber iiber deren
Reichweite hinaus, schildert er — mehr oder weniger prignant — die Umgebung, in der der Klient
lebt, seine Freunde und Feinde, vielleicht auch Begebenheiten aus dem Lebenslauf und anderes mehr,
was den Ratsuchenden um so stirker beeindruckt, als er an diese Vorginge vielleicht gar nicht
gedacht hatte. Gew&hnlich mischt sich Richtiges mit Falschem und gewifl haben viele Menschen aus
ihrem Glauben an den Hellseher eine gesteigerte Zustimmungsbereitschaft. Ist der Sensitive gut
disponiert und hat er einen starken Kontakt, kann er manchmal Erstaunliches sagen, was sicher nicht
zufillig oder kombiniert ist. Auch der kritische Kunde wird durch solche Aussagen tief beeindruckt.
Die Folge ist eine Glaubensbereitschaft fiir alle Angaben des »Hellsehers« auf Fragen, die nicht mehr
durch telepathisches Abzapfen aus dem Bewufiten oder Unbewufiten des Klienten beantwortet
werden konnen. Dieser stellt nun die Fragen, auf die es ihm eigentlich ankommt, Wo ist mein
vermifiter Sohn, wer hat meinen Schmudk gestohlen, wer betriigt mich und — vor allem — was habe
ich von der Zukunft zu erwarten. Sehr hiufig werden Auskiinfte iiber geschiftliche Unternehmungen
gewiinscht. Die auf solche Fragen erwarteten hellgesehenen Informationen kénnen nicht unmittelbar
durch » Anwesenheitstelepathie« aus dem Klienten zbgezapft werden. Eine paranormale Erfassung
solcher Sachverhalte wiirde Ferntelepathie, Hellsehen (im engeren Sinne der Parapsychologie) und
Prophetie voraussetzen, fiir die die Erfolgschancen sehr gering sind. Hiufig konnte ich beobachten,
daf} die vom Hellseher gutgliubig als Prophetie angebotenen Informationen die Wiinsche, Erwar-
tungen und Befiirchtungen des Klienten spiegelten, also telepathische Abzapfungen waren, die der
Sensitive, dem ja keine Unterscheidungsfihigkeit fiir Wesen, Qualitit und Ursprung seiner Aus-
sagen gegeben ist, nicht als psychische Projektionen seines Klienten erkannte. Vielfach waren sie
reine Phantasien, in seltenen Fillen allerdings auch merkwiirdige Treffer. Auf allen Formen der
Pseudoprophetie kann sich ein Erfillungszwang aufbauen, der bewuflt oder unbewuflt zu
verwirklichen bestrebt ist, was prophezeit wurde. Dies kann sich bei ermutigenden Angaben positiv,
bei entmutigenden aber auch sehr negativ auswirken. Allgemein kann man sagen, dafl das Bediirf-
nis nach Voraussagen aller Art eine Bedrohung der Freiheit des Menschen von
innen her ist. Fiir alle Aussagen, die mit dem Anspruch gemacht werden, paranormal zu sein, gilt
prinzipiell, daf sie bestenfalls dem »Finden dienen« konnen und von dem normalen Erkenntnis-
verm3gen kontrolliert werden miissen, bevor ithnen ein Wert zuerkannt werden darf.

Ob sich parapsychische Fahigkeiten zum Wohle von Ratsuchenden anwenden lassen, hingt von
der moralischen Qualifikation und Selbstkritik der medialen Berater ab. Sie sollten iiber die Grenzen
und Unzuverlissigkeit ihrer Fihigkeiten Bescheid wissen, aber die Erfahrung zeigt, daff die unbewufit
wirkenden Psi-Funktionen schwer zum Gegenstand der Selbstkritik gemacht werden kénnen, ohne
in ihrer Spontanitit gestdrt zu werden. Hellseher sollten die Verantwortung und Schulung von
Seelenirzten haben, aber es ist bekannt, daf} parapsychische Begabungen hiufig an labile Persénlich-
keitsstrukturen gekniipft sind, die ihre Fihigkeiten gerade ihrem Mangel an Gleichgewicht verdanken.
Wie eine befriedigende, den Schutz des Publikums angemessen beriicksichtigende Regelung durch die
Ordnungsbehérden erreicht werden kann, ist eine offene Frage. Man kann Priifungen zur Auflage
machen, die nicht nur die Frage einer parapsychischen Begabung, sondern die Qualifikation, vorsichtig
damit umzugehen und die Fihigkeit, psychologisch richtig zu beraten, zum Gegenstand haben
miifiten. Man kann die Auflage machen, daff der Klient durch das Unterschreiben eines Reverses auf
die Unzuverlissigkeit »hellseherischer« Angaben ausdriicklich hingewiesen wird. Das sind Ideal-
forderungen, die durch das Publikum zum Teil selbst wieder wirkungslos gemacht werden. Denn das
Publikum will ja in der Masse an den Hellseher glauben. Man verlangt deshalb von ihm, daf} er die
hochgespannten Erwartungen, die man an sein Prestige kniipft, erfiillt. Im Hinblick auf die »Oklkult-
gliubigkeit« vieler Menschen stimme ich v&llig mit den Feststellungen von Gubisch tiberein, der es
ausgezeichnet versteht, in seinen Experimentalvortrigen eine suggestive Atmosphire zu erzeugen,

. 205



in der diese Glaubensbereitschaft deutlich nachgewiesen wird. Frei erfundene Aussagen werden nach
seinen Angaben zu etwa 75 % als zutreffend bezeichnet. Dies mag durchaus richtig sein. Was Gubisch
mit den iiberraschenden »Treffern« seiner Pseudohellseherei eindrucksvoll demonstriert, ist die auf
mannigfaltigen Selbsttiuschungen beruhende Zustimmungsbereitschaft vieler Menschen zu angeblich
hellseherischen Aussagen. Welche Rolle dabei der Zufall spielt, den Gubisch neben den subjektiven
Tauschungsquellen als mitbestimmenden Faktor anfiihrt, bleibt offen. Die Hiufigkeit von Zufalls-
treffern mufl, um wissenschaftlich diskutiert werden zu k&nnen, in einer suggestionsfreien Weise
untersucht werden, bei der auch jede Moglichkeit einer irgendwie gearteten Auswahl ausgeschaltet
ist, etwa derart, dafl durch ein Losverfahren Aussagen ausgewihlt und auf Personen angewandt
werden, die ebenfalls durch das Los aus einer Versuchsgruppe bestimmt werden. Bei der Beschreibung
der Versuche mit Croiset wurde eine solche Methodik erwihnt. Umgekehrt ist anzustreben, Experi-
mente mit Aussagen, die auf echtes Hellsehen gepriift werden, so anzustellen, daff die Versuchs-
personen nicht erfahren, dafl es sich um solche handelt.

Gubisch hilt die parapsychologische Forschung fiir sehr naiv, wenn er immer wieder erklirt, sie
beriicksichtige die von ihm demonstrierten Tiuschungsquellen nicht. Parapsychologie ist fiir ihn
identisch mit »Okkultgliubigkeit« und auf diese These stimmt er seine volksaufklirenden Vortrige
ab. Man kdnnte in einer solchen ausschlieflich negativen Kritik des Aberglaubens eine die Diskussion
anregende Meinungsiuflerung sehen, wenn das Publikum darauf mit einem kritischen Abwigen des
Fiir und Wider reagieren wiirde. Aber Gubisch zeigt ja selbst mit unbestreitbarer Meisterschaft, daff
der Glaube an den Hellseher Selbsttiuschungen von unerwarteter Tragweite zur Folge hat. Kein
Wunder, dafl sich dieser Glaube auf den sich selbst entlarvenden Anti-Hellseher {ibertrigt und es
nun fiir die meisten Teilnehmer solcher Veranstaltungen eine ausgemachte Sache ist, dafl es keine
parapsychischen Erscheinungen gibt. Ich glaube geniigend dargetan zu haben, dal man durch eine
radikale Leugnung weder den sozialhygienischen, noch den polizeilichen, noch den rechtlichen
Fragen sachgemif gerecht werden kann, die der Bereich des »Okkulten« in seinem Zwielicht zwischen
Tiuschung und Tatsache stellt.
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Nachweisbarer Okkultbetrug

Kriminalkommissar a.D., Regierungsinspektor Pelz,

Sachverstindiger, Berlin

Als letztes Thema dieser Arbeitstagung sollen die Praktiken uad Tricks der Okkultbetriiger im
Frack behandelt werden. Es sind bedeutsame und auch fiir einen Nichtkenner der Verhiltnisse ein-
leuchtende Griinde, welche die Wahl dieses Themas bestimmt haben.

In unserem aufgeklirten zwanzigsten Jahrhundert feiert seit dem Zusammenbruch von 1945, wie
immer in Zeiten nach Naturkatastrophen und verlorenen Kriegen, eine »geistige Seuche« wahre
Triumphe. Und diese »Seuche« ist der Okkultismus, jener mittelalterliche Irrglaube von der
Existenz iibernatiirlicher Krifte der menschlichen Seele.

Diese »Mifigeburt des menschlichen Geistes«, wie man den Aberglauben auch nennt, beschrinkt
sich nicht auf die in allen Bevdlkerungskreisen weitverbreitete Ansicht oder gar Uberzeugung, daff
uns einzelne Zeitgenossen vermoge okkulter Fihigkeiten und unter Anwendung der verschiedensten
Methoden Aufschlufl iiber die Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft geben kénnten, dafl also
jene angeblich von Gott begnadeten Menschen Hellseher und Propheten sind. Nein, jene sinn-
verwirrenden Anschauungen schliefien auch den Glauben an die magischen Krifte angeblicher
Telepathen, Zauberer, Wunderdoktoren, Pendler, Wiinschelrutenginger und sogar den Glauben
an Hexen und Hexenbeschwdrer ein, von denen gerade die Zeitungen der jiingsten Zeit — im Zu-
sammenhang mit stattgefundenen s Hexenprozessen« — berichret haben.

Aber damit ist okkultes Denken und Fiihlen noch nicht genligend umrissen. Die sich immer mehr
und mehr verbreitende Wundersucht fithrt zu der ebenfalls vernunfewidrigen Ansicht, daff in Fillen
sog. Spukerscheinungen Geister ihre Hinde im Spiel gehabt haben kénnten oder daff Tassen, Teller
und sonstige Dinge nicht bewufit durch Menschenhiinde, sondern durch seelische Phinomene in
Bewegung gesetzt wiirden, die in einzelnen Menschen unbewuflt auftreten sollen.

Man kann sich sehr gut vorstellen, wie die Versuche zur Aufklirung von Spukfillen verlaufen
miissen — die allermeisten Fille sind unaufgeklirc geblieben —, wenn die Untersucher an die
Existenz von Geistern oder an seelische Spukphinomene glauben.. Hieriliber liefle sich vieles sagen.
In diesem Zusammenhang sei nur auf folgendes hingewiesen:

In meinem vor kurzer Zeit erschienenen dritten Biichlein »Hellseher, Medien und Gespenster«
(Verlag Hohe Warte — Pihl, Kreis Weilheim, Obb.) habe ich in einem besonderen Abschnitt »Ich
sprach mit einem Geist!« einen von mir im letzren Krieg aufgeklirten Spukfall und die zur Anwen-
dung gebrachte Taktik ausfithrlich geschildert, Sie hat zwar keine allgemeine Giiltigkeit, soll aber vor
Augen fijhren, daff nur dann Aussicht auf eine erfolgreiche Aufklirungsarbeit besteht, wenn man
die Uberzeugung hat, daf} es auch beim Spuk mit ganz natiirlichen Dingen zugeht und es sich bei
den Spukerzeugern zumeist um Menschen handelt, die aus den verschiedensten Motiven heraus
einen ziinftigen Spuk bewuflit und mit voller Uberlegung in Szene setzen. Mit anderen Worten
gesagt: An den Tatort irgendeines Spukgeschehens gehdrt nicht der Okkuleist,
sondern der méglichstspeziell geschulte und mit der Psyche der Spukerzeuger
— es handelt sich zumeist um Jugendliche — vertraute Kriminalist

Eine weitere Form abergliubischen Denkens soll wenigstens kurz erwihnt werden:

Es ist der Aberglaube der Kraftfahrer, die in ihren Kraftwagen an den Windschutzscheiben
bestimmte Maskottchen — Midkymaus-, Schornsteinfeger-, Teddybirenfiguren und anderes Kinder-
spielzeug — anbringen. In fast jedem dritten Auto findet man solche »Glizcksbringer«. Was soll das,
fragt man sich, Nun, soweit das Mitfiihren solcher Hampelminnchen aus Stoff und Watte einer Art
Sitte und Gewohnheit entspricht, kdnnte man von einer harmlosen Modetorheit sprechen. Dort
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aber, wo der am Steuer sitzende Mann — oft sind es auch Vertreterinnen des schonen Geschlechts —
allen Ernstes an das Gliick glaubt, das ihm ein aufgehingtes Gliicksschweinchen bringen soll, muff ihm
gesagt werden: »Mein lieber Freund, Du bist auf dem besten Wege, nicht einen geheimen Pakt
mit Deinem Gliick, sondern einen sehr gefihrlichen Pakt mit dem Tode zu schliefen. Denn in Deinem
so unschuldig aussehenden Maskottchen sitzt der Teufel. Von ihm geht eine gefahrbringende
Suggestion aus. Sie kann Deine Aufmerksamkeit einschlifern und Deine Augen ermiiden. Du unter-
liegst einer gefihrlichen Selbsttiuschung, die sich in Deinem Unterbewuftsein auswirkt und gar zu
schnell in Deinen und in den Tod Deiner Mitmenschen fiithren kann.« Im iibrigen wire es interessant
zu erfahren, in wieviel Kraftwagen sich solche angeblichen Gliidkisbringer befanden, als ihre Besitzer
Verkehrsunfille verschuldeten. Leider gibt es keine Statistik hieriiber. Zu wiinschen wire dies aber
sehr. Vielleicht wiirde man dann aufschlufireiche Studien machen kénnen, deren Ergebnis und die
daraufhin durchzufiithrenden Aufklirungsaktionen zur Herabsetzung der Verkehrsunfallziffern —
man bedenke, dafl seit 1945 50 000 Verkehrstote zu beklagen sind — beitragen kénnten.

Damit diirften die verschiedensten Formen des Aberglaubens und der Umfang der grassierenden
Wundersucht kurez skizziert sein. Es soll noch ausdriicklich festgestellt werden, daf} alle Fakultiten
der offiziellen Wissenschaften kein e¢inziges der behaupteten oder vermuteten Phinomene,
insbesondere Hellsehen, Telepathie, Prophetie und Psychokinese — auch Telekinese (das Fort-
bewegen toter Gegenstinde ausschliefllich durch geistige oder seelische Krifte) genannt — als
erwiesen ansehen, sondern solche Auffassungen auf menschliche Irrtfimer und auf fehlerhafte
Untersuchungsmethoden zuriickfithren. Dieser Meinung schliefe ich mich auf Grund meiner
30jihrigen Forschertitigkeit voll und ganz an. Demgegeniiber hilt die Parapsychologie Telepathie
und Hellsehen fiir erwiesen und die Prophetie fiir wahrscheinlich. Die Versffentlichungen iiber die
Richtigkeit der parapsychologischen Auffassung — z. B. {iber die angeblichen hellseherischen und
telepathischen Fihigkeiten des Hollinders Gerard Croiset — halten einer ernsthaften Nach-
priifung nicht stand, Nach meinen Erfahrungen lifit sich jede einzelne Angabe Croisets und ihr
Zustandekommen auf ganz natiirliche Weise erkliren.

Nun aber zum eigentlichen Thema:

Zu dem Heer der Verfechter und Ausbeuter jener Irrlehren, von denen wir vorhin sprachen,
gehiren in erster Linie diejenigen Zeitgenossen, die fast stindig umherreisen und in aller Offent-
lichkeit angeblich okkulte Phinomene vorfiihren.

Wir alle kennen solche »Hellseher« und »Telepathen« aus eigenem Erleben und erinnern uns an
das, was sie zunichst auf belebten Straflen und Plitzen einer staunenden Menschenmenge vor
Augen fiithren. Als »der Mann mit den Rontgenaugen« oder als »der Mann mit dem Antennenhirn«
oder als »der grofite Telepath Europas« setzen sich solche Experimentatoren mit verbundenen
Augen an das Steuer eines offenen Kraftwagens und steuern ihn »nur durch die Telepathie gelenkt«
durch die Straflen der Stidte, in denen sie dann am Abend zumeist vor ausverkauften Silen auf-
treten und weitere »Beweise ihrer okkulten Krifte« zu erbringen behaupten. Oder sie suchen und
finden — ebenfalls mit verbundenen Augen und wie immer unter »der strengsten Kontrolle einer
zusammengestellten UUberwachungskommission« — eine irgendwo versteckte Streichholzschachtel
oder andere versteckte Gegenstinde.

Diese klugen Leute stellen nicht nur die allgemein vorhandene Sensationslust, sondern auch —
und daran denken sie besonders — den Aberglauben und die mit ithm zusammenhingende
Unaufgeklirtheit und Leichtgliubigkeit in ihre Rechnung und kommen dabei durchaus auf ihre
Kosten, vor allem dann, wenn sie noch hinterher oft tagelang »Sprechstunden« abhalten, um ihren
gekdderten Kunden nun auch dort das Geld aus der Tasche zu ziehen.

Dic vielen Zeugen jener »phantastischen Experimente«, von denen ich nur wenige Beispiele
brachte, lassen sich von dem Gebotenen meist im Sinne des Experimentators iiberzeugen. »Wie ist
das mdglich?« »Der Mann muB doch wirklich einen sechsten Sinn haben!« So denken leider, leider
viele Menschen aus ithrem Hang zum Mystischen heraus und weil sie von dem, was sich in Wirklich-
keit in den Hirnen jener Scharlatane abspielt, nichts oder nur sehr wenig wissen.

Denn wer weifl schon, dafl jene angeblichen Wundermenschen trotz verbundenen Augen alles das
sehen kénnen, was unbedingt gesehen werden muf? Wem ist schon bekannt, dafl jeder »Hellseher«
mit verbundenen Augen unauffillig besser sehen kann als unauffillig mit nicht verbundenen? Und
wieviel Menschen sind dariiber informiert, dafl solche »Telepathen« lediglich iiber die lehr- und
erlernbare, ganz natiirliche Fihigkeit verfiigen, die feinen, mit bloflen Augen nicht erkennbaren
Reflexe des Muskel- und Nervensystems bei einem Menschen zu erfithlen, der eine zu l8sende
Aufgabe kennt und mit dem der »Hellseher« direkt oder indirekt korperlich verbunden ist, z. B.
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um sich zu orientieren, ob er geradeaus zu gehen, nach rechts oder links abzubiegen oder stehenzu-
bleiben hat? Wer ist schon orientiert, daf der sich so geheimnisvoll gebende Mann sich im iibrigen auf
sein oft durch lange Ubung und Erfahrung gut ausgeprigtes Kombinations- und Beobachtungs-
vermégen verlifit? Und wer merkt schon, dafl der »Telepath« dann spiter auf der Biihne nicht die
geringsten okkulten Krifte entwickelt, die chnehin kein Mensch haben kann?

Das allein ist Veranlassung genug, um uns mit den Praktiken und Tricks der Okkultbetriiger im
Prack etwas niher zu befassen. Zunichst wollen wir uns aber noch mit einem anderen Hollinder
beschiftigen, der in jingster Zeit zur Férderung okkultgliubigen Denkens wesentlich beigetragen hat.

Es handelt sich bei diesem jungen Manne um den in Amsterdam wohnhaften »Indonesischen
Mentalisten Chandu«, dem es sogar gelang, im Kolner Fernsehfunk aufzutreten. Man stelle sich
folgende Situation vor, die sich vor den gleiflenden Jupiterlampen und der unbestechlichen Fernseh-
kamera abspielte:

Herr Chandu ging auflergewdhnlich griindlich, ja geradezu pedantisch vor. Das war er seiner
kiihn aufgestellten Behauptung schuldig, nicht etwa mit seinen Augen, sondern ausgerechnet mit
seinen Hinden sehen zu k&nnen. Nicht lesen kdnnen wollte er mit seinen Hinden, wie das
bekanntlich Blinde tun: er wollte mit seinen Hinden sehen kdnnen!

Nun ging es los: Herr Chandu verklebte sich zunichst einmal seine Augen mit einer Art Knet-
masse, Dann verband er sie mit zwei Binden, einer schwarzen und einer weiflen von erheblicher
Linge. Damit noch nicht genug, griff er schliefilich noch nach einem bereitgelegten gew&hnlichen
Kiichenhandtuch, das er sich um sein Haupt band. Selbst die im Fernsehstudio anwesenden
Skeptiker waren jetzt {iberzeugt, dafl Herr Chandu keine Tduschungsmandver beabsichtigte. Und
dennoch...... Aber davon spiter.

Ven den Experimenten, die Chandu zeigte, soll nur eines wiedergegeben werden. Man {ibergab
dem Experimentator eine gefilschte 20-DM-Note. Chandu betastete sie mit seinen sritselhaften
Hinden« und sagte dann etwa:

»Ein Geldschein . . .. ja, es ist eine Banknote . . .. Sie ist von griiner Farbe . ... Was ist denn
das?.... Ja, stimmt! Der Schein ist falsch.... ja, ganz bestimmt, es ist ein gefilschter
Geldschein . ... Einen Moment bitte.... ich glaube auch seine Nummer erkennen zu
kénnen... .«

Und dann nannte er eine mehrstellige Zahl. Und was stellte sich heraus? Alles, aber auch restlos
alles, stimmte. Selbst die Nummer des Falsifikates hatte Chandu richtig angegeben. Wie war das
mdglich? Nun, ganz einfach: Trotz allen noch so griindlich durchgefiihrten Sicherungsmafinahmen
— sie dienten lediglich zur Verschleierung des Tricks — hatte Chandu alles mit patiirlichen Augen
sehen kénnen. Zu diesem Zwedke hatte er es geschickt und unbeobachtet verstanden, sich unterhalb
der Augen, entlang der »Nasengassenc, kleine Sehschlitze zu schaffen.

Wenn Chandu von einem Sachkundigen und Eingeweihten kontrolliert worden wire, wire er
héflich, aber bestimmt aufgefordert worden, sich die Hinde auf dem Riicken festbinden zu lassen,
und zwar so, dafl er sie hinten noch sehr gut h#tte gebrauchen knnen. Die Zeugen dieser »sensatio-
nellen Fernsehsendung« wiirden dann mit Sicherheit erlebt haben, daff sich Chandu auf jeden Fall
geweigert haben wiirde, unter solchen Bedingungen aufzutreten. Jeder »Hellseher« oder »Telepath«
kann eben nur nach eigenen Bedingungen arbeiten und mufl immer dann versagen, wenn
ihm Kenner okkulter Tauschungspraktiken Vorschriften machen. Dies ist ein bedeutsamer Grund-
satz, an dem wir festhalten miissen.

Nach seinem Kolner Gastspiel hatte Chandu durch sensationell aufgemachte Presseberichte
bekanntgegeben, dafl er demjenigen eine Belohnung von 1000,— Mark zahlen wolle, dem es
gelinge, thm einen einzigen ‘Trick nachzuweisen. Ich schrieb sofort an Herrn Chandu, daf ich jeder-
zeit bereit wire, mir die 1000,— Mark zu verdienen. Er brauche nur einen Ort im Umkreis von
etwa 50 km meines derzeitigen Wohnortes zu bestimmen, wo wir uns treffen kdnnten. Herr Chandu
hat sich aber nicht mehr gemeldet, was ich »telepathisch vorausgeahnt hatte«.

Gewohnlich trete ich, um die zur Anwendung kommenden Methoden besser studieren zu
kdnnen, unter falschen Namen auf. Ich bin dann gew&hnlich »Pressereporter Zimmermann« oder
»Pressereporter Dombrowski«. So auch vor nicht langer Zeit in Duderstadt, einem Stidtchen, das
in der Nihe des Eisernen Vorhangs liegt. Dort trat eine »Telepathin von Weltruf — Helia Leitner«
auf. Ich wirkte wieder unter falschem Namen bei einem von Frau Leitner durchgefithrten Strafien-
experiment mit, das sie auch tatsichlich, abgesehen von einigen Pannen, ldste. Dies geschah aber
nicht durch Telepathie, sondern durch das bereits geschilderte Muskellesen und durch normales
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Kombinieren im Zusammenhang mit dem geschickten Beobachten der cingeweihten Teilnehmer.
Nach diesem Schauvexperiment erklirte sich die »Telepathin« bereit, ein von mir auf einen Zettel
geschriebenes Wort, der in einem Briefumschlag verschlossen wurde, telepathisch zu erfiihlen. Ich
safl neben der Frau am Tisch, wohlverstanden als »Pressereporter Dombrowskic. Was meinen Sie
wohl, was ich da erlebte? Frau Leitner fragte mich: »Sagen Sie bitte, kennen sie zufillig den
Kriminalrat Pelz? Der hilt doch hier in der Gegend Vortrige. Ich hitte mir den Herrn gern einmal
angesehen!« »Jae, sagte ich, »den kenne ich persénlich. Heute spricht er in einem Nachbardorf.
Dort will ich ihn besuchen.« Ich [ichelte dabei und die neben mir sitzenden echten Presseleute auch.
Natiirlich hat sie trotz vielen Versuchen die ihr gestellte Aufgabe nicht 18sen kénnen. Am nichsten
Morgen konnte Frau Leitner in den Zeitungen lesen, dafl neben ihr nicht der Pressereporter Dom-
browski, sondern der Kriminalkommissar a. D. Pelz gesessen hatte.

In Kreisen der Okkultforscher und Parapsychologen sagt man folgendes: »Es ist uns durchaus
bekannt, daf es bei allen 6ffentlich auftretenden Hellsehern und Telepathen mit ganz natiirlichen
Dingen zugeht, Dieses Wissen geniigt uns aber. Es wire Zeit vergeudet, wenn wir uns mit der
Technik ihrer Verfahren befassen wollten.« Diese Auffassung ist gefihrlich, Denn der Okkultbetrug
fingt nicht damit an, dafl irgendein Mensch die Behauptung aufstellt, er knne vermdge okkulter
Fihigkeiten Angaben aus der Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft machen; er fingt mit dem »tele-
pathischen Erfithlen gedachter Zahlen« durch Anwendung eines gew8hnlichen Taschenspielertricks
an und hdrt mit der »hellseherischen Schilderung« irgendeines Vorkommnisses durch Anwendung
eines raffinterten psychologischen Tiuschungsverfahrens auf, d. h. vom Taschenspielertrick bis zum
psychologischen Tiuschungsverfahren ist eine einzige gerade Linie. »Grau ist alle Theorie, doch
giilden ist die Praxisl« Dieses alte Sprichwort hat auch auf dem hier zu beurteilenden Gebiet volic
Giiltigkeit. Wer selbst »Hellseher« ist, d. h. alle Tiuschungsmandver aus und in der Praxis kennt,
wer also aus eigener Erfahrung weif}, wie man es macht, um von unaufgeklirten Menschen Bestiti-
gungen iiber die ihnen gemachten Prognosen iiber Vergangenes und Gegenwirtiges zu erhalten, wird
die Dinge mit ganz anderen Augen ansehen und beurteilen als die Forscher, die iiber diese praktischen
und technischen Fihigkeiten nicht verfiigen.

Wer in der Geschichte des Okkultismus zuriickblittert, der weif}, dafl viele hochgelehrte Persén-
lichkeiten, selbst Professoren von Weltruf, dem Irrtum zum Opfer gefallen sind. In diesem Zusammen-
hang sei an das tragische Ende des Leipziger Physikprofessors Zollner erinnert. Professor Zdllner
war in der 2, Hilfte des vorigen Jahrhunderts von einem damals in der ganzen Welt aufgetretenen
»spiritistischen Medium« Henry Slade betrogen worden und beging deshalb Selbstmord.

Eine Aufklirung iiber die Methoden und Tricks der Okkultbetriiger im Frack erscheint auch noch
aus einem anderen Grunde dringend notwendig. Die Magier, d. h. die berufsmifligen Zauberkiinstler
und Zauberamateure, vertreten immer wieder den Standpunkt, dafl alle von »Hellsehern« und
»Telepathen« zur Anwendung kommenden Tricks Zaubertricks sind und 8ffentlich nicht erklire
werden sollten, weil man sie sonst in ihren Berufs- und Liebhaberinteressen schidigen wiirde. Auch
ich achte die »schwarze Kunst«, soweit sie ausschliefllich zur Unterhaltung vorgefiihrt wird. Denn
ich bin ebenfalls seit vielen Jahren leidenschaftlicher Magier. Wenn also ein Zauberkiinstler irgendwo
auftritt und in seiner Reklame und seinem Auftreten auf der Biihne alles unterliffit, was auch nur
den Eindruck einer iibernatiirlichen Leistung vermitteln kdnnte, dann haben wir es mit einem
durchaus ehrlich arbeitenden Artisten zu tun, gegen den niemand etwas einzuwenden haben wird.
Voraussetzung ist jedoch, daf die Zuschauer das auch wissen.

Wenn aber ein Mensch 8ffentlich auftrite und erklirt »Hellseher« oder »Telepath« zu sein, dann
handelt es sich um einen Scharlatan, der sich auch Taschenspielertricks bedient, um okkulte Fihigkeiten
vorzutiuschen. Auf diese Erkenntnis kommt es wesentlich an, wenn einem eine erfolgversprechende
Aufklirung der Bevilkerung am Herzen liegt.

Soweit die theoretischen Ausfithrungen des Vortragenden zum Thema. Es folgte nun der experi-
mentelle Teil des Vortrages. ‘

1.Experiment

Zunichst wurde der von Henry Slade angewandte Schiefertafeltrick vorgefiihrt. Der Referent zeigte eine
gewGhnliche Schiefertafel, die auf beiden Seiten blank war, wickelte sie in einen unpriparierten Bogen Zeitungs-
papier und iibergab dieses Pdckchen einem Zuh&rer zum Halten.

»Wir wollen nun an die Geisterwelt nicht, wie das Henry Slade tat, hochkomplizierte Fragen richten und
sie bitten, die Antwort auf die Tafel zu schreiben. Nein, wir wollen einmal eine aktuelle Frage stellen: »Wie
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wird das Wetter werden?« »Bitte packen Sie die Tafel aus, Herr X«. Das geschah. Und was stellte sich heraus?
Auf der Tafel stand siuberlich mit Kreide geschrieben die Antworc: »Es wird warm«.« Die Tafel wurde
genau untersucht. Es ergab sich nichts Verdichtiges.«

Erklirung:

»Der Trick, den Henry Slade anwandre und der hier vorgefithrt wurde, ist hochst einfach, wie iiberhaupt
die meisten dieser Tiuschungsmandver auf Bluff aufgebauz sind. Es kommt immer nur auf die Situation und
das mystische Drum und Dran an, mit dem solche Kniffe durdigefithrt werden. Um es kurz zu machen: Zu
der Tafel gehdre eine genau auf die Schreibfliche passende Pappeinlage. Diese ist auf der einen Seite so
schwarz wie die Schreibfliche der Tafel. Auf der anderen Seite ist die Einlage mit gewohnlichem Zeitungs-
papier beklebt. Das hat seinen bestimmten Grund. Die Tafel wird nidmlich nach dem Vorzeigen (die Ein-
lage mufl dabei vorsichiig festgehalten werden) in der Weise auf einen auf dem Tisch ausgebreiteten
Bogen Zeitungspapier abgelegr, daff die Seite mit der Einlage nach unten zu liegen kommt. Nimmz: man
die Tafel dann fort, dann bleibt die Eirlage auf dem Zeitungsbogen liegen und wird von ihr »verschluckte.
Natiirlich war die Tafel von mir schon vorher mit der Antwort beschrieben worden.«

2, Experiment

Sodann zeigte der Vortragende originalgetren mit verbundenen Augen und einem »Kamasar« (Kette
mit weiflen Kugeln) in den Hinden ein »Hellgesicht« Hanussens,

Erkldrung:

»Wenn Experimente mit »Medien« vorgefiihrt werden, erfolgt in jedem Falle eine geheime Verstindigung,
entweder auf zkustischem oder optischem Wege, also durch das Sprechen, durch die Haltung des Ké&rpers,
des Kopfes, der Hinde usw.

So steckte auch Hanussen mit seinem Sekretir unter einer Dedke, von dem er durch Kassiber oder auf
akustischem Wege Nachrichten erhielt, nachdem dieser mindestens. in einigen Fillen Zuschauer, die Daten
krasser Ereignisse aufgeschrieben hatten, entsprechend ausgefragt oder die Ereignisse erlauscht hatte. Leider
sind auch heute noch selbst gebildete Menschen der Ansicht, daff Hanussen ein echtes Phinomen war. Das
trifft aber in keiner Weise zu. Flanussen war ein Scharlatan, wenn auch von einmaligem Format. Hoffentlich
erleben wir das auch in dem Film, der z. Z. mit dem bekannten Wiener Schauspieler Fischer gedreht wird und
in dem dieser die Rolle des Hanussen (sein wirklicher Name war Hermann Steinsdhneider) spielt. Als Hanussen
im Jahre 1923 mit seinem »Medium« Marta Farra in Memel als »Meisterrelepath« auftrar, gelang es mir,
ihm den Trick nachzuweisen, den er beim angeblichen Zerbeiflenlassen einer Eisenkette angewandt hatre.
Das besorgte Hanussen selbst mit seinen starken Hinden durch »Abwiirgen« des Kettengliedes.«

3. Experiment

Mit Hilfe cines sMediums« wurde der Trick »Geheimnis um Regina Karo Dame« vorgefiihrt.

Erklirung:

»Im »Geheimnis um Regina Karo Damec« hat jener Herr Strobel aus Wien einen mit thm befreundeten
Rundfunksprecher mit 300,— DM bestochen. Dafiir mufite dieser wihrend einer Koreameldung ginzlich
unvermittelt die drei Worte ins Mikrophon sagen: »Regina Karo Dame«. Im gleichen Augenblick lieff Herr
Strobel im Regina~-Hotel von einer Dame eine Karte ziehen. Es war tatsiichlich Karo Dame. Herr Strobel
hatte die Karte »forciert« zichen lassen, d. h. sie der Dame geschickt in die Hand gespielt. Das tat ich auch,
obwohl eine der Damen, mit der ich experimentierte; ausdriicklich erklirte, daf sie die Karte {es war diesmal
Karo As) freiwillig — ohne mein Zutun — gezogen hitte. Mein »Medium« konnte die Karte richtig be-
nennen, weil ich sie ihm vorher angegeben hatte. Es ist bemerkenswert, dafl die Zeirungen damals schrieben,
der Rundfunksprecher sei das Opfer einer »Fernhypnose« geworden. Obwohl spiter die Wahrheit bekannt
wurde, glauben leider heute noch viele Menschen, dafl das Ereignis von Miinchen auf natiirliche Weise nicht
zu erkliren sei.«

4. Experiment

Als weiterer Trick wurde das »telepathische Erfiihlen« einer mehrstelligen Zahl und die »telepathische
Ubertragung« der Zahl auf das »Medium« gezeigt.

Erklirung:

»Bei der »telepathischen Ubertragung mehrstelliger Zahlen« handelt es sich ebenfalls um einen einfachen
Taschenspielertrick. Die Dame auf der Biihne — die Versuchsperson — rechnete nicht etwa die im Saal auf-
geschriebenen Zahlen zusammen. Dann hitte die Sache nimlich nicht geklappt. Auf dem Wege zur Biihne
drehte ich einfach den Block um und die Dame rechnete drei Zahlen zusammen, die ich selbst zuvor mit ver-
stellter Fandschrift aufgeschrieben hatee. Die Summe hatte ich ebenfalls vor Beginn meines Vortrages er-
rechnet und meiner Assistentin mitgeteile.«
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5. Experiment

Das Aufsuchen eines Briefschreibers »nur anf Grund der Handschrift und physiognomischer Kenntnissex«.

Erklirung:

»Sollen Schreiber von Namen oder Zitaten usw. ermittelt oder ihnen Sachen wieder zugestellt werden, die
sie abgegeben haben, dann kommen neben oft beachtenswerten graphologischen auch physiognomische Kennt-
nisse — die ebenfalls erlernbare Fihigkeit, aus den vielfiltigen Ausdrucksbewegungen der Mirwirkenden
richrige Schliisse zu ziehen — zur Anwendung. Da hierbei Pannen cntstehen kénnen, die jeder »Hellseher«
maoglichst vermeiden mufl, arbeitet er mit gezinkten Papieren bzw. Umschligen, so daf er an Hand der
»Zinken« unauffillig feststellen kann, wer den Umschlag und damit auch den Inhalt abgegeben haben mufl.
Sicher ist sicher! Dieser Trick stammt von Orlando di Lasso (Walter Hopfner).«

6. Expetiment

Das Lisen einer Suchaufgabe mit zeitweise verbundenen Augen.

Erklirung:

»Uber das Muskellesen, das neben anderen normalen Fihigkeiten bei Suchaufgaben angewandc wird, ist
bereits gesprochen worden; ebenso iiber das unauffillige Sehen durch priparierte Binden oder unterhalb
der Augen durch offen gelassene Sehschlitze. Es sei noch bemerkt, dafl die im Saal beschriebenen Zettel oft
unauffillig ausgerauscht werden. Der »Telepath« lifit dann einen Umschlag ziehen, der sich unter fiinf Um-
schligen befindet. Hierin ist eine Aufgabe enthalten, die sich der »Wundermann« vorher selbst fiinfmal auf-
geschrieben hat. Alles iibrige, das alsdann veranstaltet wird (Umherlaufen mit verbundenen Augen usw.),
ist nichts weiter als Theater.«

7. Experiment

Das »telepathische Lesen« verschlossener Zettel.

Erklirung:

»Auf einem Taschenspielertrick beruht auch das angebliche telepathische Lesen verschlossener oder zu-
sammengefalteter Zettel. Das Verfahren hat der oben erwihnte Pseudohellseher Orlando di Lasso (Walter
Hopfner) bereits vor Jahren technisch verbessert. Er formt aus den Zetteln Kiigelchen. Diese vertausche er
stindig. Dabei hat er Gelegenheit, die Aufschriften der nichsten Zettel zu lesen, Das erste Wort — in
meinem Falle handelte es sich um »Hamburg« — schreibt der »Hellseher« vorher selbst auf. Er kann auch
im Saale einen Komplicen haben, der das fiir ihn besorgt und sich dann sofort meldet. Der Austausch der
Papierkiigelchen erfolgt unauffillig mit der rechten Hand, in der die Kigelchen mit den Daumenmuskeln
festgehalten werden. Das sind dann die »okkulten Phinomene«, von denen auf den Plakaten des Herrn
Héopfrer zu lesen ist. Hopfner ist inzwischen » Aufklirungsredner« geworden.«

8. Experiment

Die angeblich durch Autohypnose herbeigefithrte »kataleptische Starre« — auch »heiliger Schlaf« genannt
(das Liegen nur mit Kopf und Fiiflen auf 2 Stithlen).

Erklirung:

»Die Hypnose hat mit irgendwelchen okkulten Kriften selbstverstindlich nichts zv tun. Sie ist ihrem
Wesen nach eine Autosuggestion der Menschen, die hypnotisiert werden sollen. Der Hypnotiseur wendet
sich, von dem bekannten psychologischen Gesetz ausgehend, daf} jeder Gedanke eines Menschen das Bestreben
hat, sich zu verwirklichen, nicht an den kritischen Verstand, sondern an die Einbildungskraft seines Pa-
tienten. Hieriiber mehr zu sagen, verbietet mir das Thema. Nur eines muff noch gesagt werden: es kann
vorkommen, daf sich ein Mensch durch Autohypnose in eine Art Starrkrampf versetzen kann. Was aber
auf der Biihne gezeigt wird — =z B. das Liegen in einer »kataleptischen Starre« — ist ausnahmslos auf
Kérpertraining und etwas Willen zuriidezufithren. Wenn man durchaus will, kann man diesen Willen mit
Autosuggestion bezeichnen.«

Zum Abschluf seiner Vorfithrungen gab der Vortragende seinen Zuhdrern ein besonderes Ritsel
auf. Er lief} sich von einem nicht Eingeweihten nicht nur seine Augen mit einer schwarzen, sondern
auch mit einer ziemlich langen weiflen Mullbinde verbinden. Auflerdem wurden ihm noch die
»Nasengassen«, d. h. die Offnungen unterhalb der Augen entlang der Nase, ausgicbig mit Wartze
ausgestopft. Dann zog er sich noch schwarze Handschuhe an, um seinen Tastsinn, der bekanntlich in
den Fingerkuppen besonders ausgeprigt ist, auszuschalten. Trotz diesen umfassenden Sicherungs-
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maflnahmen gelang es dem Experimentator, eine Karte zu nennen, die die Versuchsperson aus einem
Kartenspiel (das der Vorfithrende nicht in die Hinde bekommen hatte) nahm und in seine behand-
schuhten Finger gab.

Beziiglich des letzten Tricks fithrte der Referent aus: »Dieser Trick wurde von mir erfunden. Deshalb
darf ich um freundliche Nachsicht birten, wenn ich ihn in diesem Falle nicht verraten méchte. Durch das
Experiment wollte ich zeigen, dafl man neben mehr oder weniger leicht fafilichen Erklirungen angeblich
okkulter Leistungen noch an viele andere normale Erklirungsméglichkeiten denken mufl. Der Phan-
tasie und Findigkeit auf dem Gebiet okkulter Tiduschungen sind nidmlich keine Grenzen gesetzt. Dieses
vielleicht besonders ritselhafte Experiment mége daher als Denksportaufgabe gelten.« .

Abschlieffend méchte ich auf Grund meiner 30jihrigen Beschiftigung mit den hier in Rede stehen-
den Fragen darauf hinweisen, daff nach meiner Uberzeugung das heutige Wissen und unser Begriffs-
verm&gen noch nicht ausreichen, um in irgendeinem Menschen eine iibernadiirliche Kraft feststellen
zu konnen. Jede Angabe irgendeines angeblichen Hellsehers oder Telepathen lifft sich auf natiirliche
Weise erkliren. Dies gilt auch fiir Herrn Croiset, dem in sensationell aufgemachten Zeitungsberichten
und Artikelserien zumindest telepathische Krifte nachgesagt werden.

Soweit »Wundermenschen« in ihren Sprechstunden oder auch bei gewissen Experimenten angeblich
zutreffende Angaben machen kénnen, arbeiten sie nach einem alten Rezept. Sie beobachten ihre
Kunden geschidlkr, fragen sie ebenso unauffillig aus und kombinieren dann ebenso geschickt unter
vollem Einsatz ihrer allgemeinen Menschenkenntnis, falls sie nicht auf irgendeine Weise von
Dritten Informationen bekommen haben. Hinzu kommt, dafl sie es ausgezeichnet verstehen, die
Menschen in eine bestimmte Gedankenrichtung hineinzumandvrieren und sie durch mehrdeutige
und verschwommene Angaben zu veranlassen, in threm mehr oder weniger groflen Reservoir an
Erinnerungen nach einem ihnlichen Erlebnis zu suchen und es in eine Verbindung mit dem ihnen
»Wahrgesagten« zu bringen.

Bei der Beschiftigung mit allen diesen Fragen sollten wir uns stets an die Worte erinnern, die einst
ein kluger Mann geprigt hat:

»QOh, Ihr erbirmlichen Mystiker! Wann werdet Thr lernen, dafl Gottes Wahrheit und der
Menschen Segen in der vollen Gesundheit des Menschenverstandes, im hellen Lichte der
Sonne weilt und daf alles Verstindnis, alles Genie nur in der Fihigkeit liegt, in den tausend-
filtigen natiirlichen Dingen das Wunderbare zu erkennen.«
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ANHANG
Aufstellung

der bekanntesten und in Deutschland gebriuchlichsten Gliicks- und Geschidklichkeitsspiele

I. Absolute Gliicksspiele

a) Kartenspiele Majestic-Ball, auch »Roulettac (vgl. LVG
Bakkarat Hannover B IT 16/55 und VG Freiburg
Bkl VS 179/55)

Bieten

Cing — Cents

Dreikartenspie! (vgl. RGSt. 18, 342)

Drei Neue, auch »Beet«

Firbeln

Fix-Herum

Grofles Los, auch »Gottes Segen bei Cohn«
(vgl. RGSt. 12, 388)

Hiufeln

Handeln

Handel und Wandel

Jecky

Kartendomino

Kartenlottum.

Kartentoulette

Kiimmelblittchen, auch »Dreiblatte
(vgl. RGSt. 28, 283; 61, 12)

Kutscherskat, auch »Ulkopf«

Landsknedht

Leben oder Tod

Lottospiel

Lustige Sieben

Makao

Mariage mit 20 Xarten

Meine Tante — Deine Tanrte, auch »Tem-
peln« oder »Tippeln« (vgl. RGSt. 21, 162)

Pharao

Pokern

Polnische Bank

Quinze

Rouge et Noir, auch »Rot und Schwarz«
oder »30und 40« bzw.» Trente et quarante«

Schrum-Schrum

Schwimmen

Siebzehn und Vier

Spekulieren

Tatsch, auch »Spitz paf} auf«

Terzenschieben

Tippen, auch »Pochen« oder »Zwicken«

Watten

Zwolferln

b) Tableauspiele

Ringo
Roulette
sowie folgende rouletteihnliche Spiele:
Atlantic (vgl. SchéHengericht Flensburg
26 Ms 195/49, 415/49)
Ballato-Spiralo
Diane-Roulette (vgl. LVG Gelsenkirchen
2 L 112/55)
Imperial-Ballspiel, auch »Rouletto«
Kasino-Kugelspiel (vgl. OVG Liineburg
IV OVG-B 41/55)
Kubana-Roulette

Mehrfarb-Kugelspiel

Monte-Carlo (vgl. LVG Hannover
B II 17/55)

Roxy-Ballspiel

Royal-Ballspiel, auch »La Roulette petire«
oder »Kénigsball« (vgl. OLG Miinchen
8 U 951/55, OVG Liineburg IV OVG-B
55/55 und OVG Diisseldorf
IV B 578/55)

Savoy-Ball

Séparée-Ballspiel (vgl. LVG Gelsenkirchen
2 L 107/55)

Spiralo-Roulette
{vgl. BGHSt. Bd. 2, §. 275)

Troula

Troulette

¢) Wiirfelspiele

Eleven-Seven

Goldene Sechs

Graue Elf, auch »EIf hoch«

Lustige Sieben

Kanone

Make, auch »Die Strafle«

Sechzehn ist tot

Tannenbaum

Telefonieren

Uber und unter Sieben
sowie simtliche Wiirfelspiele und kombi-
nierte Wiirfelspiele, wie z. B. »MAXL«
oder »MAXCHEN« mit Wiirfeln und
Bierfilzen, sofern sie mit Einsatz gespielt
werden (vgl. RGSt. 10, 251)

d) Lotterien, Ausspielungen,
Zahlenlotto, Toto, Wetten

e} Andere Spiele (grofltenteils Jahrmark:-

spiele)

Bastschieflen

Blinker

Bomber

Dreh- und Gliicksrider

Eiergreifen

Fingerhut- oder Nuflschalenspiel, auch
»Hiitchenschieben« oder » Trambule«

Fadenziehen

Groschen- oder Zehnerlwerfen

Miihle (Trichter)

Pferde- und Autorennen

Plattenangeln

Plattenwerfen

Tischtennisball-Wurfspiel

Gliicksspiele sind ferner die Spiele an fast
allen Geldspielautomaten und die meisten
mechanisch betriebenen Jahrmarktspiele
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II. Gemischte — relative — Gliicksspiele

a) Kartenspiele

a)

b

~—r

Astro
Combiné
Ecarté
Kasino-Spiel
(vel. BVerwG. IC 133/53, 17.5.55)
Klaberjafl zu zweien (vgl. KG. Recht 32
Nr. 2378)
Kuddel-Muddel (Abart des Mauscheins)
Mauscheln (vgl. RGSt. 61, 355)
Musch-Kater
Napoleon (Abart des Mauschelns)
Ramso (a. M. LG Heidelberg 10.33/53 und
OStA. Dr. Hofmann, s. Seite 80f.)
Rommé, auch »Rummy«
(vgl. KG. HRR. 1929 Nr. 1803)
Vierblatc

b) Steinspiele
Domino mit Einsatz

Domino Makao
Booky-Domino

1. Geschicklichkeitsspiele

Kartenspiele

Bridge

Doppelkopf

»Franz zu Fufl«

Klaberjaf} zu dreien oder vieren
Piquet

Schafskopf

Sechsundsechzig

Skat

Tarok

Whist

Brettspiele

Dame

Halma
Miihle
Schach

usw,

¢) Andere Spiele (gréftenteils Jahrmarke-

spiele)

Balance-Spiele

Ballwerfen auf Hiite, Dosen und
Offnungen usw.

Bandschlagen

Bul-, Kegel- und Kugelspiele (vgl. OVG
Berlin Z ¥ B 14.15 v. 21.7,1954)

Flaschenangeln

Eimerwerfen

Kugelrollbahn

Lustige Nagelei

Messerwerfen

Plattenlegen

Rein ins Maul

Ringwerfen

Preisschieflen

Wurfspiele

Geschicklichkeitsspiele sind auch meist die
mechanisch betriebenen Unterhaltungs-
spiele wie Fulball-Match, optische Schiefi-

automaten usw.

Einige der unter 11l ¢) genannten Spiele sind trotz ihres Geschicklichkeitscharakters als bedenklich anzusehen,
weil ihre technische Ausstattung und der Spielablauf erhebliche Verinderungs- bzw. Betrugsmdglichkeiten
zum Nachteil des Spielers bieten. Eine Ubersicht iiber die bedenklichen und unbedenklichen Spiele nach dem
neuesten Stand wird nach Neufassung der Allgemeinen Verwaltungsvorschriften fiir die Veranstaltung von
Spielen mit Gewinnmdéglichkeiten bei Volksbelustigungen von voriibergehender Dauer vom 27.7.1951
(GMBL. S. 191) herausgegeben.
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