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Editorial

fragen aufwerfen, die von Rechtsprechung und Literatur
aus unterschiedlichen Perspektiven eingehend zu beleuch-
ten und letztlich auch zu beantworten sind. Hierfiir wird die
ZfWG - wie schon in der Vergangenheit - auch zukiinftig
ein breites Forum bieten, durch das die Leser ausgewogen
und umfassend itiber die aktuellen Entwicklungen infor-
miert werden.

Angesichts der Dynamik des Gliicksspielrechts wird die Zeit
bis zum nichsten runden Geburtstag der ZfWG garantiert
»wie im Fluge vergehen®.

Dr. Felix B. Hiisken, Diisseldorf*

*

Auf Seite III erfahren Sie mehr {iber den Autor.

»,Eine gute Gliicksspielsucht-Pravention hilft gegen Spielmanipu-

lation!“

Im Jahr 2017 wurden in Deutschland die neuen Straftat-
bestinde Sportwettbetrug (§ 265 ¢ StGB), Manipulation von
berufssportlichen Wettbewerben (§ 265 d StGB) und beson-
ders schwere Fille des Sportwettbetrugs und der Manipu-
lation von berufssportlichen Wettbewerben (§ 265 e StGB)
in das Strafgesetzbuch aufgenommen.

Ein erheblicher Vorteil des neugeschaffenen
§ 265 d StGB ist die Tatsache, dass es ausreicht,
wenn ein berufssportlicher Wettbewerb vor-
liegt. Wenn sich also Sportler*innen oder Trai-
ner*innen zur Manipulation verabreden, reicht
schon diese Verabredung aus, um den Straftat-
bestand einer Manipulation zu begriinden. Das
war vorher anders. Bisher brauchte man eine
platzierte Wette, um diesen als erfiillt anzuse-
hen. Die Kausalkette von Wettplatzierung und
handelnden Tétern ist somit durchbrochen. Der
Wettschein wird nicht mehr zwingend als Be-
weismittel benotigt.

Auch der gednderte Gliicksspielstaatsvertrag
(giiltig ab Juli 2021) enthilt einige Regelungen
zur Vorbeugung von Spielmanipulation. So
sind Sportwetten unzuléssig, die in erheblichem
MaBe anfillig fiir Manipulationen sind oder die
die Integritdt des sportlichen Wettbewerbs ge-
fahrden. Dies betrifft insbesondere Geschehnis-
se, die ein/e Teilnehmer*in eines Sportereignis-
ses selbst willkiirlich herbeifiihren kann. Die
Veranstalter von Sportwetten sind ferner ver-

pflichtet, sich an einem unabhingigen Friih-
warnsystem zu beteiligen, welches der Abwehr

von Manipulationen des sportlichen Wettbewerbs dient
und geeignet ist, diese frithzeitig zu identifizieren.

Uber die Verbreitung von Gliicksspielproblemen unter Pro-
fisportler*innen liegen international nur wenige empirische
Erkenntnisse vor. In einer Untersuchung aus GroBbritan-
nien, bei der 350 FuBball- und Cricket-Profis interviewt
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worden sind, wurde eine Problemprivalenz von 6 % ermit-
telt. Dieser Wert ist dreimal so hoch wie bei vergleichbaren
(jungen) Minnern der Gesamtbevélkerung. Bei einer kiirz-
lich veroffentlichten Studie {iber eine Befragung unter pro-
fessionellen Sportler*innen und Trainer*innen aus Schwe-
den (N=1.800) ergab sich, dass 13 % der
méannlichen und 2% der weiblichen Ath-
let*innen als mindestens riskante Gliicks-
spieler*innen eingestuft werden kénnen.

Ferner gibt es einige Darstellungen von
Einzelfillen, die eine hohe Aufmerksamkeit
in den Medien gefunden haben. Darunter
befinden sich die beiden Biografien iiber
bzw. von René Schnitzler und Dietmar Ha-
mann. Der zuerst Genannte - ein ehemali-
ger Profi vom FC St. Pauli - war aufgrund
seiner Spielsuchtprobleme in Wettmanipu-
lationen verstrickt: ,Ich habe zu der Zeit
alles gemacht, um an Geld zu kommen. Ich
brauchte es zum Zocken“ (www.welt.de,
1.9.2011). Zockende Profis sind besonders
fiir Spielmanipulation anfillig. Sie sind
Mittel zum Zweck - ohne sie ist eine Mani-
pulation nicht durchfiihrbar. Da die meisten
anfilligen Spielerinnen selbst groBes
Suchtpotenzial entwickelt haben, sind sie
fir die Mafia die idealen Opfer. Beispiele
wie Thomas Chichon (ehemals VfL Osna-
briick) oder Sanel Kuljic (ehemals FK Aus-
tria Wien) sprechen hier Biande.

Deshalb: Eine gelungene Gliicksspielpra-
vention im Sportbereich kann effektiv gegen Spielmanipu-
lation wirken. Was ist {iber die genannten gesetzlichen Re-
gelungen hinaus zu tun? Zunichst einmal sollten nur be-
stimmte Sportwetten zugelassen werden. So erhdhen Live-
Wetten einerseits die Gefahr, die Kontrolle iiber das
Gliicksspiel zu verlieren, und zudem sind sie besonders at-
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traktiv fiir Spielmanipulationen, wenn zum Beispiel auf die
nichste Gelbe Karte oder den nichsten Eckball gewettet
werden kann. Der beste Schutz gegen die Entstehung von
Gliicksspielproblemen als auch gegen Spielmanipulation
konnte also ungefihr die folgende Wette sein: eine Kom-
binationswette (mindestens 3 Spiele) mit Festquoten auf
eine Teamsportart in einer ersten Liga.

Ferner sollte eine moglichst verpflichtende Aufklarung
zum Themenbereich ,,Glicksspiel und Spielmanipulation®
in allen Sportvereinen stattfinden. Dariiber hinaus sind -
angefangen im untersten Jugendbereich bis hin zum Profi-
bereich - vertrauenswiirdige Ansprechpartner*innen in je-
dem Verein zwingend erforderlich. Der Nachwuchsleis-
tungsbereich miisste sich auf seine Fahne schreiben, dass

Prof. Dr. Dr. h.c. Michael Kubiciel, Augsburg*

Erziehung und Wertevermittlung Teil des sportlichen Lehr-
plans wird - und zwar stindig, nicht nur halbjahrlich oder
gar jéhrlich.

Und abschlieBend sei die prinzipielle Frage aufgeworfen, ob
der monetire Gewinn, dem moralischen Sinn iiberlegen
sein sollte. Es ist schwierig zu vermitteln, dass Wetten
Sucht hervorruft, Existenzen zerstoren kann und einer Pro-
fikarriere erheblich im Wege stehen kann, wenn die Ziel-
person in einem Trikot mit Wett-Werbepartner auflauft.

Dr. Jens Kalke und Michael Bahrs, Hamburg*

*

Auf Seite III erfahren Sie mehr tiber die Autoren.

Strafrechtliche Risiken von Wetten auf eSport-Wettbewerbe

Wetten auf e-Sport-Wettbewerbe sind ein noch recht junges
Phéinomen, das zahlreiche ungeklirte Rechtsfragen auf-
wirft. Der Beitrag geht der Frage nach, ob solche Wetten
kiinftig lizenzierungsfihig sind, und zeigt strafrechtliche
Risiken nicht-lizenzierter Angebote.

I. Wetten auf eSport: gekommen, um zu bleiben

Als die FuBball-Bundesligen und die meisten anderen Ligen
der Welt von Mitte Mérz bis Mitte Mai 2020 ihren Spiel-
betrieb in Folge der COVID-19-Pandemie einstellten, als die
FuBball-Europameisterschaft und die Olympischen Som-
merspiele um ein Jahr verschoben und eine Vielzahl von
Wettbewerben im Tennis, der Leichtathletik und im Motor-
rennsport abgesagt wurden, erlitten nicht nur Sportler, Ver-
eine, Verbiande und Ausrichter erhebliche wirtschaftliche
Schéden.' Betroffen war auch eine Vielzahl von Branchen
im Umfeld des professionellen Sports. Dazu zdhlen nicht
zuletzt die Anbieter von Sportwetten, die mit den Sport-
ereignissen die Bezugsgegenstinde ihrer Wetten und damit
einen groBen Teil ihres Umsatzes verloren. Infolgedessen
suchten Buchmacher und Sportwettanbieter - wie andere
Branchen - nach Alternativen, um den Umsatzeinbruch
abzufedern. Fiindig wurden sie u.a. im eSport, dessen
Wettbewerbe virtuell ausgerichtet werden kénnen und den
daher die Pandemie, von groBen Publikumsevents abgese-
hen, nicht existentiell trifft.

Obgleich der FuBball in den meisten Stadien wieder rollt,
Tennis gespielt und Formel-1-Rennen gefahren werden,
hélt der Trend zu eSport-Wetten an. Inzwischen offerieren
namhafte Unternehmen iiber Internetplattformen auch in
Deutschland Wetten auf eSport-Wettbewerbe. Diese Wett-

form hat nicht mehr nur die Rolle eines Liickenfiillers bzw.
funktionalen Aquivalents klassischer Sportwetten, sondern
schickt sich an, zu einem eigenstindigen Bereich des
Gliicksspielmarktes zu werden. Das liegt vor allem daran,
dass sich der eSport selbst zu einem altersgruppeniibergrei-
fenden und weltumspannenden Massenphdnomen entwi-
ckelt. In Gesellschaften, deren Medien sich digitalisieren,
fiir die das sog. Home-Entertainment wichtiger wird als
klassische Formen der Geselligkeit und deren Mitglieder
sich {iber soziale Medien und auf Plattformen austauschen,
ist der eSport ein besonders attraktives Freizeitangebot.
Hier kann der homo ludens eine besondere Form der Zer-
streuung finden, da ihm der digitale Wettkampf Moglich-
keiten eroffnet, die ihm in der realen Welt verschlossen
sind. Weil der eSport mehrere gesellschaftliche GroBent-
wicklungen zusammenfiihrt und den Menschen in seiner
Eigenschaft als ,spielenden Menschen“ auf besondere Wei-
se anspricht, hat er sich inzwischen als Freizeitunterhaltung
fest etabliert und wird weiter an Bedeutung wachsen.> Pa-
rallel dazu erfreut sich der Bereich des digitalen Spitzen-
sports wachsender Aufmerksamkeit — und zwar nicht so
sehr durch Live-GroBereignisse in Stadien und Hallen oder
mittels klassischer Medien (Fernsehen, Radio, Presse), son-
dern vor allem mit Hilfe von sozialen Medien und Platt-
formen, tber die die Ereignisse weltweit gestreamt werden.
All dies schlédgt sich auch in einer dynamischen Entwick-
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1  Fiir eine auf den Profi-Fufiball bezogene Auswertung siehe Statista,
Corona und die Bundesliga, Dossier, Mai 2020, abrufbar unter: https:/
/de.statista.com/statistik/studie/id/72326 /dokument/corona-und-die
-bundesliga (zuletzt abgerufen am 9.11.2020).

2 Dazu bereits Kubiciel, in: Maties (Hrsg.), eSport-Recht, 2020, S. 87 f.;

ders., ZRP 2019, 200f.


http://www.tcpdf.org

