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Betreff

Der Verwaltungsgerichtshof hat durch den Vorsitzenden Senatsprasident Mag. Dr. Kéller, die Hofratin Mag. Dr. Maurer-
Kober sowie den Hofrat Mag. Strallegger als Richter und Richterin, unter Mitwirkung der SchriftfGhrerin
Mag.a Schorner, Uber die Revision der Steiermdarkischen Landesregierung gegen das Erkenntnis des
Landesverwaltungsgerichts Steiermark vom 28. Janner 2021, LVwG 41.18-490/2020-14, betreffend eine Angelegenheit
nach dem Steiermdrkischen Glicksspielautomaten- und Spielapparategesetz 2014 (belangte Behorde vor dem
Verwaltungsgericht: Bezirkshauptmannschaft Murtal; mitbeteiligte Partei: L GmbH in G), den Beschluss gefasst:

Spruch
Die Revision wird zurtickgewiesen.
Begriindung

1 Mit Schreiben vom 20. November 2019 meldete die mitbeteiligte Partei bei der belangten Behdrde
einen ,Geschicklichkeitsspielapparat” der Type ,PICK A PICTURE - Shuffle” an einem naheren Standort an. Dieser
Meldung waren Befund und Gutachten des Sachverstandigen T. beigeschlossen.

2 Uber Ersuchen der belangten Behérde erstellte in der Folge unter Beriicksichtigung dieses Gutachtens der
Sachverstandige F. ebenfalls ein Gutachten hinsichtlich dieser ,Geschicklichkeitsapparate”, das der Mitbeteiligten zur

Stellungnahme Ubermittelt wurde.

3 Mit Bescheid der belangten Behdrde vom 20. Janner 2020 wurde der Mitbeteiligten das Aufstellen und der
Betrieb des gemeldeten ,Spielapparates” am ndher bezeichneten Standort gemall & 29 Steiermarkisches
Glicksspielautomaten- und Spielapparategesetz 2014 (StGSG) untersagt. Die belangte Behorde folgte dabei den
Ausfiihrungen des Sachverstandigen F. und fihrte u.a. aus, dass Spiele gegen Einsatzleistung ermoglicht wirden, bei
denen ein vermogenswerter Gewinn in Aussicht gestellt werde. Diese Spiele seien aus naher angefihrten Grinden als
Glicksspiele zu qualifizieren. Dagegen erhob die Mitbeteiligte Beschwerde an das Landesverwaltungsgericht
Steiermark (Verwaltungsgericht).
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4 In der Folge holte das Verwaltungsgericht ein weiteres Gutachten des Sachverstandigen fur Glicksspiel L. ein,
welches nach den Feststellungen im angefochtenen Erkenntnis zu denselben Schlussfolgerungen wie das von der
Mitbeteiligten vorgelegte Gutachten des Sachverstandigen T. kam.

5 Mit Erkenntnis des Verwaltungsgerichts vom 28. Janner 2021 wurde der Beschwerde der Mitbeteiligten nach
Durchfuhrung einer mundlichen Verhandlung Folge gegeben und der Bescheid behoben. Unter einem erklarte das
Verwaltungsgericht die Revision an den Verwaltungsgerichtshof nach Art. 133 Abs. 4 B-VG flr nicht zulassig.

Das Verwaltungsgericht stellte fest, dass es sich bei den ,ChangePoints Pick a Picture”-Spielen laut eigener
Spielbeschreibung um Spiele handle, deren Resultate nicht zufallsabhangig seien. Auffindbar seien die Spiele u.a. auf
einer bestimmten Website. Der Aufruf der Spiele erfolge sowohl bei den Spielterminals als auch auf der Website tber
Betatigung eines auf einem Startbildschirm befindlichen Symbols mit der Aufschrift ,Changepoints Weltneuheit".
Sodann gelange der Spieler auf die Startseite der ,PICK A PICTURE - Shuffle“-Spiele, auf der die Schaltflachen ,HOME",
,PICK A PICTURE - Shuffle” und ,KASSA" zu finden seien. Durch Betatigung des ,PICK A PICTURE"-Symbols werde eine
englischsprachige Informationsseite aufgerufen, die beschreibe, dass die Spiele nicht zufallsabhangig seien und stets
eine Vorhersage ermdglichten, wobei bezuglich genauerer Informationen Uber diese Prognosemdglichkeit auf den
Punkt ,Info” im Spiel verwiesen werde. Diese Informationsseite misse vom Spieler bestatigt werden, bevor er zur
Spielauswahlseite weitergeleitet werde. Der Spieler habe die Moéglichkeit zwischen insgesamt elf Spielen zu wahlen.
Neben der Spielauswahl werde auf dieser Seite auch das Spielguthaben des verwendeten Accounts im oberen Bereich
des Bildschirms unter ,Balance” ausgewiesen. Der Start des Spiels beginne mit Betdtigung des entsprechenden
Symbols auf dieser Spielauswahlseite.

Die ,ChangePoints Pick a Picture-Shuffle“-Spiele basierten auf einer vordefinierten Reihe von 319.784 bis
500.000 Bildern, wobei jedes Bild eine Kombination aus 15 Symbolen darstelle, die aus insgesamt 10 verschiedenen
Symbolen gewahlt wirden. Das Bild ergebe sich aus der Anordnung der 15 Symbole in einem Raster aus drei Reihen
(als ,Positionen” bezeichnet) und funf Spalten (als ,Kolonnen” bezeichnet). Die Reihenfolge, in der diese 319.784 bis
500.000 Bilder abliefen, sei stets gleich, wobei jedoch der Startpunkt in dieser Reihenfolge vom Spieler beeinflusst
werden kdnne. Jedes Bild werde bei einem kompletten Durchlauf aller 319.784 bis 500.000 Bilder nur einmal angezeigt,
sofern der Spieler nicht eingreife. Durch eine Vorschauméglichkeit solle dem Spieler die Méglichkeit gegeben werden,
zu entscheiden, ob er sich ein konkretes (potentiell gewinnbringendes) Bild in dieser Reihe anzeigen lassen mochte.
Durch die Auswahl des Spiels werde das erste Spiel kostenlos gestartet.

Ein Gewinn ergebe sich bei diesen Spielen aus der Anordnung der Symbole in dem 5x3 Raster. Hieflr mussten gleiche
oder gleichwertige Symbole entlang gewisser Gewinnlinien in dem Raster platziert sein, wobei desto héhere Gewinne
erzielt wirden, je mehr gleiche oder gleichwertige Symbole sich auf dieser Gewinnlinie befdnden. Pro angezeigtem Bild
kénnten auch mehrere verschiedene Gewinnlinien gleichzeitig gewinnbringend realisiert werden.

Der Einsatz werde dem Spieler von seinem Guthaben abgezogen, sobald er sich ein Bild potentiell gewinnbringend
anzeigen lasse, der Einsatz werde jedoch unabhdngig davon geleistet, ob das Bild auch tatsachlich gewinnbringend sei.
Potentiell gewinnbringend werde ein Bild dann angezeigt, wenn in dem Fall, dass ein gewinnbringendes Bild vorliege,
auch tatsachlich ein Gewinn dem Guthaben des Spielers gutgeschrieben werde.

Bei Betatigung der Starttaste werde das nachstkommende Bild nach einer kurzen Verzdgerung zur Ganze (d.h. alle
15 Symbole gleichzeitig) angezeigt, ein virtueller Walzenlauf finde nicht statt. Der Spieler werde beim Start des Spieles
aufgefordert, seine Startposition und sein Level zu wahlen. Hierzu befinde sich im mittleren Bildschirmbereich ein
virtuelles Stellrad, das um das Changepoints-Logo angeordnet sei. Durch Bewegen eines Kreises auf diesem Stellrad
kénne der Spieler seine Startposition in der Bildreihe wahlen. Der Level hingegen entspreche dem Einsatz pro Spiel
und konne Uber vier mittig-rechts angeordnete Buttons auf 0.01, 0.02, 0.05 oder 0.1 gesetzt werden; der
Mindesteinsatz (Level 0.01) entspreche € 0,10; der maximal mdégliche Einsatz (Level 0.1) € 1,--. Durch Betatigung der
Flache ,Click to Set” werde der Hauptspielbildschirm mit dem Startbildschirm angezeigt, welches der gewahlten
Position am Stellrad entspreche. Der Spieler kénne durch Verdnderung der Position des virtuellen blauen Stellrades
auf ein anderes Bild in der Reihe der hinterlegten Bilder zeigen. Werde ,,Click to Set” gedruckt, gelange man wieder zur
Spieleseite. Im griinen Bereich des Kreises werde die Nummer des aktuell gewahlten Bildes angezeigt. Der Kreis stelle
die Reihe der in der Software hinterlegten Bilder dar.

Am unteren Rand dieser Anzeige befdnden sich die Schaltflachen, die bendtigt wirden, um das Spiel zu bedienen, und



ein mittig angeordneter Counter, an dem das momentane Guthaben ausgewiesen werde, sowie der zuletzt erhaltene
Bonus und der Gesamtgewinn. Ebenso sei in dem Feld dieses Counters eine Vorschaumaglichkeit des nachsten Bildes
durch Darstellung einer Reihe an Codes abgebildet.

Bei Betatigung der Start-Taste werde das nachste Bild potentiell gewinnbringend unter Abzug des Einsatzes angezeigt
und das neue Guthaben im Counter ausgewiesen. Dieses Bild diene sodann als neuer ,Startpunkt” und der Vorgang
kdénne mittels neuerlicher Betatigung der Start-Taste wiederholt werden. Das Programm verflige daneben auch uber
eine Auto-Spielfunktion, die Uber die Schaltflache ,Auto” ausgelést werden kénne. In diesem Modus habe man die
Wahl, sich die nachsten 6, 12, 24, 48 oder 96 Bilder automatisch anzeigen zu lassen.

In dem Feld ,Level Start Position” werde dem Spieler sein momentaner Level angegeben. Durch Anklicken dieses
Feldes erreiche der Spieler wieder jenen Bildschirm, der es ihm ermdgliche, die Startposition in der Bildreihe und
seinen Einsatz zu dndern. Bei laufendem Spiel bestehe Uber diese Anzeige ferner die Moglichkeit, durch Aktivierung
des Buttons ,Position + 1” das nachstfolgende Bild nicht anzeigen zu lassen, um dieses als Startbild zu wahlen.

Uber die Info-Taste im Haupt-Spielbildschirm kénne ein gesondertes Informationsfenster aufgerufen werden, in dem
zunachst der Gewinnplan des Spieles abgebildet werde. Die dazugehdrigen Gewinnlinien kénnten unter dem Feld
»,Show bonus lines” eingesehen werden. Per Klick auf die Flache ,show status & next picture” werde die
Vorschaumoglichkeit des Spieles fir die in der Bildreihe folgenden sechs Bilder gedffnet. Die abgebildete Vorschau sei
hierbei durch Codes verschlisselt und die Darstellung bestehe aus einer Matrix mit finf Spalten (,Col 1" bis ,Col 5“)
und drei Reihen, reprasentativ fir die kommenden sechs Bilder. Pro Feld in dieser Matrix befanden sich drei Codes,
die, getrennt durch einen Leerraum, nebeneinander stinden. Jeder dieser Codes sei dreistellig und bestehe aus einer
Kombination aus Buchstaben und Zahlen. Die einzelnen Codes stiinden stellvertretend fur ein bestimmtes Symbol,
wobei die dazugehorige Legende, die jedem Symbol einen Code zuweise, unterhalb der dargestellten Matrix
abgebildet sei. Jedem Symbol sei definitiv nur ein bestimmter Code zugewiesen. Anhand der Positionierung dieser
Codes im konkreten Feld kénne abgelesen werden, in welcher Reihe (,Position”) sich das Symbol im Bild befinde. Uber
den Button ,Next 6" kdnne der Spieler die Vorschau-Matrix der darauffolgenden Bilder kostenlos aufrufen. Der
Vorgang kdnne beliebig oft wiederholt werden. Die Vorschau des nachsten Bildes, die bereits im Counter des Haupt-
Spielbildschirmes dargestellt sei, sei auf dieselbe Weise kodifiziert wie die Matrix im Info-Fenster.

Nach dem Klick auf ,Info” erscheine ,show bonus lines”. Es wirden dann die Boni im Fall der richtigen Anordnung der
Symbole laut ,Bonuslines” angezeigt werden. Ziel der Spiele sei es, gewinnbringende Bilder in den vordefinierten
Reihen von je 319.784 - 500.000 Bildern zu finden und diese anzeigen zu lassen. Ein Zufallsgenerator werde nicht
verwendet. Es wirden nach der Spielbeschreibung Fahigkeiten auf dem Gebiet der Kombinatorik, Logik und
Mathematik verlangt sowie Merkfahigkeit, um gewinnbringend prognostizieren zu kénnen. Die Auswahl des
Startpunkts solle dem Spieler erlauben, besonders glinstige Sequenzen zu finden, die Gewinnbilder enthielten. Die
Anwendung der Vorschaumatrix verlange Fahigkeiten im Decodieren, wozu das erste Zeichen des dreistelligen Codes
ausreiche. Die Merkfahigkeitskomponente liege dahingehend, dass der Gewinnplan nicht gleichzeitig angezeigt werde.
Es stehe dem Spieler aber auch frei, Hilfsmaterial zu verwenden, wie Papier und Schreibgerat oder ein Tablet. Ergebe
sich fur den Spieler aus diesem Vorgang, dass das in der Vorschau als nachste beschriebene Bild gewinnbringend sei,
so kdnne er sich dies Uber Betatigung des ,Start“-Buttons anzeigen lassen. Sei die Evaluierung richtig gewesen, werde
ihm der Bonus gemaR Gewinnplan ausgewiesen und er kénne ihn tber Betatigung der dann aufscheinenden ,Take"-
Taste unter Abzug des Einsatzes seinem Guthaben hinzuschreiben. Ergebe die Voreinschatzung des Spielers, dass das
nachste Bild nicht gewinnbringend sei, so kdnne er Gber die Funktion ,Position +1” oder durch Wahl eines komplett
neuen Startpunktes ein neues Ausgangsbild in der Bildreihe aufrufen.

Mit Geschick kénne mit der ,Shuffle”-Taste das Ergebnis nochmals verandert werden. Diese Taste ermdgliche es dem
Spieler, Kolonnen paarweise zu vertauschen, um so Boni zu erlangen. In einem Zeitrahmen kdnne die Anordnung von
finf Kolonnen geandert werden. Dabei kdnne ein ,Shufflebonus” erzielt werden. Der Bonus sei von den Gewinnlinien
unabhangig und kénne 10% bis 100% des Anzeigepreises fur ein Bild betragen.

Das Verwaltungsgericht fuhrte beweiswirdigend aus, dass es den nachvollziehbaren und exakten Ausfihrungen des
von ihm in Auftrag gegebenen Gutachtens folge, welches das von der Mitbeteiligten vorgelegte Typengutachten
vollinhaltlich bestatige und die AusfUhrungen des Sachverstandigen F., welche fUr das Gericht auch nicht
nachvollziehbar seien, klar widerlege.



In seiner rechtlichen Beurteilung kam das Verwaltungsgericht zu dem Ergebnis, dass es sich im gegenstandlichen Fall
um einen Geschicklichkeitsspielapparat handle, da der Spieler auf das Ergebnis jederzeit Einfluss nehmen kénne,
namlich einerseits durch die Suche nach Bonusbildern und andererseits durch das ,Shuffle”, mit welchem die

Kolonnen paarweise ausgetauscht werden kénnten.
6 Gegen dieses Erkenntnis richtet sich die vorliegende Amtsrevision der Steiermarkischen Landesregierung.

7 Nach Art. 133 Abs. 4 B-VG ist gegen ein Erkenntnis des Verwaltungsgerichtes die Revision zuldssig, wenn sie von
der LOsung einer Rechtsfrage abhangt, der grundsatzliche Bedeutung zukommt, insbesondere weil das Erkenntnis von
der Rechtsprechung des Verwaltungsgerichtshofes abweicht, eine solche Rechtsprechung fehlt oder die zu I6sende
Rechtsfrage in der bisherigen Rechtsprechung des Verwaltungsgerichtshofes nicht einheitlich beantwortet wird.

8 Nach § 34 Abs. 1 VWGG sind Revisionen, die sich wegen Nichtvorliegens der Voraussetzungen des Art. 133
Abs. 4 B-VG nicht zur Behandlung eignen, ohne weiteres Verfahren mit Beschluss zurtickzuweisen.

9 Nach 8 34 Abs. 1a VWGG ist der Verwaltungsgerichtshof bei der Beurteilung der Zulassigkeit der Revision gemal}
Art. 133 Abs. 4 B-VG an den Ausspruch des Verwaltungsgerichtes gemaR 8 25a Abs. 1 VwWGG nicht gebunden. Die
Zulassigkeit einer aulBerordentlichen Revision gemal3 Art. 133 Abs. 4 B-VG hat der Verwaltungsgerichtshof im Rahmen

der dafur in der Revision vorgebrachten Griinde (8 28 Abs. 3 VWGG) zu Uberprufen.

10 Die revisionswerbende Partei erachtet die Revision im Wesentlichen als zuldssig, weil die Beurteilung der Frage,
ob es sich bei dem verfahrensgegenstandlichen Automaten um einen Geschicklichkeitsspielapparat oder um einen
Glicksspielautomaten handle, grob fehlerhaft erfolgt sei und das Verwaltungsgericht bei richtiger Wuirdigung der
Beweise zu dem Ergebnis hatte kommen mussen, dass die im Erkenntnis dargestellten Geschicklichkeitskomponenten
nicht dazu fihren wirden, dass der gegenstandliche Automat als Geschicklichkeitsapparat im Sinn des StGSG zu

qualifizieren sei.

11 § 2 Abs. 1 Z 9 lit. b StGSG, LGBI. Nr. 100/2014, in der hier maRgeblichen Fassung LGBI. Nr. 41/2020, definiert
einen Geschicklichkeitsapparat als ein gegen Entgelt betriebenes Gerat mit mechanischen oder elektronischen
Vorrichtungen zur Durchfihrung von Spielen, bei dem einer Spielerin/einem Spieler eine vermdgenswerte Waren-
oder Sachleistung ausgefolgt oder in Aussicht gestellt wird und der Spielerfolg von der Geschicklichkeit der
Spielerin/des Spielers, somit nicht ausschlieBlich oder tberwiegend vom Zufall abhangt.

12 Ein Zufall liegt vor, wenn der Erfolg weder von zielbewusstem Handeln oder der Geschicklichkeit oder allein vom
Belieben der beteiligten Personen abhangt, sondern wenn auch weitere Bedingungen dazu treten mussen, die
auBerhalb des Willens der beteiligten Personen liegen (vgl. VWGH 11.7.2018, Ro 2018/17/0001, mwN).

13 Haben sowohl Spielerfahigkeiten als auch Zufall auf den Spielausgang Einfluss, ist entscheidend, ob die
abstrakte Steuerbarkeit kausaler Gegebenheiten rationale Gewinnerwartungen begrinden kann. Demnach liegt kein
Glucksspiel vor, wenn es der Spieler ,in der Hand" hat, ob der Zufall oder seine Geschicklichkeit entscheidet, sich also
kausale Umstande soweit zunutze machen kdnnte, dass er den Spielverlauf mit einer fur den Spielerfolg geeigneten
Wahrscheinlichkeit steuern oder prognostizieren kann. Alleine aus der Tatsache, dass der Spieler die Moglichkeit der
Einflussnahme auf das Spielergebnis ungenutzt ldsst und somit ein zufallsabhdngiges Spielergebnis realisiert wird,
kann daher nicht abgeleitet werden, dass ein Glucksspielgerat vorliegt (vgl. VWGH 27.6.2018, Ra 2018/09/0041, mwN).

14 Die Frage, ob bei Spielen das Spielergebnis vorwiegend vom Zufall oder der Geschicklichkeit abhangt, unterliegt
der Beurteilung im Einzelfall; diese ist als solche grundsatzlich nicht revisibel (vgl. VWGH 27.9.2019, Ra 2019/02/0079,
mwN).

15 Eine Rechtsfrage von grundsatzlicher Bedeutung im Zusammenhang mit der Beweiswurdigung liegt nach der
standigen Rechtsprechung des Verwaltungsgerichthofes nur dann vor, wenn das Verwaltungsgericht die im Einzelfall
vorgenommene Beweiswlrdigung in einer die Rechtssicherheit beeintrachtigenden, unvertretbaren Weise
vorgenommen hatte. Die Richtigkeit der Beweiswurdigung ist vom Verwaltungsgerichtshof nicht zu Uberprifen
(vgl. VwGH 14.1.2021, Ra 2020/02/0289, mwN). Der Verwaltungsgerichtshof ist nicht berechtigt, die Beweiswirdigung
des Verwaltungsgerichts mit der Begriindung zu verwerfen, dass auch ein anderer Sachverhalt schlissig begrindbar
ware (vgl. VWGH 9.6.2022, Ra 2022/02/0101, mwN).

16 Im vorliegenden Fall hat das Verwaltungsgericht - neben dem von der Mitbeteiligten vorgelegten
Privatgutachten und dem diesem widersprechenden Gutachten des Sachverstandigen F. der belangten Behodrde - ein



weiteres Gutachten eines nichtamtlichen Sachverstandigen flr Glicksspiel eingeholt, welches im Wesentlichen zu
demselben Ergebnis kam wie das von der Mitbeteiligten vorgelegte Sachverstandigengutachten. Das
Verwaltungsgericht hat sich in seinem Erkenntnis nach Durchfihrung einer mundlichen Verhandlung mit den
Gutachten nachvollziehbar auseinandergesetzt und auf Basis dessen seine Feststellungen getroffen. Vor diesem
Hintergrund ist nicht erkennbar, dass das Verwaltungsgericht eine unvertretbare, die Rechtssicherheit
beeintrachtigende Beweiswurdigung vorgenommen hatte.

17 Nach den - den Ausfihrungen des vom Verwaltungsgericht eingeholten Gutachtens folgenden - Feststellungen
kann durch Analyse der in den Bildern angezeigten Vorschaumatrix und der darauffolgenden Entscheidung, ob sich
der Spieler das nachste Bild gegen Leistung eines Einsatzes potentiell gewinnbringend anzeigen lassen will oder nicht,
Einfluss auf den Spielerfolg genommen werden. Ob auch durch die Wahl eines glnstigen Startpunkts oder die
Moglichkeit der Nutzung der Shuffle-Funktion Einfluss auf das Spielergebnis genommen werden kann, kann insofern
dahingestellt bleiben, weil es in jedem Fall moglich ist, die angezeigten Codes durch Geschicklichkeit gewinnbringend

zu entschlusseln.

18 Auch die Varianten ohne Analyse der Vorschaumatrix oder im ,Auto-Modus” zu spielen, also die Option der
Einflussnahme auf das Spiel ungenutzt zu lassen, fuhrt nach der zitierten Rechtsprechung nicht dazu, dass ein
Glicksspielgerat vorliegt.

19 Die Beurteilung des Gerates als Geschicklichkeitsapparat durch das Verwaltungsgericht erweist sich auf
Grundlage der getroffenen Feststellungen daher als vertretbar.

20 Soweit die revisionswerbende Partei einwendet, das Verwaltungsgericht habe die dem von ihm eingeholten
Sachverstandigengutachten zugrundeliegenden Erklar-Videos sowie die von zwei anderen belangten Behorden in zur
gemeinsamen Verhandlung verbundenen Rechtssachen vorgelegte weitere gutachterliche Stellungnahme des
Sachverstandigen F. vom 19. Oktober 2020 der belangten Behdrde nicht im Rahmen des Parteiengehdrs Ubermittelt,
ist darauf hinzuweisen, dass das Verwaltungsgericht die gutachterliche Stellungnahme im Verfahrensgang
wiedergegeben und in der mundlichen Verhandlung, an der die belangte Behdrde jedoch nicht teilgenommen hat,
zugrunde gelegt hat. Bei den vom Verwaltungsgericht herangezogenen Erklar-Videos der Mitbeteiligten handelt es sich
um jedem zugangliche Youtube-Videos, auf die im Gutachten des vom Verwaltungsgericht beigezogenen
Sachverstandigen L. samt den naher bezeichneten Internetadressen verwiesen wird. Das Gutachten wurde der Ladung
der belangten Behdrde zur mindlichen Verhandlung auch angeschlossen.

21 Bei behaupteten Verfahrensmangeln wie der Verletzung des Parteiengehdrs muss in den Zulassigkeitsgriinden
auch die Relevanz des Verfahrensmangels dargetan werden (vgl. VWGH 1.6.2022, Ra 2022/02/0079, mwN). Die
revisionswerbende Partei unterlasst es jedoch, darzustellen, welches konkrete Vorbringen bei Einrdaumung
von Parteiengehor erstattet worden ware, sodass die Relevanz des behaupteten Verfahrensmangels nicht dargetan

wird.

22 Dasselbe gilt fir das Vorbringen, das Verwaltungsgericht habe zwar die belangte Behorde, nicht jedoch den
Sachverstandigen F. zur mindlichen Verhandlung geladen. Die Frage, ob das Verwaltungsgericht im Rahmen seiner
amtswegigen Ermittlungspflicht weitere Ermittlungsschritte setzen muss, unterliegt einer einzelfallbezogenen
Beurteilung. Eine Rechtsfrage von grundsatzlicher Bedeutung lage insoweit nur dann vor, wenn die Beurteilung grob
fehlerhaft erfolgt ware (vgl. VwWGH 12.4.2021, Ra 2020/02/0246, mwN). Dass dies vorliegend der Fall ware, zeigt die
Revision nicht auf und lasst diesbezuglich auch jegliche Relevanzdarstellung vermissen.

23 Mit dem Vorbringen, das Verwaltungsgericht habe sich nicht damit auseinandergesetzt, ob es sich bei der in
Aussicht gestellten Vermdgensleistung um Geldgewinne handle, entfernt sich die Revision vom - wenngleich disloziert -
festgestellten Sachverhalt, wonach die erreichten Punkte nicht in Geldgewinne konvertiert wirden, sodass schon
deshalb keine fallbezogene Rechtsfrage von grundsatzlicher Bedeutung aufgezeigt wird (vgl. VwWGH 8.8.2022,
Ra 2022/02/0134, mwN). Zudem wurde im Verfahren vor dem Verwaltungsgericht nicht behauptet, dass Geldgewinne
ausgefolgt wirden und es sich daher um einen verbotenen Spielapparat gemal3 8 26 StGSG handle, weshalb diesem

Vorbringen tberdies das aus § 41 VwWGG abzuleitende Neuerungsverbot entgegensteht.


https://www.jusline.at/gesetz/stgsg/paragraf/26

24 Die Ausfihrungen der revisionswerbenden Partei, es handle sich um illegales Glicksspiel nach dem GSpG
bzw. 8 20 StGSG gehen schon deshalb ins Leere, weil es sich nach den Feststellungen des Verwaltungsgerichts nicht
um einen Glicksspielautomaten handelt.

25 Soweit die revisionswerbende Partei schliel3lich den Beschluss VwGH 27.9.2019, Ra 2019/02/0079, ins Treffen
fahrt, ist darauf hinzuweisen, dass dieser Entscheidung die Feststellung zu Grunde lag, es handle sich um ein virtuelles
Walzenspiel. Im vorliegenden Fall wurde basierend auf dem vom Verwaltungsgericht eingeholten Gutachten jedoch
festgestellt, dass gerade kein virtuelles Walzenspiel vorliege, weshalb das Verwaltungsgericht mit seiner

einzelfallbezogenen Beurteilung auch nicht von der Rechtsprechung des Verwaltungsgerichthofes abgewichen ist.

26 In der Revision werden somit keine Rechtsfragen aufgeworfen, denen im Sinne des Art. 133 Abs. 4 B-VG

grundsatzliche Bedeutung zukdme. Die Revision war daher zurlickzuweisen.
Wien, am 18. Oktober 2022
Schlagworte
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