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Fahrplan (30 + 15 Minuten)

Basisinformationen: Spiele, Gliicksspiele und Co.

Schwerpunt Lootboxen

Influencer*innen, Streaming, Werbung

Simuliertes Internet-Gliicksspiel
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Ausblick: Weitere Anwendungsbeispiele
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Umsatze legaler Gliicksspielmarkt in Mio. Euro
Meyer & Hayer (2026, Jahrbuch Sucht, S. 133)

Tab. 1: Umséatze auf dem legalen Gliicksspiel-Markt (in Mio. Euro)

Verinde in 2024

Glicksspiel 200 | 15 | 2020 ‘ 203 | 2. gegeniiber Vorjahr

(Auszahlungsquote in %) in %2
Spielbank (91)
- ELﬂuﬁ:ffE'{iE'lgzi” maten, | 6187| 6189 6203| 12233| 14684 15556 59
Spielhalle/Gaststatte (77,1) . q
—Geldspielautomaten 17.210| 2781 17.904 | 20961 20.961 21.397 +2,1

In 2024 lagen die Einnahmen
e - - —| 12860 s574| 85N +50,0 . o
Online-Poker (93) : - - . d I k I
Sportwetten (85)° - —| assr| 93| 11647| 13097 +124 es Staates aus G uc ssple en
Deutscher Lotto- und Toto-Block .
—Lotta 6 aus 49 {50} 407| a0%| 39| 38441 3799] 34821 80 bEl ru nd 7,0 Mrd. EurO
—Euruiackpﬂtlﬁﬂg - 760 1475| 17568 | 19563| 26168 +338
—FuBballtota (50 baw. 60) 48 £ £ 17 405 383 g
—Oddset (66,7) 178 162 - - — - —
—Spiel 77 {43.4) 92| 1017 90| 8575 8490| 87 29
—Super6(447) 562 430 406 3682| 3661| 3580 22
—Gliicksspirale (40) 26 239 250 2762 2765 296 +1.4
—Sofortlotterien (40-60) M3 353 556 621,0 6966 7423 +6,6
—Bingo [40) 70 62 7 g72| 1089 841 137
Al B k) m me e 7um Vereleich:
- Sieger-Chance (36,7) - - n| mp| @7 24 +28 um erg eicn:
Commy e Seben ) oo | 17m| e8| rewa| wwms| ases 3 - - .
— In 2024 beliefen sich die
s | B B 2] W] m o= 0 S
: Ikoholb f
Sideusire alkoholbezogenen Steuern au
ery | B 8| 8] &) oM ] 0m 2,917 Mrd. Euro
Sparkasse/Bank

—PS-Sparen (55) m 775 285| 2882 2892 | 2903 +0.4
—Gewinnsparen (55) 205 255 294 322 n21 3207 +2.8
Pierdewetten

—Rennvereine/Totalisator, +34

Buchmacher (85) 58 48 4 480 438 453

Pestcode-Lotterie (30) - - M2 32| M8 LTS +139

Gesamtumsatz 351 | azs19| 38305 | 652625 | 63anf| 691257 ) +#39
N
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Legaler Glucksspielmarkt — Vertriebswege

Publikationen der Gemeinsamen Gllicksspielbehorde der Lander

https://gluecksspiel-behoerde.de/de/forschung-und-publikationen/publikationen-der-ggl

Abbildung 5: Der erlaubte deutsche Gliicksspielmarkt 2022
Bruttospielertrédge: 13,4 Mrd. Euro

Der erlaubte deutsche Glicksspielmarkt 2024
Bruttspielertrage: 14,4 Mrd. Euro

M online: 19%

Abbildung 6: Der erlaubte deutsche Glicksspielmarkt 2024, unterteilt nach Vertriebsweg

online; 24 %

stationdr; 76 %

Quele: Gemeinsame Glhcksspislbehdrds der Lander

Abbildung 6: Der erlaubte deutsche
Glucksspielmarkt 2023, unterteilt
nach Vertriebsweg

stationar:

78 %
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Digital Natives — Genereller Trend

Erste Kontakte mit echten Gluicksspielen, gliicksspielahnlichen
Produkten oder entsprechender Werbung erfolgt bei den jingeren
Alterskohorten zunehmend im Internet
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Monetarisierung bei Computerspielen

Freemium-Geschaftsmodell:
Initiale Teilnahme ist kostenlos

AnschlieBender Erwerb von Spielgeld oder virtuellen Giitern (z.
B. Uiber Looboxen) zur Erlangung bestimmter Vorziige unterliegt
der Bezahlpflicht

Funktionen: Vermeidung von Wartezeiten, Erleichterung der
Spielablaufe, Sicherung ideeller Vorteile gegeniiber anderen
Spielenden

Free to play — pay to win!
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Freemium Model (Social Gaming)

_

Spieleinstieg: ,, Anfangerglick®, Startguthaben, Instant Gratification

i o e— I

Intermittierende Verstarkung l6st kontinuierliche Verstarkung ab

& S\
Sukzessiv hoherer Schwierigkeitsgrad (aber nicht zu schwer')
.Y ™ T

Spielunterbrechungen erzeugen negative Konsequenzen
(kiinstliche Wartezeiten, Frustration)

o o (G858 ez L PO

Anschauen von Werbung = Bonifikation

Player Tracking (Daten = Geld)
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Pay-to-Win: Aus Sicht der Jugendlichen

Nauroozi & Hayer (2024)

Ach so, ja, ja genau. Ich find also, Pay-to-win, da bin ich
auf jeden Fall der Meinung. Das muss weg. Das ist einfach.
Es macht den Spielspafs kaputt. Aber kosmetische Sachen
sind so, meiner Meinung nach ist es halt. Es ist halt
wirklich so ein System, das bringt einen Spieler eigentlich
auch dazu. Also das sieht man ja sehr an Fortnite, die
machen da krasse Kooperation und ist die zwingen ein
Nutzer nicht dazu. Aber dann sitzt da halt so ein
zehnjdahriges Kind und denkt sich so ,oh cool, er macht so
einen guten Job‘ und kauft sich den. Das ist dann natiirlich
so, dass es wie eine Kinderwerbung in den Kinderserien. —
Schiiler (16 Jahre)
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Lootboxen: Gliicksspiel-Elemente beim Gaming

Loot Crates, Gatchas, Cases, Chests ...

Beutekiste = virtuelle Kiste, die verschiedene Items enthalt

Items verschaffen Vorteile im Spiel oder haben einen ideellen
bzw. kosmetischen Wert

Erwerb liber Mikrotransaktionen (paid loot boxes):
direkt mit echtem Geld oder liber virtuelle oder In-Game-
Wahrungen als zwischengeschaltete Umrechnungssystem); der
Inhalt ist vor dem Kauf jedoch nicht bekannt und wird zufallig
durch einen Algorithmus bestimmt

Marktvolumen: 2 20 Mrd. USD in 2025 (Juniper Research, 2023)
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Monetarisierung — Lootboxen
Close & Lloyd (2021)

Uber ca. 5% der Lootbox-Kiufer*innen (= $100 im Monat)
werden etwa 50% der Umsatze generiert (Wale bzw. VIPs).

Etwa ein Drittel dieser Subgruppe zeigt ein problematisches
Gliicksspielverhalten. Zugleich besteht kein Zusammenhang
zwischen eigenem Einkommen und Loot-Box-Kaufen.

Lootbox-Kaufe sind assoziiert mit dem mannlichen Geschlecht,
einem eher jlingeren Lebensalter sowie einem niedrigeren
Bildungsniveau (und damit bekannten Risikogruppen).

Diese empirischen Befunde sprechen, in Verbindung mit der
Moglichkeit des kontinuierlichen Kaufens von Lootboxen im
Internet, gegen eine strukturelle Gleichsetzung von Lootboxen
mit dem Kauf von Uberraschungseiern oder Sammelbildern.
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Psychologie von In-Game-Wahrungen
Simon (2024)

Komplexes Wechselkursmanagement

Verschleierung des Geldwertes

Multiple Wahrungen in einem Spiel

Nutzung von Ankerpreisen (z. B. 1,99€)

Investment-Bias / Sunk-Cost-Effect

Kiinstliche Angebotsverknappung
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In-Game-Wahrungen in bekannten Spielen

https://www.beuc.eu/position-papers/monetising-play-regulating-game-and-app-premium-currencies (p. 11)

Examples of famous games using premium virtual currencies
Video game Premium In-Game currency
1. Fortnite V-Bucks
2. Roblox Robux
3. Minecraft MineCoins
4. World of Warcraft Gold
5. Star Stable Star Coins
6. War Thunder Golden Eagles
7. FIFA (EA Sports FC) FC Points
8. Destiny 2 Silver
9. Pokémon Go. PokéCoin
10. League of Legends Riot Points
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In-Game-Wahrungen: Aus Sicht der Jugendlichen
Nauroozi & Hayer (2024)

,Das System von Roblox ist, da sind Robux [als Wdhrung].
Das sind meiner Meinung nach glaube ich machen die das
nur, damit du dein Geld da rein investiert und dir so denkst.
Okay, ich muss ja jetzt nur so und so viel investieren. Also es
ist halt einfach nur so ein Trick. Eigentlich ist das echtes
Geld, nur soll halt verschwiegen werden, dass du da
richtiges Geld reintust. Also es hat irgendeinen psychischen
Trick dahinter und natiirlich muss ich da sehr richtiges Geld
investieren und die Kurse des der In-Game-Wdhrung
verzerren auch wie viel du da reininvestierst. Ich glaube 500
Robux sind so ungeféihr 5 €.“— Schiiler (16 Jahre)
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Lootboxen — Psychologische Wirkmechanismen (l)

ST _._.:__ =
i
= A

Leichte Zuganglichkeit fur Kinder und Jugendliche

Friihe Gewohnung an Gliicksspielprinzipien

Normalisierung des Gliicksspiels

Durchdringung des Alltags

In-Game-Besitztiimer = Statussymbole

Kaufapelle, Erzeugung eines Kauf- bzw. Zeitdrucks
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' Lootboxen — Psychologische Wirkmechanismen (ll)

Intransparenz des Gewinnplans / der Gewinnwahrscheinlichkeiten

Uniibersichtlichkeit / Verschleierung des Einsatzes

Kumulation der Einsatze (Sunk Cost Bias)

Einbindung audiovisueller Stimulation wahrend des Kaufaktes

Physiologische Aktivierung (aufgrund der Unvorhersehbarkeit)

Initiierung von Migrationen hin zum echten Gluicksspiel
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Risky Loot Box Index — Adapted for Adolescents

5 Items nach Primi et al. (2024)

,Der Nervenkitzel beim Offnen von Beutekisten hat mich
ermutigt, mehr zu kaufen”

»Ich spiele oft Idnger, als ich vorhabe, um mir Beutekisten zu
verdienen”“

»Ich habe andere Aktivitditen oder Schulaufgaben aufgeschoben,
um mehr Lootboxen verdienen oder kaufen zu kbnnen”

»Sobald ich eine Lootbox gedffnet habe, fiihle ich mich oft
gezwungen, eine weitere zu 6ffnen”

»Ich habe weitere Beutekisten gekauft, nachdem ich keine
wertvollen Gegenstdnde erhalten habe”

Dr. Tobias Hayer
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Simuliertes Gluicksspiel — Begriffsdefinition

Meyer, G., Brosowski, T., von Meduna, M. & Hayer, T. (2015)

Simuliertes Gllicksspiel im Internet
(Gluicksspiel-Surrogate):

,... digitale interaktive Gliicksspielaktivitdt, die keinen
direkten Einsatz von Geld erfordert, aber ansonsten aufgrund
des Einsatzes virtueller Wahrung und des als zufallsbedingt
wahrgenommenen Spielausgangs strukturell identisch mit
klassischen Gliicksspielformaten ist”
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Beispiel: Demo- bzw. Trainingsseiten

W Deutschlands bestes

Y
v
v
v v

Wl Gratis-Casino

lhre Privatsphre ist uns wichtig

Wir und unsere Partner kdnnen Informationen auf lhrem Gerat speichern und darauf zugreifen. Zudem
kénnen wir Informationen Giber Sie verarbeiten, um Ihnen einfache Anzeigen zu présentieren, personalisierte
Anzeigen und Inhalte basierend auf Ihrem Profil zu erstellen und die Leistung von Inhalten und Anzeigen zu
messen. Dazu bendtigen wir hre Einwilligung, die Sie durch Anklicken der nachfolgenden Schaltflache
,Funktionen anzeigen” erteilen konnen. Sie kénnen jederzeit lhre Préferenzen verwalten und thr
Widerspruchsrecht ausiiben. Klicken Sie dazu auf das Zahnradsymbol, das sich auf jeder Seite unten rechts
befindet. Ihre auf dieser Website getroffenen Entscheidungen werden global signalisiert. Datenschutz

Registrieren

Dein Gratis-Casino

Wahle deinen Spielernamen

Spielername

: 3 (@p&tﬁ Registrieren

Wir und unsere Partner verarbeiten Daten, um Folgendes bereitzustellen:
Akzeptieren
Genaue Standortdaten verwenden. Geréteeigenschaften zur Identifikation aktiv abfragen.

Informationen auf einem Gerét speichern und/oder abrufen. Personalisierte Anzeigen und Inhalte,
Anzeigen- und Inhaltsmessungen, Erkenntnisse (iber Zielgruppen und Produktentwicklungen. Alle ablehnen

Zwecke anzeigen

Liste der Partner (Lieferanten)
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Demoseiten und Auszahlungsquoten

Internet gambling: misleading payout
rates during the “"demo’ period

Serge Sévigny *, Martin Cloutier, Marie-France Pelletier,
Robert Ladouceur

School of Psychology, Laval Universitv, Que., Canada GI1K 7P4
Available online 16 March 2004

Abstract

For many gamblers, internet gambling may be an attractive new activity. Knowing that
internet gambling follows no specific regulations, 1t was hypothesized that some sites would
use questionable strategies in order to grab any interested potential player surfing the net. This
study addressed two research questions: (1) DD some Internet casino s1tes provide inflated
payout rates w : ; ! e sites keep the
same rates when gamblers pld}’ for real mc-ney“ Results show that 45 (39%) of the 117 wvisite
utes provided inflated payout rates (over 100%) in the demo session. But these unrealistic hy
rates were not maintained wirern prayme-forreatmomey—fraddrioTT, some siics used marketing
strategies reinforcing false beliefs about the notion of chance and randomness. These findings

are discussed in the context of responsible gambling policies.
© 2004 Elsevier Ltd. All rights reserved.
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Forschungsprojekt ,,Social Gambling”
Eckpfeiler

Gegenstand
Social Gambling im Jugendalter: Nutzungsmuster und Risiken

Kooperation mit dem Institut fir Interdisziplinare Sucht- und
Drogenforschung, Hamburg

Finanzielle Unterstutzung durch die Behorde fir Gesundheit und
Verbraucherschutz in Hamburg

Ausgangsbasis (Querschnitt)
Standardisierte Befragung in Bremen (n = 964), Hamburg (n = 506) und
Libeck (n = 435) (reprasentativ angelegt; Klassen 6 bis 10)

Ausgangsbasis (Stichprobe)
N=1.905 Schiiler im Alter von 11 bis 19 Jahren (M = 13,9 J.; 50,9% weiblich)

Langsschnitt
1-Jahres-Follow-up-Messung (N = 1.178; Response Rate: 61,8%)

Dr. Tobias Hayer
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Forschungsprojekt ,,Social Gambling“

Entwicklungsverlaufe im 1 Jahres-Langsschnitt (Hayer et al., 2018)

Mierations Teilnahme am
i ions-
Teilnahme am echten Gliicksspiel mannlich hi fi d simulierten Alter in Jahren
intergrun
& Gliicksspiel (TO)

T0 T1

015 2016 Subgruppe n (%) n (%) n (%) n (%) M (SD)

nein nein konstant abstinent 391 (33,19) 156 (39,90) 41 (10,49) 132 (33,76) 13,83 (1,29)

nein ja eingestiegen 140 (11,88) 68 (48,57) 18 (12,86) 70 (50,00) 13,54 (1,46)
531 (45,08) 224 (42,18) 59 (11,11) 202 (38,04) 13,42 (1,34)

ja nein ausgestiegen 321 (27,25) Einstiegs-Préidiktoren:

konstant (1) Teilnahme an simulierten Gliicksspielen in sozialen
ja  ja 326 (27,67)

teilnehmend Netzwerken (von zu Hause)

(2) Werbe-Exposition (simuliertes/echtes Gliicksspiel)

Gesamtstichprobe  1.178 (100)

B oo
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Wirkmechanismen

Teilnahmehaufigkeit
Gliicksspiel

Exposition
Simuliertes Gluicksspiel

Gliicksspielbezogene
Probleme

Mikrotransaktionen
In-App-Kaufe
Erwerb von Lootboxen
Werbung
(Mediatoren/Moderatoren)

Teilnahmehaufigkeit
Computerspiel

Mechanismen des Kipppunktes unklar

Dr. Tobias Hayer
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Verschiedene Sichtweisen zur Verantwortung

https://www.youtube.com/watch?v=U30NkqgHIbVg

3 YouTube . Suchen (

Gangige Reaktion der
Influencer*innen

Verantwortungsdelegation

»Jeder ist selbst fiir sich
verantwortlich” (bzw. der Staat,

ZDF ist Teil des deutschen offentlich-rechtlichen Rundfunks. Wikipedia [~ d’e Eltern etc')
#28 AUF TRENDS
In-Game-K&ufe - Abzocke ohne Altersbeschriankung | ZDF Magazin Royale Z. B M ontana BIaCk
937.144 Aufrufe 16.09.2022 Mikrotransaktionen? Klingt irgendwie langweilig. Interessant wird es .// . /
dann, wenn der kleine Johannes fiir neun Wochen nicht mehr aus dem Jugendzimmer raus ...mehr ( htt ps . m e I n - m m O . d e de-

iy 41.984 G Magichnicht ) Teilen $¢ Clip =+ Speichern ... magazin_roya|e_montanab|ack)
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Ein geeigneter Praventionsplayer?

https://www.muensterlandzeitung.de/themenseiten/westlotto-macht-auf-das-suchtpotenzial-von-lootboxen-
aufmerksam-w1796225-9000616787

WestLotto macht auf das Suchtpotenzial
von Lootboxen aufmerksam

27.09.2022 12:50 Uhr N

Kein Glucksspiel
fur Kinder!

Lootboxen in Computerspielen
sind versteckte Kostenfallen.

WestLotto
unterstitztden
Aktionstag gegen
Gliicksspielsucht.

S

@© WestlLotto

Am Aktionstag gegen Gliicksspielsucht, der am 28.9., stattfindet, werden
die Gefahren des Gliicksspiels durch Hilfeeinrichtungen thematisiert. In
diesem Jahr geht es Jugendschutz.

Dr. Tobias Hayer
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Gliicksspiel-Streams (Automaten)

https://www.youtube.com/watch?v=vIOHZqS5iss

MONTE hilft KNOSSI beim ABRAUMEN!@ - MONTANABLACK und KNOSSI'SLOTS
\J o= POKERSTARS: ¥, CASINO

KNOSS! b
R aMﬁ’“ng 3

Guthaben: $437.76 |

WAHLEN SIE EINE TRUHE Follow von sinasinal23

Follow von mauricelS4HE R

Elnsatz ii
_'020 '0?'100 |200m ) @ Follow von eg_track97 S

Follow von baum256

Rinsaiz.$3,00 Aushezahlt: 40,00 Knossi-Liebe Fur KrekelTheOne €11© §
Ll o2l ) 9:33434:9 Filr Details scrollen -

<

Dr. Tobias Hayer
Universitat Bremen




Gliicksspiel-Streams (Lootboxen)

https://www.youtube.com/watch?v=XCNoBXUr22c

=

DU HAST 20 LOOTBOXEN!

SHOOTROX OFFIEN—

Il "»l € 306/1354

LEGENDARY OVERWATCH LOOTBOX OPENING

@aﬁ Strmwatiel @ Mitglied werden (b 11.259

1,96 Mio. Abonnenten
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Phanomen-Einordnung

Highlight-Videos: geschnitten, Live-Streams
nachtraglich hochgeladen, manipuliert (mitunter stundenlange Dynamik)

Verschmelzung Gaming / Gambling:
Influencer*innen aus dem Gaming- Lukrative Einnahmequelle
Bereich prasentieren auch Gliicksspiele

Verlinkung auf Echtgeldseiten Ubernahme der Geldeinsitze (und
(Empfehlungslinks) damit Geldverluste) durch Sponsoren
Werbung fiir Gliicksspielangebote mit Senkung von Hemmschwellen
hohem Suchtpotenzial (Niedrigschwelligkeit)
Twitch/Kick/YouTube: Hohe Popularitit Hervorhebung von Jackpots

B— oone
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Psychologische Prozesse

Anleihen aus der Lerntheorie (v.a. Modelllernen) und
Prinzipien der Werbewirkung (v.a. AIDA-Modell)

Role Model / Vorbild (hoher Forderung des Gemeinschafts-
sozialer Status, Idealisierung) gefuhls (,,Community“)
Positiv gefarbte Emotionalitat Influencer*innen = Beinflussende

(v.a. beim Gewinnerleben) (Normen, Werte)
Starke Bindungskraft Schiiren kognitiver Verzerrungen

(Nahbarkeit, Erreichbarkeit) (z. B. Kontrollillusionen)

Moglichkeiten der Kommunikation FOMO =
und Interaktion (Chat-Funktionen) Fear of Missing Out (24/7)

BE— o
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Einflussnehmende (Influencer*innen

https://www.gambleboost.com/de/influencer

Casinosv  Spiele  Influencer  News Mitgliederv  Bonusv  Hilfev 4 Boost Us E’ Einloggen / Registrieren

@ HOME > INFLUENCER 4 . , o ;
g a m e Cosinosv  Spiele  Influencer News  Mitgliederv  Bonusv  Hilfev
Influencer

Warum sollte man einem Casino Influencer folgen?

Die Griinde, wieso man Influencer:innen folgen sollte, sind so vielseitig wie die Influenceriinnen selbst!

Natiirlich spielt das gemeinsame Interesse an der Thematik die absolute Hauptrolle. Online Gambling Influencerinnen
3 A ¢ versorgen ihre Follower:innen und Communities mit spannendem Casino Content und einer groRen Menge an Unterhaltung.
B|eIeCk' Al'Gear Unter der Vielzahl an Influencer:innen ist flr jede Zielgruppe, sei es Spielanfénger:in oder Gambling Profi, sicherlich die

Ron Bielecki Abdelkader Zorgani passende Community mit dabei. Folglich wird das eigene Spielerlebnis mithilfe der Influencer:innen um die Faktoren des

zusdatzlichen EntertgjpmassessermBWechsiung und der sozialen Komponente erweitéel

Influencer:innen kénnen Dir auerdem dabei helfen, immer auf dem neuesten Stand der Online Casino News und Neuigkeiten
zu bleiben. Aktuelle Informationen findest Du frei zugénglich auf den Webseiten und Social Media Kanélen der Influencer:innen
in Form von Streams, Videos, Blogs und Postings. Um Dir den Uberblick iiber die wichtigsten News und neuesten Trends zu

erleichtern, stellt Dir unsere GambleBoost Community regelmaBig die spannendsten Nachrichten in unserer GambleNews
Ubersicht vor.

o

Black DuoO Neben den regelmdaRigen Uptttesesms-slamLhemenbereich Online Casing kannst #er TV den Erfahrungsberichten
der Influencer:innen profitieren. Die durch die Influencerinnen angefertigten Bewertungen von Spielen und Anbietern weisen
Dich auf wichtige Informationen, wie zum Beispiel die Héhe der Auszahlungsquote oder die jeweils geltenden Kenditionen, hin.
Mehr noch finden sich unter den Reviews Empfehlungen fiir Spiele und Anbieter, die aufgrund ihrer Besonderheiten und sehr

Marcel Eris Romaric und Valentine

guten Bewertungen hervorgehoben werden.

—
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Lootbox-Streams: Aus Sicht der Jugendlichen
Nauroozi & Hayer (2024)

,Hey, ich hab die meistens geschaut, weil mir einfach
davor langweilig war und so halt dann nicht mehr. Und
damals so in der Corona-Zeit war man die ganze Zeit so zu
Hause und dann hat man halt am Abend so das geschaut
und habe irgendwie das Geftihl bekommen, dass man so
unter Menschen gekommen ist, weil einfach so viele da
waren, dann auch so geredet haben und ja, zu der Zeit
waren es wie so Freunde.” — Schiiler (16 Jahre)

Je nachdem, nach Lust und Laune. Aber wenn er zum
Beispiel etwas Gutes gezogen hat. Da muss ich natlirlich
weiterschauen, weil man selber halt wissen will, was er

danach ziehen kénnte, ob was danach zieht. — Schiiler (16
Jahre)

BE—
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Profil: Zuschauende von Gliicksspiel-Streams
Wu et al. (2024)

Watch and yearn? Effects of wat ™ -
livestreams on cravings

AKADEMIAI KIADO

RAYMOND WU™ o, BRETT aparpanez  Di€ Zuschauenden von Gliicksspiel-

1,5 . ° oo .o .
Journal of Bobarioral | U RE CLARK Streams sind jinger, eher mannlich und
Addicti o o oo
Rl ! Centre for Gambling Research, Department of Psychology, Universit We | Se n e | n h o h e res Au S m a B
2 International Gambling Institute, University of Nevada, Las Vegas, .o -
ng 6/2006.2024.00062 3 William F. Harrah Culigc of Hospitality, University of Nevad: Las gl u c kss p I el bezoge n e r P ro b I e m e a Uf a IS
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q ABSTRACT

lu"‘:(m(‘flr Background: Gambling content on streaming platforms has gained pog St rea m s z u r Regu I ie ru ng d e s
laden nature, watching gambling streams may trigger cravings among 1
who gamble may be motivated to watch gambling streams in an ati
Methods: We tested these ideas across two preregistered online st Ve rI a nge ns zu n Utze n o

gamble to compare a subgroup of gambling stream viewers with non-

Mnonviewers — 042), and ii) a group of gambling stream viewers (S

Gambling stream viewers were younger, tended to identify as men

problem gambling and gambling cravings compared to non-viewers.

correlated positively with both the motivation to use gambling strear - -

cravings elicited by watching gambling streams. Discussion: Our findings indicate that while viewers
with higher levels of problem gambling may use gambling streams to regulate their cravings, doing so
might evoke cravings.
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Forschungsstand zur Gllicksspiel-Werbewirkung

Es besteht ein deutlicher Zusammenhang
zwischen Gliicksspiel-Werbung und einer
o e e E— positiveren Einstellung zum Gliicksspiel,
einer héheren Gliicksspiel-Intention und
ot oo einer gesteigerten Gliicksspielaktivitat
What is the evidence that advertising policies could have an impact on n SOWOhI auf individue"er als auch auf

gambling-related harms? A systematic umbrella review of the s

literature BQVﬁlkeru ngSEbene-
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Public Health
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Received in revised form of harms.
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Health policy support the existence of a causal relationship between exposure to advertising of gambling products/
brands and more positive attitudes to gambling, greater intentions to gamble and increased gambling
activity at both individual and population level. There is evidence of a ‘dose—response” effect; greater
advertising exposure increases participation which leads to a greater risk of harm. There was more ev-
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Effekte von Glucksspiel-Werbung im Allgemeinen

Gewinnen von Neukund*innen und Binden von Vielspieler*innen

Formen von Einstellungsmustern, Verhaltensintentionen und
Konsumentscheidungen

Normalisierende Produktdarstellung
(auch: Glorifizierung bzw. Verharmlosung)

Forderung unrealistischer Gewinnerwartungen

Auslosen von Spielbediirfnissen bei Minderjahrigen

Erhohung der Riickfallgefahrdung bei
gluicksspielslichtigen Personen
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Klientendokumentation Niedersachsen
(Brosowski & Hayer, 2025, S. 16)

55,34% (342/618)
28,32% (175/618)
16,18% (100/618)
10,68% (66/618)
10,36% (64/618)
6.96% (43/618)
Videospiele mit Geldeinsatz (Lootbox, In-Appiav)  (RCARYE
5,50% (34/618)
4,53% (28/618)
4,0% (25/618)
3,24% (20/618)
3,07% (19/618)
2,43% (15/618)
2,10% (13/618)
1,78% (11/618)
1,78% (11/618)
0,97% (6/618)
0,49% (3/618)
0,49% (3/618)
B
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Implikationen

Computerspiele und Gliicksspiele verschmelzen zunehmend,
was Auswirkungen auf die Klientel im Hilfesystem hat

Computerspiele libernehmen viele suchtfordernde
Veranstaltungsmerkmale von Gliicksspielen

In beiden Feldern kénnen viel Zeit und Geld ,verzockt” werden
(,,ZEitréUber” und ”Ge|dfressera)

Lootboxen sind nur die Spitze des Eisberges der
Geschaftsmodelle (= breiterer Blick vonnoten)

Es geht (auch) um den Schutz Erwachsener

Wichtig ist in erster Linie die Bestimmung des
Schadenspotenzials, nicht des Gliicksspielcharakters

Es besteht Handlungsbedarf (Precautionary Principle)

BE——
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Statt einer Zusammenfassung

https://www.ardmediathek.de/video/story/gluecksspiel-fuer-kinder-wie-fifa-und-co-an-kids-verdienen/das-
erste/Y3JpZDovL2Rhc2Vyc3RILmRIL2FyZC12dG9yeS8yMDIOLTAXLTE1XzIzLTUWLU1FWg

© oasenste

fe e =
Glucksspiel fiir Kinder? — Wie FIFA & Co an Kids verdienen

Gliicksspiel fiir Kinder? — Wie FIFA & Co an Kids

verdienen
15.01.2024 - Story - Das Erste

© oasirste

+ Merken

Paul spielt leidenschaftlich FIFA, das beriihmte FuBballsimulationsspiel von Electronic Arts (EA).
Dort tritt er online gegen andere Gamer an. Der Schliissel zum Erfolg in diesem Spiel liegt in der
Qualitat der Spieler: Top-Stars wie Mbappé, Messi und Ronaldo sind besonders begehrt. Um in
FIFA an hochkaritige Spieler zu gelangen, setzt Paul auf das Offnen von sogenannten Lootboxen.
Diese virtuellen Beutekisten enthalten zufillige digitale Artikel, in diesem Fall FuBballspieler, die ...
Mehr anzeigen

Bild: WDR/ Bluesilver
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Ausblick: Gaming-Elemente beim Glucksspiel

Skills-based video game playing, gambling
coming to Vegas casinos

"You can imagine_._popular video games making their way into the casino floors.’

by David Kravets - May 20, 2015 4:00pm CEST

-

Erhohung der
Ausschiittungsquoten
uber Einbindung von
Skill-Elementen
(z. B. von 88% auf 98%)

ne-armed bandits like these to be replsced with skills-based, video-game-like gambling machines
o o
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Ausblick: Wetten auf E-Gaming-Ereignisse

https://www.hochgepokert.com/2020/04/21/sportwetten-einnahmen-im-esport-
bereich-steigen-2020-auf-14-milliarden/

Sportwetten Einnahmen im Esport-Bereich steigen 2020 auf $14 Milliarden

Von Juergen Bachmann - 21. April 2020 LY

< Teilen

0 B

Unter den gegebenen Voraussetzungen weltweit ist es keine groRe Uberraschung, dass sich laut
neuesten Untersuchungen der Wettumsatz rund um Esport in diesem Jahr voraussichtlich auf $14

Milliarden verdoppeln wird.
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Ausblick: Trading Apps

Die Borse in der Hosentasche

eToroist eine Multi-Asset-Plattform. Der Wert Ihrer Investition kann sowohl steigen, als auch fallen. Ihr Kapital ist Risiken ausgesetzt. Kryptoassets sind sehr
volatile Instrumente und ihr Handel ist nicht reguliert. Kein Verbraucherschutz. Es kdnnen Abgeltungssteuern anfallen.

Unternehmen &= Deutsch  Login

‘eTOfO; Trading  Investieren  Top-Mérkte

Ausbildung

Sindelfinger Zeitung
igi Boblinger Zeitung

Suche

[
KraisBB  Sport  Blaulicht ~ Uberregional ~ S7/BZ Gehirnjogging  Archiv  Bilder  Videos  Kundenservice  Mehr 15cC
Copy Trading does not amount to investment advice. Your investment's value may go up or down. Your capital is at risk
=

.. - | Gemeinsam zockend zum grofen
In Vermdgenswerte investieren und mit

Menschen auf der Social-Investing-Plattform Geld'J
der Welt verbinden.

Sie sind jung, m&nnlich und risikofreudig: Social Trader gehen auf Gewinnjagd,
auch wenn die Bérsen auf Talfahrt sind. Der Niirtinger Nico Wemhéner erzahlt,

was dahinter steckt.

Von Akiko Lachenmann
Donnerstag, 11. August 2022, 17:29 Uhr
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Ausblick: Prediction Marktes

g Polymarket Q, Search markets / @ How it works Log In m =

~A Trending New Politics  Middle East Sports Crypto Tech Culture World Economy Trump Elections Mentions More v
Q, Search = D All Breaking News Trump Presidency Big Beautiful Bill Trade War Trump vs Elon NYC Mayor Diddy Iran Geopc >
l\il New York City Mayoral Election Fed decision in July? 3 Israel x Hamas ceasefire 41% w'l.l !Elon Musk create a new
! by July 157 political party by...7

chance
Zohran Mamdani 70% Yes No A 50+ bps decrease 2% Yes No A July 4 10% Yes No
Eric Adams 23% Yes No 25 bps decrease 23% Yes No July 31 31% Yes No

Buy Yes & Buy No ¥
Amdrmasr Mimman cos Van LYEN v Rln mbasen TEos Van LIEN v MNannnabar 24 AAor Vae LYPN v
$15m Vol. & 0 $23m Vol. t3 & [ $837k Vol. 13 % [0 $2m Vol. & [
@ Diddy prison time? g Reconciliation bill passed by...? How ma.r!y \.!otes. will . m El.on. forms new party 18%
~3 Reconciliation bill get in the... within 1 day of the... '
chance
No Prison Time 6% Yes No # July 3 88% Yes No # <213 2% Yes No A
<5 years 72% Yes No July 4 91% Yes No 213-214 6% Yes No
Buy Yes & Buy No ¥
E AN vimnrn 400 Voo LYEN v lohe B naes Vae 1PN v A1IE N1&a oo/ Vae LYY v
$264k Vol. & 0 $1m Vol. & 0 $40k Vol. & [ $161k Vol. & M
- 2025 Wimbledon Winner (M) :’E Elon Musk # of tweets June 27 - Will Joey Chestnut eat 68% Q US-Iran nuclear deal 2%
July 47 70+ Hot Dogs? before August? []

chance chance
Carlos Alcaraz 42% Yes No ~ 135-149 <1% Yes No "
Jannik Sinner 35% Yes No 150-164 7% Yes No

Buy Yes & Buy No ¥ Buy Yes & Buy No ¥

Rlmvials Mialrasiis A Nnos Vaes LYEN v A0 170 ACos Vaes L1 v
$11m Vol. ] $5m Vol. 13 & [ $53k Vol. & 0 $552k Vol. t3 % [
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