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1 Formen der Konvergenz: Welche Vermischungen von Gambling und Gaming ist

in der Literatur bekannt?

1.1 Lootboxen und Mikrotransaktionen

Die Konvergenz von Gaming und Glicksspiel zeigt sich in der weit verbreiteten Einfiihrung von Lootboxen
und Mikrotransaktionen in Computerspielen.

Lootboxen sind virtuelle Gegenstande, die Spieler kaufen, gewinnen oder geschenkt bekommen kénnen und
die zufallig ausgewahlte Belohnungen enthalten. Den Spielern wird zwar angezeigt, was sich in den
Lootboxen alles befinden kdnnte (z.B. welche seltenen und nicht seltenen Gegenstdnde («ltems») sie aus
dieser Lootbox alles «gewinnen» konnten), aber zum Teil ohne oder nur sehr vage formulierten Angaben von
Gewinnchancen und Items. Eine solche Formulierung konnte beispielsweise lauten: «Ein ausserordentlich
seltener Bonusgegenstand» (Beispielformulierung aus Counter-Strike 2). Die tatsdchlichen Gewinnchancen
werden nicht explizit erwahnt, sondern oft lediglich farblich abgegrenzt, wobei beispielsweise ein
Gegenstand mit einer blau gekennzeichneten Farbe als «hohe Gewinnchance» deklariert wird und gelb
kennzeichnete Gegenstinde als «dusserst selten». Uber die tatsichlichen Gewinnchancen l3sst sich oft
jedoch nur innerhalb der Gaming-Community spekulieren, nicht zuletzt auf Erfahrungswerten. Eine
bedenkliche Komponente stellt dar, dass die Spieler diese Lootboxen auch passiv erhalten kdnnen, z.B. als
Geschenk oder als Belohnung nach einem Levelaufstieg («Level-Up»), zum Offnen aber Geld fiir einen
virtuellen Schlissel bezahlen missen. Das Zufallselement bei der Erlangung sowohl wertvoller und weniger
wertvoller Gegenstdande weist deutliche Parallelen zu Gliicksspielmechanismen auf, nicht zuletzt, weil auch
Mikrotransaktionen den Spielern, echtes Geld fiir eine Spielwdhrung auszugeben, die dann fiir den Kauf von
zufallsbedingten Gegenstanden verwendet werden kann (wie beispielsweise oben erwédhnte virtuelle
Schliissel zum Offnen der Lootboxen). Hierdurch wird die Grenze zwischen Gaming und Gliicksspiel weiter
verwischt, wobei eine subtile Abgrenzung fiir bestimmte Personengruppen nur erschwert ausmachbar ist, da
diese Elemente ja «zum Computerspiel dazugehoéren».

Auf wissenschaftlicher Ebene zeigen die Untersuchungen von King und Delfabbro (2020) die auffilligen
Ahnlichkeiten zwischen diesen Monetarisierungsfunktionen in modernen Computerspielen und dem
traditionellen Gliicksspiel. Ihre Ergebnisse deuten darauf hin, dass eine héhere Beteiligung an solchen
monetarisierten Spielaktivitaten mit problematischem Gaming oder Gliicksspielverhalten verbunden ist.
Darauf aufbauend zeigen Mills et al. (2023), dass die Einbettung von gliicksspielahnlichen Elementen in
moderne Computerspiele zu einem erhéhten Schadensrisiko flihrt. Dies dussert sich in verschiedenen

Bereichen der Gaming-Gliicksspiel-Konvergenz. Bei Social Casino Games wurde eine mégliche Migration von
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virtuellen zu echten Gliicksspielen beobachtet, wobei 26% der Spieler ohne vorherige Online-
Gliicksspielerfahrung innerhalb von 6 Monaten zu echtem Gliicksspiel Ubergingen. Lootboxen zeigten in
Meta-Analysen positive Korrelationen sowohl mit problematischem Computerspielverhalten als auch mit
problematischem Gliicksspielverhalten. Beim Skin-Betting wurde ein Zusammenhang zwischen der Nutzung
und einer erhohten Haufigkeit anderer Gllicksspielaktivititen sowie einer hoéheren Schwere von
Glicksspielproblemen festgestellt. Im Bereich E-Sports-Betting zeigten Studien, dass ein betrachtlicher Anteil
der Wettteilnehmer als problematische Gliicksspieler eingestuft wurde. Diese Befunde unterstreichen den
dringenden Bedarf an regulatorischen Uberlegungen und weiterer Forschung, um die potenziellen Risiken
dieser Konvergenz zwischen Gaming und Glicksspiel umfassend zu adressieren und wirksame
Praventionsmassnahmen zu entwickeln.

Delfabbro und King (2020) untersuchten die komplexen Zusammenhidnge zwischen Gaming und
Gliicksspielverhalten. Sie fanden einen positiven Zusammenhang zwischen problematischem Gliicksspiel und
dem Kauf von Lootboxen. Insbesondere zeigten Studien, dass Personen mit Gllicksspielproblemen signifikant
mehr Geld fir Lootboxen ausgaben als andere Gruppen - etwa 20-30 USD pro Monat im Vergleich zu 10-15
USD bei Spielern mit moderatem Risiko und 5-10 USD bei Spielern mit geringem Risiko (Zendle & Cairns,
2018). Zwischen dem allgemeinen Gliicksspielverhalten und der Beschaftigung mit Computerspielen fanden
die Autoren hingegen nur eine geringe Korrelation. So fanden Forrest et al. (2016) keinen signifikanten
Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des Computerspielens und der Haufigkeit des Gliicksspiels bei
Teilnehmern, die mindestens sieben Stunden pro Woche spielten. Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass
es zwar Zusammenhange zwischen dem Computerspielen und dem Gliicksspielverhalten gibt, diese jedoch
komplex sind und weiterer differenzierter Untersuchungen bedirfen, insbesondere im Hinblick auf
spezifische Spielelemente wie Lootboxen und deren Attraktivitat flr bestimmte Spielergruppen.

Konkrete Zahlen zur Verbreitung von Lootbox-Kaufen liefert eine aktuelle Studie von Sucht Schweiz. Die
Studie zeigt, dass etwa jeder fiinfte Spieler (19%) von Free-to-Play-Computerspielen in den letzten 12
Monaten Lootboxen gekauft hatte. Diese Daten unterstreichen die Relevanz und Verbreitung von Lootboxen
in der heutigen Gaming-Community und verdeutlichen, wie eng Gliicksspielelemente bereits mit modernen
Computerspielen verbunden sind. Ebenfalls liefert die Studie von Sucht Schweiz wichtige demografische
Erkenntnisse (iber die Nutzer solcher Lootboxen. Manner gaben anteilsmdassig haufiger als Frauen an, in den
letzten 12 Monaten Lootboxen gekauft zu haben (21,7% gegeniber 15,7%). Auch in den jlngeren
Altersgruppen werden Lootboxen haufiger gekauft: 24,6% der 18- bis 29-jahrigen gaben an, Lootboxen
gekauft zu haben, verglichen mit 22,9% der 30- bis 39-jahrigen, 18,2% der 40- bis 49jahrigen, 13,1% der 50-
bis 59-jdhrigen und 8,2% der 60-jdhrigen und Alteren. Diese Daten zeigen deutlich, dass jiingere mannliche
Spieler besonders anfillig fiir den Kauf von Lootboxen sind und damit moglicherweise einem héheren Risiko

flr problematisches Spielverhalten ausgesetzt sind (Notari, Vorlet, Kuendig, 2023).
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1.2 Soziale Casinospiele

Soziale Casinospiele sind eine weitere, nicht zu ignorierende Form der Vermischung von Gaming und
Glicksspiel. Diese digitalen Plattformen imitieren traditionelle Casinospiele wie Poker, Spielautomaten und
Roulette in einem speziellen Spielkontext. Obwohl sie in der Regel kostenlos angeboten werden («free-to-
play, sog. «freemium» pricing strategy?), beinhalten Social-Casino-Games oft Mikrotransaktionen, die es den
Spielern ermoglichen, virtuelle Wahrung zu kaufen, sogenannte «in-game purchases» (dt. «In-Game-
Einkdufe»), z. B. um zusatzliche Spielwdhrung zu kaufen («virtual credits») oder weitere Funktionalitdten
freizuschalten. Diese virtuelle Okonomie verstérkt das spielerische Erlebnis, ohne dass letztendlich echte
Geldeinsatze erforderlich sind, da sich die tatsachlichen Geldeinsatze hinter der virtuellen Wahrung
«verstecken».

Die Spielmechanik und -design sozialer Casinospiele dhnelt stark jener von echten Gliicksspielen und macht
die Spieler mit den Regeln, Strategien und emotionalen H6hen und Tiefen vertraut, die mit dem traditionallen
Gliicksspiel ebenfalls verbunden sind. Diese Vertrautheit, kombiniert mit der Zuganglichkeit und den sozialen
Merkmalen der Spiele, kann das Spielverhalten normalisieren. Wenn sich die Spieler mit diesen imitierten
Gliicksspielumgebungen immer wohler fiihlen, kann sich der Ubergang zu Plattformen fiir Gliicksspiele mit
echtem Geld wie eine natirliche Entwicklung anfihlen.

Der Reiz sozialer Casinospiele liegt darin, dass sie den Spielern eine risikofreie Umgebung bieten, in der sie
den Nervenkitzel des Gliicksspiels erleben kdnnen. Dieses scheinbar harmlose Erlebnis ruft jedoch bei
Forschern und politischen Entscheidungstragern Bedenken hervor. Delfabbro und King (2023) weisen auf
einen besonders besorgniserregenden Trend hin: das Potenzial dieser Spiele, als Einstieg in das kommerzielle
Glicksspiel zu fungieren, vor allem bei jungen und vulnerablen Bevolkerungsgruppen. Ebenfalls soll die
Gefahrlichkeit der Mikrotransaktionen unterstrichen werden. Kim et al. (2017) konnten zeigen, dass die
Motivation von Social-Casino-Spielern, Mikrotransaktionen zu tatigen, unter anderem hauptsachlich dadurch
begriindet ist, verlorenen Einsatzen «hinterherzujagen» und das aktuelle Spiel verlangern zu kénnen. Social-
Casino-Spieler, welche Mikrotransaktionen aus diesen Griinden tatigten, zeigten ebenfalls ein signifikant
héheres Ausmass an Impulsivitat, Belohnungssensitivitat und problematischem Gliicksspielverhaltens. Diese
«Red Flags» stellen bereits heute klare Indizien fiir problematisches Gliicksspielverhalten bei Erwachsenen
dar, welche traditionelles Gliicksspiel betreiben, deren Angebote nicht frei zuganglich und altersbeschrankt
sind. Social-Casino-Games hingegen bieten die gleichen Vulnerabilitdten wie es das traditionelle Gliicksspiel

fiir Erwachsene tut, jedoch altersuneingeschrankt und frei zuganglich. Es konnte gezeigt werden, dass das

* Das Computerspiel wird kostenlos zur Verfigung gestellt, ebenso wie das Startguthaben, um mit dem Computer-
spiel zu beginnen. Um das Computerspiel Uber das Startguthaben hinaus zu verldangern oder um auf proprietére Fea-
tures, Funktionen oder virtuelle GUter zuzugreifen, muss jedoch eine Gebihr entrichtet werden.
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Tatigen solcher Mikrotransaktionen bei Social-Casino-Spielern das Wechseln von den «free-to-play»-Social-
Casino-Games zum Online-Gliicksspiel stark begiinstigen. Laut einer Untersuchung von Kim et al. (20'5)
berichteten 26% der Befragten Social-Casino-Spieler, dass sie zum Online-Glicksspiel in «richtigen» Casinos
Ubergegangen seien, wobei die Beteiligung an Mikrotransaktionen ein eindeutiger Pradiktor fir den Wechsel
von Social-Casino-Games zu Online-Glicksspielen in herkdmmlichen Casinos darstellt.

Dariber hinaus bietet die Integration sozialer Elemente - wie der Wettbewerb mit Freunden, das Teilen von
Erfolgen und die Teilnahme an virtuellen Gemeinschaften - eine zusatzliche Ebene des Engagements, die das
Suchtpotenzial der Computerspiele erh6hen kann. Diese soziale Dimension unterscheidet diese Plattformen
von herkdmmlichen Gliicksspielen und kdnnte zu ihrer Attraktivitdt bei jingeren Bevolkerungsgruppen

beitragen.

1.3 Skins-Wetten («Skin betting», «Skin gambling”)

Skin Betting, eine Form des Gllicksspiels mit spielinternen Gegenstdnden, haben sich im Zuge der
zunehmenden Verschmelzung von Gaming und Gliicksspiel zu einem signifikanten Problem entwickelt. Diese
Wetten werden haufig auf Websites von Drittanbietern abgeschlossen, insbesondere bei Computerspielen
mit anpassbaren Charakteren oder Gegenstanden wie CS2, FIFA, Dota 2, League of Legends. Bei dieser Praxis
wetten die Spieler mit virtuellen Gitern, so genannten "Skins", die einen realen Geldwert haben kdnnen,
wodurch sie zu einer Art Glicksspielwahrung werden. Skin-Betting werden in verschiedenen Kontexten
eingesetzt: a) Bei klassischen Gllicksspielen auf Drittanbieter-Websites des Schwarzmarkts werden Skins als
"Wahrung" verwendet, b) Im Bereich des Esports-Betting werden Skins als Einsatz fiir Wetten auf konkrete
Statistiken und Ergebnisse von Gaming-Events genutzt.

Diese Praktiken verdeutlichen, wie die Grenzen zwischen Gaming und Glicksspiel zunehmend
verschwimmen und wie In-Game-Gegenstdande zu Instrumenten des Gliicksspiels umfunktioniert werden
kénnen. Dies ist besonders besorgniserregend, wenn man bedenkt, dass Skin Betting haufig in
Computerspielen vorkommen, die bei jlingeren Bevélkerungsgruppen beliebt sind und sie moglicherweise
schon in jungen Jahren spieldhnlichen Erfahrungen aussetzen.

Mehrere Studien haben die mit Skin-Betting verbundenen Risiken hervorgehoben, insbesondere bei
jingeren Bevolkerungsgruppen. Wardle (2019) fand heraus, dass Jugendliche, die an Skin-Betting
teilnahmen, héhere Raten von Risiko- und Problemwetten aufwiesen als Jugendliche, die dies nicht taten,
insbesondere in Kombination mit anderen Formen des Gliicksspiels. Dieses Ergebnis wurde auch von Hing et
al. (2021) bestatigt, die nachwiesen, dass Skin-Wetten eine eindeutige Vorhersage fiir problematisches
Glicksspiel unter Jugendlichen darstellt, selbst wenn man die Teilnahme an monetaren Gliicksspielen

kontrolliert.
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Die Auswirkungen von Skin-Betting gehen iber ihren direkten Zusammenhang mit problematischem
Gliicksspiel hinaus. Darlber hinaus stellen Gainsbury et al. (2015) fest, dass die Grenze zwischen Gaming und
Gliicksspiel zunehmend verschwimmt, wobei Gliicksspiele Gaming-Elemente enthalten und umgekehrt, wie
es bei Skin-Betting der Fall ist.

Kim und King (2020) heben hervor, wie neue Technologien Innovationen bei den Gliicksspielmdglichkeiten
ermoglichen, die sich potenziell auf vulnerable Nutzer auswirken konnen. Die Autoren weisen auf
verschiedene technologische Entwicklungen hin, die die Gliicksspiellandschaft verandern. Dazu gehoren
mobile Glicksspiel-Apps, die durch ihre standige Verfligbarkeit und Push-Benachrichtigungen die
Spielfrequenz erhohen koénnen, sowie Virtual-Reality-Casinos, die immersive und potenziell
suchtgefahrdendere Spielerlebnisse schaffen. Der Einsatz von Blockchain und Kryptowahrungen im
Glicksspielbereich kann durch erhéhte Anonymitdt Regulierungen umgehen, wahrend der Einsatz
kiinstlicher Intelligenz zur Erstellung personalisierter Angebote vulnerable Spieler gezielt ansprechen kann.
Darliber hinaus kann die Gamifizierung von Gllcksspiel durch die Integration spieltypischer Elemente die
Spielerbindung erhdéhen und die Grenzen zwischen Gaming und Glickspiel weiter verwischen. Diese
Innovationen erhéhen nicht nur die Attraktivitat und Zuganglichkeit von Gllcksspiel, sondern kénnen auch
die Fahigkeit der Nutzer zur Verhaltenskontrolle beeintrachtigen, was insbesondere fiir vulnerable Personen,
Jugendliche und Personen mit psychischen Problemen riskant ist. Die Autoren betonen, dass diese

Entwicklungen eine kontinuierliche Anpassung der Praventions- und Interventionsstrategien erfordern.

1.4 Esports-Wetten

Esports-Wetten, bei denen auf die Ergebnisse von organisierten Computerspielveranstaltungen gewettet
wird, haben sich zu einem signifikanten Aspekt der zunehmenden Konvergenz zwischen Gaming und
Gliicksspiel entwickelt (Marchica et al., 2021). Diese Form des Gliicksspiels dhnelt den traditionellen
Sportwetten, konzentriert sich aber auf wettbewerbsorientierte Gaming-Events und stellt eine neue Grenze
in der digitalen Glicksspiellandschaft dar. Ein besonderes Merkmal dieser Wettform ist die Verwendung von
virtuellen In-Game-Gegenstanden, sogenannten "Skins", als Wahrung. Diese Praxis ermdoglicht es Spielern,
wertvolle virtuelle Gegenstdande als Einsatz fir Wetten auf Esports-Ereignisse zu verwenden, was die

Vermischung von Gaming-Okonomie und Gliicksspiel weiter verstarkt.

Die Forschung hat mehrere Faktoren ermittelt, die mit Esports-Wetten in Verbindung stehen. Macey et al.
(2020) fanden heraus, dass das Zuschauen von Esports und die Teilnahme an allgemeinen
Gliicksspielaktivitaten in starkem Masse mit einer Zunahme von Esports-Wetten verbunden sind.
Interessanterweise ergab ihre Studie keinen direkten Zusammenhang zwischen dem aktiven Spielen von

Computerspielen und Esports-Wetten, was darauf hindeutet, dass das Phanomen moglicherweise enger mit
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dem Glicksspielverhalten als mit dem aktiven Computerspielen selbst verbunden ist. Auch die
psychologischen Aspekte von esports-Wetten wurden untersucht. Lelonek-Kuleta und Bartczuk (2021)
stellten fest, dass Glicksspielstérungen bei Esports-Wettern durch Fluchtbewailtigungsstrategien, weniger
engagierte Strategien sowie finanzielle und Bewaltigungsmotivationen vorhergesagt werden. In ihrer Studie
wurden auch Zusammenhange zwischen Glicksspielsucht und der fir Spielesitzungen aufgewendeten Zeit,
der Beteiligung an anderen Formen des Online-Glicksspiels und den Zahlungen bei Pay-to-Win-Spielen

festgestellt.

Forschende haben Bedenken gedussert beziiglich der potenziellen Risiken der Konvergenz von Gaming und
Gliicksspiel, insbesondere fiir vulnerable Bevélkerungsgruppen wie Jugendliche (Greer et al., 2019). Eine
Studie von Marchica et al. (2021) untermauert diese Bedenken und zeigt signifikante Zusammenhange
zwischen Esports-Wetten und problematischem Gliicksspiel, problematischem Gaming sowie
externalisierendem Verhalten bei Jugendlichen auf. Ein besonders bemerkenswerter Aspekt der Studie
betrifft die Rolle des problematischen Computerspielens: Die Forschenden fanden heraus, dass der
Zusammenhang zwischen Esports-Wetten und psychischen Problemen — sowohl internalisierenden (z.B.
Angstlichkeit, Depression) als auch externalisierenden (z.B. aggressives Verhalten) — durch problematisches
Computerspielen vermittelt wird. Dies legt nahe, dass problematisches Computerspielen eine vermittelnde
Rolle im Zusammenhang zwischen Esports-Wetten und psychischen Problemen einnimmt.
Interessanterweise konnte kein solcher Vermittlungseffekt fiir problematisches Gliicksspiel nachgewiesen
werden (Marchica et al., 2021). Diese Erkenntnisse legen nahe, dass bei Jugendlichen, die sich an Esports-
Wetten beteiligen, exzessives Gaming moglicherweise ein bedeutsamerer Faktor fiir die Entwicklung
psychischer Probleme darstellt als problematisches Gliicksspielverhalten per se. Dies unterstreicht die
Notwendigkeit, bei Praventions- und Interventionsmassnahmen im Kontext von Esports-Wetten besonderes

Augenmerk auf problematisches Gaming-Verhalten zu legen.

1.5 Blockchain-basierte Computerspiele und Glicksspiele

Die Konvergenz von Gaming und Gliicksspiel wird gerade in Blockchain-basierten Umgebungen immer
deutlicher. Dieser Trend wird durch Kryptowahrungs-Gliicksspiele und Blockchain-basierte Computerspiele
veranschaulicht, bei denen Spieler digitale Wahrungen einsetzen oder verdienen und mit nicht-fungiblen
Token (NFTs) durch Spielaktivitaten handeln kénnen.

Ethereum-Kryptospiele, die den Handel mit Spielgegenstianden gegen Kryptowahrung ermoglichen, haben
sich zu einer bedeutenden Manifestation dieser Konvergenz entwickelt. Scholten et al. (2019) fanden heraus,
dass beliebte Krypto-Spiele, die im Ethereum-Netzwerk betrieben werden, sowohl die rechtliche als auch die

psychologische Definition von Glicksspiel erfillen: Diese Computerspiele verfligen haufig Uber
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Mechanismen, die zufallsbasierten Spielen wie Lootboxen dhneln, ermdglichen aber auch den direkten
Austausch von Computerspielgegenstdanden gegen Geld aus der realen Welt.

Die Integration der Blockchain-Technologie in Computerspielen hat zur Schaffung dezentraler Okonomien
gefiihrt, in denen die Grenzen zwischen Gaming, Gliicksspiel und spekulativem Handel zunehmend verwischt
werden. Delfabbro und King (2023) betonen, dass diese digitale Konvergenz fir junge Menschen neue Wege
zum Glucksspiel eréffnen kann. Sie betonen, dass der friihe Kontakt mit gliicksspieldahnlichen Inhalten zu
einem Ubergang zum kommerziellen Gliicksspiel fihren kann.

Es bestehen Bedenken hinsichtlich der potenziellen Risiken, die mit diesen konvergierenden Aktivitdaten
verbunden sind, insbesondere fiir vulnerable Personen. Kim und King (2020) stellen fest, dass neue
Technologien Innovationen bei den Glicksspielmoglichkeiten erméglichen, die sich auf gefahrdete Nutzer
auswirken kdénnen. Die Grenzen zwischen Gaming und Gliicksspiel verschwimmen so sehr, dass es schwierig

ist, zwischen ihnen zu unterscheiden, wie King et al. (2015) hervorheben.

1.6 Fantasiesportarten («Fantasy Sports»)

Fantasy Sports (dt. «Fantasiesportarten»), insbesondere Daily Fantasy Sports, stellen einen bedeutenden
Bereich der Konvergenz zwischen Gaming und Gliicksspiel im digitalen Zeitalter dar. Bei diesen Aktivitaten
stellen die Teilnehmer virtuelle Teams aus realen Sportlern zusammen und konkurrieren auf der Grundlage
ihrer statistischen Leistung bei tatsachlichen Sportereignissen. Fantasy-Sport-Plattformen sind zwar nicht
ausschliesslich digital, vereinen aber haufig Elemente des Gliicksspiels, wobei die Spieler virtuelle Teams
zusammenstellen und Geld auf die Leistung dieser Teams setzen.

Forschungen von Martin et al. (2017) liefern lGiberzeugende Belege fiir den gliicksspielahnlichen Charakter
von Fantasy Sports. lhre Studie ergab, dass die Teilnahme an Fantasy Sports, insbesondere, wenn sie mit
Geldeinsatzen verbunden ist, mit einer hoheren Gliicksspielhdufigkeit und einer héheren
Wahrscheinlichkeit der Erfiillung von Kriterien einer Gliicksspielstérung verbunden ist. Die Befragten, die
fur das Spielen von Fantasy Sports, insbesondere von taglichen/wdchentlichen Fantasy Sports,
Eintrittsgelder oder Einzahlungen leisteten, spielten haufiger Gliicksspiele als diejenigen, die dies nicht
taten. Ausserdem erfiillten die Spieler von taglichen Fantasy Sports mehr Kriterien fiir eine
Glicksspielstorung nach dem DSM-5 als Nicht-Spieler.

Die zunehmende Verschmelzung von Gaming und Gllicksspiel, insbesondere im Bereich der Fantasy Sports,
stellt Forschende und politische Entscheidungstrager vor komplexe Herausforderungen. King et al. (2015)

weisen darauf hin, dass eine pauschale Kategorisierung aller nicht-gllicksspielbasierten digitalen Aktivitaten
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als "Games" moglicherweise zu kurz greift. Eine solche Vereinfachung kénnte die Erforschung von
internetbezogenen Spielstorungen beeintrachtigen.

Dies gilt insbesondere fiir Fantasy Sports, die sowohl Merkmale von Gaming (Interaktivitat,
geschicklichkeitsbasiertes Spiel) als auch von Gliicksspiel (Wetten, zufallsbasierte Ergebnisse, finanzielle

Auszahlungen) aufweisen.
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2 Welches sind die Risiken der Vermischung aus psychologischer Sicht?

2.1 Gateway-Effekt und problematisches Glicksspiel

Wahrend die "Gateway-Hypothese", die besagt, dass Computerspiele direkt zu problematischem Gliicksspiel
fihren, nach wie vor umstritten ist, gibt es Hinweise auf einen Zusammenhang zwischen bestimmten
Computerspielaktivitaiten und Gliicksspielproblemen. Delfabbro und King (2020) fanden heraus, dass
Symptome von problematischem Glicksspiel positiv mit dem Kauf von Lootboxen zusammenhangen, was
auf eine Beglinstigung von Glicksspielproblemen durch Computerspielaktivitdit hinweist. Weitere
Forschungsarbeiten von Zendle et al. (2018) unterstiitzen diesen Zusammenhang und zeigen, dass die Starke
des Zusammenhangs zwischen Ausgaben fiir Lootboxen und problematischem Gliicksspiel mit dem
Zusammenhang zwischen problematischem Gliicksspiel und bekannten Risikofaktoren wie
Alkoholabhangigkeit vergleichbar ist. Dartiber hinaus ergab eine Langsschnittstudie von Wardle und Zendle
(2021), dass die Beschaftigung mit Lootboxen in jungen Jahren mit spateren Gllcksspielproblemen
verbunden war, was auf einen moglichen Entwicklungszusammenhang hindeutet. Es ist jedoch zu beachten,
dass Kausalitat nur schwer nachzuweisen ist und individuelle Faktoren wie Impulsivitat,
Belohnungssensibilitdt und kognitive Stérungen sowohl zum Gaming- als auch zum Gliicksspielverhalten
beitragen koénnen (Garrett et al. 2023). Die zunehmende Gamifizierung des Glicksspiels und die
gliicksspieldahnlichen Elemente des Gamings lassen die Grenzen zwischen diesen Aktivitdten verschwimmen
und begiinstigen bei vulnerablen Personen méglicherweise einen Ubergang vom einen zum anderen (Kim &

King, 2020).

2.2 Psychologische Vulnerabilitaten

2.2.1  Kognitive Verzerrungen und Entscheidungsprozesse

Die Verschmelzung von Gaming und Gliicksspiel hat Bedenken beziglich der Verstarkung kognitiver
Verzerrungen und beeintrachtigter Entscheidungsprozesse hervorgerufen, besonders bei vulnerablen
Individuen. Zwei zentrale Verzerrungen, die bei Gliicksspielstérungen haufig auftreten, sind die Illusion der
Kontrolle - der irrtimliche Glaube, Einfluss auf zufdllige Ereignisse zu haben - und der Spielerfehlschluss
(«Gamblers Fallacy») - die falsche Annahme, dass vergangene Ereignisse zukiinftige Ergebnisse beeinflussen.
Brooks und Clark (2023) argumentieren, dass diese Verzerrungen durch bestimmte
Computerspielmechanismen intensiviert werden kénnen. Zu diesen Mechanismen zahlen Lootboxen und

Gacha-Systeme (benannt nach japanischen Spielzeugautomaten), bei denen Spieler virtuelle Gegenstdande
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oder Charaktere durch zufallsbasierte Ziehungen erhalten, was starke Ahnlichkeiten zu klassischen
Gliicksspielelementen aufweist. Diese Computerspielelemente kénnten die Grenzen zwischen Gaming und
Gliicksspiel weiter verwischen und potenziell problematische kognitive Muster verstarken.

Die immersive Qualitdat von Computerspielen, gepaart mit variablen Belohnungssystemen, kann zu einem
gesteigerten Spielerengagement fiihren und moglicherweise die rationale Entscheidungsfindung
beeintrachtigen (Trivedi & Teichert, 2023). Diese Beeintrachtigung zeigt sich oft in Form von impulsiven oder
emotional getriebenen Entscheidungen, die vom normalerweise (iberlegten Verhalten der Spieler
abweichen. Beispielsweise konnen Spieler dazu verleitet werden, mehr Zeit oder Geld in das Computerspiel
zu investieren, als sie urspriinglich beabsichtigten, oder riskante In-Game-Kaufe zu tatigen, ohne die
langfristigen Konsequenzen vollstéandig zu liberdenken. Die variable Verstarkung, bei der Belohnungen
unvorhersehbar ausgegeben werden, kann besonders effektiv sein, um Spieler in einen Zustand erh6hter
Erregung zu versetzen, in dem die Fahigkeit zur nlichternen Kosten-Nutzen-Analyse beeintrachtigt ist. Dieses
Phanomen unterstreicht die Notwendigkeit, die psychologischen Mechanismen hinter Spieldesign und deren
Auswirkungen auf das Entscheidungsverhalten der Spieler genauer zu untersuchen. Diese variablen
Belohnungssysteme, auch als "variable Verstarkungsplane" bekannt, belohnen Spieler in unregelmassigen
Abstanden, was besonders motivierend wirken und zu wiederholtem Spielen anregen kann.

Die Forschung hat gezeigt, dass kognitive Verzerrungen eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung und
Aufrechterhaltung von Gllicksspielstoérungen spielen. Interessanterweise lassen sich dhnliche Muster auch
bei problematischem Computerspielverhalten beobachten. Goodie und Fortune (2013) stellten fest, dass
diese Verzerrungen stark zwischen pathologischen Gliicksspielern und Nicht-Gliicksspielern unterscheiden.
Es ist wichtig zu betonen, dass obwohl diese Studie sich auf Gliicksspiele konzentriert, die zunehmende
Ahnlichkeit zwischen Gliicksspiel- und Computerspielmechanismen darauf hindeutet, dass dhnliche kognitive
Verzerrungen auch bei problematischem Computerspielverhalten eine Rolle spielen kénnten.

Dariber hinaus kdnnen die sozialen Aspekte des Online-Gaming und -Gliicksspiels Gruppendruck erzeugen
und risikoreiche Verhaltensweisen normalisieren, wodurch kognitive Verzerrungen moglicherweise
verstarkt werden (King et al., 2014). Wahrend kognitiv-behaviorale Therapien, die auf diese Verzerrungen
abzielen, sich als vielversprechend bei der Behandlung von Gliicksspielstorungen erwiesen haben, bleiben
die langfristigen Folgen der kombinierten Exposition gegeniliber Gaming und Gliicksspiel auf die kognitive
Entwicklung, insbesondere bei jungen Menschen, ein kritischer Bereich fir weitere Forschung (Derevensky

& Griffiths, 2019).

© ISGF 2024 13



2.2.2 Empfindlichkeit gegeniber Belohnungen und Kontrollverlust

Neuere Forschungen haben signifikante neurobiologische und psychologische Ahnlichkeiten zwischen
Gaming und Gllcksspielstérungen aufgezeigt, insbesondere im Hinblick auf eine veranderte
Belohnungsverarbeitung, eine beeintrachtigte kognitive Kontrolle und eine erhdhte Impulsivitdt (Fauth-
Blhler & Mann, 2017; Weinstein & Lejoyeux, 2020). Diese sind durch eine Dysfunktion in Hirnregionen
gekennzeichnet, die fir Belohnung und Entscheidungsfindung entscheidend sind, wie der ventro-mediale
prafrontale Kortex und das Striatum (Fauth-Bihler & Mann, 2017; Grant et al., 2016). Das dopaminerge
System, das fiir die Belohnungsverarbeitung wichtig ist, zeigt dhnliche Dysregulationsmuster sowohl bei
Gliicksspiel- als auch bei Computerspielabhangigkeit (Weinstein, 2017). Diese Konvergenz ist besonders
besorgniserregend, wenn man bedenkt, dass bei Personen, die zu problematischem Gliicksspiel- und
Computerspielverhalten neigen, eine erhéhte Belohnungssensibilitat beobachtet wird (Pirrone et al., 2024).
Die Integration gliicksspieldhnlicher Elemente in Computerspielen, wie Lootboxen und In-Game-K&ufe, kann
diese neurobiologischen Schwachstellen ausnutzen und moglicherweise den Kontrollverlust und die
Entwicklung von Suchtverhalten bei vulnerablen Personen beschleunigen (Delfabbro & King, 2020; Mills et
al., 2023). Dariber hinaus verwenden sowohl Gliicksspiele als auch Computerspiele haufig spezielle
Belohnungssysteme, die als "variable Verstarkungsplane" bezeichnet werden. Bei diesen Systemen werden
Belohnungen nicht regelmadssig, sondern in unvorhersehbaren Intervallen vergeben. Diese
Unvorhersehbarkeit kann besonders stimulierend wirken und die Spieler dazu veranlassen, ihr Verhalten
haufig zu wiederholen, in der Hoffnung auf die nachste Belohnung. Solche Mechanismen kdénnen die
Entstehung von Gewohnheiten und zwanghaftem Verhalten fordern (Griffiths & Nuyens, 2017), wodurch die
Grenzen zwischen diesen beiden potenziell siichtig machenden Aktivitaten — Glicksspiel und Gaming — weiter

verschwimmen.

2.3 Finanzielle Risiken und Gefahr der Abzocke

Die Konvergenz von Gaming und Gliicksspiel hat erhebliche Bedenken hinsichtlich finanzieller Risiken und
potenzieller Schaden aufgeworfen, insbesondere durch bestimmte Monetarisierungssysteme wie Lootboxen
und Mikrotransaktionen. Wahrend nicht alle diese Systeme per se betriigerisch sind, konnen einige Praktiken
als problematisch oder potenziell ausbeuterisch angesehen werden. Dazu gehoren die irrefihrende
Darstellung von Gewinnchancen bei Lootboxen und die aggressive Bewerbung von Mikrotransaktionen,
insbesondere gegeniliber Minderjahrigen. Auch 'Pay-to-win'-Mechaniken, die Spieler zum Geldausgeben
drangen, um wettbewerbsfahig zu bleiben, sowie undurchsichtige Preisgestaltung oder versteckte Kosten bei

In-Game-Kaufen kénnen problematisch sein. King und Delfabbro (2018) betonen, dass diese Mechanismen
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zu finanziellen Schaden und Fallen fihren kénnen, insbesondere fir vulnerable Personen, wie z. B. Personen
mit einer Computerspielabhingigkeit. Die strukturellen Ahnlichkeiten zwischen Lootboxen und
herkdmmlichen Glicksspielen koénnen gliicksspieldhnliche Verhaltensweisen normalisieren und die
Vulnerabilitat fiir Spielsucht im spateren Leben potenziell erhéhen (Spicer et al., 2022).

Die Studie von Sucht Schweiz unterstreicht die finanziellen Risiken, die mit Lootboxen verbunden sind. Die
Untersuchung ergab, dass Spieler, die Lootboxen gekauft hatten, deutlich haufiger angaben, mehr Geld fir
Computerspiele ausgegeben zu haben, als sie sich leisten konnten, im Vergleich zu denjenigen, die keine
Lootboxen gekauft hatten (18,9% gegeniiber 5,1%). Dariiber hinaus berichteten Lootbox-Kaufer haufiger von
finanziellen Schwierigkeiten aufgrund ihres Spielverhaltens (7,8% gegenliber 3,1%). Diese Daten
verdeutlichen die konkreten finanziellen Risiken, die mit dem Kauf von Lootboxen verbunden sind und
unterstreichen die Notwendigkeit, Spieler vor potenziellen finanziellen Schaden zu schiitzen (Notari et al.,
2023).

Darliber hinaus wenden einige In-Game-Kaufsysteme ausgefeilte Taktiken an, die das Tracking von
Verhaltensweisen und die Manipulation von Daten nutzen, um Angebote zu optimieren und Anreize fir
kontinuierliche Ausgaben zu schaffen, oft mit begrenztem Schutz fir die Verbraucher (King et al., 2019).
Dieses Missbrauchspotenzial ist besonders fiir vulnerable Computerspieler, einschliesslich Jugendlicher und
Personen mit problematischem Spielverhalten, bedenklich. Die zunehmende Uberschneidung von Gaming
und Glicksspiel, die sich in verschiedenen Formen wie sozialen Casinospielen und Esports-Wetten
manifestiert, unterstreicht den dringenden Bedarf an geeigneten politischen Massnahmen,
Verbraucherschutz und ethischen Richtlinien fir die Gestaltung von Spielen, um das Wohlergehen der
Computerspieler zu schiitzen und die mit diesen konvergierenden Branchen verbundenen Risiken zu

mindern.

2.4 Soziale und gemeinschaftliche Einflisse

Gaming-Communities spielen eine wichtige Rolle bei der Gestaltung des Gliicksspielverhaltens und erhéhen
moglicherweise das Risiko eines problematischen Engagements (Sirola et al., 2020; Vepsaldinen et al., 2024).
Diese virtuellen Gemeinschaften kdnnen die wahrgenommenen Normen beeinflussen, sozialen Druck
austben und Feedback geben, das schadliche Verhaltensweisen fordern kann, und gleichzeitig ein Gefiihl der
Zugehorigkeit und Identitat in Verbindung mit Gaming und Gliicksspielaktivitdten schaffen (King et al., 2014;
Vepséldinen et al., 2024). Die Konvergenz von Gliicksspiel und Gaming, die durch digitale Technologien
erleichtert und von Influencern und Streamern in den sozialen Medien geférdert wird, hat zu neuen Formen
des Engagements wie sozialen Casinospielen und Esports-Wetten geflihrt, die diese Aktivitaten

moglicherweise normalisieren, insbesondere bei jlingeren Zielgruppen (Pitt et al., 2024). Der friihe Kontakt
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mit simuliertem Glicksspiel Gber digitale und soziale Medien kann das Risiko erhéhen, im spateren Leben
Gliicksspielprobleme zu entwickeln, was es fir den Einzelnen schwieriger macht, sich von potenziell

schadlichen Verhaltensweisen zu l6sen (King et al., 2014).

2.5  Zuganglichkeit und Kontext

Die Konvergenz von Gliicksspiel und Gaming, insbesondere durch mobile Technologien, birgt einzigartige
Risiken und Probleme hinsichtlich der vereinfachten Zuganglichkeit. Mobiles Gaming bietet mehr
Bequemlichkeit, was zu haufigerem und impulsiverem Verhalten fiihren kann (Drakeford & Smith, 2015;
James et al.,, 2017). Die stdndige Verfligbarkeit und die Integration in das tagliche Leben kdnnen
gewohnheitsmassige Verhaltensweisen erleichtern und die Vulnerabilitat fiir den problematischen Gebrauch
erhéhen (Billieux, 2012).

Online-Umgebungen koénnen ein risikoférderndes Umfeld schaffen, wobei verschiedene Faktoren die
Risikowahrnehmung beeinflussen. Deans et al. (2016) zeigen auf, dass insbesondere die Verwendung
virtueller Wahrungen oder Spielguthaben statt echten Geldes die Risikowahrnehmung verzerren kann.
Spieler neigen dazu, virtuelles Geld weniger wertvoll einzuschatzen als reales Geld, was zu riskanterem
Spielverhalten fiihren kann. Zudem kann die fehlende physische Prasenz von Bargeld in Online-Umgebungen
dazu fuhren, dass Spieler den tatsachlichen finanziellen Verlust unterschatzen. Diese veranderte
Risikowahrnehmung kann Spieler dazu verleiten, hohere Einsatze zu wagen oder langer zu spielen, als sie es
in einer traditionellen Gllicksspielumgebung tun wirden.

Der friihe Kontakt mit simulierten Gllcksspielaktivitaten (iber digitale Medien kann bei einigen Personen das
Risiko fiir problematisches Gliicksspiel erhéhen (King & Delfabbro, 2016). Dies liegt teilweise daran, dass
solche Erfahrungen die Wahrnehmung von Gliicksspiel als harmlose Unterhaltung fordern kdnnen, wodurch

die damit verbundenen Risiken unterschatzt werden.

2.6 Entwicklungsbezogene Aspekte

2.6.1  Vulnerabilitat von Jugendlichen

Jugendliche sind aufgrund ihrer fortschreitenden Gehirnentwicklung und kognitiven Unreife besonders
vulnerabel fiir die Risiken, die mit der Konvergenz von Gaming und Glicksspiel verbunden sind. Diese Phase
ist durch eine erhohte Belohnungssensibilitdt, eine schwachere Impulskontrolle und eine suboptimale
Entscheidungskompetenz gekennzeichnet (Noél, 2014; Casey et al., 2008). Das jugendliche Gehirn weist eine
erhohte Aktivierung in belohnungsbezogenen Bereichen wie dem ventralen Striatum und dem

ventromedialen prafrontalen Kortex auf, wahrend regulierende Regionen wie der dorsale anteriore cinguldre
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Kortex und der laterale prafrontale Kortex langsamer reifen (Leijenhorst et al., 2010; Geier & Luna, 2009).
Dieses Ungleichgewicht kann zu einer erhéhten Risikobereitschaft flihren, einschliesslich problematischem

Gliicksspiel und Gaming (Balogh et al., 2013; Volberg, 2012).

2.6.2 FriUhzeitige Exposition

Eine friihzeitige Exposition gegentliber digitalem simuliertem Gliicksspiel kann das Risiko fiir problematisches
Glicksspiel bei Jugendlichen erhéhen (King & Delfabbro, 2016; King et al., 2014). Die Beschaftigung mit
simuliertem Glicksspiel Gber Internetseiten, soziale Medien und Computerspiele ist mit einem hoéheren
Risiko fiir pathologische Glilcksspielindikatoren verbunden (King et al., 2014). Zu den Risikofaktoren fir
Gliicksspielprobleme bei Jugendlichen gehéren méannliches Geschlecht, friihzeitige Exposition, schlechter

Familienzusammenhalt, Impulsivitdt und psychische Probleme (Dowling et al., 2017; Shead et al., 2010).
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3 Welche Kriterien sind in der Literatur zur Beurteilung des Risikos zur

Suchtentwicklung vorhanden?

3.1 Demografische und sozio6konomische Faktoren

Die Forschung zu Risikofaktoren fir Gllcksspiel- und Gaming-Sucht hat mehrere demografische,
soziodkonomische und verhaltensbezogene Merkmale identifiziert, die mit einer erhéhten Gefdahrdung in
Verbindung gebracht werden. Mannlich, jung, alleinstehend oder kiirzlich verheiratet zu sein, alleinlebend,
eine schlechte Ausbildung zu haben und finanzielle Schwierigkeiten zu erleben, sind haufig genannte
Risikofaktoren (Moreira et al., 2023; Johansson & Go6testam, 2004). Weitere Risikofaktoren sind
Depressionen, Impulsivitat, Angstzustande, Stress und die ibermassige Nutzung sozialer Netzwerke (Ropovik

et al., 2023).

In Langsschnittstudien wurden frilh auftretende Risikofaktoren in der Kindheit und Jugend ermittelt, wie
Alkoholkonsum, antisoziales Verhalten und schlechte schulische Leistungen (Dowling et al., 2017). Entgegen
diesen Risikofaktoren gibt es Hinweise, dass ein hoheres Selbstwertgefiihl, Intelligenz, Lebenszufriedenheit

und Bildung Schutzfaktoren sein konnen. (Ropovik et al., 2023).

3.2 Psychiatrische Komorbiditaten und verhaltensbedingte Risikofaktoren

Psychiatrische Komorbiditaten spielen eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung und Persistenz von
Gaming- und Gllicksspielsucht. Studien belegen immer wieder starke Zusammenhange zwischen diesen
Verhaltensslichten und verschiedenen psychischen Stérungen. So tritt pathologisches Gliicksspiel haufig
gemeinsam mit Substanzkonsumstorungen, antisozialer Personlichkeitsstorung und affektiven Stérungen auf

(Crockford & el-Guebaly, 1998).

Ebenso werden problematische Internetnutzung und Computerspielabhdngigkeit mit
Aufmerksamkeitsdefizit-/Hyperaktivitatsstorung (ADHS), Depression, Angst und Impulsivitat in Verbindung
gebracht (Hyun et al., 2015; Lam, 2014).

Die Pravalenz komorbider psychiatrischer Storungen bei behandlungsbedirftigen Glicksspielern ist
auffallend hoch: 74,8 % weisen derzeit komorbide Stérungen auf. Stimmungsstorungen (23,1 %),

Alkoholkonsumstdrungen (21,2 %) und Angststorungen (17,6 %) sind am haufigsten (Dowling et al., 2015).
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Bei der Computerspielabhdngigkeit wurden die starksten und konsistentesten Zusammenhange mit ADHS-

Symptomen und Depressionen festgestellt (Carli et al., 2013).

Verhaltensstorungen (Conduct problems) wurden als signifikante Risikofaktoren fiir problematisches
Gliicksspiel identifiziert, wahrend depressive Symptome sowohl in Querschnitts- als auch in
Langsschnittstudien einen starkeren Zusammenhang mit problematischem Gaming aufweisen. Insbesondere
scheint das Vorhandensein von Verhaltensstérungen und depressiven Symptomen das Risiko fir die
Entwicklung von problematischem Gliicksspiel und problematischem Gaming zu verstarken (Richard et al.,

2020).

Meta-Analysen haben kleine bis mittlere Effektstdrken fiir Assoziationen zwischen problematischem Gaming
und verschiedenen psychischen Gesundheitsproblemen ergeben, darunter Depressionen, Angstzustdnde,
Zwangsstorungen und Somatisierung (Mannikkd et al., 2020). Langsschnittstudien haben auch
psychopathologische Faktoren, insbesondere Depressionen und Verhaltensstorungen, als potenzielle

Risikofaktoren flr Internetsucht bei Jugendlichen identifiziert (Lam, 2014).

Wahrend diese Zusammenhange gut dokumentiert sind, ist es wichtig, darauf hinzuweisen, dass die Richtung
dieser Beziehungen aufgrund eines Mangels an umfassenden Langsschnittstudien unklar bleibt (Gonzalez-
Bueso et al., 2018). Diese Unsicherheit unterstreicht die Notwendigkeit weiterer Forschung, um die kausalen

Mechanismen, die diesen Komorbiditdten zugrunde liegen, zu klaren.

3.3 Kognitive Verzerrungen

Kognitive Verzerrungen spielen eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung und Aufrechterhaltung von
problematischem Gliicksspiel- und Gaming-Verhalten. Zu diesen Verzerrungen gehoéren fehlerhafte
Wahrnehmungen, Kontrollillusionen und abergldubische Uberzeugungen (Johansson et al., 2009; Fortune &
Goodie, 2012). Die Forschung zeigt immer wieder, dass problematische Gliicksspieler im Vergleich zu sozialen
Gliicksspielern mehr irrationale Uberzeugungen haben (Joukhador et al., 2003). Es wurden verschiedene
Instrumente zur Messung gliicksspielbezogener kognitiver Verzerrungen entwickelt, wobei der Gamblers'
Beliefs Questionnaire (GBQ) eine weit verbreitete Skala ist, die den Glauben an Gliick/Ausdauer und die
Illusion von Kontrolle misst (Steenbergh et al.,, 2002). Meta-Analysen dieser Instrumente zeigen grosse
Effektstarken, was auf einen robusten Einfluss von Verzerrungen auf pathologisches Glicksspiel hindeutet.
Insbesondere der Spielerfehlschluss des Gliicksspielers wurde stdrker mit pathologischem Gliicksspiel in

Verbindung gebracht als die Illusion der Kontrolle (Goodie & Fortune, 2013). Ahnliche kognitive Faktoren,
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einschliesslich Defizite und Verzerrungen, werden mit Computerspielabhangigkeit in Verbindung gebracht

(Billieux et al., 2020).

Flr problematisches Gaming wurden vier kognitive Schliisselfaktoren identifiziert: Perfektionismus, kognitive
Salienz, Bedauern sowie verhaltensbezogene Salienz (Forrest et al., 2016). Diese Faktoren unterscheiden
problematische von unproblematischen Computerspielern signifikant. Perfektionismus &ussert sich in
Gedanken wie "Ich muss der Beste in jedem Spiel sein" oder "Ich fiihle mich als Versager, wenn ich einen Teil
des Spiels nicht l6sen kann". Kognitive Salienz beinhaltet eine anhaltende gedankliche Beschaftigung mit
Spielen, auch wenn man nicht spielt. Bedauern zeigt sich in Gedanken wie "Ich wiinschte, ich wiirde nicht so
viel spielen" und reflektiert die Ambivalenz problematischer Spieler. Verhaltensbezogene Salienz umfasst
Schwierigkeiten, das Spiel zu beenden, nachdem viel Zeit investiert wurde. Die Studie zeigte, dass
problematische Spieler in allen vier Bereichen signifikant hohere Werte aufwiesen, mit besonders grossen
Effektstarken bei kognitiver Salienz (d = 1.85) und Bedauern (d = 1.50). Diese kognitiven Faktoren erklarten
mehr Varianz im problematischen Spielverhalten als die reine Spielhadufigkeit. Im Zusammenhang mit der
Computerspielabhingigkeit wurden zudem eine anhaltende Uberbewertung von Gaming-Belohnungen, -
Aktivitaten und -Identitaten in Kombination mit maladaptiven Regeln fiir das Gaming-Verhalten und einer
Ubermassigen Abhadngigkeit vom Gaming fir das Selbstwertgefliihl und die soziale Akzeptanz als

entscheidende kognitive Faktoren identifiziert (King & Delfabbro, 2014).

3.4 Impulsivitat und Zwanghaftigkeit

Impulsivitdt und Zwanghaftigkeit spielen eine zentrale Rolle bei der Einschdtzung des Risikos fir die
Entwicklung von Computerspielabhangigkeit und Gllcksspielsucht. Impulsivitdt, charakterisiert durch
spontanes Handeln ohne Beriicksichtigung der Folgen, steht in engem Zusammenhang mit
Substanzkonsumstorungen und Verhaltenssiichten wie Gaming und Gliicksspiel (Verdejo-Garcia et al., 2008;
loannidis et al., 2016; Brooks et al., 2017). Zahlreiche Untersuchungen belegen eine positive Korrelation
zwischen Impulsivitdt und Computerspielabhangigkeit (Mdller et al., 2023; Andrade et al., 2024; Salvarli &
Griffiths, 2019). Dabei zeigen sich verschiedene Facetten der Impulsivitdit - wie Aufmerksamkeits-,
Bewegungs- und Entscheidungsimpulsivitat - in unterschiedlicher Auspragung bei

Computerspielabhdngigkeit (Muller et al., 2023).

Bei Gliicksspielstorungen wurden spezifische Beeintrachtigungen festgestellt: in der Inhibition (der Fahigkeit,
automatische oder gewohnheitsmassige Reaktionen zu unterdriicken), der Diskontierung (der Neigung,
unmittelbare kleinere Belohnungen gegenliber grosseren, aber verzégerten Belohnungen zu préferieren)
sowie in Entscheidungsprozessen generell (loannidis et al., 2016). Obwohl Zwanghaftigkeit bisher weniger
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erforscht wurde, spielt sie bei Alkohol- und Gliicksspielstorungen ebenfalls eine bedeutende Rolle (Lee et al.,

2019).

Neuere Forschungserkenntnisse legen nahe, dass sowohl Impulsivitat als auch Zwanghaftigkeit massgeblich
zur Phanomenologie des pathologischen Glicksspiels beitragen. Dies dussert sich in zwangsbedingten
neurokognitiven Defiziten in drei Hauptbereichen: der kognitiven Flexibilitdt (der Fahigkeit, Denken und
Verhalten an verdnderte Situationen anzupassen), der Aufmerksamkeitsverschiebung (attentional set-
shifting; die Fahigkeit, den Aufmerksamkeitsfokus zwischen verschiedenen Aufgaben oder
Informationsquellen zu wechseln) und der Aufmerksamkeitsverzerrung (attentional bias; die Tendenz,
bestimmten Reizen verstarkt Aufmerksamkeit zu schenken) (Bottesi & Ghisi, 2014; van Timmeren et al.,

2018).

Forscher haben herausgefunden, dass biologische Faktoren im Gehirn eine wichtige Rolle bei Impulsivitat
und Suchtanfalligkeit spielen kdnnten. Dazu gehdren Verdnderungen in der Hirnstruktur und in der Funktion
von Neurotransmittern wie Dopamin (Verdejo-Garcia & Albein-Urios, 2021). Interessanterweise gibt es
Hinweise darauf, dass Impulsivitat und Zwanghaftigkeit moglicherweise auf dhnliche Weise im Gehirn
entstehen. Beide konnten mit Schwierigkeiten bei der Kontrolle bestimmter Gedanken und
Verhaltensweisen zusammenhangen (Fineberg et al., 2014). Es ist jedoch wichtig zu beachten, dass die
aktuellen Diagnosekriterien fiir Computerspielabhéngigkeit (DSM-5) Schwachen aufweisen. Einige Forscher
bezweifeln, dass diese Kriterien wirklich gut zwischen gesunden und abhangigen Spielern unterscheiden
kénnen, wenn Impulsivitdt und ahnliche Faktoren berlicksichtigt werden (Deleuze et al., 2017). Dies zeigt,
wie schwierig es ist, Impulsivitat und Zwanghaftigkeit als zuverlassige Anzeichen fiir ein Abhangigkeitsrisiko

Zu verwenden.

3.5 Belohnungssensibilitat und Kontrollverlust

Die Forschung zu Gaming und Spielsucht hat Belohnungssensitivitat und Kontrollverlust als kritische Faktoren
fir die Risikobewertung und das Verstandnis ihrer neurobiologischen Grundlagen identifiziert.
Neuroimaging-Studien haben eine veranderte Belohnungsverarbeitung und eine beeintrachtigte kognitive
Kontrolle als gemeinsame Faktoren bei beiden Storungen aufgedeckt, wobei die Betroffenen eine verringerte
Verlustsensitivitdt, eine erhohte Reaktivitdt auf Hinweise, impulsives Entscheidungsverhalten und
abweichendes belohnungsbasiertes Lernen aufweisen (Fauth-Bihler & Mann, 2017; Pallanti et al., 2021). Die
Anreiz-Sensitivierungs-Theorie bietet einen Rahmen zur Erklarung des Zusammenspiels zwischen
Belohnungsunsicherheit, Stress und Angst bei gestértem Gliicksspielverhalten (Hellberg et al., 2019). Diese
Theorie geht davon aus, dass die Sensibilisierung der neuronalen « Wunsch»-Bahnen zu einem Gbermassigen
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Verlangen nach Belohnungen und ihren Reizen fiihrt, was Personen moglicherweise dazu pradisponiert,
gleichzeitig Substanzmissbrauch und stressbedingte Storungen zu entwickeln. Die Rolle der Dopamin-
SignalUbertragung ist besonders wichtig, da individuelle Variationen aufgrund von Genetik oder

Umweltfaktoren die Entwicklung von pathologischem Gliicksspiel beeinflussen kénnen (Singer et al., 2014).

Darliber hinaus kann die Ungewissheit lber die Belohnung bei Gllicksspiel zu einer erhohten dopaminergen
Aktivitat und einem gesteigerten Anreizwert der Belohnungshinweise filihren, was das Risiko einer
Abhéangigkeit weiter erhoht (Hellberg et al., 2019). Bei Menschen mit Gaming- und Glicksspielstérungen
beobachten Forscher ein Ungleichgewicht im Gehirn: Einerseits sind Systeme, die fiir impulsives Verhalten
verantwortlich sind, Gberaktiv. Andererseits funktionieren Systeme, die fiir Gberlegtes Handeln zustandig
sind, nicht ausreichend. Zusatzlich verarbeitet das Gehirn korperliche Signale so, dass sie als starkes
Verlangen wahrgenommen werden (Brevers & Noél, 2013). Dieses Ungleichgewicht tragt zum Verlust der
Kontrolle tber den Spieltrieb und das Gliicksspiel bei, einem Schliisselkriterium bei der Bewertung des
Abhangigkeitsrisikos. Neuroimaging-Studien haben strukturelle und funktionelle Anomalien in
Gehirnnetzwerken gezeigt, die an der Belohnungsverarbeitung und der kognitiven Kontrolle beteiligt sind,
wobei ein besonderer Schwerpunkt auf fronto-striatalen Schaltkreisen liegt (Grant et al., 2016; Goudriaan et
al.,, 2014). Die bei diesen Stérungen beobachteten Defizite des Belohnungssystems im ventralen Striatum
dhneln den Befunden bei Stérungen des Substanzkonsums, was ihre Einstufung als Verhaltensslichte weiter

unterstitzt (Kuss et al., 2018).

3.6 Umwelt- und kontextbezogene Faktoren

Die Forschung zu Risikofaktoren fiir Glicksspiel- und Computerspielabhdngigkeit hebt mehrere wichtige
Umwelt- und Kontextfaktoren hervor. Die Verflgbarkeit und Zuganglichkeit von Gliicksspielmoglichkeiten
erweisen sich durchweg als signifikante Risikofaktoren, wobei das Gliicksspiel im Internet den starksten
Zusammenhang mit problematischem Gliicksspiel aufweist (Allami et al., 2021). Die immersiven
Benutzeroberflichen und die hohe Zugidnglichkeit von Online-Plattformen koénnen das Risiko fir
problematisches Verhalten erhdhen, insbesondere aufgrund von Merkmalen wie Anonymitat und
Erschwinglichkeit (Griffiths, 2003). Familidre und elterliche Faktoren wurden als potenzielle Risiko- oder
Schutzfaktoren identifiziert, wobei Studien zeigen, dass schlechtere Eltern-Kind-Beziehungen mit einem
erhohten problematischen Gaming unter Jugendlichen verbunden sind. Langsschnittstudien deuten darauf
hin, dass eine positive Eltern-Kind-Beziehung und ein warmes familiares Umfeld vor der Entwicklung von
problematischem Gaming schiitzen oder bestehende Gaming-Probleme im Laufe der Zeit verringern kénnen

(Schneider et al., 2017).
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3.7 Instrumente zur Beurteilung von Glicksspiel- und Gaming-Storungen

Zwar gibt es derzeit keine spezifischen Instrumente zur Messung oder zum Screening der Konvergenz von
Glicksspiel- und Gaming-Stérungen, doch wurden fir jeden Bereich eigene Bewertungsinstrumente
entwickelt. Zu den empfohlenen Instrumenten fir Symptome von Glicksspielstorungen gehoren der
Massachusetts Gambling Screen (MAGS-DSM-IV-Subskala) (Weinstock et al., 2007), der Problem Gambling
Severity Index (Ferris & Wynne, 2001), der Gambling Symptom Assessment Scale (G-SAS) (Kim et al., 2009)
und der South Oaks Gambling Screen (Goodie et al., 2013). Fiir den letzteren gibt es auch eine kurze 5-Punkte-
Version (Room et al., 1999), die besonders niitzlich sein kann, wenn Personen mit gleichzeitigen psychischen
Erkrankungen beurteilt werden sollen. Fir Jugendliche, die besonders vulnerabel fir Glicksspielprobleme
sein konnen, wurden spezielle Instrumente entwickelt, darunter das Canadian Adolescent Gambling
Inventory (Tremblay et al., 2010), die Gambling Addictive Behavior Scale for Adolescents (Park & Jung, 2012)
und eine Uberarbeitete Version des South Oaks Gambling Screen fiir Jugendliche (Winters et al., 1993). Im
Bereich der Gaming-Stérungen wurden in einer aktuellen systematischen Ubersichtsarbeit von King et al.
(2020) mehrere psychometrisch solide Instrumente identifiziert. Dazu gehéren die Assessment of Internet
and Computer Addiction Scale - Gaming (Wolfling et al., 2011), die 7-item Game Addiction Scale for
Adolescents, die Internet Gaming Disorder Scale-9 Short Form (Pontes & Griffiths, 2015), der Ten-item
Internet Gaming Disorder Test (Kiraly et al., 2017) und die 9-item Internet Gaming Disorder Scale (Lemmens

et al., 2015).
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4 Welche Hinweise gibt es, dass Gliicksspielelemente in Games als «Primer» fiir

eine Geldspielsucht wirken?

4.1 Die Gateway-Hypothese: Gemischte Evidenz und methodische Komplexitat

Die «Gateway-Hypothese» legt nahe, dass die Exposition gegeniber gliicksspieldhnlichen Elementen in
Computerspielen zu Glicksspielsucht flihren kann, aber die Beweise, die diese direkte Beziehung
unterstitzen, sind aufgrund verschiedener methodischer Faktoren in verschiedenen Studien uneinheitlich
und komplex. Wahrend einige Studien einen positiven Zusammenhang zwischen problematischem Gaming
und spaterem problematischen Gliicksspielen feststellen konnten, berichteten andere nur (iber geringe
Korrelationen zwischen dem allgemeinen Gliicksspiel und dem aktiven Computerspielen (Delfabbro & King,
2020). Molde et al. (2018) fiihrten eine Langsschnittstudie Giber zwei Jahre mit einer grossen reprasentativen
Stichprobe von 4.601 norwegischen Teilnehmern durch und lieferten starkere Belege flir den zeitlichen
Zusammenhang zwischen problematischem Gaming und anschliessendem Gliicksspiel. Allerdings war diese

Studie auf ein einziges Land beschrankt, was ihre Verallgemeinerbarkeit beeintrachtigen konnte.

Die Teilnahme an Aktivitaten mit glicksspielahnlichen Merkmalen, wie Lootboxen, wird mit
problematischem Gliicksspiel in Verbindung gebracht (Richard & King, 2022; Spicer et al., 2022). Eine Studie
von Spicer et al. (2022) ergab, dass 19,87 % der Teilnehmer entweder «Gateway-Effekte» oder «umgekehrte
Gateway-Effekte» zwischen der Beschaftigung mit Lootboxen und dem Gliicksspiel berichteten, wobei
diejenigen, die von Gateway-Effekten berichteten, hohere Werte fiir problematisches Glicksspiel und damit
verbundene Probleme aufwiesen. Wichtig ist, dass die Mehrheit der Teilnehmer, die iber Gateway-Effekte
berichteten, unter 18 Jahre alt waren, als sie zum ersten Mal Lootboxen kauften, was darauf hindeutet, dass
das Alter ein entscheidender Faktor sein kénnte. In dieser Studie wurden jedoch 1.102 Personen befragt, die
sowohl Lootboxen gekauft als auch Gliicksspiele gespielt haben, was durch die Beschrankung auf eine
bestimmte Untergruppe von Spielern zu Selektionsverzerrungen gefiihrt haben kénnte. Die Verwendung von
selbstberichteten «Gateway-Effekten» flihrt zu einer moglichen Verzerrung der Erinnerung und erlaubt

keinen Kausalitatsnachweis.

Die Beziehung zwischen Gaming und Gliicksspiel wird wahrscheinlich von verschiedenen Faktoren
beeinflusst, darunter individuelle Merkmale, Spieltypen und soziale Kontexte (Burleigh et al., 2019), was die
Gateway-Hypothese weiter erschwert. In der Ubersichtsarbeit von Burleigh et al. wurden nur 20 empirische

Studien Uber das gleichzeitige Auftreten von Gaming-Stérungen und anderen Suchtverhaltensweisen
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identifiziert, was den begrenzten Umfang der Forschung in diesem Bereich verdeutlicht. Darliber hinaus
beruhen viele Studien in diesem Bereich auf Querschnittsstudien, was es schwierig macht, die Richtung der

Kausalitat zwischen Gaming und Gliicksspielverhalten zu bestimmen.

Der Mangel an standardisierten Definitionen und Messinstrumenten fir problematisches Gaming und
Gliicksspiel, erschwert den Vergleich zwischen den Studien zusatzlich. Diese methodischen Einschrankungen
tragen zu der gemischten und unklaren Evidenz bei und unterstreichen die Notwendigkeit einer solideren
Langsschnittforschung mit standardisierten Messinstrumenten, um die potenziellen Ubergangseffekte

zwischen Gaming und Gliicksspiel besser zu verstehen (Spicer et al., 2022).

4.2 Monetarisierungsfunktionen, Lootboxen und problematisches Glicksspiel

Wahrend die Gateway-Hypothese keine starke Unterstlitzung erfahrt, hat die Forschung signifikante
Assoziationen zwischen bestimmten Gaming-Elementen und Symptomen des problematischen Gliicksspiels
festgestellt. King und Delfabbro (2020) fanden heraus, dass eine hohere Beteiligung an monetarisierten
Gaming-Aktivitaten, wie Lootboxen und Mikrotransaktionen, mit Symptomen von problematischem Gaming
oder Gllicksspiel verbunden ist. Dies deutet darauf hin, dass spezifische Spieleigenschaften, die
Glicksspielmechanismen nachahmen, fiir das Suchtrisiko relevanter sein kdnnten als das Gaming-
Engagement im Allgemeinen. Lootboxen haben aufgrund ihrer strukturellen Ahnlichkeiten zum Gliicksspiel
besondere Aufmerksamkeit erhalten. Weitere Belege fir diesen Zusammenhang liefert beispielsweise die
Studie von Sucht Schweiz. Es zeigte sich ein signifikanter Zusammenhang zwischen dem Kauf von Lootboxen
und héheren Werten im Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10). Spieler, die angaben, Lootboxen gekauft
zu haben, wiesen im Durchschnitt einen signifikant hoheren IGDT-10-Wert auf als diejenigen, die keine
Lootboxen gekauft hatten (0,65 gegeniber 0,18) (Notari et al., 2023). Diese Ergebnisse unterstiitzen die
Beflirchtung, dass Lootboxen zur Entwicklung oder Verstarkung problematischen Spielverhaltens beitragen

konnen.

Raneri et al. (2022) fiihrten eine systematische Ubersichtsarbeit durch, die einen eindeutigen positiven
Zusammenhang zwischen der Nutzung von Lootboxen und einer Computerspielabhangigkeit sowie einer
Gliicksspielstérung zeigte. Der Zusammenhang war bei Lootboxen stdrker als bei anderen Arten von
Mikrotransaktionen, und hoéhere Ausgaben fiir Lootboxen waren mit einem erhoéhten Risiko fur eine
Glicksspielstorung verbunden. Insbesondere Jugendliche, die Lootboxen kaufen, haben moglicherweise ein
hoheres Risiko, eine Gllcksspielstorung zu entwickeln. Zur Unterstiitzung dieser Ergebnisse fanden Spicer et
al. (2022) heraus, dass 19,87 % der Teilnehmer entweder von «Gateway-Effekten» oder «umgekehrten
Gateway-Effekten» zwischen der Nutzung von Lootboxen und Gliicksspiel berichteten. Diejenigen, die von
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Gateway-Effekten berichteten, wiesen hohere Werte fiir problematisches Gllicksspiel, problematisches
Gaming, spielbezogene Kognitionen, riskantes Lootbox-Engagement und Impulsivitat auf. Kritisch
anzumerken ist, dass die Mehrheit der Teilnehmer, die Gber Gateway-Effekte berichteten, unter 18 Jahre alt
waren, als sie zum ersten Mal Lootboxen kauften, was die potenzielle Vulnerabilitdt jlingerer Spieler
verdeutlicht. Gibson et al. (2022) bestéatigten diese Ergebnisse und stellten einen Zusammenhang zwischen
Lootboxen und problematischem Gliicksspiel fest und wiesen darauf hin, dass die Haufigkeit von
Mikrotransaktionskaufen ein Schlusselfaktor fiir die Beziehung zwischen Mikrotransaktionen,

problematischem Gaming und problematischem Glicksspiel ist.

4.3 Frihzeitige Exposition und Risikopfade

King und Delfabbro (2016) schlugen ein konzeptionelles Modell mit zwei Pfaden vor, um die potenziellen
Risiken und Vorteile der friihzeitigen Exposition gegeniiber digitalen simulierten Gllcksspielaktivitaten zu
verstehen: a) Der «Katalysatorpfad» (catalyst pathway) beschreibt Risikofaktoren, die die Wahrscheinlichkeit
eines problematischen Spielverhaltens erhéhen kénnen. b) Der «Einddmmungspfad» (containment pathway)
beschreibt  schitzende Faktoren, die das Desinteresse am Gliicksspiel oder ein
sicheres/verantwortungsvolles Spielverhalten foérdern konnen. Dieses Modell betont die Interaktion
zwischen kognitiv-verhaltensbezogenen Prozessen und der strukturellen Gestaltung simulierter
Gliicksspielaktivitaten und legt nahe, dass die Auswirkungen der friihzeitigen Exposition komplex sind und
von Person zu Person variieren kénnen. Zur Unterstltzung dieser Komplexitat identifizierten Dowling et al.
(2017) im Rahmen einer systematischen Ubersichtsarbeit und Meta-Analyse mehrere frithe Risikofaktoren
flir problematisches Glicksspiel, darunter individuelle, Beziehungs- und Community-Faktoren. Die
Effektstarken dieser Faktoren waren klein bis mittelgross, was die vielschichtige Natur der Vulnerabilitat fir

Glicksspiel unterstreicht.

4.4 Limitierungen und zukinftige Ansatze

Die aktuelle Literatur lGber den Zusammenhang zwischen Gaming-Elementen in Computerspielen und
Glicksspielsucht steht vor mehreren grossen Herausforderungen. Die (berwiegende Zahl von
Querschnittsstudien erschwert die Feststellung kausaler Zusammenhéange (Delfabbro & King, 2020), wahrend
das Fehlen standardisierter Definitionen und Messinstrumente studienibergreifende Vergleiche erschwert
(Kuss & Griffiths, 2012). Die sich rasch entwickelnde Landschaft der Gaming- und Gliicksspieltechnologien,
insbesondere mit dem Aufkommen neuartiger Formen wie Online-Sportwetten und Esports-Wetten,
verscharft diese Schwierigkeiten weiter (Richard & King, 2023). Dariber hinaus schrankt die Verwendung von
«Convenience Samples» und Selbstauskiinften (self-report) in vielen Studien die Verallgemeinerbarkeit der
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Ergebnisse ein (Cowlishaw et al., 2014). Um diesen Limitierungen entgegenzuwirken, sollten kiinftige
Forschungsarbeiten vorrangig Langsschnittstudien durchfiihren, um Langzeiteffekte zu verfolgen, und sich
dabei auch auf individuelle Unterschiede in der Empfanglichkeit fiir potenzielle Priming-Effekte

konzentrieren, einschliesslich Alter, Personlichkeitsmerkmale und vorbestehende Vulnerabilitaten.
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5 Welche Safer-Use-Empfehlungen sind in der Literatur vorhanden?

5.1 Ansatze zur Schadensminimierung in der konvergierenden Glucksspiel- und Gaming-Industrie

Strategien zur Schadensminimierung sind im Bereich des Gliicksspiels weit verbreitet, wahrend sie im Bereich
des Gamings trotz der zunehmenden Konvergenz dieser Aktivitaten weniger verbreitet sind. Beim Gliicksspiel
umfassen die Bemiihungen zur Schadensminimierung Aufklarungs- und Sensibilisierungsprogramme,
Massnahmen fiir verantwortungsbewusstes Glicksspielen (z. B. Limitierung und Selbstausschluss) sowie
proaktive Massnahmen zur Erkennung von und Reaktion auf riskante Verhaltensweisen (Auer & Griffiths,
2022; Harris & Griffiths, 2017). Die Gaming- Industrie, die weitgehend unreguliert ist, hat bei der Einfihrung
von Massnahmen zur Schadensminimierung langsamer gehandelt. Es gibt jedoch einige Massnahmen, wie z.
B. die Offenlegung der Drop-Rate von Lootboxen und Warnhinweise flir Computerspiele mit In-Game-Kaufen
(Xiao, 2021). Mit der Konvergenz von Gllicksspiel und Gaming, insbesondere in Bereichen wie Lootboxen und
Skin-Wetten, wachst der Bedarf an Strategien zur Schadensminimierung, die beide Bereiche abdecken. Zu
den moglichen Ansatzen gehoren die Implementierung von Warnhinweisen im Spiel, die Nutzung von
Spieleranalysen zur Identifizierung von Risikoverhaltensweisen bei Gliicksspiel und Gaming-Aktivitaten sowie
die Entwicklung ethischer Spieldesignprinzipien, die ausbeuterische Monetarisierungstechniken minimieren

(Kiraly et al., 2017).

5.2 Empfohlene Nutzerstrategien zur Schadensminimierung beim Gaming und Glicksspiel

Die Forschung zu evidenzbasierten Strategien zur Schadensminimierung bei der Konvergenz von Gaming und
Gliicksspiel befindet sich noch in der Anfangsphase, doch es haben sich bereits einige allgemein empfohlene
Ansatze herausgebildet. Diese Strategien zielen vor allem darauf ab, das Selbstvertrauen zu starken und
einen verantwortungsvollen Umgang mit Computerspielen zu fordern. Zu den wichtigsten Empfehlungen
gehoren das Festlegen und Einhalten von zeitlichen und finanziellen Limitierungen, das Einlegen
regelmassiger Pausen, um sich anderen Aktivitditen zu widmen, und das Vermeiden der Erwerbung
bestimmter Gegenstdande oder von Versuchen, Verluste wettzumachen. Die Nutzer werden ermutigt, sich
liber Mechanismen wie Lootboxen zu informieren und deren zufalligen Charakter und potenzielle Risiken zu
verstehen. Die Emotionsregulation wird betont, mit dem Rat, Computerspiele oder Gliicksspiele zu
vermeiden, wenn man gestresst ist oder unter dem Einfluss von Substanzen steht. Zu den praktischen Tipps
gehoren das Deaktivieren von Pop-ups, das Abbestellen von Werbe-E-Mails und die Verwendung von Tools,
die von den Plattformen zur Uberwachung des Spiels bereitgestellt werden. Sowohl im Gaming- als auch im

Gliicksspielbereich wird betont, wie wichtig es ist, ein Gleichgewicht mit anderen Lebensaktivitaten und
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Verpflichtungen zu wahren. Die Einflihrung einer Routine vor dem Schlafengehen, um sich von den Geraten
zu losen, wird fir ein gesundes Schlafmuster empfohlen. Schliesslich wird empfohlen, professionelle
Unterstiitzung in Anspruch zu nehmen, wenn die Nutzer das Gefiihl haben, die Kontrolle zu verlieren oder
negative Konsequenzen zu spiiren. Obwohl diese Strategien weit verbreitet sind, ist es wichtig zu beachten,
dass ihre Wirksamkeit variieren kann und dass weitere Forschung notwendig ist, um evidenzbasierte Best

Practices zur Schadensreduzierung in der konvergierenden Landschaft von Gaming und Glicksspiel zu

etablieren.

© ISGF 2024 29



& Regulatorische Empfehlungen zur Konvergenz von Gaming und Gliicksspiel

Angesichts der zunehmenden Konvergenz von Gaming und Gliicksspiel sind strengere regulatorische

Massnahmen zum Schutz der Konsumenten, insbesondere der Jugendlichen, angezeigt:

e Eine zentrale Empfehlung ist die Einflihrung verpflichtender Altersbestimmungen fir den Kauf von
Lootboxen und &dhnlichen gliicksspielahnlichen In-Game-Kadufen, die durch robuste
Altersverifikationssysteme sichergestellt werden sollten (Gainsbury et al., 2015; Griffiths, 2003).

o |st eine effektive Altersverifikation nicht moglich, sollten die Zahlungsmoglichkeiten auf Kreditkarten
beschrdankt werden (Griffiths, 2003).

e Transparente Zahlungsmechanismen sind ebenfalls unerlasslich: Spieler sollten klar Uber ihre
finanziellen Investitionen in Computerspiele informiert werden, einschliesslich der Offenlegung der
Kosten jeder Mikrotransaktion und der Implementierung von Mechanismen zur Uberwachung und
Kontrolle der Ausgaben (King et al., 2015; Griffiths, 2003).

e Die rechtliche Einordnung von Lootboxen als Form des Gliicksspiels sollte erwogen werden, um
bestehende Schutzmassnahmen und gesetzliche Beschrankungen fiir konventionelles Gliicksspiel
anwenden zu kénnen (Abarbanel, 2018; Dickins & Thomas, 2016).

e Entwickler und Vertreiber sollten verpflichtet werden, Systeme zur Friherkennung von
problematischem Gliicksspielverhalten oder finanziellen Schwierigkeiten zu integrieren (Griffiths,
2003; King & Delfabbro, 2020).

e Eine Verscharfung und Standardisierung der Klassifizierung von simulierten Gliicksspiel sowie die
Einfllhrung von Warnhinweisen werden ebenfalls empfohlen (Dickins & Thomas, 2016).

e Schliesslich sollte die Gaming-Industrie ermutigt werden, verantwortungsvolle Gaming-Massnahmen
dhnlich denen in der Glicksspielindustrie zu ergreifen und mit der Forschung zusammenzuarbeiten,
um Daten auszutauschen und die Entwicklung von problematischem Gaming- und

Gliicksspielverhalten besser zu verstehen (Derevensky & Marchica, 2019).
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