Krypto — Gaming / Trading
oder doch schon Gambling?

Wie ein neuer Trend sich etabliert, bisherige Tricks der
Hersteller integriert und schnelles Geld verspricht
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Der Content

# Was ist die Blockchain und wo hang ich die hin?
# Kryptowahrung? — Zweil bitte. Danke.

# NFTs...sind diese neuen Kraftstoffe oder?

# Kryptogaming/Play to Earn — Uhm ja, das macht
meine:r auch!

# Kryptotrading / Gambling - Alles legal, alles ezy ©

# Gllucksspielelemente in Computerspielen / Free to
Play — Aber DIE sind doch legal...oder ?!?
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Blockchain-Technologie

# Eine ,Blockchain® besteht aus Datensatzen, welche
hintereinander, als Kette, abgespeichert werden. Sie
fungiert als Datenbank.

# Die Anordnung der Datensatze wird mit einer
Prifsumme kontrolliert.

# Blockchains werden dezentral bei vielen Anwendern
aus einem Netzwerk gleichzeitig gespeichert. Alle
Anwender speichern jewells eine vollstandige Kopie
der gesamten Blockchain.

# Durch die chronologische Anordnung der Datensatze,
ihre Uberprifung und die dezentrale Speicherung der
gesamten Kette, bei vielen Anwendern gleichzeitig, ist
die Blockchain-Technologie tatsachlich sehr sicher.

Quellen: 24.04.2023 Folie 5


https://www.ahd.de/was-ist-eine-blockchain-die-erklaerung-fuer-einsteiger/
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Kryptowahrung

# Existiert nicht physisch wie harte Wahrungen.

# Ist mit einer Vielzahl von unterschiedlichen
Wahrungen, weltweit Uber 10.000, standig verfugbar.

# Ermoglicht finanzielle Transaktionen ohne
Zahlinstanzen, wie z.B. Banken.

# Kryptowahrungen definieren selbst wie viele Einheiten
es von ihnen geben kann und kontrollieren sich tber
die Blockchain auch selbst.

# Der Besitz von Kryptowahrungen kann ausschliel3lich
kryptografisch nachgewiesen werden.

# Ist hochgradig volatil und beeinflussbar.

Quellen: , , C. Schaack 24.04.2023 Folie 7


https://www.researchgate.net/publication/322869220_Possible_State_Approaches_to_Cryptocurrencies
https://coinmarketcap.com/all/views/all/
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https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.gaapdynamics.com%2Finsights%2Fblog%2F2022%2F03%2F29%2Fcryptocurrency-understanding-the-basics-and-accounting-challenges%2F&psig=AOvVaw0W9xl9ZhntW_1emMLj8p-x&ust=1681975771115000&source=images&cd=vfe&ved=2ahUKEwj4nZGUtrX-AhUlRPEDHV5wCJsQjRx6BAgAEAw
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Non Fungible Tokens - NFTs

# Ein NFT ist ein besitznachweis, meist fur fur
Immaterielle Guter.

# Der Besitz eines NFT kann mittels Blockchain
zwelfelsfrel nachgewiesen werden.

# NFTs kdonnen z.B. digitale Kunstwerke, Eintrittskarten,
Objekte aus digitalen Spielen oder auch
Besitznachweise fur physische Guter sein.

# NFTs haben keinen vorgegebenen Gegenwert. Ihr
wert entsteht alleine durch den Markt und die mit ihm
verbundenen Emotionen der Kaufer:innen.

# NFTs werden fast ausschlief3lich mit Cryptowahrung
bezahlt und gehandelt.

Quellen: 24.04.2023 Folie 9


https://blockchainwelt.de/was-sind-nfts/
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https://www.analyticsinsight.net/best-play-to-earn-crypto-games/
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Quellen: Henry Hasselbach, Youtube (2022) 24.04.2023 Folie 11


https://www.youtube.com/watch?v=5BT0N0_4WOQ&ab_channel=HenryHasselbach
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Kryptogaming / Earn-to-play

# Crypto- oder Earn-to-play Games versprechen beim
Gaming nebenbel Geld zu verdienen.

# Gamer:innen mussen haufig erst einmal hohe
Summen investieren, um die Schwelle fur eine
Auszahlung zu erreichen.

# Die hohe der Auszahlung wird meist von vielen
untbersichtlichen Faktoren, wie z.B.
Ranglistenplatzierung unter tausenden
Mitspielerer:innen beeinflusst.

# Die Auszahlung erfolgt bestenfalls Uber gangige
Cryptowahrungen wie Bitcoin, Etherum oder Tether.
Anbieter haben jedoch haufig eigene
Cryptowéahrungen in welchen sie auszahlen.

Quellen: C. Schaack 24.04.2023 Folie 12
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Cryptogaming / Earn-to-play

# Wollen die Spieler:innen die Ausgezahlte
Cryptowahrung in harte Wahrung tauschen, mussen
sie dies an einer Borse zum Tageskurs tun.

# Cryptowahrungen sind allerdings
Spekulationsgegenstand vieler unterschiedlicher
Player. Ihr Kurs ist alles andere als stabil.

# Gamer:innen kdnnen nicht sicher sein, dass die via
,2Earn-to-play” erspielten Summen zum Zeitpunkt eines
Wechsels noch den gleichen Wert wie bei Einzahlung
haben.

# NFTs unterliegen keinem realen Marktwert. Sie
kdnnen In klrzester Zeit hohe Summen erzielen.
Verliert der Markt das Interesse, werden sie wertlos.

Quellen: C. Schaack 24.04.2023 Folie 13
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https://coin-update.de/trader-der-den-bitcoin-sell-off-erkannte-sagt-anstieg-auf-70-000-voraus/
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Kryptotrading

# Kryptowahrungen sind Volatil (aka vom Zufall
abhangig).

# Liquiditat (Geldeinsatz) ist notig um schnell An- und
Verkaufen zu kdnnen.

# Die Wahl der richtigen Kryptobdrse ist elementar, da
Kryptowahrungen nicht durch Banken oder Staaten
geschutzt werden.

# Kryptowahrungen sind keine konservative Anlage
sondern fallen in den Bereich von
Hochrisikogeschaften.

# Steigt die Nachfrage, steigt auch der Wert. Handelnde
konnen ihre Kryptocoins mit Gewinn verkaufen
(Geldausschuttung).

Quellen: , C. Schaack 24.04.2023 Folie 15


https://www.analyticsinsight.net/what-is-cryptocurrency-trading-and-how-does-it-work/#:~:text=Cryptocurrency%20trading%20involves%20buying%20and,any%20government%20or%20financial%20institution.
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Trading/Gambling-Aspekt

# Viele gerade junge Menschen sehen Stock-Trading
als Wertanlage oder Option um die Rente
aufzubessern.

# Meist wird hier konservativ, sprich tUber einen langen
Zeitraum investiert.

# Im Risikobereich Spekulierende zeigen eine héhere
Anfalligkeit fur problematisches Gllcksspiel sowie
problematisches Investieren in Aktien (Arthur &
Delfabbro, 2017).

# Bisherige Studien zeigten einen starken konzeptuellen
Zusammenhang zwischen Spekulation und
Glucksspiel (Arthur et al., 2016).

Quelle: Jennifer Nicole Williams, Robert John Williams, Nolan Brian Gooding & Jessy Mix (2022), 24.04.2023 Folie 16
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Trading/Gambling-Aspekt

# Problematische Spieler, zeigen nicht nur eine hohe
Verstrickung in allen Formen des Glicksspiels. Es
kann davon ausgegangen werden, dass die lllusion
von Kontrolle besonders bei den vermeidlich
skillbasierten Glucksspielen eine wichtige Rolle spielt.

# Die lllusion von Kontrolle lasst sich allerdings auch in
Spekulationsaktivitaten tbertragen. Nur ein kleiner Tell
der professionellen Analysten und Handler sind in der
Lage konsequent Gewinne aus ihren Investitionen zu
erwirtschaften (Bhootraa et al., 2015).

# Wie bel Glucksspielen konnen Chasing und FOMO
eine Rolle bei hohen Verlusten spielen.

Quelle: Jennifer Nicole Williams, Robert John Williams, Nolan Brian Gooding & Jessy Mix (2022), 24.04.2023 Folie 17
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Digitale Alleskonner

Quelle: Netpilot:innen Ausbildungsmanual 2023 Folie 18
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Geratebesitz Jugendlicher 2022

Handy/Smartphone

(Yol |Ne
lsp] |=xif¥s)

Smartphone 94
Computer/Laptop

Laptop

Fernsehgerat

Feste Spielkonsole

Tablet

Fernsehgerat mit Internetzugang
Tragbare Spielkonsole
Radiogerat

Computer

Wearable

Smart Speaker

E-Book-Reader

B Madchen M Jungen

Quelle: 1IM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Quelle: JIM 2022 Folie 19
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Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2012-2022
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Quelle: JIM 2022

Quelle: JIM 2012-1IM 2022, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2022
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele -
Gesamt 76 10 8 6
Madchen 68 10 12 10
Jungen 84 10 a4 2

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

0 25 50 75 100
M taglich/mehrmals pro Woche B einmal/Woche - einmal/14 Tage B einmal/Monat - seltener Hnie

Quelle: JIM 2022, Angabenin Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Quelle: JIM 2022 Folie 21
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http://www.gamasutra.com/view/news/120784/GDC_Europe_To_Succeed_In_FreeToPlay_Exploit_Human_Weaknesses.php
https://www.garyvaynerchuk.com/this-generation-will-be-fine-why-social-media-wont-ruin-us/
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’ 4 Google Play Spiele Apps Filme & Serien Biicher Kinder

Cooking Madness - Kochspiel
Arcade

SpongeBob: Krosses Kochduell Delicious World - Kochspiel

Gelegenheitsspiele Simulation
46 % 41 % < 42
Erfolgreichste
Top-Artikel fur 0 € Erfolgreichste Bestseller
Coin Master

Gelegenheitsspiele
4,5%

Genshin Impact
Abenteuer
44 %

Gardenscapes
Gelegenheitsspiele
44 %

Quellen: Google Play (2023)

Candy Crush Saga
Gelegenheitsspiele
44 %

Royal Match
Geduldsspiele
44 %

Roblox
Abenteuer
43 %

Homescapes
Gelegenheitsspiele
44 %

Fishdom
Geduldsspiele
4,3 %

Township
Gelegenheitsspiele
44 %

24.04.2023
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https://play.google.com/store/games?gl=DE
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Quellen: Folie 24



https://www.youtube.com/watch?v=iGS7aAjp9Ps
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Rund 6 von 10 Deutschen spielen Games

Spielerinnen und Spieler, die mindestens gelegentlich spielen

50-59 J.
()
e M
30-39 J. @
34
: : 20-29J. M
(o) 10-19 J.
59% )
A \ o9 [1
der Deutschen spielen o o o o o
Computer- und Videospiele 2017 2018 2019 2020 2021 2022

game

Hinweis: Fur eine bessere intern nale Verg! hbarkeit der Der
Verband der deutschen Spielenden an der Gesamtbevélkerung die Auswahl der Alter
Games-Branche

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2022) 24.04.2023 Folie 25



https://www.game.de/marktdaten/

Deutscher Games-Markt 2021
mit weiterem Umsatzsprung

+18%

719

Mio. €

[ — e
7
v/

,4p 00 4

(o)
2020
gqme 8.325
Mio. €

Verband der deutschen
Games-Branche

2021

9.756
Mio. €
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GebUhren fur Online-Dienste
Cloud 1 C,HH ne

Games
Einmalige Kaufe, Abonnements,
In-Game- und In-App-Kdaufe

Games-Hardware
Konsolen, Gaming-PCs und Zubehor

www.game.de

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2022)
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https://www.game.de/marktdaten/

2021 Global Games Market

newzoo Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates

Mobile PC

$93.2Bn $36.7Bn

+7.3% YoY -0.8% YoY

Browser PC Games

$2.6Bn

Tablet Games

$11.7Bn

+2.6% YoY
2021 TOTAL
$180.3Bn Boxed/
Smartphone Downloaded
Games +1.4% PC Games
$81.5Bn YoY $34.1Bn

+0.9% YoY

+8.0% YoY

Console

$50.4Bn

-6.6% YoY

Source: ©Newzoo | Global Games Market Report | January 2022

Jalabhal

com,

eport

-18.2% YoY Al
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Hn $93.2Bn

Mobile game revenues in
2021 will account for 52%
of the global market

Our revenues encompass consumer
spending on games: physical and
digital full-game copies, in-game
spending, and subscription services like
Xbox Game Pass. Mobile revenues
exclude advertising. Our estimates
exclude taxes, secondhand trade or
secondary markets, advertising
revenues earned in and around games,
console and peripheral hardware, B2B
services, and the online gambling and
betting industry.

Quellen:

24.04.2023 Folie 27


https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-in-2021-the-year-in-numbers-esports-cloud-gaming
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Auswirkungen von Free-To-Play

#

2017 erfullten in Rheinland-Pfalz bereits 5.2% der
jungen Menschen zwischen 12 und 18 Jahren die

Kriterien flr eine Computerspielsucht (abhangig
Nutzende; n=1465).

17.4% wiesen immerhin einige der Kriterien flr eine
Sucht auf (riskant Nutzende).

Abhangig Nutzende verbrachten signifikant mehr Zeit
mit Computerspielen (6,15h/Tag) als nicht
problematisch Spielende (3,2h/Tag).

Abhangig Nutzende gaben dabei mehr Geld
(5.15€/Monat) in kostenlosen Onlinespielen aus, als
nicht problematisch Nutzende (1.59€/Monat).

Quellen: 24.04.2023 Folie 28


https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder
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Auswirkungen von Free-To-Play

# Riskant und abhangig Nutzende in RLP wiesen bereits
2017 eine signifikante Haufung ihrer psychosozialen
Problemlagen auf.

# Ebenso zeigten riskant und abhangig Nutzende
signifikant haufiger medienbezogene
Stressbewaltigungs- oder Verarbeitungsstrategien fur
Ihre Probleme.

# 24,1% der Ratsuchenden welche 2021 in Rheinland-
Pfalz die Regionalen Fachstellen Glicksspielsucht flr
eine Beratung aufsuchten, gaben Schulden als
negative Konsequenzen ihres Handelns an.

# Durchschnittlich wurde von diesen Betroffenen
3.346,12€ in digitale Spiele investiert (2021).

Quellen: : Dreier, Kremser, Beutel & Wélfling, 2022. Jahresevaluation 2021. 24.04.2023 Folie 29


https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

@ (O  REGIONALE FACHSTELLEN UNIVERSITATSMedizin.
Anzahl der 9. GLUCKSSPIELSUCHT &
Beratungssuchenden B o e o e chosomatische

Medizin und Psychotherapie

im Bereich Pathologisches Gliicksspiel
und Internet- / Computerspielsucht
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Quelle: Dreier et. al. (2017); Dreier, Kremser, Beutel & Wélfling, 2022. Jahresevaluation 2021. Folie 30



https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

Durchschnittliches Alter g GLiCksShiELsucHT B uvversiaismedizin.

i n J a h re n ﬁmﬁmﬁ I]:’[]Urliill?ril?lltsf%[;h;sychosnmatische
Medizin und Psychotherapie

der Beratungssuchenden e

im Bereich Internet- /Computerspielsucht

2020 2021

0,0

30,0

Haufigkeit

Haufigkeit

20,0

10,0

no
E 15 25 35 45 55 =] 75

Alter:
N=204; Range 6-66; M=23,17 (11,108) N=194; Range 9-75; M=24,60 (13,240)
In beiden Jahren sind mehr als 70% der Beratungssuchenden unter 30 Jahre alt. Insgesamt sind

die Beratungssuchenden 2021 etwas alter als 2020.

Quelle: Dreier et. al. (2017); Dreier, Kremser, Beutel & Wolfling, 2022. Jahresevaluation 2021. Folie 31
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Ausblick

# Folgen einer abhangigen Nutzung von Free To Play
treten auf psychosozialer und sozio6konomischer
Ebene auf.

# Mangelnde Regulation bel Free To Play und
Computerspielen mit Glicksspielelementen erzeugt
schon jetzt signifikante wirtschaftliche Verluste.

# Digitale Spiele analysieren das Bezahlverhalten von
Spielenden um diese zu einem monetaren (Langzeit-)
Investment zu animieren.

# Trends wie z.B. Cryptogaming versprechen Gewinne
Im Vorbeigehen, verschleiern jedoch die hohen
Investments.

Quellen: C. Schaack 24.04.2023 Folie 32
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Ausblick

# Bisherige Instrumente der Gewinnmaximierung, wie z.B.
Loot-Boxen (0.a. Glucksspielelmente) greifen nahtlos in
das Earn-to-play-Konzepit.

# Erspielen und Handeln von Cryptowahrungen birgt
eigene Reize und Risiken, welche jenen beim
Glicksspiel ahnlich sind (Gam(e)bling).

# Erziehungsberechtigten muss durch die USK
Alterseinstufung dringend die Kompetenz gegeben
werden, digitale Spiele mit Glucksspielelementen auf
erster Ebene zu identifizieren.

# Angebote welche Gllucksspielelemente enthalten und
sich an junge Menschen unter 18 Jahren richten,
benotigen dringend eine bessere Einordnung im Kontext
eines zeitgemaflen Jugendschutzes.

Quellen: C. Schaack 24.04.2023 Folie 33





https://www.kisspng.com/png-thanks-for-watching-blog-photography-clip-art-than-809606/
https://ihcapetown.com/frequently-asked-questions/
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Krypto- Gaming / Trading
oder doch schon Gambling?
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