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Abstract

Belobnungssysteme  sind das Herzgstiick  jeder Gliicksspielplattform —  psychologisch  prazise kalibriert,
kommerziell optimiert und, in Zunebmenden: MafSe, regulatorisch um#dmpft. Die vorliegende Arbeit untersucht
die Mechanismen, durch die Belohnungsdynamiken im iGaming-Kontext Spielerverbalten beeinflussen: von der
neurobiologischen  Grundlage dopaminerger Lernprozesse iiber die verhaltensokonomischen Konzepte des
Nudging und der Choice Architecture bis hin zu den  fonkreten Retention-Instrumenten  moderner
Gliicksspielplattformen — —  Bonussysteme, — Loyalty-Programme, — Gamification — und  algorithmische
Personalisierung. Inm zpweiten Teil analysiert die Arbeit, wie regulierte Mdrkte in Dentschland, dem 1 ereinigten
Konigreich, Schweden und Osterreich in diese Strukturen eingreifen, welohe Spannungsfelder zpischen
Spielerschury und Geschaftsmodelllogik entsteben, und welche ethischen Implikationen die  systematische
Nutzung von Belohnungsmechanismen fiir vulnerable Spielergruppen hat. Besondere Aufmerksambkeit gilt der
empirischen  Wirkungsforschung zu  regulatorischen  Eingriffen, der methodischen Herausforderung ibrer
Evaluation,  sowie  auflommenden  Technologien —wie  Kl-gestiitzter  Verbaltensanalyse  und — deren
Regulierungspotenzial. Die Arbeit schliefit mit einem Pléidoyer fiir einen Paradigmenwechsel in der Branche: weg
von der blofen Compliance-Orientiernng hin zu einem  genuninen 'Responsible Rewards'-Ansatz,  der

Belohnungsdesign als Schutzinstrument begreift.

Schliisselworter: Belobnungsdynamik - Dopamin - Nudging - Choice Architecture - Retention - Gamification - Bonussysteme - Responsible
Gambling - GliiStV" - UKGC - KI-Personalisierung - Dark Patterns
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1. Einleitung: Die Okonomie der Vorfreude

Es gibt eine Szene, die sich tdglich millionenfach wiederholt — auf Smartphones in der U-Bahn, auf
Laptops in Wohnzimmern, an Bildschirmen in regulierten Spielhallen: Ein Mensch platziert einen Einsatz.
Er weil} rational, dass die Wahrscheinlichkeit eines Gewinns gering ist. Und dennoch tut er es — nicht
trotz, sondern wegen eines hochentwickelten psychologischen Mechanismus, den Millionen Jahre
Evolution und Jahrzehnte gezielter Produktentwicklung gemeinsam geformt haben. Dieser Mechanismus

ist die Erwartung einer Belohnung.

Belohnungsdynamiken sind nicht die peripheren Designelemente eines Gliicksspielprodukts. Sie sind sein
Fundament. Die Frage, wie und wann Belohnungen verabreicht werden — ob vorhersehbar oder variabel,
sofort oder verzdgert, individuell kalibriert oder massenkompatibel — ist die zentrale Designfrage jeder
Glucksspielplattform. Und sie ist zugleich eine der bedeutsamsten verhaltenspsychologischen Fragen
unserer digitalen Gegenwart, weil Gliicksspiel lingst nicht mehr das Monopol physischer Casinos ist,

sondern als mobiles, personalisierbares, algorithmisch optimierbares Produkt omniprisent geworden ist.

Die Analyse dieser Dynamiken ist aus mehreren Griinden dringlicher denn je. Erstens: Die Regulierung
verschirft sich weltweit. Regulierte Mirkte wie Deutschland, das Vereinigte Konigreich und Schweden

haben in den vergangenen Jahren substanzielle Eingriffe in Bonusstrukturen, Spielfrequenzen und

W
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Kommunikationspraktiken vorgenommen — mit direkten Konsequenzen fiir die Geschiftsmodelle der
Branche. Zweitens: Die Technologie erméglicht ein beispielloses Mal3 an Personalisierung. Algorithmen,
die individuelle Belohnungspriferenzen in Echtzeit analysieren und Produktparameter entsprechend
anpassen, sind keine Zukunftsvision mehr — sie sind operative Realitit in jedem gréBeren iGaming-
Konzern. Drittens: Die gesellschaftliche Sensibilitdt fiir die psychologische Wirkung digitaler Produkte
auf das menschliche Verhalten wichst. Die Debatte um 'Datk Patterns' und 'addictive design' hat das

Gliicksspiel lingst erreicht.

Die Analyse von Belohnungsdynamiken bewegt sich dabei stets im Spannungsfeld zwischen zwei
legitimen Interessen: dem kommerziellen Interesse der Anbieter, Spieler zu binden und Umsatz zu
erzielen, und dem gesellschaftlichen Interesse am Schutz vulnerabler Spieler vor den Schiden
problematischen Spielverhaltens. Diese Arbeit vertritt die These, dass dieses Spannungsfeld nicht durch
schlichtes 'Entweder-oder'-Denken aufgelost werden kann. Eine Regulierung, die das Gliicksspiel
kommerziell unlukrativ macht, treibt Spieler in nicht-regulierte Mirkte und schwicht den Spielerschutz.
Eine Industrie, die Spielerschutz als biirokratische Compliance behandelt und ihr Kernprodukt weiterhin
auf die Ausnutzung psychologischer Vulnerabilititen optimiert, untergribt ihre eigene gesellschaftliche

Legitimitit.

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in acht Hauptkapitel. Kapitel 2 legt die neurobiologischen und
lerntheoretischen Grundlagen der Belohnungsdynamik dar. Kapitel 3 analysiert Nudging-Konzepte und
thre Anwendung im Gliicksspielkontext. Kapitel 4 widmet sich den konkreten Retention-Mechanismen
moderner iGaming-Plattformen. Kapitel 5 diskutiert Methodik und Forschungsstand —zur
Wirkungsmessung. Kapitel 6 untersucht die regulatorische Landschaft und ihre Wechselwirkung mit
Belohnungsdesign. Kapitel 7 behandelt aufkommende Technologien und ihre Regulierungsimplikationen.

Kapitel 8 reflektiert die ethischen Dimensionen, bevor Kapitel 9 mit einem integrierenden Fazit schlie3t.

2. Neurobiologische und lerntheoretische Grundlagen der
Belohnungsdynamik

2.1 Das dopaminerge Belohnungssystem: Mehr als nur Vergniigen

Das mesolimbische Dopaminsystem — oft vereinfachend als 'Belohnungssystem' bezeichnet — ist eine det
am intensivsten erforschten Neuronenverbindungen des menschlichen Gehirns. Es verbindet den
ventralen tegmentalen Bereich (VTA) mit dem Nucleus accumbens, dem prifrontalen Kortex und
weiteren limbischen Strukturen. Dopamin, der primidre Neurotransmitter dieses Systems, wurde lange als

"Lustmolekiil' missverstanden. Die prizisere Beschreibung seiner Funktion verdanken wir vor allem
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Wolfram Schultz und seinen bahnbrechenden Experimenten in den 1990er Jahren (Schultz, Dayan &

Montague, 1997).

Schultz zeigte, dass Dopamin nicht primir auf den Erhalt einer Belohnung reagiert, sondern auf die
Vorhersage einer Belohnung — und, entscheidend, auf die Abweichung zwischen Vorhersage und Realitit
(Prediction Error). Wenn eine Belohnung eintrifft, die erwartet wurde, steigt der Dopaminspiegel
moderat. Wenn eine Belohnung eintrifft, die nicht erwartet wurde, steigt er stark. Wenn eine erwartete

Belohnung ausbleibt, fillt er unter das Grundniveau — ein aversives Signal, das das Verhalten modifiziert.

Diese Asymmetrie hat fundamentale Implikationen fir das Spieldesign: Unvorhersehbare Belohnungen —
solche, die manchmal eintreten und manchmal nicht — generieren die stirksten dopaminergen Reaktionen.
Sie sind neurobiologisch das attraktivste Belohnungsregime. Und sie sind die Grundlage des variablen

Verstirkungsschemas, das seit B.F. Skinner als das effektivste Verfahren zur Verhaltensbindung gilt.

2.2 Variable Ratio Reinforcement: Skinners Vermichtnis im Slot-Algorithmus

B.F. Skinners Experimente mit Ratten und Tauben in der sogenannten 'Skinner Box' in den 1930er und
1940er Jahren legten den verhaltenstheoretischen Grundstein fiir das Verstindnis von
Verstirkungsplinen (Skinner, 1938). Skinner unterschied zwischen verschiedenen Verstirkungsregimen:
Fixed Ratio (Belohnung nach jeder n-ten Aktion), Fixed Interval (Belohnung nach jedem Zeitintervall),
Variable Ratio (Belohnung nach einer vatiablen, unvorhersehbaren Anzahl von Aktionen) und Variable

Interval (Belohnung nach variablen Zeitintervallen).

Das Variable-Ratio-Schema erzeugte unter allen Bedingungen das stabilste und persistenteste Verhalten —
am schwersten zu l6schen, am intensivsten in der Ausiibung. Der Grund liegt in seiner
Unvorhersehbarkeit: Jeder Versuch kénnte der Treffer sein. Diese Ungewissheit hilt das Verhalten
aufrecht und generiert kontinuierlich dopaminerge Aktivierungen. Der Slot-Automat ist die

technologische Implementierung dieses Verstirkungsschemas.

Wichtig ist, Skinners Erkenntnisse nicht deterministisch zu interpretieren. Variable Verstirkung ist eine
notwendige, keine hinreichende Bedingung fiir problematisches Spielverhalten. Individuelle
Vulnerabilititsfaktoren, soziale Kontexte und regulatorische Rahmenbedingungen moderieren den Effekt
erheblich. Dennoch: Das Variable-Ratio-Regime ist das psychologische Riickgrat des Slot-Produkts, und

seine Wirkungen sind real und messbar.

2.3 Belohnungserwartung versus Belohnungserhalt: Das Wanting-Liking-
Paradox
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Kent Berridges Forschung (Berridge & Robinson, 1998) fiihrte eine konzeptionell bedeutsame
Unterscheidung ein, die das Verstindnis von Sucht und Spielverhalten fundamental verindert hat: die
Differenzierung zwischen 'Wanting' (Vetlangen) und 'Liking' (M6gen). Dopamin, so Betridge, ist primér
das Substrat des Wantings — des motivationalen Antriebs nach einer Belohnung. Die subjektive Freude

beim Erhalt der Belohnung — das Liking — ist hingegen stirker mit opioidhaltigen Systemen assoziiert.

Das Paradoxon, das sich daraus ergibt: Mit zunechmender Konditionierung kann das Wanting stark
ansteigen, wihrend das Liking — die tatsichliche Freude am Gewinn — konstant bleibt oder sogar abnimmt.
Problematische Spieler berichten hiufig, dass sie nicht mehr primir wegen des Vergniigens spielen,
sondern wegen des Antriebs, der Drang-Reduktion durch das Spielen selbst. Das Ziel ist nicht mehr der

Gewinn, sondern das Weiter-Spielen.

Fir das Produktdesign hat dies eine direkte Implikation: Produkte, die primir das Wanting-System
aktivieren — durch Unvorhersehbarkeit, Zeitdruck, Near Misses — kénnen eine Dynamik erzeugen, in der
Spieler zunehmend spielen, ohne dabei genuinen Genuss zu erfahren. Die subjektive Erfahrungsqualitit
und die Verhaltensintensitit entkoppeln sich. Dies ist ein zentrales Merkmal problematischen

Spielverhaltens.

2.4 Klassische Konditionierung: Wie Spielumgebungen
Belohnungsreaktionen verankern

Die klassische Konditionierung — Pawlows Prinzip der assoziativen Verkniipfung neutraler Stimuli mit
bedeutsamen Reizen — ist im Glicksspielkontext von erheblicher praktischer Bedeutung.
Spielumgebungen sind reich an konditionierten Stimuli: charakteristische Sounds, visuelle Designs,
Markensymbole, spezifische Farbkodierungen, die tber wiederholte Paarung mit Belohnungserlebnissen

emotionale Reaktionen auszulosen lernen.

Wray und Dickerson (1981) zeigten frith, dass erfahrene Spieler physiologische Erregungsreaktionen
(Hautleitwert, Herzfrequenz) auf spielassoziierte Stimuli zeigen, noch bevor ein Spiel beginnt. Der Anblick
des Kasinos, das Offnen der App, der charakteristische Sound beim Login — all das sind konditionierte
Stimuli, die Belohnungserwartungen und damit Wanting-Reaktionen auslésen, noch ehe das erste Spiel
gespielt ist. In einer digitalisierten Glicksspielwelt haben diese Assoziationen eine besondere Potenz:
Push-Notifications auf dem Smartphone sind konditionierte Stimuli, die Verlangen wecken. Das Icon auf

dem Homescreen ist ein visueller Trigger.

2.5 Temporale Diskontierung: Warum Sofortbelohnungen gewinnen

6
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Temporale Diskontierung bezeichnet das gut belegte psychologische Prinzip, dass Menschen zukiinftige
Belohnungen geringer gewichten als gegenwirtige — und zwar in einem Ausmal3, das Skonomisch
irrational ist (Ainslie, 1992). Der 'Discount Factor' ist fiir die meisten Menschen nicht linear, sondern
hyperbolisch: Die subjektive Abwertung zwischen 'jetzt' und 'in einer Minute' ist stirker als zwischen 'in

einem Monat' und 'in einem Monat und einer Minute'.

Fir Glicksspielprodukte bedeutet das: Die Unmittelbarkeit einer potentiellen Belohnung ist
psychologisch viel michtiger als abstrakte Information Uber langfristige Verlustwahrscheinlichkeiten.
Interventionen, die wirksam sein wollen, mussen entweder die Unmittelbarkeit der negativen Konsequenz

erhéhen oder die Attraktivitit des Wartens steigern — nicht einfach mehr Information anbieten.

2.6 Neuroplastizitit und Habituation: Wenn Belohnungen an Wirkung
verlieren

Ein oft vernachldssigter Aspekt der Belohnungsneurobiologie ist die Habituation: Mit wiederholter
Exposition gegentiber einem Stimulus sinkt die neuronale Reaktionsintensitit auf diesen Stimulus. Das
Gehirn lernt, ihn als 'normal' einzuordnen, und das Belohnungssignal schwicht sich ab. Fur
Glicksspielprodukte hat dies eine strukturelle Konsequenz: Der Spieler, der regelmilBig spielt, benétigt

zunehmend intensivere Stimuli, um dieselbe dopaminerge Aktivierung zu erzielen.

Diese Toleranzentwicklung ist aus der Suchtforschung bekannt (Koob & Volkow, 2010) und erklirt,
warum problematische Spieler hiufig von steigenden Einsitzen und zunehmender Spielfrequenz
berichten: nicht weil sie mehr gewinnen wollen, sondern weil sie das gleiche Erregungsniveau
aufrechterhalten wollen. Fiir das Produktdesign stellt sich die Frage, inwiefern die kontinuierliche
Einfithrung neuer Spielinhalte, neuer Bonusformate und neuer Stimuli eine implizite Reaktion auf

Habituationseffekte der bestehenden Spielerbasis ist.

Aus einer Regulierungsperspektive ist relevant, dass Habituation und Toleranzentwicklung biologische
Prozesse sind, die durch Spielunterbrechungen und Abkithlungsphasen umgekehrt werden kénnen. Dies
ist ein weiteres neurologisches Argument fiir erzwungene Spielpausen und Cooling-Off-Perioden — sie

wirken nicht nur auf die Verhaltensebene, sondern auch auf die neurobiologische Konditionierung.

3. Nudging im Gliicksspielkontext: Entscheidungsarchitektur
als Instrument

3.1 Die Nudge-Theorie nach Thaler und Sunstein: Grundlagen
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Richard Thaler und Cass Sunsteins Konzept des 'Nudge' (Thaler & Sunstein, 2008) hat die
Verhaltens6konomie und politische Entscheidungsgestaltung nachhaltig beeinflusst. Ein Nudge ist 'jedet
Aspekt der Entscheidungsarchitektur, der das Verhalten von Menschen in vorhersehbarer Weise
verandert, ohne Optionen zu verbieten oder wirtschaftliche Anreize signifikant zu verdndern.' Nudges
wirken, indem sie die Struktur des Entscheidungsumfelds so gestalten, dass bestimmte Verhaltensweisen

etleichtert, andere erschwert werden — ohne direkte Verbote oder Gebote.

Das konzeptionell zentrale Prinzip ist der 'libertire Paternalismus": Individuelle Wahlfreiheit bleibt
erhalten, aber die Entscheidungsarchitektur wird so gestaltet, dass sie Menschen in Richtung von
Entscheidungen lenkt, die ihrem Wohlbefinden dienen. Im Gliicksspielkontext ist Nudging in beide
Richtungen relevant: als kommerzielle Praxis, die Spielerverhalten in Richtung erhdhter Ausgaben lenkt
(‘Dark Nudges"), und als regulatorisches Instrument, das Spielerverhalten in Richtung von Selbstschutz

lenken soll (‘Protective Nudges").

3.2 Dark Nudges: Die kommerzielle Entscheidungsarchitektur des iGaming

3.2.1 Default-Einstellungen und ihre Wirkung

Default-Einstellungen — die Vorbelegung von Optionen — sind eines der wirkungsmichtigsten Nudge-
Instrumente. Thr Einfluss ist gut belegt: Menschen tendieren dazu, Defaults beizubehalten, auch wenn ein
aktives Eingreifen mit geringem Aufwand verbunden wire (‘Status Quo Bias', Samuelson & Zeckhauser,
1988). Im iGaming sind Defaults strategisch gesetzt: vorausgefiillte Einsatzhohen, die historischen
Maximaleinsitzen entsprechen; Auto-Play als Standard; Einzahlungslimits auf hohem Niveau
voreingestellt; Benachrichtigungseinstellungen, die alle Aktions-Push-Notifications standardmifBig

aktivieren.

3.2.2 Friction Reduction: Die Beseitigung von Entscheidungshindernissen

'Friction' bezeichnet jeden Widerstand, der zwischen einem Impuls und einer Handlung steht. Friction
Reduction — die systematische Beseitigung dieser Widerstinde — ist eine primire Strategie zur Erh6hung
von Konversionsraten und Nutzungsfrequenz. Im iGaming: Ein-Klick-Einzahlungen ohne zusitzliche
Bestitigung; biometrische Authentifizierung, die den Login auf einen Fingerabdruck reduziert; nahtlose
Spielkategorie-Wechsel ohne Wartezeiten. Jede Reduktion von Friction erhéht die Wahrscheinlichkeit
impulsiver Handlungen, weil die Zeitspanne zwischen Impuls und Handlung — die entscheidende Variable

fiir Selbstkontrolle (Baumeister, 2002) — gegen null geht.

3.2.3 Social Proof und Knappheitssignale
Social Proof — die Tendenz, das Verhalten anderer als Orientierung zu nutzen (Cialdini, 1984) — ist weit

verbreitet: 'X Spieler haben diese Wette heute platziert', Echtzeit-Gewinnfeeds. Knappheitssignale —
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'Bonus endet in 23 Stunden', 'Nur noch 3 Freispiele verfiigbar' — erzeugen Zeitdruck und FOMO. Diese
Signale sind hiufig artifiziell, aber ihr psychologischer Effekt ist real. Cialdinis sechs Prinzipien der
Uberzeugung (Reziprozitit, Commitment, Social Proof, Autoritit, Sympathie, Knappheit) finden sich in

modernen iGaming-Oberflichen nahezu vollstindig implementiert.

3.2.4 Commitment Devices und der Sunk-Cost-Mechanismus

VIP-Programme, die durch akkumulierte Punkte Lock-In erzeugen, sind Commitment Devices: Der
Spieler hat in die Statuserreichung investiert und méchte diesen Status erhalten — was zur Fortfithrung des
Spielverhaltens motiviert, auch wenn eine rationale Neubewertung zum Aufhéren raten wiirde. Die Sunk
Cost Fallacy — die irrationale Berticksichtigung vergangener, nicht riickholbarer Investitionen — ist hier
zentral. 'Ich habe bereits so viel gespielt, da muss ich meinen Platin-Status halten' ist eine klassische Sunk-

Cost-Argumentation.

3.2.5 Dark Patterns im UX-Design: Visuelle Manipulation

Dark Patterns im UX-Kontext (Brignull, 2010) bezeichnen Designentscheidungen, die Nutzer durch
visuelle oder interaktive Irrefiihrung zu unbeabsichtigten Handlungen verleiten. Im iGaming finden sich
diese in verschiedenen Formen: Die prominente Platzierung von Einzahlungs-CT'As gegeniiber der
marginalisierten Darstellung von Auszahlungs- oder Spielersperr-Optionen; die visuelle Gleichstellung
von Verlusten mit Gewinnen (sogenannte 'Losses Disguised as Wins' bei Multi-Line-Slots, Dixon et al.,
2010); irrefithrende Darstellung von Bonusbedingungen in Kleinstdruck; oder die Gestaltung von
Selbstsperrseiten mit hohem UX-Widerstand (viele Klicks, emotionale Abschreckungstexte, lange

Wartezeiten).

Forschungen zur Wahrnehmung von Dark Patterns (Gray et al.,, 2018) zeigen, dass auch informierte
Nutzer Dark Patterns hiufig nicht bewusst identifizieren — sie spiiren ein diffuses Unbehagen, kénnen
aber die Quelle nicht benennen. Die Wirkung ist real, die Wahrnehmung triib: ein ginstiges Profil fir die

kommerzielle Nutzung.

3.3 Protective Nudges: Regulatorische Entscheidungsarchitektur

3.3.1 Opt-In vs. Opt-Out: Die Macht des Defaults fiir den Schutz

Dieselbe Default-Logik, die Dark Nudges antreibt, kann fiir schiitzende Zwecke genutzt werden. Wenn
Einzahlungslimits der Default sind — und nicht das Aktivieren einer Add-On-Option —, werden
substanziell mehr Spieler ein Limit haben. Studien aus dem Bereich betrieblicher Altersvorsorge zeigen,
dass Opt-Out-Designs die Teilnahmequote von unter 40% auf iiber 80% erhohen (Thaler & Benartzi,
2004). Die britische Gambling Commission hat in ihren Safer Gambling Standards genau dieses Prinzip
aufgegriffen.



Christgph Schroth | Belobnungsdynamik inm Umfeld regulierter Gliicksspielmiirkte

3.3.2 Informations-Nudges: Timing und Format als Wirkungsvariablen

Information allein verdndert Verhalten kaum — aber Information, die zum richtigen Zeitpunkt und im
richtigen Format prisentiert wird, kann wirksam sein. Loewenstein et al. (2014) zeigen, dass 'Just-In-
Time'-Informationen unmittelbar vor einer Entscheidung am wirkungsvollsten sind. Im Glicksspiel: Ein
Popup vor dem finften Einzahlungsversuch ist wirksamer als eine FAQ-Seite. Verluste in absoluten
Zahlen ('Sie haben heute 120 Euro verloren') sind wirksamer als Prozentangaben. Personalisierte

Feedbacks, die individuelle Muster reflektieren, sind wirksamer als generische Kampagnen.

3.3.3 Friction Addition als Schutzinstrument

Mandatory Cooling-Off-Perioden, mehrstufige Bestitigungsprozesse fiir Einzahlungen iiber bestimmte
Schwellenwerte, oder erzwungene Spielpausen nach definierten Zeitintervallen sind Formen von
'Protective Friction'. Entscheidend ist die Kalibrierung: Friction soll bei risikobehaftetem Verhalten
wirken, ohne das Spielerlebnis des breiten Massenpublikums unnétig zu beeintrichtigen. Adaptive

Friction, die auf individuellen Verhaltensmustern basiert, ist konzeptionell die tiberlegenste Lsung.

3.3.4 Affective Labeling: Emotionen benennen, um sie zu regulieren

Eine weniger bekannte Nudge-Technik mit Potenzial im Responsible-Gambling-Kontext ist das Affective
Labeling: das explizite Benennen emotionaler Zustinde, um deren Intensitit zu reduzieren. Lieberman et
al. (2007) zeigten, dass das Beschriften eines emotionalen Zustands — 'Ich bin frustriert' — die Amygdala-
Aktivierung reduziert und den prifrontalen Kortex stirkt. Im Spielkontext kénnte dies bedeuten: kurze
Reflexionsprompts wie 'Wie fiihlen Sie sich gerade?' nach einer Verlustserie, die den Spieler in einen Meta-

Bewusstseinsmodus versetzen, kénnten kognitive Ubetlegungen reaktivieren.

4. Retention-Mechanismen im iGaming: Zwischen
Engagement und Bindung

4.1 Bonussysteme: Psychologische Anatomie eines Kernprodukts

4.1.1 Willkommensbonus und First-Deposit-Incentives

Der Willkommensbonus ist die prominenteste Form der Spiclergewinnung im iGaming. Das
grundlegende Mechanismus-Prinzip nutzt das Prinzip der Reziprozitit (Cialdini, 1984): Wer ein Geschenk
erhilt, fihlt eine Verpflichtung zur Gegenseitigkeit. Die psychologische Sophistiziertheit moderner
Willkommensboni liegt jedoch weniger im Grundprinzip als in den strukturellen Bedingungen:
Umsatzbedingungen (Wagering Requirements) — die Vorschrift, den Bonusbetrag das X-fache

umzusetzen — sind das primire Monetarisierungsinstrument. Ein 100-Euro-Bonus mit 35-fachem
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Wagering erfordert 3.500 Euro Spielumsatz. Die mathematische Erwartung der meisten Spieler, diesen

Bonus in echtes Geld umzuwandeln, ist nahezu null.

Was bleibt, ist der psychologische Effekt: verlingerte Spielzeit, erh6hte Risikobereitschaft bei Einsitzen
(das 'eigene' Geld erscheint noch intakt), und ein Eigentumsempfinden, das an die Plattform bindet. Die
verhaltenspsychologische Wirkung des Bonus tbersteigt seinen monetiren Wert — und das ist kein

Nebeneffekt, sondern sein Designzweck.

4.1.2 Reload-Boni und die Konditionierung von Einzahlungsverhalten

Reload-Boni nutzen das Variable-Ratio-Schema auf der Einzahlungsebene: Nicht jede Einzahlung wird
mit einem Bonus belohnt, sondern manche — nach einem fiir den Spieler intransparenten Muster. Dies
stimuliert die Monitoring-Aktivitit: Spieler priifen regelmiBig, ob ein neues Angebot verfiigbar ist.
Personalisierte Reload-Boni, die auf Inaktivitdtsdaten basieren ("Wir vermissen Sie — hier sind 50 Euro"),

sind eine direkte behavioral-targeting-basierte Retention-Maf3nahme.

4.1.3 Free Spins, Cashback und ihre psychologischen Profile

Freispiele (‘Free Spins') haben ein besonderes psychologisches Profil: Sie senken die Einstiegshiirde fur
neue Spiele, normalisieren Einsatzhéhen durch die Entkopplung vom eigenen Geld, und erzeugen erste
Assoziationen zwischen Spieltiteln und Belohnungsetleben. Das 'Haus' gewinnt fast immer — aber die

positive Erfahrung des kostenlosen Spielens bleibt als konditionierter Stimulus erhalten.

Cashback-Angebote — die Riickerstattung eines Prozentsatzes der Netto-Verluste — haben ein subtileres
Profil. Sie reduzieren die emotionale Intensitit von Verlusterleben, was kurzfristig schiitzend wirken kann,
aber langfristig die Verlustaversion schwicht: Wenn man weil}, dass man 10% zuriickbekommt,
erscheinen Verluste kleiner. Die Forschung zu 'Insurance Nudges' (Thaler & Benartzi, 2004) zeigt, dass

Verlustabfederungsmechanismen die Risikobereitschaft erhéhen, nicht senken.

4.2 Loyalty-Programme und VIP-Systeme: Die Architektur der Privilegierung

Loyalty-Programme sind in ihrer Grundstruktur bekannt aus anderen Konsumkontexten: Flugmeilen,
Supermarktpunkte, Kreditkarten-Cashback. Im iGaming nehmen sie jedoch ecine spezifische
psychologische Dimension an. Der Kern eines VIP-Systems ist die Konstruktion eines sozialen Status,
der durch Spielvolumen 'verdient' wird. Statusstufen — Bronze, Silber, Gold, Platin, Diamond — sind nicht
nur Loyalty-Marker, sie sind soziale Identititsanker (Tajfel & Turner, 1979). Ein VIP-Spieler, der kurz
davor ist, seinen Platin-Status zu vetlieren, verhdlt sich wie ein Vielflieger am Jahresende: Er spielt mehr,

als er ohne dieses System spielen wiirde — nicht wegen des Spiels, sondern wegen des Status.
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VIP-Programme beinhalten typischerweise personliche Account-Manager — eine menschliche
Beziechungskomponente, die emotionale Bindung erhéht. Diese Beziehung kann Abwanderungsimpulse
abfangen, ist aber aus Responsible-Gambling-Sicht problematisch: Account-Manager von VIP-Spielern
haben systematische Anreize, Spielvolumen zu erhalten — Anreize, die direkt dem Spielerschutzauftrag

entgegenlaufen konnen.

4.3 Gamification: Spielmechaniken als Bindungsinstrument

Missions und Challenges, Achievements, Fortschrittsbalken, Turniere und Leaderboards — diese
Gamification-Elemente fiigen dem Kernspiel eine Metacbene hinzu, die eigene Belohnungszyklen
erzeugt. Aus kritischer Perspektive aktiviert Gamification zusitzliche Verlustaversions-Mechanismen:
Einmal gestartete Quest-Systeme aktivieren den Zeigarnik-Effekt (Zeigarnik, 1927) — die psychologische
Tendenz, unvollendete Aufgaben im Bewusstsein zu halten. Der Spieler, der eine Challenge zu 80%
abgeschlossen hat, empfindet psychologischen Druck zur Vervollstindigung, auch wenn eine rationale

Ubetlegung zum Aufhéren raten wiirde.

Leaderboards aktivieren soziale Vergleichsprozesse und erzeugen Wettbewerbsdruck: Wenn die eigene
Position im Ranking sinkt, entsteht ein Drang zur Aktivitit — nicht aus intrinsischem Spielinteresse,
sondern aus sozialem Positionierungsinstinkt. Diese Meta-Motivation ist von der Spielmotivation
entkoppelt und kann Spielverhalten aufrechterhalten, auch wenn das Spiel selbst keinen Genuss mehr

bereitet.

4.4 Algorithmische Personalisierung: Das individuelle Belohnungsprofil

Die vielleicht tiefgreifendste Entwicklung in der Belohnungsarchitektur des modernen iGaming ist die
zunehmende algorithmische Personalisierung. Machine-Learning-Modelle, die auf Basis individuellen
Spielverhaltens trainiert werden, kénnen vorhersagen, welche Art von Belohnungskommunikation bei
welchem Spieler zu welchem Zeitpunkt die hoéchste Wirkung erzielt. Diese Modelle verarbeiten:
historische Einzahlungs- und Auszahlungsmuster, Spielzeitpriferenzen, bevorzugte Spielkategorien,

Reaktionsverhalten auf vergangene Bonusangebote, und Inaktivititsmuster.

Das Ergebnis ist ein individuelles 'Belohnungsprofil’ — im Grunde ein persénlich kalibriertes
Verstirkungsregime. Das System lernt, was bei wem funktioniert, und optimiert kontinuierlich auf
maximale Verhaltenswirksamkeit. Aus einer ethischen Perspektive stellt sich die Frage, ob personalisiertes
Belohnungsdesign, das auf Verhaltensvorhersagemodellen basiert, mit dem Prinzip informierter
Zustimmung vereinbar ist. Die meisten Spieler wissen nicht, dass sie in einem dynamischen, persénlich

optimierten Belohnungssystem agieren.
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4.5 Mobile iGaming: Ubiquitit als Retention-Verstirker

Die Verlagerung des Gliicksspiels auf mobile Endgerite hat die Retention-Dynamiken in einer Weise
verindert, die qualitativ neu ist und nicht als blole Kanalverschiebung missverstanden werden sollte.
Mobile iGaming bedeutet: Das Gliicksspielprodukt ist zu jeder Zeit, an jedem Ort verfiighar — beim

Aufwachen, in der Mittagspause, im Bett vor dem Schlafen. Es ist buchstidblich omniprisent.

Diese Ubiquitit hat mehrere verhaltenspsychologische Konsequenzen: Sie erh6ht die Anzahl der tiglich
verfiighbaren Spielmomente exponentiell; sie ermdglicht Impulsspiel in Situationen, die zuvor spielfrei
waren; sie senkt die mentale Zugangsschwelle durch Habituation an das mobile Interface; und sie erzeugt
durch Push-Notifications ein aktives Nachfragesignal, das kontext-unabhingig ausgeldst werden kann.
Gainsbury et al. (2016) zeigten, dass mobile Spieler im Vergleich zu Desktop-Spielern héhere
Spielfrequenzen, aber nicht notwendigerweise héhere Einzeleinsitze aufweisen — ein Muster, das auf

habituelles, opportunistisches Spielverhalten hindeutet, das durch Ubiquitit ermdglicht wird.

Aus einer regulatorischen Perspektive stellt die mobile Omniprisenz eine Herausforderung dar, fur die
klassische stationire SchutzmalB3nahmen nicht ausgelegt sind. Spielpausen am stationiren Automaten oder
im physischen Casino folgen natiirlichen Unterbrechungszyklen; beim mobilen Spiel fehlt diese

strukturelle Limitation vollstindig.

5. Methodik und Forschungsstand: Was wissen wir — und wie
sicher sind wir es?

5.1 Methodische Herausforderungen der Gliicksspielforschung

Die empirische Forschung zur Wirkung von Belohnungsdesignh und Regulierungsmaf3nahmen im
Glicksspiel steht vor einer Reihe methodischer Herausforderungen, die ihre Befunde einschrinken.
Zunichst ist da das Problem der externen Validitit: Laborstudien, die Glicksspielverhalten unter
kontrollierten Bedingungen untersuchen, sind nur begrenzt auf reale Spielumgebungen {ibertragbar, weil
ihnen die emotionale Intensitit, die sozialen Kontexte und die finanziellen Realkonsequenzen fehlen, die

Spielverhalten in der Praxis formen.

Ein zweites Problem ist das der Selektionsverzerrung in Umfragedaten: Spieler, die an akademischen
Studien teilnehmen, sind systematisch anders als die Gesamtpopulation der Spicler. Insbesondere sind
problematische Spieler in selbst-selektionierten Studiensamples tber- oder unterreprisentiert, je nach
Rekrutierungsmethode. Lingsschnittdaten, die individuelle Spieler Giber lange Zeitrdume verfolgen, sind

methodisch tiberlegen, aber aufwindig und selten.
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Drittens ist die Kausalitdtsfrage persistent: Wenn regulierte Mirkte nach einer Regulierungsmal3nahme
niedrigere Verlustquoten zeigen, ist das auf die MaBnahme zuriickzufithren — oder auf verdnderte
Spielerpriferenzen, Schwarzmarktabwanderung, oder externe Okonomische Faktoren? Quasi-
experimentelle Designs, die Regulierungseinfithrungen als natiirliche Experimente nutzen (z.B. Vergleich
von Pri-Post-Daten nach der deutschen GliStV-Reform), sind vielversprechend, aber selten mit

ausreichend langen Beobachtungszeitraiumen durchgefthrt.

5.2 Verfiigbare Forschungszuginge und ihre Stirken

Trotz dieser Einschrinkungen hat die Glicksspielforschung in den vergangenen zwei Jahrzehnten
substanzielle methodische Fortschritte gemacht. Verhaltensbasierte Datenzuginge — von
Regulierungsbehérden und kooperierenden Operators bereitgestellte anonymisierte Transaktionsdaten —
ermoéglichen Analysen in einem bislang ungekannten Mal3stab. Die britische GambleAware nutzt solche
Daten fiir ihr jihrliches 'Patterns of Play'-Reporting. Spelinspektionen in Schweden veréffentlicht

detaillierte Verhaltensanalysen auf Basis des Spelansvaret-Systems.

Neuroimaging-Studien (fMRT, EEG) haben die neurobiologischen Grundlagen von Spielverhalten direkt
messbar gemacht — wenngleich ihre Ubertragbarkeit auf reale Spielkontexte begrenzt bleibt. Okonomische
Modellierungsansitze, die auf Spieltheorie und Verhaltensdkonomie basieren, erlauben Vorhersagen iiber
regulatorische Effekte, die empirisch noch nicht beobachtet wurden. Und der wachsende Bereich der
'Computational Psychiatry' beginnt, prizisere Modelle von Suchtverhalten zu entwickeln, die sowohl

neurobiologische als auch verhaltensebene-Daten integrieren (Montague et al., 2012).

5.3 Privalenz und Epidemiologie: Zahlen im Kontext

Die Privalenz problematischen Glicksspiels ist in der Forschung methodisch komplex zu bestimmen.
Europiische Studien berichten konsistent Privalenzraten von 0,5-3,5% der erwachsenen Bevélkerung fiir
'problematisches' oder 'pathologisches' Spielverhalten (nach PGSI- oder DSM-Kriterien), mit erheblichen
nationalen Unterschieden. Deutschland liegt nach verfiigbaren Studien (Buth et al., 2020) bei etwa 1,3—

1,8% fur moderates bis schweres problematisches Spielverhalten.

Diese Zahlen klingen gering, sind aber in absoluten Zahlen bedeutsam: Bei einer erwachsenen deutschen
Bevélkerung von ca. 70 Millionen entspricht 1% bereits 700.000 Menschen. Und problematisches
Spielverhalten ist trotz seiner vergleichsweise geringen Privalenz einer der héchsten gesellschaftlichen
Kostentreiber in Suchtbereichen, gemessen an direkten (Behandlung, Kriminalitit) und indirekten

(Produktivititsverlust, Familienschiden) Kosten (Korn & Shaffer, 1999).

Tabelle 1: Regulierungsansitze im Vergleich — Deutschland, UK, Schweden, Osterreich
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Kriterium Deutschland UK (UKGC) Schweden Osterreich
(GlaStV 2021) (Spelansvaret)
Einzahlungslimit 1.000 €/Monat Individuell, Individuell, Default- Kein
(LUGAS) Operator- Schutz Standardlimit
pflichtig
Bonusregulierung Stark Wagering- Bonuskommunikation = Kaum
eingeschrinkt Reform geplant reguliert reguliert
Spielsperrsystem OASIS/LUGAS GamStop (self- Spelpaus (national) Kein nat.
exclusion) System
Realititschecks Verpflichtend Operator-Pflicht ~ Verpflichtend Keine Pflicht
Schwarzmarktanteil (est.) 40-50% (2023) 10-15% 20-25% Dominant

Quellen: GGL. 2022, UKGC 2023, Spelinspektionen 2023, eigene Schatzungen.

6. Regulierte Mirkte: Eingriffe in Belohnungsstrukturen und
ihre Wirkungen

6.1 Deutschland: Der Gliicksspielstaatsvertrag 2021 und seine
Praxiswirkungen

Der Glicksspielstaatsvertrag 2021 (GliStV 2021) markierte eine historische Zisur: Nach Jahren der
rechtlichen Grauzone wurde ein lizenzierter Online-Casino- und Sportwettenmarkt geschaffen,
gleichzeitig aber mit einer der restriktivsten Regulierungsarchitekturen Europas versehen. Die LUGAS-
Datenbank, die spieleriibergreifend Einzahlungen aller lizenzierten Anbieter trackt und monatliche Limits
von 1.000 Euro durchsetzt, ist international einzigartig in ihrer technischen Konsequenz. Einsatzlimits
von einem Euro pro Spin fir Slots, ein faktisches Verbot von Casino-Bonusangeboten fiir

Bestandskunden, und das Verbot von Auto-Play-Funktionen sind weitere zentrale Eingriffe.

Die praktischen Wirkungen sind komplex und zeigen das grundlegende Dilemma strikter Regulierung.
Die LUGAS-Datenbank greift effektiv — aber nur fiir Spieler, die ausschlieflich regulierte Anbieter nutzen.
Studien der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklirung (BZgA, 2023) und Marktforschungsdaten
deuten darauf hin, dass ein erheblicher Anteil der vorherigen Gliicksspielnachfrage auf nicht-lizenzierte
Anbieter abgewandert ist, die LUGAS-ungebunden und ohne Einsatzlimits operieren. Die Schutzwirkung

fiir diesen Anteil der Spieler ist damit gleich null.

Die Gemeinsame Gliicksspielbehdérde der Liander (GGL) hat dies erkannt und versucht, die
Strafverfolgung nicht-lizenzierter Anbieter zu intensivieren. Die Wirksamkeit dieser Mallnahme ist
angesichts der globalen Natur des Online-Marktes strukturell begrenzt. Eine fundamentale Revision der
deutschen Regulierungsstrategie — hin zu einer Attraktivierung des regulierten Marktes bei gleichzeitiger

Stirkung des Spielerschutzes — steht auf der politischen Agenda.
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6.2 Vereinigtes Konigreich: UKGC und der Consumer Protection-Ansatz

Die britische Gambling Commission (UKGC) verfolgt einen anderen philosophischen Ansatz: statt
strikter Produktbeschrinkungen setzt sie auf evidenzbasierte, verhaltenspsychologisch fundierte
Schutzstandards. Das 'Consumer Protection'-Paradigma betrachtet den Spieler als informierten
Konsumenten, der durch geeignete Umgebungsgestaltung geschiitzt werden soll. Die 'Safer Gambling
Standards' enthalten detaillierte Anforderungen an Kundeninteraktions-Protokolle, Bonusgestaltung und

Spielerschutz-Tools.

Der britische Ansatz ist stirker evidenzbasiert als das deutsche Modell. Die UKGC hat umfangreiche
Forschungsprogramme — teils iiber GambleAware finanziert — in Auftrag gegeben und reguliert auf Basis
von Wirkungsforschung, nicht von politischen Kompromissen. Die geplante Einfithrung von
'Affordability Checks' — Uberpriifung der finanziellen Tragfihigkeit von Spielerausgaben — ist
moglicherweise das ambitionierteste und umstrittenste Regulierungsprojekt der aktuellen Phase: Es
adressiert die Kernfrage, ob Spieler 'leisten kénnen', was sie ausgeben — und wessen Verantwortung das

ist.

6.3 Schweden: Das Spelansvaret-System als internationales Referenzmodell

Schwedens 2019 reregulierter Markt mit dem Spelansvaret-System ist eines der konsequentesten Beispiele
fiir regulatorisches Protective Nudging. Die nationale Sperrdatenbank Spelpaus, obligatorische
Einzahlungslimits mit Default-Schutz-Logik, verpflichtende wochentliche Spielzusammenfassungen und
Realititschecks bilden ein kohirentes Schutzarchitektur-System. Wichtig: Die Limits sind so gesetzt, dass

Spieler sie aktiv erhdhen missen — Schutz ist der Default, nicht die Ausnahme.

Die Ergebnisse sind gemischt: Die Rate selbst gesetzter Spelpaus-Sperren ist hoch, was auf Akzeptanz
hinweist. Gleichzeitig bleibt ein erheblicher nicht-lizenzierter Marktanteil. Das Dilemma aller Strict-
Regulation-Modelle zeigt sich auch in Schweden: Wenn die regulierten Produkte das Erlebnis nicht bieten,
das Spieler nachfragen, wechseln substanzielle Teile zu nicht-regulierten Anbietern — wo keinerlei Schutz

besteht.

6.4 Osterreich: Das Staatsmonopol-Dilemma

Osterreich hilt formal an einem weitgehenden staatlichen Monopol fiir Casino-Gliicksspiel fest.
Gleichzeitig ist der Markt fiir internationale Online-Anbieter de facto offen — sie operieren ohne
Osterreichische Lizenz, weitgehend ungehindert. Dies schafft ein regulatorisches Vakuum: Die staatlichen
Anbieter unterliegen strikten Auflagen, wihrend nicht-lizenzierte Anbieter faktisch ohne Aufsicht agieren.

Die Erfahrungen aus Deutschland zeigen die Fallstricke eines zu restriktiven Regulierungsansatzes: Wenn

16
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Restriktionen das regulierte Produkt fiir Spieler unattraktiv machen, 16st Regulierung das Schutzproblem

nicht — sie verlagert es.

6.5 Internationale Perspektiven: Australien, Kanada, USA

Uber Europa hinaus bieten weitere Regulierungsmodelle instruktive Vergleichspunkte. Australiens
Interactive Gambling Act (2001, zuletzt revidiert 2017) verbietet die meisten Formen von Online-Casino-
Spielen vollstindig, erlaubt aber Online-Sportwetten. Dies hat einen florierenden Schwarzmarkt fiir

Casino-Spiele produziert, der von nicht-lizenzierten Offshore-Anbietern bedient wird.

Kanada hat 2021 mit Bill C-218 einzelne Sportwetten legalisiert und den Provinzen die Regulierung
tbertragen. Der kanadische Ansatz ist dezentralisiert: Jede Provinz hat unterschiedliche Schutzstandards,
was eine inkohirente nationale Schutzarchitektur erzeugt. Die USA sind nach dem PASPA-Urteil des
Supreme Court (2018) dabei, Sportwetten auf Einzelstaaten-Ebene zu regulieren — ebenfalls mit
ertheblichen Unterschieden zwischen den Bundesstaaten und einer wachsenden Debatte tber

Werbepraktiken und Spielerschutz.

Der internationale Vergleich zeigt: Es gibt kein Universalmodell erfolgreicher Glicksspielregulierung. Die
Trade-offs zwischen Marktliberalitit und Spielerschutz, zwischen Schwarzmarktverdringung und
Suchtprivention, zwischen nationaler Souverinitit und digitalem Produktmarkt sind strukturell und nicht

durch einfache politische Lésungen aufzuldsen.

7. Aufkommende Technologien: KI, Echtzeit-
Risikobewertung und ihre Regulierungsimplikationen

7.1 Maschinelles Lernen in der Spielerverhaltensanalyse

Die Anwendung maschinellen Lernens auf Spielerverhaltsdaten ist in der iGaming-Industrie bereits
operativer Standard bei groBen Plattformen. Klassifikationsmodelle, die auf Basis von
Verhaltensparametern zwischen 'normalen' und 'problematischen' Spielmustern unterscheiden,
erméglichen eine individualisierte Risikobewertung in Echtzeit. Diese Modelle verarbeiten typischerweise
Hunderte von Verhaltensvariablen — von der Einsatzhohe tiber Spielzeitpriferenzen bis hin zu Cursor-

Bewegungen auf der Spieloberfliche.

Das Potential dieser Technologie fir den Spielerschutz ist erheblich: Ein System, das frihe
Warnindikatoren fiir problematisches Spielverhalten mit hoher Prizision erkennt und darauthin adaptive

Schutzinterventionen auslost, wire ein revolutionidrer Fortschritt gegeniiber den aktuellen, oft reaktiven
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Schutzmalinahmen. Pilotprojekte — etwa von GVC Holdings (heute Entain) oder dem staatlichen

schwedischen Anbieter AB Svenska Spel — haben vielversprechende Ergebnisse gezeigt.

Gleichzeitig sind die Risiken dieser Technologie reell. Dieselben Modelle, die Risiko erkennen kénnen,
werden auch zur Optimierung kommerzieller Belohnungsaussteuerung genutzt. Die Frage, welche
Modelle fiir welche Zwecke eingesetzt werden, ist eine Governance-Frage, die regulatorische Antworten

erfordert.

7.2 Echtzeit-Affordability-Assessment: Technologische Méglichkeit und
regulatorische Herausforderung

Die britische Diskussion tiber 'Affordability Checks' wirft eine technologisch faszinierende und politisch
explosive Frage auf: Kénnen und sollten Gliicksspielplattformen die finanzielle Tragfdhigkeit von
Spielerausgaben in Echtzeit Uberpriifen? Technologisch ist ein Zugang zu Open-Banking-Daten,

Bonititsauskiinften oder Einkommensdaten iiber offene APIs denkbar — und in Teilen bereits méglich.

Die  regulatorische  Herausforderung  liegt in  der  Balance zwischen  Datenschutz,
Stigmatisierungsvermeidung und Schutzwirkung. Ein System, das arme Spieler pauschal in ihrer
Spielfreiheit einschrinkt, hat sowohl rechtliche als auch ethische Probleme. Ein System, das nur dann
cingreift, wenn Verhaltensindikatoren auf problematisches Spielen hinweisen, ist trennschirfer — aber

komplexer zu implementieren und angreifbarer gegentiber Manipulation.

7.3 KI-generierte Spielinhalte und personalisierte Spielwelten

Generative KI-Technologien eréffnen eine neue Dimension der Produktpersonalisierung im iGaming:
dynamisch generierte Spielinhalte, die sich in Echtzeit an individuelle Priferenzen anpassen. Ein Slot-
Spiel, dessen visuelles Design, natrative Elemente und Soundscape sich an die demografischen und
Verhaltenscharakteristika des aktuellen Spielers anpassen; Sportwetten-Oberflichen, die die fir den
individuellen Spieler emotional salientesten Sportarten und Wettkategorien prominent platzieren;
personalisierte Onboarding-Flows, die auf Basis von in Microsekunden erfassten Klickmuster-Profilen

die Belohnungsarchitektur adaptieren.

Diese Entwicklung ist nicht mehr spekulativ. Plattformen wie Everi Holdings und Scientific Games
investieren erheblich in adaptive Content-Technologien. Die regulatorische Antwort auf Kl-generierte
Spielwelten steht noch aus. Die bestehenden Regularien — die meist auf statische Produktparameter

ausgerichtet sind — sind fiir dynamisch personalisierende Systeme konzeptuell nicht ausgelegt.
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7.4 Blockchain und Transparenz: Ein unerwarteter Biindnispartner fiir
Spielerschutz?

Blockchain-Technologie wird im iGaming-Kontext meist mit Kryptowdhrungs-Casinos assoziiert — die
aus Regulierungsperspektive oft problematisch sind, weil sie Anonymitit und de facto Straflosigkeit
kombinieren. Weniger diskutiert ist das Potential von Blockchain-basierten Transparenz-Mechanismen

fiir den Spielerschutz.

Wenn Spielalgorithmen — RNG-Ergebnisse, Bonusbedingungen, Odds-Berechnungen — on-chain und
damit 6ffentlich verifizierbar wiirden, wire eine Form von Transparenz erreichbar, die Giber regulatorische
Audits weit hinausgeht. Spieler kénnten theoretisch selbst iiberpriifen, ob die Near-Miss-Frequenz der
eines echten Zufallsprozesses entspricht. Ob dies in der Praxis relevant ist — da die meisten Spieler nicht
die Kapazitit haben, diese Daten zu interpretieren — ist eine offene Frage. Aber die Moglichkeit, dass
externe Forscher und Regulierer solche Daten in Echtzeit analysieren koénnten, hitte signifikante

praventive Wirkung auf Designentscheidungen.

8. Ethische Dimensionen: Die Grenze zwischen Engagement
und Ausbeutung

8.1 Das Kompetenz-Vulnerabilitits-Paradox

Eines der zentralen ethischen Spannungsfelder im iGaming ist das Kompetenz-Vulnerabilitits-Paradox:
Dieselben Mechanismen, durch die erfahrene Spieler intensive Spielerfahrungen machen, sind die
Mechanismen, durch die vulnerable Spieler in problematische Muster geraten. Es gibt kein
Belohnungsdesign, das fiir erfahrene Spieler stimulierend und fiir vulnerable Spieler neutral ist. Jede
Design-Entscheidung hat differentielle Effekte auf verschiedene Spielergruppen. Dies ist ein Argument

fiir ein differenzierteres, segmentiertes Schutzkonzept — nicht fiir Pauschalverbote.

8.2 Vulnerability: Wer ist besonders gefihrdet?

Die Forschung hat mehrere Faktoren identifiziert, die das Risiko problematischen Spielverhaltens
erh6hen. Auf individueller Ebene sind dies: erhohte Impulsivitit (gemessen tber BIS-11 und
vergleichbare  Instrumente), Sensationslust  (‘'sensation  seeking'), depressive  Symptomatik,
Substanzabhingigkeit in der Vorgeschichte, und reduzierte Arbeitsgedichtniskapazitit. Auf
Kontextebene: soziale Isolation, finanzielle Prekarisierung, Zugang zu Spielprodukten in belastenden

Lebensumstinden.
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Jugendliche und junge Erwachsene stellen eine spezifische Risikogruppe dar: Der prifrontale Kortex —
der Sitz von Impulskontrolle und Risikobewertung — ist bis zum Alter von ca. 25 Jahren
entwicklungsmiBlig noch nicht vollstindig ausgereift (Casey et al., 2008). Die Exposition gegentiber
Glicksspielprodukten  in  dieser Phase hat besondere  neuroplastische  Auswirkungen.
Werbebeschrinkungen, die auf Jugendliche und junge Erwachsene ausgerichtet sind, sind daher

neurobiologisch gut begriindet.

8.3 Informed Consent im Kontext algorithmischer Personalisierung

Das Prinzip des informierten Einverstindnisses ist im Kontext algorithmisch personalisierter
Belohnungssysteme fundamental herausgefordert. Wenn ein Spieler eine iGaming-Plattform nutzt, hat er
typischerweise nicht die Méglichkeit, den Mechanismus zu verstehen, durch den seine Spielerfahrung
gestaltet wird. Er sieht ein Bonusangebot, das fiir ihn auf Basis seines Verhaltensmusters als besonders

wirksam klassifiziert wurde — ohne das zu wissen.

Die DSGVO-Rechtsprechung entwickelt sich in Richtung stirkerer Transparenzpflichten fur
algorithmische Entscheidungen. Ob personalisiertes Belohnungsdesign unter Artikel 22 DSGVO
(automatisierte Einzelentscheidungen) fillt, ist juristisch noch nicht abschlieBend geklirt. Die
konzeptionelle Frage — ob ein Spieler 'wirklich' der Aussteuerung eines auf ihn personlich optimierten
Belohnungsregimes zugestimmt hat, wenn er die AGB akzeptiert hat — wird in den kommenden Jahren

ein zunehmend relevantes Streitfeld.

8.4 Corporate Responsibility und die Grenzen des Selbstregulierungsmodells

Die iGaming-Industrie hat in den vergangenen Jahren erhebliche Anstrengungen unternommen, sich als
'responsible’ Akteur zu positionieren. Responsible-Gambling-Programme, Brancheninitiativen wie die
Betting and Gaming Council, Selbstverpflichtungen zu Werbebeschrinkungen und Spielerschutz-

Investitionen sind reale Entwicklungen. Die Frage ist, ob sie ausreichen.

Das  Grundproblem des  Selbstregulierungsmodells — ist  strukturell: ~ Unternehmen, die
SpielerschutzmaBlnahmen implementieren, die ihre Umsitze kurzfristig reduzieren, erleiden einen
Wettbewerbsnachteil gegeniiber Unternehmen, die dies nicht tun — solange Spielerschutz nicht
regulatorisch verbindlich und gleichmiBig verpflichtend ist. Dieser "Race to the Bottom'-Mechanismus
erklirt, warum freiwillige Selbstregulierung allein strukturell unzureichend ist. Regulierung ist nicht der
Feind der Industrie — sie schafft das Level Playing Field, auf dem nachhaltige Geschiftsmodelle méglich

werden.
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8.5 Der Responsible Rewards-Ansatz: Ein Plidoyer fiir ein neues Paradigma

Die vorherrschende Perspektive auf Responsible Gambling ist reaktiv und individualistisch: Es geht
darum, problematische Spieler zu identifizieren und zu intervenieren. Die Belohnungsarchitektur selbst
bleibt dabei weitgehend unberiihrt. Ein konsequenterer 'Responsible Rewards'-Ansatz wiirde
Belohnungsdesign von Beginn an aus einer doppelten Perspektive entwickeln — kommerziell und

schitzend. Konkret:

1. Wagering Requirements werden auf ein Niveau begrenzt, das fir Durchschnittsspicler real

erreichbar ist — statt mathematisch illusorische Anforderungen zu stellen.

2. Variable-Ratio-Verstirkungsregime werden durch transparente Belohnungsstrukturen erginzt,

bei denen Spieler verstehen kénnen, wie ihre Belohnungswahrscheinlichkeit gebildet wird.

3. Personalisierte Retention-MaB3nahmen werden an Verhaltens-Risikoklassifizierungen gekntpft:

Spieler mit erh6hten Risikoindikatoren erhalten keine auf Riickkehr optimierten Bonusangebote.

4. VIP-Programme beinhalten explizit definierte Schutz-Schwellenwerte, ab denen Account-

Manager zum Spielerschutz verpflichtet sind — unabhingig von kommerziellen Zielen.

5. Gamification-Elemente werden auf Zeigarnik-Effekte und Sunk-Cost-Aktivierung hin

regelmiBig analysiert und gegebenenfalls modifiziert.

6. Kl-basierte Risikobewertungssysteme werden als Schutzinstrumente priorisiert und regulatorisch
auditierbar gestaltet.

Dieser Ansatz ist kein Verzicht auf Monetarisierung. Er ist die Erkenntnis, dass nachhaltige

Geschiftsmodelle im Glicksspiel langfristig nur auf Vertrauensbasis funktionieren. Die Branche, die

proaktiv ein Responsible-Rewards-Paradigma entwickelt, wird in regulierten Mirkten der Zukunft die

stabilere Marktposition halten.

9. Fazit: Belohnungsdesign als ethische und strategische
Schliisselfrage

Die vorliegende Analyse hat gezeigt, dass Belohnungsdynamiken im iGaming kein isoliertes
Produktmerkmal sind, sondern die neurobiologische, lerntheoretische und verhaltensékonomische
Architektur bilden, auf der das gesamte Geschiftsmodell der Branche ruht. Vom dopaminergen
Prediction-Error-Signal tber das Variable-Ratio-Verstirkungsregime des Slot-Automaten bis hin zur
algorithmisch personalisierten Retention-Kommunikation — jede Stufe dieser Architektur ist das Ergebnis

jahrzehntelanger empirischer Optimierung auf maximale Verhaltensbindung.
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Die Regulierung hat erkannt, dass diese Architektur ohne Gegenkrifte zu gesellschaftlichen Schiden fihrt
— und greift zunehmend direkt in Belohnungsstrukturen ein. Die Erfahrungen aus Deutschland, dem
Vereinigten Kénigreich, Schweden und Osterreich zeigen jedoch, dass regulatorische Eingriffe, die das
Schutzziel tber die Attraktivitit des regulierten Marktes stellen, den unerwiinschten Nebeneffekt einer
Verlagerung zu nicht-regulierten Anbietern riskieren. Effektive Regulierung muss Schutz und Attraktivitit

in Balance bringen.

Aufkommende Technologien — Kl-gestiitzte Verhaltensanalyse, algorithmische Personalisierung,
Echtzeit-Risikobewertung — verstirken diese Dynamiken in beide Richtungen gleichzeitig: Sie
erméglichen prizisere Belohnungsoptimierung und priziseren Spielerschutz. Die Frage, in welche
Richtung sie primdr eingesetzt werden, ist eine Governance-Frage, die regulatorische Antworten erfordert

und nicht dem Markt allein tbetlassen werden kann.

Die ethische Kernfrage ist simpel, auch wenn ihre operative Beantwortung komplex ist: Wie gestalten wir
Belohnungssysteme, die genuinen Spielspal} fiir die Mehrheit ermdglichen, ohne die neurobiologischen
Schwiichen einer Minderheit systematisch auszunutzen? Die Antwort auf diese Frage wird die Legitimitit
und die kommerzielle Nachhaltigkeit der iGaming-Industrie in regulierten Mirkten bestimmen.
Belohnungsdesign ist keine technische RandgréBe. Es ist der Charakter eines Produkts — und damit der

Charakter der Branche, die es produziert.
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