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Uberschneidungen zweier Bereiche und die daraus resultierende Bedeutung
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Ausgehend von der Tatsache, dass Gaming bei einem GroRteil der Bevélkerung Anklang findet, wird sich im Artikel
den Einflissen des Gambling auf den Bereich des Gaming genihert. Um die Uberschneidungen in Génze zu
verstehen, mussen zwei Bereiche analysiert werden. Andererseits wird Gambling per se in den Fokus geruckt, da
glucksspieldhnliche Elemente sowohl in den Spielen selbst als auch in Verbindung mit den Spielen bedeutsam sind.
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