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Le Gaming : protège-t-il ou

prédispose-t-il au Gambling ?
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Gambling or not Gambling?

 Gambling (avec ou sans argent) dans des jeux sans vocation de 

gambling

 MMOCG (Massive Multiplayer Online Casino Games)

 Freemium

 Social gambling
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« La mise en abyme est un procédé consistant à représenter une œuvre 

dans une œuvre du même type, par exemple en incrustant une image 

en elle-même. On retrouve dans ce principe l'« autosimilarité » et le 

principe des fractales ou de la récursivité en mathématiques. » 

Wikipédia of course…
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Monte Carlo Casino 1989 C64 (codemaster)
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The second annual Social Gambling 

Conference, which has been extended 

to run over two days, is taking place 

on the 6th - 7th November 2013 at 

Dexter House in London

 15.15 - Panel: Reversing the Model : 

Gamifying Gambling Games

Speakers:

 Charles Cohen, CEO, PROBABILITY 

HGAMES 

 Roland Arlt, Co-Founder & CEO, EVER 

ADVENTURE 



FREEMIUM:SMURF LIFE
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Similarité/différence

 Similarité:

 Mécanisme de conditionnement

 Récompenses aléatoires 

 Payer pour jouer (Arcade, Freemium)

 Near miss
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Similarité/différence

 Différence

 Motivation, gagner de l’argent versus autre

 Risk aversive (je ne veux pas perdre d’argent)

 Compétence (« agilité, réflexion »)

≠
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Stratégie pour brouiller les pistes

Coercive monetization model

 Premium currency (monnaie virtuelle)

 Skill game versus money game

 Reward removal

 Progress gate

 Soft and hard boosts
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Premium currency (monnaie virtuelle)





Skill game versus money game

Niveau A:1 + 4 = ?

Niveau B:7 – 3 = ?

Niveau C: 3.783/1.23 = ?

Si vous payez 1.- alors niveau C = 3/1



2 Catégories (payeurs, non payeurs)
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Reward Removal



Technique faisant appel au concept 

the « loss aversion »



« Kompu gacha »
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Démographie
I s  Vid e o - G a me  P la y in g  a  R is k  F a c t o r  f o r  Pa t h o lo g ic a l

G a mb l in g  in  A u s t r a l i an  A d o le s c e nts ? D e l f a b r o ( 2 0 0 9 )

2 6 6 9  p a r t i c ip a n ts   e n t r e  1 3  – 1 7  a n s

Plus de jeux 

pathologique

Chez les 

joueurs de 

jeux video

Effet du au 

sexe 

masculin

Effect size 

petit
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Etude de D. King

Gambling: tir au but = Machine à sous mais

Possibilité de choisir la mise et l’angle de tir

5 USD de mise au départ 

50 joueurs de jeux vidéo non Gambler

65 Gambler + ou – joueurs de jeux vidéo

Mesure: PGSI,DBC,AFW
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Résultat

 Que jeux vidéos:

 Moins de biais cognitifs (contrôle), meilleures approximation des 

chances de gains, moins d’intérêt au jeu qu’un groupe contrôle

 Gamblers:

 Jeux vidéo + Pas de lien sur intensité/severité du gambling

 Plus d’illusion de contrôle, plus de sentiment de maitrise et d’utilité de 

l’entrainement 
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Hypothèse

 Gaming protecteur du Gambling

 Gaming facilitateur du Gambling
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The numbers represent the median of the top 20 effective 

DPS/effective HPS numbers from players of each spec, per fight.

Below is his data presented in a few crude tables for ICC 25 normal. 

The last column compares each spec's average DPS with the best 

DPS from that table.
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Risk aversive



1/22/2014

‹#›

1/22/2014

‹#›

Hypothèse

 Gaming protecteur du Gambling

 Gaming facilitateur du Gambling
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Conclusions

 Risques:

 Efforts intenses de l’industrie du jeux pour que Gambling = Gaming

 Pas de lien causal établi dans les études

 Attention à: grande prévalence du « gaming »

 A rechercher dans les facteurs de risques/protection individuels:

 Motivation à jouer, sensation seeking, risk aversion…


