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摘　要：本文主要对传统博彩和?戏的特点进行了回顾和分析，在当前时期，博彩

和?戏的不断融合使得两者的界限变得模糊。博彩和?戏的融合一方面表现
$

博

彩?戏化，另一方面表现
$

?戏博彩化。?且在互联网和新技术的不断发展过程

中，博彩和?戏的融合趋势主要体现在４个方面：博彩和电子?戏的融合、博彩和

社交网络?戏的融合、博彩和手机?戏的融合、博彩和互动电视?戏的融合。这些

融合对博彩和?戏市场的扩大具有积极作用，对满足人们日益增长的休闲
+

乐需

求也具有积极影响。但是也
$

监管和控制博彩
'

业带来了新的挑战，政府需要对

新的融合现象进行密切关注，控制好博彩和?戏发展可能
'

生的社会问题的前提

下，推动负责任的博彩发展。
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引　言

近些年，博彩市场的发展越来越重视将

?戏的元素融入传统博彩活动中，很多
%

品

以各种各样的方式融合了博彩和?戏元素

（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５）。传统的博彩和?

戏活动向互联网和数字媒体转移，加速了博

彩和?戏的发展与融合，一方面博彩活动融

入了?戏的主题，另一方面在线?戏也融合

了博彩元素（ＧＲＥＯ，２０１８）。博彩
%

品融入

?戏元素，能
4

吸引更多年轻的受众

（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５）。博彩和?戏的融

合趋势越来越明显，对博彩业和?戏业的发

展和壮大具有积极影响，但是这种融合也造

成一些问题。博彩和?戏的融合不但会造

成语义上的模糊，更重要的是对法律制定和

政府管制造成一定的挑战，比如“Ｌｏｏｔｂｏ

ｘｅｓ”在有些地区属於博彩而另一些地区
/

不属於博彩（ＧＲＥＯ，２０１８）。所以，这种融

合带来了一系列现实的问题：比如，博彩和

?戏不断融合造成了两者的界限变得模糊，

如果一项活动或者
%

品既有博彩的特徵又

有?戏的元素，那
I

如何界定它是博彩还是

?戏成
"

一个比较有
.

议的话题。其次，当

博彩与?戏的联
O

日趋紧密，两者融合後对

博彩和?戏玩家的影响如何？是利大於弊

还是弊大於利等问题，成
"

博彩与?戏融合

过程中需要关注的焦点。

要对以上问题进行研究，首先需要当前

博彩与?戏融合的程度和方式等趋势性问

题进行分析。本文将对以往博彩和?戏融

合的相关研究进行梳理和分析，希望对未来

博彩和?戏融合发展提供一些有意义的参

考意见。

１　博彩与?戏的区
"

和联
'

１．１　传统博彩的特点

传统博彩（赌博）的定义包含 ３个要

素：以金钱或者有价值的物品
"

赌注，获胜

完全或者主要凭借运气，获胜的参加者能
4

赢得更多的金钱或者其他有价值的东西

（Ｎｅｔｔｌｅｔｏｎ＆Ｃｈｏｎｇ，２０１３；Ｐａｒｋｅ，ｅｔａｌ，

２０１３；Ｒｏｓｅ＆Ｏｗｅｎｓ，２００９）。根据博彩的

定义，赌注、
;

励和运气三者缺一不可（周

)

、丁世聪和雷红如，２０１９）。支出金钱是博

彩（赌博）特
2

重要的特徵之一（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，

２０１５），但?不是只要涉及金钱就认定
"

博

彩（赌博），如果每一次?戏的睶在回报都

少於玩家本次的投注则不属於赌博行
"

（ＷｏｒｌｄＣｏｕｎｔｏｆＧａｍｉｎｇＭａｃｈｉｎｅｓ，２００８）。

运气机会的判定也不是完全按照概率统计，
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在大多数情癋下法院?用专家证人的主观

意见来评定（Ｅｄｅｌｍａｎ，２０１６）。所以，在具

体判定是否属於博彩（赌博）时，还要考虑

具体的情景因素。

１．２　?戏的特点

?戏是通过技能累计而获得成功的活

动，其特点是互动性和技能性（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，

２０１５）。传统的?戏都具备较
)

的技能性，

比如围棋、魔兽世界之类的电子竞技性运动

等。个体要想在传统?戏中获胜，需要付出

大量的时间和精力，训练自己掌握竞技技

巧，通过提升自身技能水平赢得胜利。?戏

的结果可能与金钱相关也可能是
:

有金钱

;

励的，比如参加一些电子竞技类的?戏比

赛，最终的冠军可能会获得丰厚的
;

金，也

可能
:

有金钱的
;

励。?戏的技能通常需

要较长时间的积累才能掌握，个体通过反覆

练习提升了自己的能力，?戏既有
&

乐功能

也有促进能力提升的功能，所以?戏在世界

各地受到的限制比博彩要少，特
2

是近些年

电子?戏竞赛的影响力在迅速扩大，也使得

?戏的美誉度得到了一定的提升。

１．３　博彩与?戏的区
"

从结果上来说，?戏获取有价值的
;

励

是完全或者主要依靠技能，而博彩（赌博）

获取有价值的
;

励则是完全或者主要依靠

运气（ＧＲＥＯ，２０１８）。?戏玩家的水平是可

以测量的，但是博彩玩家的水平?
:

有明确

的测量指标（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，２０１５）。所以，根据

传统博彩（赌博）和?戏的定义和特徵，可

以看出两者最大的区
2

在於是基於技能还

是基於运气。由於?戏主要依靠提升技能

获取成功，技能增进有利於人类社会的发

展，一般情癋下，社会鼓励个体提升自身技

能，所以?戏在大多数国家和地区都会拥有

合法的地位。而博彩（赌博）主要基於概率

（运气）赢得有价值的结果，对增进人类知

识和技能
:

有直接明显的贡献，如果不能较

好地进行控制，还可能带来很多严重的社会

问题，所以大多数国家和地区都禁止博彩

（赌博）活动，只有少数地区进行有监管的

经营和发展博彩（赌博）业。

１．４　博彩与?戏的联
'

博彩和?戏有差
2

，但也有紧密的联

O

。判断赌博的三要素：金钱
;

励、金钱投

注和随机的结果，去掉任何一个就可能成
"

?戏了。比如，如果“百家乐”不涉及金钱

（或者其他货币形式）投注，那就是普通的

扑克?戏了。从功能上来看，博彩和?戏都

具有
&

乐功能，能
4

让人缓解压力和放心

情。从博彩和?戏社会影响来看，如果不加

管制两者都有可能造成负面的社会效应。

有问题的博彩者和有问题的?戏玩家在人

口统计特徵方面存在较高的相似度（Ｓａｎｄ

ｅｒｓ＆Ｗｉｌｌｉａｍ，２０１８）。从玩家群体来说，博

彩玩家和?戏玩家具有一定的重叠性

（ＧＲＥＯ，２０１８）。正是由於博彩与?戏具有

紧密联
O

，所以博彩和?戏的融合变得越来

越多。

２　博彩与?戏融合的趋势

科技创新在很多情癋下推动了博彩和

?戏业的变革（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５），当博

彩和?戏与互联网和数字媒体结合後，加速

了两个的融合（ＧＲＥＯ，２０１８）。这种融合一

方面显示出博彩?戏化的趋势，另一方面显
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示出?戏博彩化的趋势。例如，在一些博彩

项目中加入技能元素，使得博彩项目看起来

有了?戏的特徵；或者在电子?戏中引入传

统博彩元素，使得?戏拥有了一些博彩的特

徵（ＧＲＥＯ，２０１８）。根据摩根士丹利 ２０１２

年的报道，博彩与?戏有以下５种融合方

式：将博彩元素引入社交?戏中；向社交?

戏客
@

销售和推广线上博彩网站或者线下

博彩场所；将社交?戏的特点引入在线博彩

网站；合?同一经营者所有的非货币性社交

?戏和类似的在线博彩网站；通过使客
@

能

4

赢得有价值的物品，将非博彩?戏博彩

化。博彩和?戏的这些融合将会促进大量

新
%

品的开发和新市场的拓展（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，

２０１５）。

由於博彩和?戏的融合不断加
)

，也极

大地刺激了学者们的研究兴趣，不同的学者

对融合研究的侧重点不同。总体来说，博彩

和?戏的元素特徵相互渗透，融合呈现出博

彩?戏化和?戏博彩化，?且在科技发展的

推动下，融合呈现出新的特徵。本部分将就

博彩?戏化、?戏博彩化和博彩及?戏融合

的新趋势展开论述。

２．１　博彩?戏化

博彩?戏化是博彩和?戏融合的一个

趋势。
"

了扩大博彩市场，在博彩中加入?

戏的元素和主题变得越来越多。比如，２０１５

年６月，内华达州通过了一项法案，允许在

老虎机上增加一些技能的元素（Ｎｅｖａｄａ

ＳｅｎａｔｅＢｉｌｌ４４３）。有些老虎机
"

了增加赌

博者在赌博过程中技能感的体验和印象，设

置了操作?或者让赌博者进行“选择”的程

序，但其实结果也是随机的，?
:

有改变结

果发生的概率（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５）。在

老虎机上增加一些技能性的元素，很可能更

容易使赌博玩家上瘾（ＧＲＥＯ，２０１８）。另

外，一些网络?戏网络平台也促进了博彩?

戏化的发展。比如，Ｏｄｏｂｏ是一个?戏网络

平台，?戏开发者在这个平台上可以像全球

范围内合法的赌博运营商发??戏，这样?

戏开发者不用获得博彩运营执照就可以
"

赌博市场开发赌博类的?戏（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔ

ａｌ，２０１５）。

博彩?戏化一方面吸引了一部分?戏

用
@

参与到赌博活动中，扩大了赌博的客源

市场；另一方面丰富了赌博的形式，增加了

赌博趣味，可能会提高赌博者的用
@

粘性。

当然，博彩?戏化也可能导致负面问题，更

容易使赌博用
@

上瘾，这一点也是需要重视

的。

２．２　?戏博彩化

?戏博彩化是博彩和?戏融合的另一

种趋势，越来越多的电子?戏中呈现出博彩

的元素和特徵。比如，“战利品盒”作
"

?

戏货币化的一种形式正在迅速发展?且被

大家接受（ＧＲＥＯ，２０１８），?戏玩家可以在

?戏中获得一些道具或者武器之类的战利

品，而这些战利品可以
P>

成一定的货币价

值，这种可以
P>

货币的?戏正在迅速发展

中。电子?戏超级马里
A

是在老虎机的基

础上开发出来的，需要使用货币才能赢得
;

励，这是将老虎机的
;

励机制在电子?戏中

的应用（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５）。当然，也有

人认
"

玩老虎机的投注结果?不是随机的，

它会识
2

玩家可能离开的情癋（比如连续

几次投注失败），?调整投注结果的可能性
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（Ｒｏｇｅｒｓ，２０１２）。但是，无论老虎机的投注

结果是否完全随机，几乎全世界都公认老虎

机属於典型的赌博
%

品。可以看到，金钱和

结果的随机性等赌博元素越来越多加入?

戏中，使得?戏博彩化趋势越来越明显。

?戏博彩化由於增加了金钱和结果随

机性等特徵，能
4"

增
)

?戏玩家的刺激性

体验，也
"

?戏运营商带来丰厚的利润。但

是，对?戏博彩化必须提高警惕，加
)

监管，

避免?戏玩家沉迷於?戏而造成较大的负

面影响。

２．３　博彩和?戏融合的新趋势

科技发展对博彩和?戏的融合具有重

要的助推作用，在科技快速发展的背景下，

博彩和?戏的融合呈现出新的趋势。Ｇｒｉｆ

ｆｉｔｈｓ（２０１４）认
"

博彩和?戏的融合将体现

在以下几方面：博彩和电子?戏的融合，博

彩和社交网络?戏的融合，博彩和互动电视

?戏的融合，博彩和移动手机?戏的融合。

２．３．１　博彩和电子?戏的融合

博彩和电子?戏的主要区
2

在於电子

?戏玩家是尽可能地积累更多的点数，而博

彩（赌博）玩家是尽可能积累更多的金钱

（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１４）。所以，有学者认
"

对於商

场中主要依运气获胜的电子?戏而言，玩此

类电子?戏可以看似一种不涉及金钱的博

彩行
"

（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，１９９１）。从这一点上来说，

博彩玩家和电子?戏玩家非常相似，两者在

一定程度上是可以相互转化的，
"

博彩和电

子?戏的融合提供了一定的基础。博彩业

向电子?戏渗透，正是看中了电子?戏有非

常大的玩家群体（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１４），这对博彩

市场的拓展具有极大帮助。将博彩内容引

入电子?戏中，主要有３种融合方式：标准

博彩（赌博）模拟、非标准博彩（赌博）模拟

和博彩（赌博）参照（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，２０１２）。

标准博彩（赌博）模拟，是指一种在结

构上与既定赌博活动的标准模式相同的电

子模拟互动赌博活动。比如电子?戏世界

锦标赛Ｐｏｋｅｒ２，该?戏能
4

使玩家玩模拟的

扑克?戏，这种模拟的?戏与在赌场玩扑克

几乎是一样的。

非标准博彩（赌博）模拟，是指部分模

拟了赌博的特徵，比如结果的不确定性主要

和运气相关，但是也具有?戏交互性的特

点。这种活动部分地模拟标准的赌博活动，

具有赌博的特点，但它包含了与赌博?戏不

同的规则或者其他结构内容。比如，电子?

戏《寓言２》
"

玩家提供了一系列基於运气

的?戏，这些?戏本质上类似於骰子和老虎

机，玩家可以在这些?戏中下注?且赢得货

币或者其他物品。

博彩（赌博）参照，在电子?戏中融合

一些非互动性赌博元素或者与赌博相关的

道具或者元素。例如，电子?戏彩虹６是拉

斯维加斯的一款战术射击电子?戏，?戏玩

家必须在一些放置了赌桌和老虎机的赌场

房间中穿梭，?戏的特点是周围有赌场的声

音和博彩的广告，?且最大的特徵在於?戏

中包含了现金和圆形筹码等元素。

２．３．２　博彩和社交网络?戏的融合

社交网站是博彩业赚钱的沃土，很多人

会在社交网站上购买
N

拟物品，比如 Ｆａｒｍ

ｖｉｌｌ这样的社交网络?戏玩家希望能
4

自

己定制角色，?且在自己参与和创造的环境

中进行?戏（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１４）。在线社交网

站上，?戏玩家用钱购买筹码来获取点数积
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累而不是
"

了赚钱（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１２）。将博

彩元素引入社交网站的?戏中，一方面增加

了?戏的刺激性和趣味性，进一步吸引了更

多的玩家；另一方面也使得社交?戏公司收

颇丰，通过在?戏中售卖
N

拟物品迅速积

累财富。社交网络上模拟博彩（赌博）的?

戏，可以给与玩家与博彩活动相似的积极体

验，也可以规避对博彩玩家年龄、金钱等限

制。融入博彩元素的社交?戏可以使玩家

感到兴奋、远离烦恼，?且与朋友一起玩，也

成
"

一种重要的社交方式（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，

２０１２）。社交网站?戏与博彩相结合，可以

促进这种包含博彩元素的?戏成
"

人们休

闲消费的一种方式，也可能会改变社会对年

青人博彩行
"

的理解（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ＆Ｐａｒｋｅ，

２０１０）。

在中国，也有很多类似的社交网站?戏

体现了?戏和博彩融合的特徵，比如ＱＱ作

"

一款即时通讯工具，是人们联
O

和交流的

一个主要社交工具，同时也是中国最大的社

交网络?戏运营商之一，玩家可以通过购买

道具获取点数，而提高自身在?戏中的角色

地位和?戏体验感等。《梦幻西?》是网易

公司在２００３年推出的一款社交网络?戏，

它包含了赌博的一些典型元素，比如金钱和

运气。玩家如果想提升技能或者增加?戏

装备从而在?戏中有更好的表现，一般可以

通过两种方法，一种是花费较多的时间投入

到?戏中，与队友一起完成?戏中的任务来

积累经验和增加技能，另一种是花钱购买?

戏的装备从而提升自己的战力，较快地提

升自己?戏角色的技能。在?戏中，玩家每

次完成一定的任务可能会有?戏装备之类

的道具
;

励，然而这种道具
;

励是随机的，

玩家?不知道完成某个任务後会得到何种

道具，所以这种完全依靠运气获得?戏道具

;

励的特点与赌博的特徵非常相似。

２．３．３　博彩和手机?戏的融合

随著手机?戏的出现，博彩和手机?戏

的结合将两者的融合推向了一个新的高度，

移动手机的便
7

性
"

人们进行?戏或者博

彩提供了极大的方便，只要有无线网络，人

们便可以随时随地的进行?戏或者博彩活

动（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１４）。随著 ４Ｇ无线网络在

世界主要国家的普及，使得手机上网成
"

非

常容易的事情。手机博彩和?戏的融合，随

著技术发展还有很大提升空间（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，

２０１４）。在无线网络普及率较高的国家，手

机?戏已经成
"

网络?戏的主流。根据中

国互联网络信息中心发?的第４１次《中国

互联网络状癋统计报告》的相关数据，截至

２０１７年年底，中国手机网络?戏用
@

高达

４．０７亿人，已经?到手机网民的５４％。很

多手机?戏包含了大量博彩（赌博）元素，

比如手机麻将、地主等，在这些?戏中获

胜主要还是依靠运气，对技能的要求相对较

低，都或多或少的具备传统博彩特徵，由於

这些?戏一般都是免费的，不涉及以金钱
"

赌注的问题，获胜者可能会得到一些
N

拟点

数，但是不会有金钱或者有价值的物品
;

励，所以更多情癋下还是一种?戏，也成
"

人们喜闻乐见的休闲
&

乐方式。技术变革

会让手机?戏和博彩的融合不断加
)

，随著

５Ｇ网络的建设和逐渐普及，手机联网速度

将会极大的提升，手机功能也会更加丰富，

在手机?戏中融入博彩元素或者通过手机

进行网络博彩会变得越来越容易，这可能是

网络?戏和博彩发展最有睶力的一个领域。
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２．３．４　博彩和互动电视?戏的融合

近些年电视行业在数字技术基础设施

方面投入了大量资金，互动电视运营商在电

视中安装了一些消费者驱动的应用程序，比

如博彩和?戏等，互动电视的自然性和易用

性使得该领域的博彩和?戏迅速扩张

（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，２０１４）。比如，有一个非常受欢迎

的融入了博彩元素的互动电视?戏，观众在

收看电视节目的时候可以打电话回答节目

中的问题，当然参与这个问答?戏是要额外

付费的，最终从所有回答正确的观众中选出

获胜者。这种?戏与购买彩票非常类似，但

是不同的是购买彩票的玩家是知道自己中

;

的概率的，但是在这个?戏中的参与者?

不知道自己确切的中
;

概率（Ｇｒｉｆｆｉｔｈｓ，

２００７）。互动电视作
"

一种比较常用的家用

电器，操作起来比智能手机或者电脑等更加

简单，对於一部分对新科技设备（比如智能

手机、电脑）掌握不太好的老年人群体来

说，通过互动电视参与博彩与?戏融合的活

动会更容易和方便一些。另外，互动电视一

般是家庭成员聚在一起观看的，家庭成员一

起参与互动电视?戏也有利於成员直接的

情感交流。所以，博彩和互动电视?戏的融

合是对博彩与线上网络?戏融合的一个重

要的补充，也具有一定的发展睶力。

综上所述，博彩和?戏的融合主要体现

在博彩和传统电子?戏的融合、博彩和网络

社区?戏的融合、博彩和手机?戏的融合以

及博彩和互动电视?戏的融合。博彩和?

戏的融合，两者的元素相互渗透，出现了类

似博彩的?戏和类似?戏的博彩方式。随

著社会经济的发展和科技的不断进步，博彩

和?戏融合的趋势还会持续增
)

，新型的?

戏或者博彩项目会不断开发出来，从而满足

人们日益增长的休闲
&

乐需求。博彩和?

戏融合後的新
%

品、新活动等，对於如何判

定博彩和?戏的标准也提出了新的挑战，如

何合理规范这个不断增大的市场，让其保持

健康良性发展，是社会和政府需要认真思考

的问题。

３　博彩与?戏融合的影响

３．１　博彩与?戏融合满足了人们日益增长

的休息
)

乐需求

　　博彩与?戏的融合繁荣了博彩和?戏

市场，满足了人们日益增长的休闲
&

乐需

求。从供给方面来说具有双重效果：一方面

增多了
%

品数量；另一方面使得
%

品种类更

加多样化，所以极大地丰富了
%

品供给。同

时，博彩和?戏融合後，?戏中引入博彩元

素增加了?戏的刺激性，博彩中增加了?戏

的元素增加了博彩的趣味性，融合对提升博

彩和?戏
%

品的品质具有重要意义。从需

求方面来看，博彩玩家和?戏玩家本来就
:

有泾渭分明的界限，很多博彩玩家和?戏玩

家都是重合的。通过博彩和?戏的融合，开

发出的新
%

品能
4

精准匹配不同玩家的口

味，增
)

了对玩家的吸引力，也满足了博彩

和?戏用
@

不同需求。所以，在博彩和?戏

融合的过程中，博彩和?戏的市场睶力被不

断挖掘出来，这个市场变得越来越大，有利

於促进社会经济发展。博彩和?戏市场的

繁荣，也会带给人们更多的休闲
&

乐选择，

比如人们通过博彩和?戏市场的
%

品可以

缓解压力、结交朋友等，有利於社会个体的
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发展。

３．２　博彩与?戏融合对法律、法规的监管

提出来新的挑战

　　博彩与?戏融合也带来一些列新的问

题与担忧。众所周知，博彩行
"

可能对个体

和社会带来危害，这也是世界大多数国家和

地区禁止博彩的主要原因。当博彩与?戏

融合後，很多博彩项目通过融入?戏中的技

能元素，将博彩
%

品或者活动包装成?戏
%

品或者活动，从而规避了法律的监管与控

制。如果这些既有博彩特徵又有?戏特徵

的
%

品和活动
:

有得到有效的管制，不但不

能满足个体休闲
&

乐需求，还很可能造成严

重的社会问题。随着博彩和?戏以各种各

样的方式融合，政府需要引进专家开展研究

来制定管制政策，努力
6

少博彩和?戏融合

带来的负面影响。政策制定者通常会对一

些含有暴力图片、性暗示和粗话等特徵的?

戏进行分类管制，禁止未成年人玩这类?

戏，但
/

经常忽略对含有典型博彩元素?戏

的管制。比如 ＶｉｄｅｏＰｏｋｅｒ＆Ｂｌａｃｋｊａｃｋ，

ＷｏｒｌｄＳｅｒｉｅｓＰｏｋｅｒ和 ＷｏｒｌｄＣｈａｍｐｉｏｎｓｈｉｐ

Ｂｌａｃｋｊａｃｋ这些典型的含有赌博元素的?戏

被软件评级委员会（ＥＳＲＢ）认
"

是适合任

何人玩的?戏，但是此类?戏应该同样的进

行分级管制，因
"

很可能存在“上瘾”的问

题（Ｋｉｎｇ，ｅｔａｌ，２００９）。

总体来
-

，政策制定者需要考虑两个方

面：促进负责任的博彩和负责任的?戏

（Ｇａｉｎｓｂｕｒｙ，ｅｔａｌ，２０１５）。对於在博彩融入

技能性和互动性等?戏特徵的
%

品要谨慎

对待，防止博彩
%

品披上?戏外衣後
Q

离法

律的限制。对於在?戏中加入的博彩元素

要给予足
4

的
-

明，让玩家掌握充足的信息

来
+

定是否加入?戏中。

３．３　博彩与?戏融合对博彩和?戏运营商

的影响

　　博彩与?戏的融合，一方面给运营商带

来了发展机遇，另一方面也
"

他们带来新的

挑战。通过博彩与?戏的融合，运营商可以

根据市场的需求，开发新
%

品刺激玩家的购

买意愿，不断扩大
%

品的市场?有率，获得

丰厚的利润。但是博彩与?戏运营商也必

须考虑社会责任，一旦其
%

品造成较大的负

面影响，很可能面临政府更严厉的监管与控

制，甚至面临严重的惩罚。所以对於运营商

来
-

，在利用新机会的同时必须考虑相应的

社会责任，否则就难以持续发展。

４　总结与启示

随著社会经济的发展和科技的不断进

步，博彩与?戏的融合也会不断深化，这是

一个不可阻挡的潮流趋势。博彩和?戏的

融合会不断模糊两者的特徵，造成“你中有

我，我中有你”的局面。这种融合对政府管

理者和制定法律的专业人士提出了新的挑

战，也对博彩和?戏的研究提出了新的要

求。总而言之，博彩和?戏的融合对社会和

个人发展来说，既有积极的影响，也存在消

极的影响。在这种情癋下，需要政府和专业

人士对博彩和?戏融合的现象不断关注和

深入研究，及时调整相关法律政策，加
)

规

范和监管力度，合理发展负责任的博彩。
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