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1. Inledning

Bakgrund
Den svenska spelregleringen har linge byggt pd en forbudslagstiftning: spel om
pengar far inte arrangeras for allmadnheten om inte sarskilt tillstand har getts.
Tillstdnd har i huvudsak getts till spelbolag dgda eller kontrollerade av staten,
foreningslivets lotterier och bingospel, samt kasinospel av forstroelsekaraktar pa
restauranger.

Sedan borjan av 2000-talet har svenskars spel via Internet hos spelbolag i
utlandet stadigt okat, vilket inneburit ett allt stérre problem for svensk spel-
reglering. Deltagandet i sddant spel &r inte olagligt och de foretag som erbjuder
speltjansterna har tillstdnd i de linder dér de &r etablerade. Framjandet av sddant
spel ar dock olagligt, vilket bland annat innebér att svenska media inte far mark-
nadsfora de utlandsbaserade spelftretagens tjanster. Det sd kallade ”framjan-
deforbudet” (Lotterilag 1994:1000, § 38) har dock varit svart att tillimpa effektivt
och dr idag i stort sett verkningslost nédr det géller internetspel. En anledning &r
oklarhet kring framjandeférbudets forenlighet med EU:s regler och forordningar,
vilket har lett till utdragna rattsprocesser i fall gillande misstankt brott mot
forbudet. Den svenska spelmarknadsregleringen har i sin helhet ifragasatts av
utldndska spelbolag, politiker och debatttrer, och dven i vissa avseenden av EU-
kommissionen. EU-férdragets principer om fri rorlighet av tjanster och fri etable-
ringsrétt (artiklarna 43 och 49) star i princip i strid med en restriktiv och monopol-
liknande spelpolitik som den svenska. EU-domstolen har dock i en serie prejudi-
cerande domar (Littler, 2007; EFTA-domstolen, 2007) klarlagt att undantag fran
denna princip godtas om en medlemsstat kan anféra overtygande moraliska,
religiosa eller kulturella skl, eller avser att begransa spelmojligheterna i syfte att
minska sociala skadeverkningar. Fragan dr om de skil som Sverige anger for att
ha restriktioner - vilket i huvudsak ar att motverka kriminalitet, forhindra ekono-
miska och sociala skadeverkningar (spelproblem) samt tillvarata konsument-
skyddsintressen - ska anses vara godtagbara.

En allt storre del av spelandet i Sverige &dger sdledes rum via Internet utanfor
den reglerade marknaden - vilket snedvrider konkurrensen, gor att staten gar
miste om intdkter/skatter och omgojliggor styrning och kontroll av den delen av
spelverksamheten - samtidigt som regelverket som sddant ifragasatts juridiskt
och politiskt. I denna situation tillsatte regeringen sommaren 2007 utredningen En
stirkt och moderniserad spelreglering (Kommittédirektiv, 2007:79). Utredningen fick
uppgiften att foresla en ldngsiktigt hdllbar svensk spelreglering som tillvaratar
och starker de sociala skyddsaspekterna och motverkar spelberoende, bedrégerier
och kriminalitet. Det nuvarande regelverket skulle stramas upp, moderniseras och
goras oomtvistligt forenligt med EG-rétten. Utredningen fick vidare uppgiften att
lamna forslag till hur privata aktorer kan ges mojlighet att i ett koncessions- eller
licenssystem verka pa en begransad del av den svenska spelmarknaden. Sociala
skyddshansyn skulle dock sta i forgrunden och de ur spelberoendesynpunkt mest
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2 Vilka ar de mest riskfyllda spelen?

bekymmersamma spelen erbjudas i strikt reglerade former under direkt statlig
kontroll, med vilket avsags statliga spelbolag med monopol. For att kunna ldmna
forslag i den sistndimnda fragan uppmanades utredningen “kartligga i vilken
utstrackning vissa spel kan anses framkalla spelberoende”.

Kartlaggningen som utredningen presenterade i sitt slutbetankande En framtida
spelreglering (SOU 2008:124) bygger framst pa tva analyser. Den ena analysen
gdller samtalsstatistik fran hjalplinjer, i Sverige och ett antal andra lander, for
personer med spelproblem. Av statistiken framgar vilka spelformer som é&r vanli-
gast bland dem som pé detta sétt soker hjdlp. Den andra analysen giller statistik
frdn befolkningsstudier av spelproblem och utférdes pa Spelutredningens upp-
drag av rapportforfattaren. Analysen presenterades fér utredningen i en intern
arbetsrapport som lag till grund for avsnitt 4.7.2 av utredningens slutbetdankande.
Dar presenteras huvudresultat av analysen men inte mycket av de metodologiska
overviaganden och reflektioner kring riskfylldheten i olika spelformer som gjordes
under arbetet. Dessa presenteras i denna CEFOS Rapport, tillsammans med en del
tillagg av huvudsakligen akademiskt intresse. Det ska dock understrykas att inget
i den fordjupade analys och bredare diskussion som presenteras hir avviker fran
sammanfattningen som ges i utredningens slutbetankande.

Utredningens bedomning gillande spelformer och spelproblem pa den regle-
rade spelmarknaden var att “kasinospel, spelautomater for spel om pengar
(vardeautomater) samt interaktiva spel via Internet, sdsom natpoker, niatbingo och
natskraplotter, dr de spelformer som fran spelberoendesynpunkt dr de mest
riskabla spelformerna” (SOU 2008:124, sid. 161). I analysen som presenteras i
denna rapport dr det samma tre spelformer som, jaimte oreglerat spel, framstar
som mest riskfyllda. Har tas dock inte stdllning till om det &r rimligt att dra gran-
sen mellan farliga och mindre farliga spelformer mellan just dessa fyra former och
de ovriga. Det tas heller inte stédllning till om sjdlva grundtanken i utredningens
direktiv - att de mest problematiska spelformerna endast ska erbjudas av statlig
dgda spelbolag, vilket formodas utgora den effektivaste formen av kontroll - &r en
lamplig modell for svensk spelreglering. Négra reflektioner kring den fragan
aterfinns i avsnittet Diskussion.

Riskfyllda spel — hur kan de identifieras?

Det &r en allmén uppfattning, bland spelforskare och andra med kidnnedom om
spelsektorn, att vissa spelformer dr ndrmare forknippade med spelproblem dn
andra. Till grund for denna uppfattning ligger observationer av féljande art.

e  Erfarenheter gjorda av personer som har eller har haft spelproblem
och av personer verksamma inom spelsektorn

e  Statistik gdllande huvudsaklig spelform bland personer som soker
hjélp for spelproblem.

e Antaganden om spelberoende och spelproblem grundade pa
psykologiska teorier och kunskap om spelbeteende.
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e  Statistik fran studier av forekomsten (prevalensen) av spelproblem
bland befolkningen eller delar av den.

Denna rapport giller sdledes det sistndimnda av dessa fdlt. Nagon liknande
analys av sammanstdllt material fran befolkningsstudier verkar inte ha gjorts
tidigare. Analysen dr sdledes den forsta i sitt slag.

Urval av befolkningsstudier

Analysen bygger pa tabeller eller andra sifferuppgifter, som presenterar data om
spelformer och spelproblem, frdn befolkningsstudier av spelproblem. Befolk-
ningsstudierna fyller f6ljande kriterier.

e  Publicerade eller resultat allmént tillgangliga pa annat satt.

e Hela den vuxna befolkningen &r urvalsbas.

e Anvint en slumpmassig urvalsprincip.

o  Ger relativt tillforlitlig information om olika spelformers samband
med spelproblem.

Befolkningsstudier av spelproblem lokaliserades genom en genomgang av ett
antal sammanfattande akademiska texter (till exempel: National Research Coun-
cil, 1999; Shaffer & Hall, 1999; Stucki & Rihs-Middel, 2007; Volberg, 2004) men
ocksa genom rapportforfattarens tidigare kunskap och genom kontakter med
forskarkolleger.

Foljande arton befolkningsstudier, som uppfyller dessa kriterier, fran foljande
omrdden har inkluderats.

e Samtliga europeiska studier, 13 stycken (Aho & Turja, 2007; Bonke
& Borregaard, 2006; de Bruin et al., 2005; Ilkas & Turja, 2003; Kavli,
2007; Kavli & Berntsen, 2005; Lund & Nordlund, 2003; Olason et al.,
2006; Ronnberg et al., 1999; Sproston et al., 2000; Wardle et al., 2007;
Westfelt, 2003; Jren & Bakken, 2007)

e  Den storsta studien i Australien (Productivity Commission, 1999)

e Den storsta studien i Nya Zeeland (Abbott & Volberg, 2000)

e Den storsta studien i Kanada (Wiebe et al., 2006)

e De tva senaste studierna i USA, varav en dr den storsta i USA
(Volberg & Bernhard, 2006; Volberg et al., 2006).

Antalet personer som deltagit i de arton studierna uppgar till 102 449, varav
ungefér 1 000 - 3 000 har spelproblem (beroende pa hur sddana definieras).

Syftet med urvalet dr att ta med samtliga europeiska studier och dartill, som
jdmforelse och komplement, ett antal studier av god kvalitet fran andra ldander i
vastvarlden. Westfelts (2003) svenska studie av spelproblem i tre svenska stdder
omfattar inte befolkningen i sin helhet, men eftersom det ar vardefullt att fa& med

CEFOS Rapport 2009:1



4 Vilka ar de mest riskfyllda spelen?

svenska data och dd urvalet &r storre dn i de flesta nationella befolkningsstudier

(6ver 6000 personer), gjordes ett undantag och den togs med i genomgangen.

Innehall

Forst beskrivs vilka data om spelformer och spelproblem som befolkningsstudier
innehaller och som kan ge information om spelformeras riskfylldhet. Déarefter
presenteras en bedomning, gjord utifrdn en okulédr besiktning av data i befolk-
ningsstudierna, av relationen mellan spelformer och spelproblem. Déarefter
presenteras en metod for att sammanrdkna data i befolkningsstudierna och de
resultat som erhdlls med den metoden. Sedan foljer en analys av monster och
avvikelser i datamaterialet. Slutligen diskuteras ett antal generella frdgor om spel-
former och spelproblem som aktualiseras av analysen. I Appendix presenteras
tabeller och kalkyler. Termer och kommentarer dr pa engelska eftersom kallmate-
rialet oftast dr pa det spraket. Under rubriken Prevalence Studies aterfinns de 31
extraherade tabellerna fran befolkningsstudierna under rubriken Calculations finns

kalkyler som sammanréknar tjugo av tabellerna.

2. Informationen i befolkningsstudierna

Mdtinstrument och typer av studier
Befolkningsstudierna (dven kallade prevalensstudier) som ingar i denna analys
kartlagger spelvanor och miter spelproblem. Kartlaggningen av spelvanor brukar
innefatta bland annat hur stor del av befolkningen som spelar ¢verhuvudtaget,
hur manga som deltar i olika spelformer, hur mycket tid och pengar som personer
lagger ner pa spel, och attityder till spel. Mdtningen av spelproblem sker genom
att deltagarna i studien far svara pa fragor som ingdr i ett psykometriskt diagnos-
instrument som indikerar graden av sddana problem. Dessutom ingdr i studierna
demografiska frdgor och vanligen ocksa fragor om livssituation och hélsa. Befolk-
ningsstudier av spelproblem kan utforas genom telefonintervjuer, postenkiter,
personlig intervju, internetenkét eller en kombination av dessa metoder.

Instrument for métning av spelproblem bestdr av ett antal frdgor om riskabla
spelbeteenden, tecken pa spelberoende, och negativa konsekvenser av spel. Ju fler
jakande svar en person ger, desto allvarligare antas spelproblemen vara. Till
exempel innehdller instrumentet SOGS (South Oaks Gambling Screen, Lesieur &
Blume, 1987) tjugo fragor; jakande svar pa en fraga rdknas som ett poang. 1-2
poang brukar tolkas som att “riskfyllt spelande” foreligger, 3-4 poang indikerar
”spelproblem” och 5-20 poang indikerar “troligt patologiskt spelande”. SOGS
brukar gélla spelande under det senaste aret men kan ibland formuleras for att
gélla spelande under hela livstiden.

Precisionen hos sddana instrument dr omdebatterad men den allmédnna uppfat-
tningen bland spelforskare dr att de har godtagbar formaga att skilja mellan olika
grader av spelproblem. Den forsta och hittills enda befolkningsstudien av spel-
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problem i Sverige visade att mellan 0,4 och 0,8 procent av befolkningen var troliga
patologiska spelare och att ytterligare mellan 1,1 och 1,7 procent hade spelprob-
lem (Ronnberg et al., 2000). Omfattningen av spelproblem i andra linder &r i
allméanhet av samma storleksordning (Vaughan Williams et al., 2008).

Instrument for att méta spelproblem bland befolkningen innehaller inte fragor
om specifika spelformer. Att en person har, till exempel, 7 podng enligt instru-
mentet SOGS indikerar att han eller hon &r en ”“trolig patologisk spelare” men
sdger inget om vilka spelformer som &r problemet. Sidan information kan dock i
viss utstrackning erhdllas frdn vad personen uppgett om sina spelvanor. I vissa
studier har det funnits en god planering av vilka frdgor som ska stllas till respon-
denterna for att mojliggora analys av relationen mellan spelformer och spelprob-
lem. I andra studier har det inte funnits en sddan planering, eller sd har planer
inte kunnat genomforas, och forutsittningarna for sddan analys kan da& vara
daliga.

Nastan alla befolkningsstudier &r tvdrsnittsstudier som miter nuvarande
spelproblem. Longitudinella studier méter fordndringar i spelproblem over tid.
En typ dr uppfoljningsstudier, som visar utvecklingen for personer som vid ett
tidigare miaittillfdlle hade spelproblem. En annan typ &ar prospektiva studier, som
vid forsta mattillfallet omfattar personer med och utan spelproblem. Sadana stu-
dier kan maéta incidens, saledes hur manga som drabbas av spelproblem under en
viss tidsperiod. Ett praktiskt problem med prospektiva studier dr att det behovs
manga deltagare som ska delta i upprepade undersokningar med langa mellan-
rum, vilket krdaver stora forskningsresurser. De manga deltagarna behovs da
uppkomsten av spelproblem &r relativt sdllsynt bland befolkningen.

Rapportforfattaren fick i uppdrag fran Spelutredningen att gd igenom &ven
longitudinella studier for att avgora om de kan bidra med insikter utéver de som
ges av befolkningsstudier med tvéarsnittsdesign. Longitudinella studier lokalise-
rades genom ldsning av akademiska artiklar som sammanfattar forskningslaget
vad giller sddana studier (Abbott et al., 1999; LaBrie et al., 2007; LaPlante et al.,
2008). Tjugofem studier identifierades varav tre fyllde kriterierna (samma som for
tvérsnittsstudierna) for att tas med i genomgangen: en svensk studie (Westfelt,
2006), en frdn Nya Zeeland (Abbott et al., 1999) och en fran Kanada (Wiebe et al.,
2003). Forhoppningen var att longitudinella studiers observationer av spelprob-
lems relativt fluktuerande och obestdndiga natur pé individniva skulle kunna ge
vardefulla insikter om spelformers relation till spelproblem. Denna foérhoppning
infriades dock inte, framst pa grund av att resultaten fran studierna &r svartolkade
och delvis motsédgelsefulla. Till exempel sa framstdr i en studie spel pa hdstar som
ndra forknippat med bestdende spelproblem (Abbott et al., 1999), i en annan som
en spelform mindre problemrelaterad &n spel i allménhet (Westfelt, 2006), och i en
tredje som en sorts kur mot spelproblem - de som vid det forsta mattillfallet
spelade pa héstar hade mindre spelproblem vid det sista mattillfallet (Wiebe et al.,
2003). En redogorelse for studierna ingick i den interna arbetsrapport som

lamnades till Spelutredningen men det framstar inte som meningsfullt att
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6 Vilka ar de mest riskfyllda spelen?

presentera den redogorelsen har. I denna rapport diskuteras saledes endast data
frdn befolkningsstudier med tvéarsnittsdesign.

Otillrdacklig eller otillférlitlig information - exkluderad

Som namndes ovan &r ett av kriterierna for att en studie ska inga i denna analys
att den innehaller relativt tillforlitlig information om skilda spelformer i forhal-
lande till omfattningen av spelproblem. Foljande former av bristféllig eller relativt
otillforlitlig information gjorde att studier, eller specifik statistik i studier, exklu-
derades.

Information saknas
Vissa rapporter fran befolkningsstudier saknar information om spelproblem i
forhallande till spelformer. De uppfyller saledes inte kriterierna for att inga i

analysen.

Urvalet ar for litet

Det &r vanligen endast ndgon procent av befolkningen som har allvarliga
spelproblem. En befolkningsstudie med relativt litet urval och konservativt
métinstrument (som visar omfattningen av de svdraste fallen av spelberoende)
riskerar dd att identifiera en sa liten grupp av personer med spelproblem att det
inte framstar som meningsfullt att analysera deras spelvanor. Ett exempel &r den
norska studien av Gotestam och Johansson (Gotestam & Johansson, 2003). Studien
omfattade 2014 personer och anvande instrumentet DSM-IV (American Psychiat-
ric Association, 1994) anpassat till telefonintervju. Endast elva personer identifie-
rades ha ”spelproblem” (tre eller fler podng). Det gdr inte att dra meningsfulla
slutsatser, géllande spelformer och spelproblem, av hur dessa elva personers spe-
lande skiljer sig fran ovriga 2003 personers. Studien exkluderades darfor fran

analysen.

Speldeltagande enbart hos problemspelare

Uppgifter om vilka spelformer som personer med spelproblem har dgnat sig at
under det senaste aret eller manaden sédger inte mycket om vilken roll spelen har
for deras problem. Pa ars- och manadsbasis deltar personer med spelproblem i
ungefdr samma utstrdckning som befolkningen i 6vrigt i populdra spel som lotto,
lotterier och skraplotter. Deras spelproblem géller oftast specifika spel som de
deltar frekvent i. Vissa fokuserar till exempel pa kasino, andra pa spelautomater,
och ytterligare andra pa hastkapplopning. Dérfor tenderar statistik om de
spelformer som personer med spelproblem deltagit i att visa hogst frekvens for de
spelformer som de alla har gemensamt med befolkningen i stort, snarare dn for de
spelformer som de som individer har problem med. Speldeltagandet hos prob-
lemspelare mdste kunna jamforas med deltagandet hos dem som inte har
problem. Endast da finns forutsittningar for att sdga nagot relevant om spelens
relation till spelproblem.
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Problemspelares "favoritspel”

Ett satt att forsoka identifiera huvudsakliga spelformer bland dem som har
spelproblem &r att utga fran svar pd enkatfrdgor om en persons ”favoritspel” eller
liknande. Sadana fragor finns inte med i alla befolkningsstudier och kan formu-
leras olika. Till exempel kan det fragas om vilket spel som man ”“féredrar” (Ronn-
berg et al., 2000), vilket spel som &r “favoritspel” (Lund & Nordlund, 2003) eller
som man ”gillar bast” (Abbott & Volberg, 2000).

Ett problem med att anvdnda sddana fragor for att identifiera problemrelate-
rade spelformer &r att en person kanske inte dr odelat positiv till det spel som ger
problem, just for att det upplevs ge problem (jfr. Productivity Commission, 1999,
P9). Bland kriterierna for att ha spelproblem (enligt SOGS) finns bland annat att
spela mer &n man avsett, uppleva sig ha problem med spelandet, kdnna sig
skyldig for sitt spelande, och inte tro sig kunna sluta om man ville, vilket
indikerar att spelandet har dimensioner som inte dr njutbara. Ett annat spel, som
kanske dr mer socialt och inte genererar sd mycket problem, kan mycket vil vara
“favoritspel”, det spel som man ”foredrar” eller som man “gillar bast”. Problemet
ligger i att vi inte riktigt vet hur personer tinker nér de svarar pa sadana fragor,
uppgifter gdllande frekvensen av deltagande i spel dr pdtagligare och ldttare att
tolka. Intrycket fran de studier som ingdr i denna analys ar att “favoritspels”-
indikationen pd relationen mellan spelproblem och spelformer ibland stammer
bra ¢verens med andra indikatorer och ibland inte. Detta beror troligen pa hur
frdgan om ”favoritspel” eller liknande har formulerats.

Inga jamforelser som bygger pad “favoritspel” ligger till grund for bedomningar
i denna genomgéng. I en av de tabeller som tagits med anges i rubriken termen
“favoritspel” men frdgan som stélldes i enkéten var vilket spel som man lagt ut
mest pengar pa (tabell 24 i Appendix).

Relativt tillforlitlig information - inkluderad

Tre metoder for att presentera relativt tillforlig information om relationen mellan
spelformer och spelproblem forekommer i studierna. Dessa metoder kommer for
enkelhetens skull att ges foljande bendmningar.

e  Deltagarmetoden - Denna metod visar hur vanligt det &r att perso-
ner med spelproblem deltar i olika spel, jamfort med hur vanligt det
ar bland dem utan problem (bendmning i Appendix: Playing; frek-
vensen av deltagande anges med W=Week (vecka), M=Month
(manad), Y=Year (ar), S=Spells (antal speltillfillen)).

e Prevalensmetoden - Denna metod visar férekomsten (prevalensen)
av spelproblem bland dem som spelar olika spel. Prevalensen anges
i procent, spelform for spelform (bendmning i Appendix: Prevalence).

o Utgiftsmetoden - problemspelares spelutgifter jamfors med icke-
problemspelares utgifter, spelform for spelform (bendmning i Ap-
pendix: Expenses). Har finns flera varianter, till exempel att rdkna ut
kvoten mellan medelutgifterna fér de tva grupperna spelform for
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spelform. Tillforlitligheten i denna metod framstdr som varierande.
Resultat enligt metoden har tagits med i genomgangen efter viss
tvekan och delvis med avsikten att ytterligare belysa resultat
erhéllna med de tvd andra metoderna.

En ndrmare beskrivning av metoderna aterfinns nedan. De 31 tabellerna i
Appendix bygger alla pa nagon av dessa tre metoder. I de tabeller som bygger pa
deltagarmetoden har kvoter mellan procent deltagare med och utan spelproblem
raknats ut, i de fall d& sddana inte redan fanns i originaltabellen fran befolknings-
studien ifrdga; detta gor tabellen mer lattlast. I ndgra fall har “risk-spelare” slagits
ihop med ”problemspelare” for att som en gemensam grupp kunna kontrasteras
med dem utan spelproblem. For att ytterligare oka overskadligheten har i samt-
liga tabeller spelformerna sorterats si att den spelform som har hogst kvot,
prevalenstal eller spelutgift ligger pa ¢versta raden och 6vriga foljer darunder i
fallande ordning. Ju hogre upp i en tabell som en spelform &terfinns, desto
starkare dr saledes dess relation med spelproblem.

Deltagarmetoden

Deltagarmetoden bygger pad att personer med spelproblem separeras fran dem
utan problem. Sedan rdknas det ut spelform for spelform hur stor andel inom de
tva grupperna som under en viss tidsperiod deltagit i de olika spelen. Det fram-
kommer da att for vissa spelformer &r andelen personer med spelproblem mycket
storre dn andelen personer utan spelproblem, for andra spelformer dr andelen
nagot storre, och for ytterligare andra spelformer &r andelen ungefar lika eller till
och med mindre.

Till exempel visar den svenska befolkningsstudien frdn 1999 att 8,6 procent av
personerna med spelproblem hade spelat pa restaurangkasino under den senaste
veckan, jamfort med endast 0,8 procent av dem som inte hade spelproblem
(Appendix, tabell 2). Kvoten mellan de tvd grupperna dr 10,8; det var saledes ndra
elva ganger fler bland problemspelarna, jamfort med dem utan spelproblem, som
spelat pd restaurangkasino senaste veckan. Nar det gdller Stryktipset hade 32,1
procent av personerna med spelproblem spelat senaste veckan jamfort med 13,3
procent av dem utan problem. Kvoten mellan de tva grupperna ar 2,4; det var
alltsa drygt tva ganger sd manga problemspelare som hade spelat pa Stryktipset
senaste veckan, jamfort med dem utan problem. Det fanns ingen signifikant
skillnad mellan de tvd grupperna nar det gidllde deltagande i lotterier. Nar det
gdller dessa tre spel dr slutsatsen saledes att restaurangkasino &r relativt ndra
relaterat till spelproblem, Stryktipset har en relativt svag relation, och lotterier har
ingen matbar relation.

I allménhet blir skillnaden mellan grupperna personer med spelproblem och
personer utan sadana problem allt mer uttalad ju kortare intervall i speldelta-
gande som jamforelsen géller: deltagande senaste veckan visar storre skillnader
dn deltagande nagon gang senaste mdanaden, aret eller under livstiden. Detta
beror pa att ju kortare tidsintervall, desto battre speglas de faktiska spelvanorna.
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Information om att en person, till exempel, har spelat pa spelautomater atmin-
stone ndgon gang under livstiden sédger inte mycket om spelvanorna - merparten
av den svenska befolkningen har gjort det (Ronnberg et al., 1999, sid. 25) - och
nagra storre skillnader lar inte finnas mellan dem som har och inte har spelpro-
blem. Det dr betydligt mer intressant information att en person spelat pa automa-
ter senaste manaden eller veckan, dar finns tydliga skillnader mellan befolk-
ningen i stort och dem med spelproblem.

Man kan da fraga sig varfor inte alla rapporter fran befolkningsstudier redovi-
sar skillnader i speldeltagande under relativt korta tidsintervall (vecka, manad),
varfor atskilliga presenterar tabeller dar tidsintervallet &r ar eller till och med
livstid. Anledningen &r att det med kort tidsintervall kan blir for f& individer i
gruppen med spelproblem. I en undersokning med till exempel 5000 deltagare
kanske det finns trettio personer (0,6 procent) med allvarliga spelproblem och
ytterligare sextio personer (1,2 procent) med lindrigare problem. Denna lilla
grupp ska sedan delas upp pa olika spelformer som de deltagit i. Detta kan gd bra
om deltagandet giller vad de spelat pd under senaste aret, men om det galler
senaste manaden eller veckan kan det bli s& fa individer att rimliga jamforelser
med gruppen utan spelproblem inte gar att gora. En 16sning &r att redovisa data
endast for spelformer med tillrdckligt antal individer for att kunna gora en
jdmforelse mellan de tva grupperna. Nackdelen med det &r givetvis att informa-
tion saknas om andra spelformer.

En del befolkningsstudier presenterar flera jamforelser mellan deltagande i
spelformer pa olika tidsbasis. I de fallen har i denna redogorelse tagits med de
jamforelser som har kortast tidsintervall, ifall antalet spelformer &r lika. I ndgra
fall har tabeller med olika tidsbasis och olika antal spelformer tagits med for att ge
en fylligare bild av forhdllandena.

I tva av studierna (tabellerna 7 och 27 i Appendix) anges frekvensen av spel
inte utifran deltagande minst en gang under en viss tidsperiod, utan i antal spel-
tillfallen under en viss tidsperiod. Detta verkar vara den metod som med hogst
precision aterger de faktiska spelvanorna. Till exempel &r ett enkédtsvar fran en
person att han eller hon har spelat bingo fjorton ganger den senaste ménaden en
avsevadrt mer precis indikation pa intensiteten i spelandet dn svaret att ha spelat
minst en gang senaste mdnaden eller senaste veckan. Om alla rapporter fran
befolkningsstudier inneholl sadan information om spelfrekvens skulle det bli
lattare att analysera relationer mellan spelproblem och spelformer (jfr. Vaughan
Williams et al., 2008).

Prevalensmetoden

Prevalensmetoden bygger pa samma radata som deltagarmetoden, som dock
redovisas pd ett annat saitt: omfattningen av spelproblem bland dem som spelar
ett visst spel. Med tillgang till siffror pa antalet personer med och utan spelprob-
lem som deltar i olika spelformer under en bestimd tidsperiod gar det att rdkna
om fran speldeltagande bland problemspelare till omfattning av spelproblem
bland dem som deltar i en viss spelform. En sddan omrdkning hade underlattat de
jdmforelser mellan spelformer som gors i denna genomgdng. Omrakning har dock
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inte gjorts dd nodvandiga uppgifter inte finns i alla rapporter och eftersom det
finns risk for att fel uppstar nar sekundéra kalkyler gors utan full kunskap om
datamaterial och undersokningsdesign.

Utgiftsmetoden

Eftersom stora spelforluster dr en indikation pa spelproblem kan man anta att ju
storre utgifterna for ett visst spel dr, desto troligare &r det att personen ifraga har
problem med spelet. I de fall da befolkningsstudier innehédller uppgifter om
spelutgifter i relation till spelproblem, sa har de tagits med i denna genomgang.
Det finns dock problem med att i enkédter mita spelutgifter (Blaszczynski et al.,
1997; Blaszczynski et al.,, 2006; Volberg et al., 2001), framst svarigheten att fa
respondenterna att konsekvent ange antingen netto- eller bruttoutgift. Skillnaden
mellan vad man totalt under en viss tidsperiod satsat pa en spelform (bruttout-
gift) och vad man férlorat (nettoutgift) kan vara avseviard. For vissa spelformer &r
det ocksa svart for spelaren att ha overblick over insatser och forluster, till
exempel spelautomater, kasinospel och internetpoker dar vinster snabbt anvands
for nya insatser.

3. Analys av data i befolkningsstudier

Metodologiska utmaningar

Det finns en rad problem med att sammanstilla och analysera ett datamaterial
som detta. Har tas de allménna problemen upp medan de mer specifika disku-
teras efterhand.

Problemspelare som deltar i manga spelformer

En del personer med spelproblem deltar i manga spelformer. Bland dessa finns
det de som har problem enbart med vissa av spelen som de deltagit i och andra
som har problem med de flesta spel. Deltagar- och prevalensmetoderna kan inte
skilja mellan personers problemspel och andra spel som de deltar i med samma
frekvens. De skillnader i deltagande och prevalens som dessa metoder urskiljer
skapas av att manga av dem som har spelproblem fokuserar pa en eller ett fatal
spelformer. Utgiftsmetoden kan dock i princip skilja mellan spelformer som
personer med spelproblem deltar i lika ofta, under forutsdttning att spelproble-
men ligger i, eller har samband med, stora utgifter for den problematiska spelfor-
men. Utgiftsmetoden har dock, som sagt var, sina speciella problem.

Ett relaterat metodologiskt och analytiskt problem &r att inte alla spelformer dr
lika destruktiva, i meningen att de skapar allvarliga ekonomiska och personliga
problem. En person kan definitionsméassigt ha problem med ett flertal spelformer
men ett av spelen &r avsevart mer destruktivt an de andra, till exempel genom att
orsaka stora ekonomiska forluster.
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Ett fatal individer ligger till grund for delar av enskilda tabeller

En del jamforelser mellan spelformer i enskilda tabeller som ingar i genomgangen
bygger pd ett sa litet antal individer att de inte har statistisk signifikans. Det &r
onekligen en svaghet i dessa specifika studier: data for en del spelformer med fa
spelare indikerar en tendens och inte ett statistiskt signifikant férhdllande. Denna
genomgang aggregerar dock uppgifter fran ett stort antal befolkningsstudier och
man kan anta att de sluméssiga variationer som foreligger i enskilda studier
atminstone i ndgon mén jamnas ut ndr resultaten sammanstills i stor skala.

Overvikt for vissa geografiska omraden

Bland de studier som ingdr i genomgangen finns overvikt for vissa geografiska
omrdden. Till exempel &r fyra av de arton befolkningsstudierna fran Norge.
Genomgdangens primdra mal var att f4 med sd manga studier som mojligt fran
Europa, och dédrutover, som en jaimforelse och ett komplement, ett antal studier
fran vasterldndska kulturer utanfor Europa. Att gora ett representativt urval av
befolkningsstudier inom Europa dr omojligt, eftersom mindre &n hilften av
landerna i Europa har genomfort sddana studier. Dessutom fordandras spelmark-
naderna stindigt och nya befolkningsstudier utfors. For att fa tillrackligt med
datamaterial till denna genomgdang och analys togs alla europeiska studier med
som fyllde urvalskriterierna. Det ursprungliga syftet med genomgangen var att
ligga till grund for overviaganden gillande svensk spelreglering, och det sdgs da
inte som en nackdel om atskilligt av underlaget kom fran vara grannldnder. Vid
en okuldr granskning av materialet dr det ocksa ldtt att halla i minnet att vissa
lander &r representerade med flera studier och fa en fordjupad bild av férhallan-
dena i dessa lander. I analysen nedan, av monster och avvikelser i relationerna
mellan spelproblem och spelformer, diskuteras ingdende en rad landerspecifika
fragor.

Kategorier av spel

Befolkningsstudierna i analysen &r utférda i ett flertal lander vars spelmarknader
skiljer sig at. Spelformerna varierar mellan linderna och i studierna klassificeras
mangfalden av spelformer pa olika sdtt. For att kunna sammanstilla uppgifterna
har ett antal kategorier av spel definierats. De specifika spelformer eller klasser av
spel som anges i de enskilda studierna har Oversatts till dessa kategorier. Till
exempel inkluderar kategorin ”spelautomater” bland annat traditionella spel-
automater, videobaserade maskiner (som Svenska Spels ”"Vegas”), bingoauto-
mater, videopokermaskiner och virtuella sportspelsmaskiner (”fixed odds betting
terminals”) i Storbritannien. I mdnga fall &r det oproblematiskt att avgora vilken
kategori som specifika spelformer tillhor. En del problem gér dock inte att komma
ifrdn, som att spel pa Internet kan vara av manga olika typer och att det i befolk-
ningsstudier dn sa lange séllan skiljs pa dessa. Tabell 1 visar kategoriseringen av

spelformer. De engelska termerna anvéands i Appendix.
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Svensk term Engelsk term Kommentar
Bingo Bingo Bingo i bingohall
Hastspel Horse betting Aven spel pa hundar

Allt spel pd internet, men i studierna
Internetspel Internet dominerar poker, kasino och
sportvadslagning via internet

Ibland inklusive spelautomater,

Kasino Casino ibland exklusive. Aven kasinospel pa
restaurang.
. ) Nationella och lokala lotterier, lotto,
Lotterier Lotteries
keno och andra nummerspel
Kortspel, vadslagning och allt annat
Oreglerat spel Private spel som bedrivs privat och utan
myndighets tillsyn, legalt eller illegalt
Skraplotter Instant lotteries -
Aven bingoautomater, virtuella
Spelautomater Slots
sportspelsautomater, o.d.
I vissa studier ingdr spel av stryk-
Sportspel Sports betting 'V gar spelav sty
tipstyp
Stryktips Sport pools Ingdr i vissa studier i sportspel

Tabell 1. Kategorier av spel, svenska och engelska termer.

Allmdnt intryck av relationen mellan spelformer och spelproblem
Som ndmndes ovan har data i varje tabell fran befolkningsstudierna sorterats sa
att den spelform som har starkast relation till spelproblem ligger pa dversta raden
och dvriga darefter i fallande ordning. Detta underldttar for den som studerar
tabellerna i Appendix att skapa sig ett allmént intryck av i vilken utstrackning
spelformer &r forknippade med spelproblem och hur detta varierar mellan
studierna. Vid granskning av tabellerna ska det hallas i minnet att utgiftsmetoden
har lagre tillforlitlighet &n de tvd andra metoderna i att aterge relation mellan
spelformer och spelproblem.

Det allmdnna intrycket av de 31 tabellerna - vilket ldr delas av var och en som
dgnar en stund at att studera dem - dr det foljande (figur 1). Internetspel, spel-
automater och kasinospel &r ofta relativt ndra forknippade med spelproblem
medan lotterier och skraplotter inte &r det. Oreglerat spel dr ibland néra relaterat
till spelproblem, det verkar gilla illegalt spel pa klubbar och med bookmakers,
men i andra fall inte, vilket verkar gilla vadslagning med vanner och bekanta.

Ovriga spelformer - stryktips, bingo, hastspel och sportspel - utgér en mellan-
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kategori med i allmdnhet mattligt stark relation till spelproblem. I vissa speciella
fall har emellertid sddana spel en relativt stark eller svag relation till spelproblem.

¢ Internetspel

¢ Kasino

¢ Spelautomater
e lllegalt spel

)

¢ Sportspel
* Bingo

e Hastspel

¢ Stryktips

A< —=>Xrrm3:a

s Skraplotter

Svag * Lotterier

N

Figqur 1. Relativ styrka i relation mellan spelformer och spelproblem, slutsatser frin
okuliir besiktning av data frin befolkningsstudierna.

Sammanrdkning av tabellerna

Det allménna intrycket fran en granskning av tabellerna som beskrivs ovan &r
visserligen tydligt men idealet - som efterfragades av spelutredningen - vore att
kvantitativt verifiera intrycket genom att rdkna samman siffrorna i tabellerna.
Detta utgor dock en metodologisk utmaning. Tabellerna bygger pd olika metoder,
som dessutom har flera varianter, for att relatera spelformer till spelproblem. Den
prevalens av spelproblem som siffrorna i tabellerna redovisar dr uppmaitt med
olika instrument, olika definitioner av spelproblem har anvénts, och ibland
anvander instrumenten drsmatt och ibland livstidsmatt. Tidsperioden for delta-
gande i spelformer varierar ocksd, fran veckovis till under livstiden. Uppgifterna
om utgifter bygger pa enkatfragor med oliklydande formuleringar.

Olika sidtt att beméstra dessa svarigheter har provats, bade i tanken och i
praktiken. Av dessa forsok framstar konvertering av vardena for ”“deltagande”
och ”prevalens” till en relativ skala vara den som fungerar bast for att kvantitativt
sammanstilla informationen i tabellerna. Medeltalen av de relativa vérdena
sammanrdknas och ger en generell indikation pd spelformens relation till spel-
problem.
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Att rdkna om tabellvédrdena till en relativ skala dr okomplicerat och kan illu-
streras med att placera tva linjaler bredvid varandra, se exemplet i diagram 1
(data fran tabell 30 i Appendix). Den ena linjalen har en skala som loper mellan
det lagsta och det hogsta virdet - av prevalens av spelproblem eller kvot mellan
deltagare med och utan spelproblem - i den aktuella tabellen. Den andra linjalen
har en niogradig skala mellan 1 och 10. Varje viarde pd den forsta linjalen dversétts
till motsvarande viarde pa den andra. Pa den relativa skalan anger saledes vardet
1 den minst problemrelaterade spelformen och virdet 10 den mest problemrela-
terade spelformen. Grundvérdet 1 valdes for den relativa skalan eftersom ingen
spelform verkar vara helt fri fran spelproblem och det ddrfér vore missvisande
med védrdet 0. I atskilliga tabeller forekommer flera typer av en och samma
spelform, till exempel tva typer av spelautomater. For att hantera detta har medel-
vdrdet av typernas relativa virde i en tabell angetts som spelformens relativa

virde.

8,0 9,0 10,0

= N W s U N G0
L L L L L

1 - 18,9
e e —

0,00 IS,OD 10,00 : 15,00 20,00

Diagram 1. Illustration av hur virden pd procentandelen (bld/mork stapel) personer med
spelproblem som deltar i olika spelformer (1-8 pd vertikal axel) dversitts till den niogra-
diga relativa skalan mellan 1 och 10 (réd/ljus stapel). Data fran tabell 30 (Australien) i
Appendix. Spelformerna dr: 1. Spelautomater; 2. Histspel; 3. Privat vadslagning; 4.
Ovriga lotterier; 5. Skraplotter 6. TeleBingo; 7. Lotto; 8. Keno.

Det maste understrykas att detta inte &r en strikt vetenskaplig metod; nagon
sddan metod finns inte. Den relativa skala som utvecklats for detta syfte &r ett
hjdlpmedel for att forenkla och sammanfatta ett komplext material fran en rad
studier. Precis som en muntlig sammanfattning av datamaterialet &r sammanrak-
ningen av data med denna metod en forenkling som inte fangar alla variationer
och speciella forhallanden. Metodens styrka dr att sammanfatta hundratals data-
uppgifter som bygger pa deltagar- och prevelensmetoderna; data enligt utgifts-
metoden ingdr inte (se nedan).

Som ndamnts ovan finns i Appendix i nagra fall flera tabeller fran en och samma
befolkningsstudie och enligt en och samma metod (prevalens eller deltagande),
men pa olika tidsbasis (spelat senaste veckan, manaden, aret, under livstiden).
Detta gor en bedomning baserad pa en okulédr besiktning av tabellerna fylligare,
men bara en tabell per studie har dock tagits med i sammanridkningen for att inte
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studier med flera tabeller ska bli tverrepresenterade. En bedémning har gjorts
vilken tabell som dr mest informationsrik vad giller spelformer och spelfrekvens.
Ytterligare en begransning for att forhindra att data dubbleras &r att ta med endast
en tabell per studie som presenterar samma kélldata enligt bade prevalens- och
deltagarmetoden. Det finns endast ett sddant fall: 2003 ars finska studie, tabellerna
16 och 17 (arsbasis). Tabell 17, som har minst antal spelformer, tas inte med i sam-
manrdkningarna.

Aven om tabeller frdn en och samma studie férekommer béde i sammanrak-
ning enligt prevalens- och deltagarmetoderna, sd ar saledes tidsramen aldrig
densamma och de olika sammanrédkningarna speglar darfor relationen mellan
spelproblem och spelformer ur ndgot olika vinklar. Sammanrdkningarna nedan
omfattar data frdn 20 av de 31 tabeller som redovisas i Appendix och som ligger
till grund foér den samlade bedomningen, gjort genom okulér granskning av data,
av relationen mellan spelformer och spelproblem.

En invandning som kan goras &r att de lander dér det har gjorts flera befolk-
ningsstudier - framst Norge med fyra sddana studier - blir 6verrepresenterade i
sammanrdkningarna och paverkar den allmédnna bilden av vad som &r problem-
relaterade spel. Gentemot denna invandning kan argumenteras att endast i ett fall
- de tva norska studierna fran 2007 - &r studierna utférda samma ar. Nar det gar
flera ar mellan studier i samma land kan spelmarknaden ha foréandrats sd att vad
som dr riskfyllda spelformer vid ett tillfdlle inte nodvandigtvis &r desamma som
vid ett senare tillfdlle. En granskning av datamaterialet frdn de tva brittiska
studierna, som &r utforda med atta drs mellanrum, illustrerar tydligt det férhal-
landet. For att fa en uppfattning om det eventuella problemet med att l&inder med
flera studier blir 6verrepresenterade provades att i en forsta fas rdkna ut medel-
vdrlden for dessa ldanders data frdn olika studier och i en andra fas rdkna ut
medelvarden for spelformerna. Jamfort med de tre sammanrdkningar som redovi-
sas nedan skulle inte for ndgon spelform skilja ens en hel podng pa den niogra-
diga skalan. Den genomsnittliga differensen mellan de tva sétten att rdkna ut
medelvarden &r for deltagarmetoden 0,45 skalsteg, for prevalensmetoden 0,24
skalsteg och for urvalet av nordiska studier 0,37 skalsteg. Inte i nagon av de tre
sammanrdkningar skulle de fyra mest problemrelaterade spelformerna vara nagra
andra och inte heller de tva minst problemrelaterade skulle vara andra. Slutsatsen
dr saledes att den generella bilden av vad som &r problemrelaterade spelformer
inte paverkas namnvidrt av att vissa linder representeras av flera studier och
andra lander av endast en.

Det dr dock viktigt att halla i minnet att i hela kedjan mellan kalldata (personer
svarar pa fragor om spelvanor och spelproblem i en enkiit eller telefonintervju) till
de sammanrédkningar som presenteras nedan finns métproblem, osdkerhetsfakto-
rer och statistiska svarigheter. Dartill kommer en rad komplicerande forhallan-
den, som att spelformer inte ter sig helt lika i olika ldnder, att enskilda spelformers
riskfylldhet i viss mén beror pa hur det totala utbudet av spel i ett land ser ut, och
att reglerings- och spelansvarsatgarder paverkar spelformers riskfylldhet. Darfor
ska inte sammanrdkningarna nedan ses som ett exakt dtergivande av spelformers
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relation till spelproblem, utan som en indikation pd relationen. Denna indikation
dr dock tydlig eftersom samma monster aterkommer géng pa gang i befolknings-
studierna.

Diagram 2 sammanstéller data enligt berdkningsmetoden deltagande (nio tabel-
ler) och anger de genomsnittliga vdrdena for spelformerna pa den niogradiga
relativa skalan (for detaljer, se Appendix under rubriken Calculations).

=
o

Ll o B € R S 5 B o ) B S o« B U
'i |

1,4
23]
|29
|33 ]
40
42
56
58

7,0

L s3]

£ S > & o D o > s X
& & & & & & & ¢ ¢
AN S N B T P
o R NG & o + @ o &
~ & 9 R N 3 =
S & ®
Q c,,’Q

Diagram 2. Medeltal av relativa virden enligt metoden deltagande.

Diagram 2 bekriftar sdledes intrycket att internetspel, spelautomater, oreglerat
spel och kasinospel dr relativt nédra forknippade med spelproblem, att lotterier och
skraplotter inte &dr det och att 6vriga spelformer tillhér en mellankategori.

Tabeller som utgar fran prevalens av spelproblem bland dem som spelar olika
former av spel har ibland en storre spridning mellan viarden an tabeller som géller
skillnader i deltagande mellan vanliga spelare och personer med spelproblem.
Detta gor att oversittning till den relativa skalan i nagra fall ger intryck av att
kanske inte helt tillfredsstéllande dterge i vilken grad som spelformer &r forknip-
pad med spelproblem. Problemet dr att ett enskilt extremt hogt vérde i en tabell
gor att andra absoluta vdrden, som i sig indikerar avsevird omfattning av
spelproblem, far laga relativa vdarden. Om en stor méngd tabeller sammanstills
jdmnar formodligen sddant ut sig, men det dr oklart om fallen &r tillrackligt
manga i denna jamforelse. Diagram 3 visar en sammanrdkning av relativa viarden
(elva tabeller ingar, for detaljer, se Appendix under rubriken Calculations).
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Diagram 3. Medeltal av relativa virden enligt metoden prevalens.

Aven med denna berdkningsmetod dr det samma fyra kategorier av spel -
internet, kasino, spelautomater och oreglerat spel - som framstar ha en relativt
stark relation till spelproblem; i stapeldiagrammet ligger de en bit 6ver de 6vriga
spelformerna. Aterigen ar lotterier och skraplotter svagt relaterade till spelprob-
lem och med denna metod kan vi notera ett nagot storre avstdnd mellan & ena
sidan de tva formerna av lotterier och a andra sidan mellangruppen av spelfor-
mer. Att de tvd berdkningsmetoderna ger likartat utfall kan forvéntas eftersom,
som det framhallits ovan, skillnader i deltagande i spelformer mellan personer
med och utan spelproblem redovisar samma empiriska férhdllanden som andelen
personer med spelproblem bland dem som &gnar sig at en spelform. Som
papekats dr dock tidsintervallet for speldeltagande aldrig densamma, dven om
data fran en studie forekommer i bdde sammanridkning enligt deltagarmetoden
och enligt prevalensmetoden.

Den tredje typen av tabeller i befolkningsstudierna - som bygger pa jamforel-
ser av spelutgifter mellan personer med och utan spelproblem - visade sig inte ga
att sammanrédkna. Som redan framhallits finns en rad problem forknippade med
sddana jamforelser. Dessutom finns det bara fem tabeller av det slaget bland stu-
dierna i urvalet och ndgra av spelkategorierna férekommer i bara tva av dem.
Berdkningsmetoden ”spelutgifter” har sitt varde i enskilda studier, eftersom den
tillfor ytterligare en dimension till var kunskap om skillnaderna i spelande mellan
dem med och utan spelproblem. S& linge inte metoden tillimpas ndgot sanar
likadant i olika studier dr det dock vanskligt att anvianda den for jamforelser
mellan studier och for sammanstadllningar av dem.

Sammanrdkning av ett urval nordiska studier

Det kan vara av intresse att se hur relationen mellan spelformer och spelproblem
ter sig i ett urval nordiska studier. Resultatet av en sammanrdkning av relativa
vdrden visas i diagram 4. Sammanrdkningen gdller tabeller enligt bdde deltagar-
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prevalensmetoderna. Detta kan mdojligen ifrdgasdttas eftersom tva olika

metoder for att redovisa data ligger till grund for sammanrdkningen, men

efter

som data géller omfattningen av samma grundfenomen (spelproblem), vilket

anges pa linjdra skalor, bor ssmmanrakningen kunna fylla sitt syfte att dversiktligt

aterge ett komplext material.

I
efter

=
=]
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urvalet av nordiska studier ingdr foljande elva tabeller. Island ingér inte
som spelmarknaden &r sa annorlunda &n i de 6vriga nordiska landerna.

Tabell 2 och 3 fran den svenska befolkningsstudien
Tabell 4 fran studien av tre svenska stdder

Tabell 7 och 8 fran den norska studien fran 2002
Tabell 10 fran den norska studien fran 2005

Tabell 11 fran den férsta norska studien fran 2007
Tabell 12 fran den andra norska studien fran 2007
Tabell 15 fran den danska studien

Tabell 16 fran den forsta finska studien

Tabell 18 fran den andra finska studien
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Diagram 4. Medeltal av relativa virden enligt metoderna deltagande och prevalens, ett
urval nordiska studier, Island undantaget.

Som framgar av Diagram 4 kvarstar det allmédnna intrycket av att internetspel,

spelautomater, oreglerat spel och kasino é&r relativt nédra férknippade med spel-

problem, att lotterier och skraplotter inte dr det, och att ovriga spelformer &r

mattligt forknippade.
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Ménster och avvikelser i datamaterialet
I denna avdelning diskuteras spelform for spelform monster och avvikelser i

datamaterialet frdn befolkningsstudierna.

Internetspel

Av de arton befolkningsstudierna redovisar elva data om Internetspel. I sex av
dessa studier aterfinns internetspel bland de spel som har starkast relation till
spelproblem. Endast i ett fall (den nederldndska studien) framstar relationen till
spelproblem som relativt svag.

Som redan namnts &r det fa befolkningsstudier som skiljer mellan olika typer
av internetspel och i sammanstéllningen kan saledes inte sadana speltyper redo-
visas var for sig. Detta &r olyckligt eftersom det pd goda grunder kan antas att
vissa former av spel via internet &r relativt riskfria - till exempel att betala insatser
for lotto och stryktips - medan interaktiva former - som poker, casino och bingo -
ar relativt riskfyllda. Till exempel visar en studie som ingick i den statliga nét-
pokerutredningen (SOU 2008:36) att 8 procent av nédtpokerspelarna i Sverige har
”problematiska spelvanor” och ytterligare 15 procent har “riskabla spelvanor”. En
annan studie redovisade motsvarande siffror: 27 procent av de svenska natpoker-
spelarna har en eller flera indikationer pa “riskabla spelvanor” (Tryggvesson,
2007). En studie av nordamerikanska internetspelare (dominerande spel var
kasino, poker och sportvadslagning) kom fram till att ndra 43 procent kunde
klassificeras som att ha spelproblem (Wood & Williams, 2007).

Orsaken till att framst interaktiva internetspel &dr ndra forknippade med spel-
problem é&r att sddana spel innehdller manga av de kénda riskfaktorerna, som till
exempel kort tid mellan insats och utfall, hog kontinuitet, och en blandning av tur
och skicklighet (Griffiths et al., 2006; Ranade et al., 2006; Williams & Wood, 2007).
Dartill dr den sociala kontrollen av spelandet lag da det dger rum i enskildhet,
tillgangligheten &r hog (i hemmet och dygnet runt), och virdet av pengar for-
dunklas av att alla betalningar sker elektroniskt och ibland i utlandska valutor.

Det ska dock hallas i minnet att internetspel dr en relativt ny foreteelse och
man darfor kan anta att de anpassningsprocesser bland befolkningen och i sam-
hillet, som &dger rum nér en ny och relativt riskfylld spelform introducerats, annu
pagar (jfr. Shaffer et al., 2004). Just nédr spelformen lanseras, eller tillgangen till
den 6kas markant, far en del personer problem med den. Det kan vara bade per-
soner som tidigare inte haft spelproblem eller sidana som haft problem med
andra spel. Efterhand verkar incidensen (uppkomsten) av nya spelproblem
relaterade till spelformen minska, samtidigt som en del av dem som har problem
blir fria fran dem. De ldr sig hantera problemen pa egen hand eller soker hjalp.
Efterhand reagerar ansvarsfulla spelbolag genom att infora atgdrder mot
riskfyllda spelvanor och i samhillet 6kar medvetenheten bland sociala och andra
myndigheter om spelets riskfylldhet, och preventiva och andra dtgérder sitts i
verket (Abbott et al., 2004). Det finns saledes anledning att tro att spelproblem
relaterade till interaktiva internetspel dr som mest omfattande just ndr spelen blir
tillgangliga for allmdnheten och att problemens omfattning efterhand minskar
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nagot, detta under forutsdttning att tillgangligheten efter introduktionen inte
markant okas ytterligare och att allt annat &r konstant.

Spelautomater

Spelautomater aterfinns i de flesta studier bland de spel som &r narmast forknip-
pade med spelproblem. Det finns dock undantag och dessa &r av intresse eftersom
de illustrerar begransningar i att kunna identifiera riskfyllda spelformer med data
frdn prevalensstudier. Sddana begransningar tas upp mer generellt i avsnittet
Diskussion.

Tabellerna 16, 17 och 18 dr extraherade fran tva finska befolkningsstudier och
redovisar deltagande i automatspel minst en gdng senaste aret. Prevalensen av
spelproblem &r lag bland dem som spelat pa automater och omvint ar foljaktligen
deltagandet i automatspel inte mycket hogre bland personer med spelproblem dn
bland o6vriga. Rapportforfattaren har diskuterat dessa uppgifter med fil.dr.
Tuukka Tammi, en finsk forskare som varit engagerad i en av studierna. Det
framkom att spelautomater &r vanliga i Finland; de finns i matvaruaffirer, pa
serveringar och pa en rad andra stéllen ddr ménniskor ror sig i sitt dagliga liv. Det
dr manga personer som under det senaste dret spelat pa automater: 51 procent av
finlandarna enligt studien fran 2003 (Ilkas & Turja, 2003) och 35 procent enligt
studien fran 2007 (Aho & Turja, 2007). Som en jamforelse kan ndmnas att bara 6
procent av svenskarna har spelat pa Svenska Spels Vegas-maskiner senaste aret
(Westfelt, 2006).

Automatspel ar utan tvekan en av de spelformer som skapar mest problem i
Finland - 70 procent av samtalen under 2005 till den nationella hjdlplinjen for
personer med spelproblem gillde spelautomater (Peluuri hjilplinjens statistik,
2005). I data frédn de finldndska befolkningsstudierna dr det dock svart att skonja
problemen med spelautomater, eftersom de som har problem spads ut av vanliga
spelare i en mycket storre utstrackning @n i Sverige och mdnga andra lander. Den
uppenbara orsaken till detta &r att spelautomater regleras mindre hart &n i
Sverige, vilket i grunden har att gora med att spelproblem generellt inte anses
vara ett lika stort samhallsproblem i Finland som i Sverige. I Finland dominerar
alkoholproblem i den social- och folkhilsopolitiska debatten.

Motsvarande forhéllanden gallande tillgénglighet bertr dven tabell 8, fran den
norska undersokningen fran 2003, dar automatspel framstar som relativt fritt fran
spelproblem. Norge var vid den tiden ett av de linder i varlden som hade storst
antal spelautomater per capita (Lund, 2006, sid. 476), ungefdr en maskin pa 250
invdnare (i Sverige ungefdr en Vegas-maskin pd 1280 invdnare), och 6ver 20
procent av befolkningen hade spelat pa automater det senaste aret (Lund & Nord-
lund, 2003, sid. 47). Det kan dock noteras att den norska studien skiljer pa vanliga
spelautomater, ddr 4,7 procent av deltagarna under aret hade spelproblem, vilket
dr relativt 1agt, och bingomaskiner, dar 17,9 procent hade sddana problem, vilket
ar relativt hogt. Bingomaskinerna, vilka stod uppstillda enbart i bingohallar,
framstdr som en mer sluten spelform dn de vanliga spelautomaterna, vilka fanns
tillgangliga i mdnga olika offentliga miljoer. Ytterligare en viktig notering &r att
enligt tabell 7 frdn samma studie &r spelautomater det spel som &r mest
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forknippat med spelproblem. Denna tabell bygger pd jamforelser mellan personer
med och utan spelproblem utifran hur mdinga ginger de deltagit i en spelform
under det senaste aret, saledes inte som tabell 8 om de under aret har spelat ndgon
gang overhuvudtaget. Som ndmndes tidigare framstar den metoden att relatera
spelformer till spelproblem som den mest exakta av dem alla. Att spelautomater
vid denna tid var synnerligen riskfyllda bekriftas av statistik fran den norska
hjédlplinjen for personer med spelproblem - ar 2004 hade 87% av dem som ringde
spelautomater som huvudproblem (Hjelpelinja for speleavhengige, 2005).

I den danska studien redovisas tva former av spelautomater, pokermaskiner
och vanliga spelautomater. Pokermaskinerna &r relativt starkt relaterade till
spelproblem medan de vanliga spelautomaterna bara &dr mattligt starkt relaterade.
Deltagandet i automatspel bland befolkningen &r ldgt, 8 procent senaste aret
(Bonke & Borregaard, 2006, sid. 28), men de vanliga automaterna &r relativt lattill-
gangliga och det kan vara en forklaring till att de inte &r ndra forknippade med
spelproblem. I tabell 31, fran den kanadensiska studien fran 2006, har spelauto-
mater pa kasino kommit ldngt ner pa listan 6ver problemrelaterade spelformer.
Det ska dock noteras att bland dem som spelat pa spelautomater senaste dret hade
hela 10,2 procent spelproblem.

Oreglerat spel

Oreglerat spel redovisas i tio av de arton studierna; i fem av dem &r oreglerat spel
bland de spelformer som &r starkast relaterade till spelproblem och i fem &r
relationen till spelproblem relativt svag; oreglerat spel dr den spelform dar varia-
tionen &r som storst i detta avseende. Detta dr inte forvanande, eftersom oreglerat
spel kan innebdra det mesta mellan att sld vad om smdpengar med vanner och
arbetskamrater (vilket &r vanligt i Storbritannien) till att spela poker pd en illegal
spelklubb for tiotusentals kronor (vilket forekommer i Sverige). I de fall da
oreglerat spel &dr ndra forknippat med spelproblem kan man formoda att det i
manga fall ror sig om personer med ett stort spelintresse, som ”“lever for spelet”,
och inte tillfredsstélls av utbudet pa den reglerade spelmarknaden utan soker sig
till de mest avancerade och riskfyllda speltillfdllena. De former av oreglerat spel
som dr starkast forknippade med spelproblem verkar vara illegala spel dér stora
pengar omsdtts, till exempel kortspel pd svartklubbar och vadslagning hos
bookmaker som saknar tillstand.

Kasino

Uppgifter om kasinospel finns med i tolv av de arton studierna och i nio av dessa
dr spelformen bland de som &r starkast relaterade till spelproblem. I fyra studier
forefaller dock kasinospel att ha en relativt svag relation med spelproblem.

Tre av dessa studier dr nordamerikanska, frdn Kalifornien (tabell 26), New
Mexico (tabell 28), och Ontario (tabell 31). Det ska forst noteras att tabellen i den
kaliforniska studien géller spelproblem med livstidsmatt och speldeltagande pa
livstidsbasis, en jamforelsemetod som kraftigt utjgmnar skillnader i spelpreferen-
ser mellan personer med och utan spelproblem. Av de tva studierna fran USA
framkommer att spelproblemen bland dem som spelat pa kasino under livstiden
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eller senaste aret endast dr marginellt storre &n bland dem som spelat pa lotterier.
Anledningen torde vara att kasinobesok har karaktdren av allmént fritidsnoje i
denna del av USA. I bdde Kalifornien och New Mexico finns ett stort antal sa
kallade “indiankasinon” (drivna av indianstammar och utom delstatlig lagstift-
ning) som utgor utflyktsmdl. Kalifornien gransar dessutom till Nevada, och en tur
dit med besok pa kasinon och andra turistattraktioner &r vanligt. Amerikanska
kasinon har en liberal klddkod och normerna for hur man foérvéantas bete sig &r
avsevdrt mer avslappnade &n i europeiska kasinon. Sa gott som alla kasinon
erbjuder atskilligt annat &n spel, som till exempel shoppingarkader, prisvérda
buffémaltider och scenunderhdllning. Séledes &r kasinon lattillgangliga, de kraver
inte mycket av sina besokare, och deras verksamhet &r infldtad i samhille och
fritidsliv. Motsvarande forhallanden géller i stort d&ven for kasinon i regionen
Ontario i Kanada, men vi ska notera att bland dem som besokt kasinon i Ontario
det senaste aret var andelen med spelproblem 10,2 procent, vilket dr ndstan dub-
belt sa mycket som bland dem som kopt lotter.

Den fjdrde studien dar det finns en indikation pa svag relation mellan kasino-
spel och spelproblem &r den fran Australien; tabellerna 24 och 25 visar att spelut-
gifterna for kasinospel inte var sa mycket hogre bland personer med spelproblem
dn bland dem utan. Tabellerna 22 och 23, som anger prevalensen av spelproblem
bland dem som deltar i olika spelformer, indikerar dock att kasino &r den spel-
form av alla som dr ndrmast relaterad till spelproblem. Denna diskrepans beror

formodligen pad problem med att i enkédter méta individers utgifter for spel.

Sportspel

Sportspel framstér i de flesta studier som mattligt férknippade med spelproblem.
Det finns dock tva idgonfallande undantag. Det ena dr spelet spread betting i den
brittiska studien fran 2007; 9 procent av dem som deltagit i spelet den senaste
veckan hade spelproblem, vilket kan jamforas med 1 procent av dem som kopt
lotter. Spread betting &r en avancerad form av sportvadslagning med hog risk. Det
dr ett spel for dem som tycker att 6vriga sportspel inte d4r komplexa nog och som
sOker extrema risker och vinstchanser. Det andra spelet dr “sports with a bookie”
fran den kanadensiska Ontario-studien. Att sla vad med en bookmaker, istillet for
att delta i de etablerade spelbolagens sportspel, framstar som jamforbart med
spread betting: att inte vara nojd med de ordindra sportspelen och istéllet soka sig
till extrema varianter med hog risk och chans.

Bingo

Aven bingo framstar som i allmdnhet mattligt forknippat med spelproblem. Det
finns dock undantag, i studier fran Sverige och Norge. En relativt néra relation till
spelproblem indikeras av studien av spelvanor och spelproblem i tre svenska
stider (tabell 4). Bland personerna med spelproblem hade mer &n 11 procent
spelat bingo senaste aret, jamfort med knappt 2 procent av dem utan problem.
Detta kan tolkas som stod for den utbredda uppfattningen i Sverige att bingo ar
ett relativt problemrelaterat spel. Bingo &r inte en spelform som attraherar de
breda massorna, troskeln for manga ar hog att ga in i en bingohall och sitta déar i
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timtal tillsammans med mestadels damer i medeldldern och &ldre. Bingo har ett
socialt stigma som en spelform for ladgutbildade och socialt marginaliserade.
Bingospel har dock genom sin blandning av monotoni och spanning en stark
attraktionskraft pa en del av dem som deltar. Av tabellen 6ver spelutgifter som
har extraherats fran studien i fraga (tabell 5) framgar emellertid att den genom-
snittliga mdnadsutgiften for bingospel &r 1dg dven fér dem som har spelproblem,
inte mer dn 17 kronor. Detta sitter ett fradgetecken for hur stark relationen
egentligen &dr mellan bingo och spelproblem. Motsvarande svértolkade forhallan-
den géller uppgifterna om spelutgifter fran den forsta svenska befolkningsstudien
(tabell 1). Utgifterna for bingo bland personer med spelproblem var 15 génger
hogre dn bland dem utan spelproblem men de faktiska utgifterna var ringa, inte
mer dn i genomsnitt 30 kronor per manad bland dem med spelproblem.

I tva norska studier (tabell 9, 10 och 11) indikeras ocksa en relativ stark relation
mellan bingo och spelproblem, och vi kan notera att tabell 10, som redovisar
spelutgifter, visar att de personer med spelproblem (inklusive “risk”-spelare) som
spelat bingo under senaste dret hade lagt ut i genomsnitt 1746 norska kronor pa
spelet, sdledes 145 norska kronor i manaden. Detta kan jamforas med att de utan
problem i genomsnitt bara hade lagt ut drygt fyra kronor i mdnaden pa bingo. I
detta fall finns saledes inget fragetecken kring de negativa konsekvenserna av
bingospelet bland de personer med spelproblem som deltar, istéllet finns en
tydlig indikation pa att vissa lider avsevarda penningforluster.

Stryktips

Spel av styrktipstyp finns redovisade i tio av de arton studierna. I alla utom en har
stryktips en relativt svag relation med spelproblem, marginellt starkare &n
lotterierna. Undantaget dr den isldndska studien (tabellerna 13 och 14). Av dem
som senaste aret spelat stryktips har 8,3 procent spelproblem och bland dem som
spelat senaste manaden har 10,7 procent problem. Detta kan jamfcras med att
bara 2,1 respektive 2,7 procent bland dem som spelat lotto hade spelproblem. Att
stryktips &r relativt nédra forknippat med spelproblem pa Island kan forklaras med
att utbudet pa den islindska spelmarknaden &r sa magert: det finns spelauto-
mater, stryktips, en del sportspel, bingo, ndgra fa lotterier och dessutom privat
kortspel om pengar. Man kan férmoda att pa en sa begransad spelmarknad soker
sig spelmissbrukare, i brist pa variation i de starkare spelupplevelserna, dven till

spelformer som ger jamforelsevis mild stimulans.

Skraplotter

Jamfort med stryktipset dr skraplotter dannu lite svagare forknippat med spelpro-
blem. I tabell 12, som redovisar Kavlis norska studie fran 2007, finns dock en
avvikelse frdn monstret: bland dem som har spelproblem spelar 8,4 procent pa
skraplotter (undantaget skraplotten “Flax” som redovisas separat) varje vecka
eller oftare, medan det bland dem utan problem bara &r 1,1 procent. Skraplotter
framstar som ndstan lika problemrelaterade som spelautomater; kvoten mellan
spelare med och utan problem &r for skraplotter 7,6 och for spelautomater 8,0.
Nagon forklaring till den hoga kvoten for skraplotter kan inte ges och en
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motstridig uppgift finns i en annan av de norska studierna (Kavli & Berntsen,
2005). Dar presenterar ocksd uppgifter om skraplotter utifrdn deltagande pa
veckobasis, med sédrredovisning av “Flax”-skraplotterna och andra skraplotter,
och med samma definition av problemspelare (CPGI 3+, Canadian Problem
Gambling Index, Ferris & Wynne, 2001), men relationen mellan spelformen och
spelproblem &r relativt svag. I den australiensiska studiens tabell 25 kan vi utldsa
att arsutgiften for skraplotter ar 8 gdnger hogre bland personer med spelproblem
an bland ovriga spelare, vilket mojligen skulle kunna indikera en relativt néra
koppling mellan skraplotter och spelproblem. Detta motsdgs dock av uppgifterna
i tabellerna 22-24, som visar endast en svag relation mellan skraplotter och
spelproblem i Australien.

Lotterier
Lotterier finns redovisade i samtliga arton befolkningsstudier och &r med fa

undantag den spelform som har svagast relation med spelproblem.

4. Diskussion

Hittills har rapporten redovisat vad som framkommer i befolkningsstudierna om
styrkan i relationen mellan olika kategorier av spel och spelproblem. I aterstoden
av rapporten kommer att diskuteras vad variationer i styrkan kan bero pa och ett
antal frdgor om spelproblem i samhéllet som aktualiseras.

EKS-modellen

Befolkningsstudierna visar att vissa spelformer dr mer populdra bland personer
med spelproblem &n vad de dr bland spelare i allméanhet, eller med andra ord att
de &dr mer forknippade med spelproblem &n andra spelformer. Detta kan antas

bero pa tre faktorer: effekt, krav och slutenhet.

EFFEKT Spelformen ger relativt mycket av den stimulans och/ eller disasso-
ciation som bidrar till att spelproblem uppstar och som tillfredsstaller
dem som missbrukar spel. Den samlade forskningen kring spelproblem
sdger att effekten dr hog hos en spelform med, bland annat: kort tid
mellan insats och utfall, hog kontinuitet, manga intryck av att vara nira
vinst, hog vinstfrekvens, stort hogsta vinstbelopp, utfallet beror bade
pa slump och skicklighet, intensiv audiovisuell stimulans, och illusion
av kontroll nér utfallet egentligen beror pa slump.

KRAV  Frekvent deltagande i spelformen krdver att spelaren accepterar

forhallanden som kan upplevas som besvirliga, genanta, riskabla eller i
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nagot annat avseende oonskade. Kraven &r socialt och kulturellt be-
tingade - det som en individ, frdn en viss sociokulturell miljo, upplever
som hoga krav och avskrdckande forhallanden kan av en annan individ
frdn en annan milj6 upplevas som ldga krav och attraktiva forhallan-
den. Kraven kan ocksd utgoras av begransad tillganglighet till spelfor-
men, saledes att spelstdllena dr fa och stéller krav for tilltrade.

SLUTENHET  Spelformen erbjuder inte mycket annat dn spelet om pengar
i sig. Den kan av ickespelare uppfattas som monoton; den ar sluten i sig
sjdlv och isolerad fran andra foreteelser i samhallet.

Dessa faktorer samverkar: effekt dr nodvandig for att skapa eller vidmakthalla
spelproblem medan hoga krav och/eller uttalad slutenhet gor den breda massan
av problemfria nojesspelare mindre motiverade att delta i spelet. De tre faktorer-
nas samverkan utgor en modell som forklarar variationer i hur starkt sambandet
mellan spelformer och spelproblem framstar att vara i befolkningsstudier. Denna
teoretiska modell kommer i fortsdttningen att kallas EKS-modellen (Effekt - Krav
- Slutenhet-modellen).

For att exemplifiera EKS-modellen kan vi utga fran de siffror som presentera-
des ovan fran den svenska studien fran 1999 gillande restaurangkasino och
Stryktips: ndra elva ganger sa manga personer med spelproblem hade under den
senaste veckan spelat pa restaurangkasino jamfort med dem utan problem, medan

motsvarande kvot for Stryktipset var drygt tva ganger sd manga.

Effekt

Om stimulansen och disassociationen inte fanns dar, da skulle heller inte spelet
vara av intresse for spelmissbrukare. Kasinospel, som roulett och Black Jack, ger
spelberoende personer hog stimulans genom den korta tiden mellan insats och
eventuell vinst, mojligheten att omedelbart prova lyckan igen, chansen att snabbt
vinna mycket pengar, och genom den fysiska nédrvaron vid spelbordet med dess
intensiva och spanningsfyllda atmosfdar. Sadant spel kan ocksa ge upphov till
disassociativa tillstdnd och tranga undan vardagen med dess bekymmer och oro.
Kasinospels effekt dr séledes hog. Stryktipset ddremot har relativt ldng tid mellan
insats och utfall, och det dr en vecka mellan varje spelomgang. Spelets effekt dr lag.

Krav

Bara en liten minoritet av befolkningen besoker varje vecka ndgon restaurang som
erbjuder kasinospel. Man har helt enkelt inte tid och lust, och besdket kostar en
hel del pengar (garderobsavgift, dryck och kanske mat). Bland denna minoritet dr
det en &nnu mindre del som deltar i kasinospelet. Nar det géller Black Jack géller
det att kidnna till spelreglerna for att inte framsta som bortkommen vid spelbor-
det. Den som vill delta i spelet far rakna med risken att spela tillsammans med
berusade och péflugna personer, vilket kan vara avskrdckande sarskilt for
kvinnor. Den vanliga insatsen for en stunds spel dr atminstone 100 kronor, vilket

kan upplevas som mycket for nagra minuters forstrdelse. Den som ofta onskar
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spela pa restaurangkasino far sdledes ldgga ut en hel del tid och pengar pa att
vistas i restaurangmiljon och acceptera vad som kan upplevas som dess avigsidor.
Nar det giller Stryktipset dr spelet tillgangligt i tusentals butiker och affdrer, det
innebar inga extrakostnader, det behover inte ta mycket tid, fa lar tycka att det &r
ynkligt med insatser pd bara nagra tior, och det krdaver knappt ndgon kunskap.
Begreppet “sommersketips” betecknar spel pd Stryktipset utan egentliga kunska-
per om fotboll. Att delta i spel pa restaurangkasino stéller saledes avseviart hogre

krav pa spelaren &n att delta i Stryktipset.

Slutenhet

Sékerligen upplever manga kasinospelet roulett som enformigt och ointressant.
Spelarna gissar pa ndgra nummer, gor sina insatser, hjulet snurrar, kulan stannar
vid ett nummer, och eventuella vinster betalas ut. Sen dr det dags for nésta
omgang och allt upprepas precis likadant. Om spelet inte gillde pengar, utan
bedrevs enbart som forstroelse med vardelosa marker, skulle knappt nagon spela
roulett. Aven om roulett omges av en viss legendarisk aura, och &ven om det finns
en viss subkultur kring spelandet med speciell jargong och konventioner, sa
framstar roulett som en spelform som i sig inte innehaller s mycket annat &n just
sjdlva spelet om pengar - det &r en sluten spelform. Stryktipset ddremot dr en
relativ dppen spelform. Fotbollsmatcherna &r det centrala for de flesta som spelar
och fotbollsintresset skulle de ha dven om det inte gick att satsa pengar pa
matchresultaten. Att tippa utgédngen av en fotbollsmatch anses av manga vara en
intellektuell utmaning som krdver savdl kunskaper om sport som analytisk
formaga. Tippandet dr ocksd ofta en social aktivitet tillsammans med familje-
medlemmar och arbetskamrater; det ger tillfdllet till umgéinge kring ett gemen-
samt intresse. Kort sagt, det finns atskilligt i Stryktipset som inte gar att reducera

till enbart spelet om pengar.

Test av EKS-modellen

For att prova hur val EKS-modellen stimmer med data i befolkningsstudierna kan
vi podngsidtta effekten, kraven och slutenheten for varje spelform pd en skala
mellan 1 och 5, pa sa sdtt att den starkaste effekten, de hogsta kraven och den
mest markanta slutenheten far 5 podng och den svagaste, ldgsta respektive minst
markanta far 1 podng. Tabell 2 visar hur en sadan bedomning kan se ut, och

diagram 5 visar de sammanlagda vardena i form av staplar.



Spelform

Lotterier
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Effekt
1

Krav | Sluten

1

1

S:a Kommentar

3

Traditionella lotterier med efterhands-
dragning, lotto, keno och andra
nummerspel

Skraplotter

Mojligheten att spela gang pa gang i
snabb foljd gor att effekten ar aningen
storre an hos traditionella lotterier

Stryktips

Spelet dr i manga lander valkant bland
allmanheten och spelas ofta tillsam-
mans med andra. Effekten ar inte
negligerbar eftersom spelet kan ge
illusionen av att skicklighet |6nar sig i
storre utstrackning an vad som éar fallet.

Bingo

Upplevelsen av krav och slutenheten ar
starkt avhangig individers sociokultu-
rella position

Hastspel

Samma som bingo. “Harry Boy” gor
hastspel till ett sorts lotteri.

Sportspel

Effekt, krav och slutenhet kan variera
mycket mellan olika typer av spel

Internet

12

Kraven ar hoga da dator, internet,
registrering och kontokort kravs. Vissa
av spelen ar relativt slutna (roulette),
andra relativt 6ppna (sportvadslagning).
Effekten ar hog for spel som poker men
mattlig for sportvadslagning.

Kasino

13

Europeiska kasinon av internationell typ

Spelautomater

14

| lander dar de &r hart reglerade, somii
Sverige

Oreglerat spel

15

Har avses enbart illegalt spel for
ansenliga belopp, t.ex. illegala
spelklubbar eller bookmaking

Tabell 2. Illustration av EKS-modellen. De tre faktorerna har podngsatts mellan 1 och 5 av

rapportforfattaren.
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Diagram 5. lllustration av EKS-modellen, sammanlagda virden frin tabell 2.

Som synes dr Diagram 5 slaende likt diagrammen som redovisar sammanrak-
ningar av relativa varden som indikerar relation mellan spelformer och spelpro-
blem. EKS-modellen stimmer saledes vil 6verens med den allmédnna bild av
spelformers riskfylldhet som férmedlas av befolkningsstudierna. Modellen forkla-
rar ocksd avvikelser fran bilden. Till exempel kan den relativt svaga relationen
mellan spelautomater och spelproblem i Finland tolkas som att kraven for att delta
i automatspel ar lagt, eftersom automaterna &r littillgangliga och finns i miljoer
dar méanniskor ror sig i sin vardag. Motsvarande géller kasinospel i New Mexico,
ddr det finns manga kasinon med ldga krav pd besokarnas kldadsel och
upptrddande, och som dessutom inte &r slutna utan erbjuder ett brett utbud av
underhallning jamte spel. Att stryktips pa Island &r mer forknippat med spelprob-
lem dn i nagot annat land som ingdr i genomgangen kan, som sagt var, antas bero
pa att spelmarknaden dér ar sd torftig att spelmissbrukare upplever att stryktipset
har en relativt stark effekt.

Det kan givetvis invdndas att rapportforfattaren sjdlv poangsatt faktorerna
effekt, krav och slutenhet och darfér har mojlighet att framstdlla EKS-modellens
passform till data fran befolkningsstudier som ypperlig. Lasaren uppmanas
darfor att sjalv prova modellen och dra sina slutsatser om dess forklaringskraft.
Detta gors bdst genom att podngsatta specifika spel i ett visst land och se hur
resultatet forhaller sig till data fran en befolkningsstudie fran just det landet.

Det ska understrykas att EKS-modellen avser att forklara de férhdllanden som
framtrader i statistisk frdn befolkningsstudier, sdledes att personer med spel-
problem i storre utstrackning @n spelare i allmdnhet deltar i vissa spelformer.
Modellen ger ingen direkt indikation pa en spelforms inneboende riskfylldhet, pa
samma sitt som GAM-GaRD (Griffiths et al., 2007) och andra liknande riskbe-
domningsmodeller (Kingma, 1993, sid. 11). I sddana modeller podngsitts kompo-
nenter i en specifik spelform pa en skala mellan mer och mindre riskskapande,
och den sammanridknade podngen férmodas ge en indikation pa spelets risk for
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att skapa spelproblem och/eller attrahera personer som redan har sadana prob-
lem. Sddana modeller omfattar en del av det som i EKS-modellen &r ett spels effekt.
I EKS-modellen forklarar faktorerna krav och slutenhet varfor spelare i allmédnhet
inte dr lika attraherade av vissa spelformer som personer med spelproblem.

EKS-modellen underldttar analysen av kopplingar mellan & ena sidan risk-
fylldheten hos spelformer och & andra sidan regleringen och marknadsforingen av
dem. Faktorn effekt &r en riskfaktor for spelproblem och kan pa samhillsniva antas
indirekt paverka faktorerna krav och slutenhet. Detta sker genom att regleringen av
spelmarknaden i allménhet tar hdnsyn till den riskfyllda effekt-faktorn i spelfor-
mer. Vissa spelformer anses riskabla och omges darfor av restriktioner som gor att
det stdlls sérskilda krav pa hur de arrangeras och pa dem som deltar, vilket ocksa
ofta paverkar spelformernas grad av slutenhet. Spelautomater, till exempel, var i
Sverige forbjudna mellan aren 1979 - 1996 pa grund av att de ansags ge alltfor
stora sociala skadeverkningar. Forbudet ledde till att automatspel borjade
bedrivas illegalt och de som framhdrdade i att spela kunde vara tvungna att
uppsoka spelstillen dar ljusskygg verksamhet bedrevs och inleda sig i penning-
transaktioner med mer eller mindre kriminella individer. Detta ledde till en 6kad
slutenhet i automatspelet, det kapslades in i avskilda miljoer och relativ hemlig-
hetsfullhet. For att spela pa de idag legala Vegas-apparaterna som dgs av Svenska
Spel stills ocksd relativt hoga krav pa spelaren: uppstka en restaurang med
serveringstillstind som har Vegas-maskiner och inte bry sig om den utbredda
asikten att automatspel framst &r for obildade och socialt marginaliserade
personer. Slutenheten &r ocksa pataglig, eftersom Svenska Spel inte finner det
lampligt att marknadsfora spelet vare sig med konventionell reklam eller genom
andra atgarder, som till exempel paketerbjudanden och kéndisjippon som syftar
till att forknippa spelet med den omgivande miljon och positivt laddade foreteel-
ser i samhaillet. Sddan marknadsforing &r ju annars typisk for manga andra
spelformer, som Stryktipset och BingoLotto.

En relativt stor styrka i den primdra faktorn effekt verkar vara en forutséttning
for att ett spel, som av nagon anledning stéller hoga krav pa spelarna och/eller ar
relativt slutet, 6verhuvudtaget finns pa den legala eller illegala spelmarknaden.
Den starka effekten i spelet gor att det alltid finns en liten grupp bland befolk-
ningen som Onskar delta i spelet, oavsett hur torftiga och avskriackande omstan-
digheterna &n ma vara. Ett sadant spel kan liknas vid en beroendeframkallande
drog. Den vanlige medborgaren har ingen 6nskan att kopa heroin fér 500 kronor
av en langare pd gatan och sedan sticka en spruta i armen pa en offentlig toalett.
Det 6nskar endast de som har fastnat i heroinmissbruk. Heroinistens vérld &r en
subkultur som kretsar kring droger och som ar avskild fran svenskt samhalle i
allménhet. P4 samma satt dr den gravt spelberoendes vérld dominerad av spel
och att jaga pengar till nya insatser.

Spelberoende personer kan tankas utgora kdrnan i en konsumentgrupp som
foredrar spel med hog effekt och som inte bryr sig om spelets inramning och
inflatning i kultur och samhalle. Spelarrangoren (legal eller illegal) kan erbjuda ett
spel utan pahdngd underhdllning av annat slag och utan mycket marknadsforing,

CEFOS Rapport 2009:1



30 Vilka ar de mest riskfyllda spelen?

vilket ar foretagsekonomiskt fordelaktigt. Néar den breda allménheten ska moti-
veras och stimuleras till att spela dr det mer kostsamt eftersom spelet dd ska
konkurrera med nojeskonsumtion i manga andra former. En 16sning for spelar-

rangoren &r att kombinera spel med andra nojen, som till exempel i BingoLotto.

Stora spel med liten risk jimfort med sma spel med hég risk

Antag att 100 000 personer regelbundet spelar pa spelform X; 10 procent av dem
har problem med spelet, sdledes 10 000 personer. Antag vidare att 1 000 000
personer regelbundet spelar pa spelform Y; 2 procent av dem har problem med
spelet, saledes 20 000 personer. Spelform X framstar som farligare &n Y eftersom
fem gdnger sd manga av dem som spelar har problem (10 jamfort med 2 procent).
Spelform Y kan dock framstd som ett stérre samhéllsproblem eftersom dubbelt sa
manga personer har problem (20000 personer) jamfort med spel X (10 000
personer).

Motsvarande berdkningar skulle kunna goras utifrdn data fran de flesta befolk-
ningsstudier. Problemet dr dock att nir det giller stora och populdra spelformer
sa innebdr bristfdlligheter i att kunna avgora andelen av dem som har problem
med spelformen att de absoluta siffror som kan rdknas fram blir mycket osékra.
Problemet illustreras av en berdkning som gjordes i den brittiska befolknings-
studien fran 2000 (Sproston et al., 2000, sid. 59). Andelen personer med spelprob-
lem som spelade pa National Lottery var 1,2 procent. Av dem som enbart spelade
pa National Lottery var det dock endast 0,1 procent som hade spelproblem. Av en
vuxen befolkning pd ungefar 46 miljoner i Storbritannien hade saledes 552 000
personer mdjligen problem med National Lottery medan 46 000 personer sannolikt
hade det. Osdkerheten dr saledes avsevard om hur mdnga som egentligen hade
problem med National Lottery.

For att anvanda det hypotetiska exemplet ovan, antag att det inte &r tva pro-
cent som har problem med spel Y, utan istédllet bara tva promille. Tva procent av
dem som deltog i spel Y hade i och for sig spelproblem, men i sjdlva verket var det
var tionde av dessa som hade problem med just det spelet, deras problem géllde
egentligen andra spel. Detta skulle innebara att det bara var 2 000 personer som
hade problem med spel Y, inte 20 000. Aven som samhallsproblem riknat vore da
spel X farligare &n spel Y.

Sammanfattningsvis kravs det djupa analyser av datamaterialet i befolknings-
studier (i den mdn materialet alls tilldter sddana analyser) for att fa en precis bild
av i vilken utstrackning populdra spel, som till exempel lotterier, &dr forknippade
med spelproblem. Nar det géller sddana spelformer framstar det som lampligare
att lita till statistik frdn hjdlplinjer, behandlingsenheter och sjalvhjalpsgrupper om
problemspelares spelvanor.

Finns det alltid ett spel som dr farligast?

Den primdra risken med en spelform ér att den erbjuder den stimulans och/eller
disassociation som spelmissbrukare soker, sdledes det som i EKS-modellen
bendmns effekt. Man kan anta att personer som l6per risk for att fa spelproblem
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eller som redan har sddana problem tenderar att soka sig till de spel som ger
hogst effekt. Om ett av dessa spel forbjuds eller modifieras sd att effekten minskar
avsevdrt, dr det logiskt att anta att en del av dessa personer soker sig till andra
spel med hog effekt eller i brist pa sadana later sig ndja med spel som ger nagot
lagre effekt. Enligt detta resonemang kommer det alltid att finnas farliga spel och
omfattningen av spelproblem i samhdllet kommer att vara relativt konstant,
oberoende av vilka spel det finns pa marknaden. Policykonsekvensen vore att det
dr verkningslost att hart reglera och begréansa specifika spelformer i syfte att stdvja
spelproblemen i samhéllet. Spelproblem och spelberoende finns kvar men flyttas
till andra spelformer.

Till visst stod for ett sddant pessimistiskt resonemang &r forhallandet att an-
delen personer med spelproblem ligger pd ungefir samma niva i lander och
delstater med markant olika spelmarknader (Shaffer et al., 1997; Shaffer & Hall,
1999; Stucki & Rihs-Middel, 2007; Volberg, 2004). Det kan till exempel noteras att i
Kina - ddr de enda legala formerna av spel &r lotterier och ndgra fa sportspel - har
stor omfattning av spelproblem rapporterats, enligt en undersokning cver 20
procent bland dem som frekvent koper lotter (Zhonglu & Dongmei, 2007).

Mot ett sddant resonemang talar forhallandet att atskilliga personer med
spelproblem fokuserar pa en specifik spelform och inte utan vidare byter till en
annan om tillgdngen till spelformen begridnsas eller om dess karaktar forandras
radikalt. Till exempel verkar automatspelsforbudet i Norge 1 juli 2007 medfort en
direkt och markant reducering av spelproblemen. Av samtalen till Hjelpelinjen
(telefonrddgivning for personer med spelproblem) géllde 70 procent under forsta
halvaret 2007 problem med spelautomater, vilket minskade till 9 procent andra
halvaret; totalt minskade samtalen till Hjelpelinjen med 42 procent under andra
jamfort med forsta halvaret 2007 (www.hjelpelinjen.no).

Fragan om det alltid, sa ldnge spel 4r tillatet eller forekommer illegalt, finns ett
spel som &r farligast och som kommer att attrahera spelmissbrukare &r komplex
och kan inte besvaras har. Spelforskningen saknar tillracklig kunskap dels om hur
spelproblem uppstédr och varierar over tid hos individer, och dels om hur férand-
ringar pd spelmarknader paverkar omfattningen av spelproblem. Inte ens ett sa
grundlaggande forhallande som tillgangen till spel i ett land kan entydigt kopplas
till omfattningen av spelproblem. Lattvindig tillgang till manga spelformer verkar
hinga samman med stor omfattning av spelproblem, men endast upp till en 6vre
grans; dessutom sker, som ovan namnts, anpassning bland befolkningen pa sa
sdtt att en initial 6kning av spelproblem pd grund av nya spelmdgjligheter efter en
tid avstannar och kan vindas till en minskning (Abbott et al., 2004; Shaffer et al.,
2004).

Reglering och spelens riskfylldhet

Det &r saledes oklart huruvida det alltid finns en spelform med relativ hog andel
spelproblem och om spelproblemen trots samhdllets atgarder nir det giller
enskilda spelformer alltid ligger pa ungefar samma niva. Det &r dock helt klart att
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regeringsatgdrder har en effekt nédr det galler i vilken utstrackning specifika
spelformer é&r attraktiva for personer med spelproblem.

Vad skulle konsekvenserna bli om ett spel, som har en relativt stark effekt,
regleras mindre strangt och ddrmed omges av mindre krav och blir mindre sluten?
Utan tvekan skulle det leda till att fler personer utan spelproblem, eller som har
problem med andra spelformer, skulle prova pa spelet. Detta skulle formodligen
oka spelproblemen i samhillet, men i vilken utstrdackning ar svart att férutse och
beror pd en rad faktorer, kanske framst det 6vriga utbudet pa spelmarknaden och
omfattningen av preventiva atgarder i form av spelansvarsprogram och upplys-
ning om spelets risker.

Om istdllet en problematisk spelform regleras hdrdare - effekten minskas,
kraven for att delta blir hogre och slutenheten 6kas - kan man anta att spelprob-
lemen i relation till den spelformen kommer att minska. Men det finns en gréns
for sddana regleringsdtgarder, bortom vilken spelformen forlorar sin kom-
mersiella barkraft. Som ett hypotetiskt exempel kan vi tinka oss spelautomater
utan sedelmottagare, med en vinstandel pa under 50 procent, med spel i langsamt
tempo, som tvingar spelaren till avbrott med korta intervall, som saknar stimu-
lerande ljud och ljuseffekter, som krdver personlig registrering for spel, som
erbjuds pa fa stidllen och utan ndgon som helst marknadsféring, och som inte
tillats knyta an till teman i populédrkultur.

Séddana spelautomater skulle formodligen inte attrahera spelberoende men
heller inte nojesspelare. De skulle inte vara kommersiellt I16nsamma och inget
privat spelbolag skulle vilja ha dem i sitt sortiment. Statliga spelbolag skulle inte
se nagon stdorre mening med att subventionera en forlustgivande spelform.
Alternativen hittills i Sverige har varit att helt forbjuda spelautomater eller att
forsoka finna en balans mellan kommersiell gdngbarhet och prevention av
spelproblem. Det senare alternativet dr idag valt i Sverige och manifesteras av
Svenska Spels Vegas-maskiner, som dock har kritiserats for att mer luta at
kommersiell Ionsamhet dn at prevention av spelproblem. Trots de atgdarder som
vidtagits for att gora Vegas-maskinerna mindre riskfyllda dr det fortfarande
atskilliga personer som har allvarliga problem med dem.

En slutsats som kan dras av detta resonemang &r att en del sdrskilt problema-
tiska spelformer som finns med i denna genomgdng, med hog effekt som utgor
den huvudsakliga attraktionskraften fér personer savial med som utan spelpro-
blem, med viss nodvandighet intar ett balansldge mellan ansvarsfull reglering och
riskfylld kommersialism. I ena vdgskalen ligger spelreglering och spelansvar i
avsikt att minska riskerna med spelet, i den andra vagskélen ligger den kommer-
siella potentialen i en spelform med stark dragningskraft pa spelare saval med
som utan spelproblem. Balansen i spelen tenderar att bli lika mellan ldnder med
en samstammig uppfattning om i vilken utstrackning spel dr ett samhdllsproblem,
medan balansen kan vara annorlunda nir uppfattningarna skiljer sig.

Policykonsekvensen dr att atgarder for att direkt begrénsa riskerna med spel
bor inriktas pa att minska spelens effekt. Att enbart begriansa tillganglighet och
marknadsforing - vilket paverkar faktorerna krav och slutenhet - kan leda till att
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det ar framst problemfria nojesspelare som deltar mindre i spelformen medan
personer med spelproblem fortsétter att delta i stor omfattning. I ett lingre och
preventivt perspektiv dr det dock troligt att 6kade krav och storre slutenhet for
riskfyllda spelformer har en positiv effekt dd de minskar exponeringen av spelen
for befolkningen och ddrmed bidrar till att forhindra uppkomst av spelproblem i
samhdllet. Ju langre unga kan undvika att spela, desto mindre blir risken for att
de utvecklar spelproblem; ju fiarre personer i tillfdllig personlig kris som rékar
prova pa en farlig spelform och borjar missbruka den, desto firre riskerar att

utveckla ett beroende.

Ger statligt dgda spelbolag sdkrare spel?

En huvudprincip i spelutredningens direktiv var att de mest problematiska
spelformerna endast skulle erbjudas under direkt statlig kontroll, vilket innebar
statsdgda spelbolag med monopol. Antagandet som ligger till grund for denna
princip att en sadan direkt kontroll innebar att sociala skyddshdnsyn kan tas
effektivt och kompromisslost - det finns inga privata vinstintressen som kan
dventyra viljan att motverka spelproblem.

Utan att ta stdllning i denna spelpolitiskt laddade fraga kan foljande noteringar
goras. I och med EFTA-domstolens beslut 2007 i mélet gillande den norska sta-
tens monopol pa spelautomater (EFTA-domstolen, 2007) har numera antagandet,
att direkt statlig kontroll innebar starkast mojliga sociala skyddshdnsyn, viss
europardttslig grund. Det saknas dock solid vetenskaplig grund for antagandet;
det finns inte nagra studier dér effektiviteten i att uppratthalla sociala skyddshan-
syn genom statsdgda spelbolag jamfors med statlig reglering av kommersiella
bolag.

Det kan vidare konstateras att spelansvar idag uppfattas som en véardefull
konkurrensférdel pa den europeiska spelmarknaden och att konkurrensen &r hard
ndr det gdller att leva upp till idealbilden av ansvarsfullt erbjudande av spelpro-
dukter. Detta giller saval statsigda som privatdgda spelbolag, framst inom
internetspelssektorn.

Antagandet att direkt statlig kontroll innebar starkast mojliga sociala skydds-
hansyn forutsatter att dgardirektivet till statliga spelbolag otvetydigt klargor att
sociala skyddsaspekter har absolut prioritet ver kommersiella dvervaganden. I
allt annat an helt klara avvdgningar daremellan bor rimligen forsiktighetsprinci-
pen rada, sdledes att det kommersiella vinstintresset underordnas det sociala
skyddsintresset. I princip kan samma krav stdllas pa privata spelbolag. Vad som
aterstar verkar saledes vara en frdga om kontroll och tillsyn 6ver hur dessa ideal
omsitts i padgaende spelverksamhet.

Det kan vidare konstateras att den tekniska utvecklingen nér det galler sa
kallad ”player tracking” - att spelbolag med datorsystem foljer och kontinuerligt
utvédrderar beteendet hos sina spelkunder - snabbt har gatt framdt under de
senaste aren (Parke et al., 2008). Att implementera ett sddant system for internet-
spel, och komplettera det med och lianka det till spelansvarsdtgérder, som till

exempel insatsgranser och maximal speltid per dygn, dr i princip enkelt. De storre
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internetspelsbolag som inte redan har system med den funktionen borde utan
storre problem kunna driftsdtta sdidana om det skulle stillas krav pa det. Sddana
atgarder kan ocksd utan storre svarigheter overvakas pd elektronisk vdg av
tillsynsmyndighet. Néar det géller traditionella kasinon &r det fa spelmiljoer som
kan regleras och dvervakas sd in i minsta detalj. Overvakningskameror ticker som
regel varje kvadratdecimeter dér det forsiggar spel och nya tekniker, som RFID-
marker (med radiosdndare i mikroformat som ldses av vid spelborden), ger
tillsammans med &ldre teknik, som spelar- och bonuskort, utomordentliga majlig-
heter att f6lja, folja upp och begriansa enskilda spelares insatser och spelbeteende.
Sammanfattningsvis har ny teknik gjort det mojligt att bade styra och utova en
mycket effektiv tillsyn over problemrelaterade spelformer, som interaktiva
internetspel, spelautomater och kasinon. Fragan dr om en direkt statlig kontroll
over spelverksamheten idag skulle ge ytterligare fordelar nér det géller att hdvda

de sociala skyddsintressena.

5. Slutsatser

Analysen i denna rapport har flera begransningar.

e Analysen gdller befolkningsstudier i forfluten tid och fyra av
studierna &r fran 1990-talet. Den bild som ges av relationen mellan
spelformer och spelproblem kan darfor vara delvis inaktuell.
Forandringar pa spelmarknaderna och i regleringen av spel gor att
den relativa riskfylldheten av spelformer varierar 6ver tid.

e De kategorier av spel som anvands i analysen dr timligen grova och
en del specifika spelformer inom kategorierna kan antas skilja sig
markant fran varandra med avseende pa relationen till spelproblem.
Till exempel sa redovisas allt internetspel som en kategori, trots att
interaktiva internetspel utan tvekan har en starkare relation till
spelproblem an icke-interaktiva former.

e Det finns metodologiska problem med att i befolkningsstudier stu-
dera spelformers relation till spelproblem. Detta géller sarskilt spel
som en stor del av befolkningen deltar i. Att personer med spelprob-
lem ofta deltar i flera spelformer, och ofta ocksa har problem med
flera spelformer, gor det svart att fran studiernas data fa en klar bild
av de faktiska forhédllandena.

e Analysen giller relationen mellan spelformer och spelproblem.
Eventuella antaganden gallande riskfylldheten i spelformer - alltsa i
vilken man de vid en viss tidpunkt kan antas i framtiden ge upphov
till och vidmakthdlla spelproblem - bygger saledes pa observationer
av tidigare (och i bésta fall nuvarande) forhallanden mellan spel-
former och spelproblem.
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Det har inte varit mojligt att utifrdn det befintliga materialet dra slutsatser
gdllande ett antal viktiga frdgor om spelformer och spelproblem.

e Varierar styrkan i relationen mellan spelformer och spelproblem
med graden av individers spelproblem?

e Fungerar en del spelformer mer dn andra som en inkorsport till
spelproblem medan andra former framst dr relaterade till redan
etablerade problem?

e Finns det spelformer dédr spelproblem ér relativt lédtta eller svara att

komma till rdtta med?

For att besvara dessa fragor kan det vara lampligt att studera forskning om
specifika spelformer, longitudinella studier, och kvalitativa undersokningar, till
exempel intervjuer med personer som har haft spelproblem.

Trots begransningarna i kdllmaterial och méjligheterna att analysera ger denna
genomgdng av befolkningsstudier en tydlig indikation pd att internetspel,
spelautomater och kasinospel ofta ar relativt nédra forknippade med spelproblem
medan lotterier och skraplotter inte &r det. Oreglerat spel dr ibland starkt forknip-
pat med spelproblem, det verkar gilla illegalt spel pa klubbar och med book-
makers, men i andra fall inte, vilket verkar gilla vadslagning med védnner och
bekanta. Ovriga spelformer - stryktips, bingo, héstspel och sportspel - utgér en
mellankategori med i allmdnhet mattlig relation till spelproblem. I vissa speciella
fall kan emellertid sadana spel ha en relativt stark eller svag relation till spelpro-
blem.

En metodologisk slutsats &r att befolkningsstudier bor planeras noga for att
underldtta analysen av i vilken utstréckning olika spelformer &r forknippade med
spelproblem. Analysen fér allt storre precision ju tydligare det framkommer av
studierna med vilken frekvens och intensitet individer dgnar sig at olika spelfor-
mer. En lampig indikator &r hur manga ganger personer spelat ett visst spel under
den senaste manaden.

Ett forsok har redovisats med att sammanrédkna data fran ett flertal befolk-
ningsstudier genom anvidndandet av en niogradig relativ skala - fran svag till
stark relation mellan spelform och spelproblem. Forfaringssittet har fordelen att
sammanfatta och askadliggora en stor méangd sifferuppgifter frdn olika studier.
Nackdelar &r att data fran en del studier inte later sig val aterges pad en linjar
relativ skala, problem kring urval och representativitet, samt att det som vinns i
askadlighet kan forloras genom att det krédvs ldnga och invecklade forklaringar av
sammanrdkningens princip och begransningar. I efterhand framstar det som tvek-
samt om det timligen omfattande arbetet med att sammanrdkna datamaterialet
var vart mddan. En kondenserad skriftlig framstillning hade kanske varit lika
effektiv i att formedla bilden av spelformers relation till spelproblem.

Det finns flera andra sétt, forutom analys av befolkningsstudier, att fa en upp-
fattning om relationen mellan spelformer och spelproblem: erfarenheter fran
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personer som har haft spelproblem, information fran verksamma inom spelsek-
torn, statistik gédllande personer som soker hjélp for spelproblem, och analys av
experimentella och reella (s.k. player tracking) data om spelbeteende. Bedémningar
av riskfylldheten i spelformer bor utnyttja alla dessa mojligheter. Slutsatserna av
denna analys av befolkningsstudier staimmer val 6verens med resultat fran andra
tillvagagangssatt. Analysen bekriftar sdledes tidigare bedomningar och fordjupar
dartill forstaelsen av spelformers relativa riskfylldhet.

Effekt - Krav - Slutenhet (EKS)-modellen ger insikt i de faktorer som gor att
relationen mellan spelformer och spelproblem, som den framtrédder i befolknings-
studier, varierar i styrka och mellan lander med olika spelkultur och spelregle-
ring. Modellen antyder att direkta atgarder for att minska riskerna med farliga
spelformer bor inriktas pd att dampa effekten (stimulansen) som spelen har pa
spelmissbrukare. Att stélla krav (t.ex. begransa tillganglighet) och oka slutenhet
(t.ex. begransa marknadsforing) kan antas ha goda preventiva effekter men beg-
ransad verkan for att minska spelandet hos dem som redan har problem.
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Appendix

Avdelningen Prevalence Studies innehaller de tabeller som extraherats fran befolkningsstu-
dierna. | avdelningen Calculations aterfinns de kalkyler som gjorts for att sammanrakna
resultatet i ett urval tabeller till en niogradig relativ skala. Spraket ar engelska eftersom
kallmaterialet oftast ar pa det spraket. | denna rapports huvudtext aterfinns en beskrivning av
urvalet av studier och urvalet av de tabeller som ingar i sammanrakningar av relativa varden pa
relationen mellan spelformer och spelproblem. Har ges en forklaring av de viktigaste termerna
som férekommer i Appendix. Vissa dvriga speciella termer kommer fran specifika befolknings-
studier och for forklaringar av dem hanvisas till dessa studier.

Country — Land dar befolkningsstudien genomférdes.

Data collection year — Ar da befolkningsstudiens data samlades in.

Data on page — Hanvisning till den sida i befolkningsstudiens rapport dar data aterfinns.
Expenses — Tabell som visar relation mellan spelformer och spelproblem enligt utgiftsmetoden.
Game — Spel eller klass av spel som den anges i befolkningsstudien.

Category — De kategorier av spel som definierats for denna genomgang och analys.

Instrument — Diagnosinstrument for spelproblem.

Non-PG, Non-Problem Gambler, person utan spelproblem.

Number of participants — Antalet respondenter i befolkningsstudien.

PG — Problem Gambler, person med spelproblem.

Playing — Tabell som visar relation mellan spelformer och spelproblem enligt deltagarmetoden.
Deltagandets tidsram anges med: Y=Yearly=senaste aret; M=Month=senaste manaden;
W=Week=senaste veckan; S=Spells=antalet speltillfdllen under viss tidsperiod.

Prevalence — Tabell som visar relation mellan spelformer och spelproblem enligt
prevelensmetoden.

Range — Omfanget mellan hogsta och lagsta varde i tabell fran befolkningsstudie, anvands for
att kalkylera relativa varden.

Ratio — Kvot mellan personer med och utan spelproblem

Reference — Litteraturreferens till befolkningsstudie.

Relative val(ue) — Varde pa den relativa niogradiga skalan.

Response rate — Befolkningsstudiens svarsfrekvens.

Scale unit — Niondelen av “range”-vardet; anvands for att kalkylera relativa varden.
Survey method — Metod som befolkningsstudien anvande fér datainsamling.

Survey type — Typ av studie, i samtliga fall utom ett ar typen befolkningsstudie.



PREVALENCE STUDIES

Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Roénnberg et al., 1999
Sweden

1997-1998

random population sample
Telephone and mail

7139

72%

SOGS and DSM-IV

41, 40, 32

EXPENSES
Table no.
1

PLAYING-W
Table no.
2

PREVALENCE
Table no.
3

Past month expenditures (SEK) of life-time non-PGs (SOGS 0-2, N=6525) and PGs (SOGS 3+, N=279)

Game

Restaurant casinos
Slot machines
Card games

Bingo

Horse races
Football pools
National lotteries
Fast lotteries

Category Non-PG
casino 4
slots 2
private 5
bingo 2
horse betting 31
sport pools 27
lotteries 27
instant lotteries 22

PG
111
46
101
30
265
143
48
39

Ratio
27,8
23,0
20,2
15,0

8,5
5,3
1,8
1,8

Past week gambling of life-time non-PGs (SOGS 0-2, N=6225) and PGs (SOGS 3+, N=279), percent

Game

Restaurant casinos
Slot machines
Remote sports betting
Card games

Bingo

Football pools

Horse races

Fast lotteries

National lotteries

Category Non-PG
casino 0,8
slots 0,8
? 0,3
private 1,0
bingo 0,8
sport pools 13,3
horse betting 9,2
instant lotteries 10,2
lotteries ?

PG
8,6
6,1
18
5,0
3,2
32,1
19,4
14,3
?

Ratio
10,8
7,6
6,0
5,0
4,0
2,4
2,1
1,4
1,0

Relative val.
10

7,12

5,62

4,69

3,77

2,30

2,02

1,37

1

Current problem gambling prevalence (SOGS 3+) by type of gambling in the past year, percent

Game

Card games
Restaurant casinos
Slot machines
Bingo

Football pools
Horse races

Fast lotteries
National lotteries
Bingo-Lotto

Local lotteries
(Past year gamblers)

Category

private 8,9
casino 8,5
slots 53
bingo 53
sport pools 4,0
horse betting 4,0
instant lotteries 2,7
lotteries 2,6
lotteries 2,3
lotteries 2,0

21

SOGS 3+ Relative val.

10
9,48
5,30
5,30
3,61
3,61
191
1,78
1,39

1

Range
6,90

Scale unit
1,30

Range
9,75

Scale unit
0,92



Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Westfelt, 2003
Sweden, three cities
2001

random sample
telephone

6008

59-64%

S-SOGS, DSM-IV, LAP
17,19

PLAYING-Y
Table no.
4

EXPENSES
Table no.
5

Past year gambling of current non-problem and problem gamblers (N=135), percent

Game Category Non-PG PG Ratio
"Jack Vegas / Miss Vegas" slots 4,8 29,6 6,2
Bingo bingo 1,9 115 6,1
Internet gambling internet 1,5 8,8 59
Restaurant casino casino 8,7 41,1 4,7
Sports betting, private, other  sport betting 2,9 12,3 4,2
Card or craps, private private 7,0 24,7 3,5
Amusement machines ? 2,2 57 2,6
Gambling when abroad ? 75 16,4 2,2
Sport games sport betting 29,8 53,1 1,8
Horse and dog betting horse betting 36,5 56,3 1,5
National lotteries lotteries 36,9 42,0 11
Instant lotteries instant lotteries 69,0 77,2 1,1
Local lotteries lotteries 23,8 26,4 11
TV-Bingo lotteries 60,3 56,1 0,9
Past month expenditures (SEK) of non-problem and problem gamblers (N=135)

Game Category Non-PG PG Ratio
Slot machines slots 3 229 76,3
Sports betting, private, other  private 2 64 32,0
Restaurant casino casino 8 188 23,5
Card or craps, private private 6 83 13,8
Internet gambling internet 9 112 12,4
Horse and dog betting horse betting 81 470 58
Bingo bingo 3 17 57
Sport games sports betting 34 176 52
Lotteries lotteries 85 178 2,1

TV-Bingo lotteries 52 68 1,3

Relative val.
10

9,86

9,54

7,57

6,74

5,52

3,91

Range
5,24

Scale unit
1,72



Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Lund & Nordlund, 2003
Norway

2002

random population sample
Telephone and mail

5232

55%

SOGS and NODS

82,76, 74

EXPENSES
Table no.
6

PLAYING-S
Table no.
7

PREVALENCE
Table no.
8

Past month expenditures (NKR) of current non-problem and problem gamblers (NODS 3+, N=36)

Game

Slot machines
Cards

Sports betting
Bingo machines
Bingo

Horse betting
Internet/phone/TV
Football pools
Lotteries

Category
slots

casino

sport betting
slots

bingo

horse betting
?

sport pools
lotteries

Non-PG

30
7
22
1
20
27
26
30
134

PG
2351
357
520
15
314
341
210
232
266

Ratio
77,8
52,7
23,8
17,0
15,4
12,5

8,0
7,7
2,0

Calculation of Non-PG expenditure

Regular gambl Frequent gamt Non-PG

5 205
33
139
7
107
188
154
185
114 274

0 oW o0OU W

Mean number of gambling spells per year, current non-problem gamblers and problem gamblers (NODS, 3+, N=36)

Game

Slot machines
Bingo machines
Cards/casino
Sports betting
Football pools
Lotteries

Horse betting
Internet/phone/TV
Bingo

Category
slots

slots

casino

sport betting
sport pools
lotteries
horse betting
?

bingo

NON-PG

24,0
18,6
11,4
51,6
56,3
59,4
28,3
406
474

PG
147,3
57,2
32,0
134,8
100,2
92,0
42,2
48,9
54,5

Ratio
6,1
3,1
2,8
2,6
18
15
15
1,2
11

Relative val.
10

4,56

4,08

3,73

2,23

1,81

1,71

1,19

1

Range
4,99

Scale unit
1,80

Problem gambling prevalence by gambling activity in the last year, lifetime problem gamblers (NODS, 3+, N=71), percent

Game

Bingo machines
Internet/phone/TV
Bingo
Cards/casino
Horse betting
Sports betting
Slot machines
Football pools
Lotteries

(Total sample, lifetime)

Category
slots

?

bingo

casino

horse betting
sport betting
slots

sport pools
lotteries

PG
17,9
9,2
9,2
7,2
6,7
51
4,7
4,0
1,6

(1.4

Rel. val.
10

5,20
5,20
4,09
3,82
2,93
2,71
2,33

1

Range
16,30

Scale unit
0,55

30
7
22
1
20
27
26
30
134
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Data collection year
Survey type
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Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Kavli & Berntsen, 2005
Norway

2005

random population sample
Mail (tel. recruitment)
3135

22% [ 67%

CPGI

37,33

@ren & Bakken, 2007
Norway

2007

random population sample
Mail

3483

36%

NODS

32,36

EXPENSES
Table no.
9

PLAYING -W
Table no.
10

PLAYING-Y
Table no.
11

Money (NKR) spent past year, current non-problem compared to risk + problem gamblers (CPGI 3+, N=148)
Non-PG

Game

Slot machines
Internet gambling
"Oddset"

Bingo

Horse betting
Sports pools
"Flax"

Instant lotteries
"Viking lotto"
"Joker"

"Extra"

"Lotto"

Category

slots

internet

sports betting
bingo

horse betting
sport pools
instant lotteries
instant lotteries
lotteries
lotteries
lotteries
lotteries

55
75
95
52
244
314
158
299
600
296
313

1422

RG+PG
39923
22712

4788
1746
4823
2970
746
815
1350
540
488
2213

Ratio
725,9
302,8
50,4
33,6
19,8
9,5
4,7
2,7
2,3
18
1,6
1,6

Gambling every week or more often, all participants campared to risk + problem gamblers (CPGI 3+, N=148), percent within the groups

Game

Internet gambling
Slot machines
"Oddset"

Bingo

Horse betting
Instant lotteries
Sports pools
"Flax"

"Viking lotto"
"Extra"

"Joker"

"Lotto"

Gambling past year, all gamblers (N=2366) and lifetime problem gamblers (NODS 3+, N=51), percent within the groups

Game

Bingo machines
Internet poker

Bingo

Internet casino

Cell phone gambling
Other internet gambling
"Oddset"

Slot machines

Sport pools

Cards, roulette, craps
Horse betting

Instant lotteries
"Extra"

"Joker"

Lotto, "Viking Lotto"
Internet bingo

Category
internet

slots

sports betting
bingo

horse betting
instant lotteries
sport pools
instant lotteries
lotteries
lotteries
lotteries
lotteries

Category
slots

internet
bingo
internet

?

internet
sports betting
slots

sport pools

?

horse betting
instant lotteries
lotteries
lotteries
lotteries
internet

All
2,2
4
3,8
11
3,6
1,6
8,4
2,2
12,4
12,5
12,4
33,3

All
0,4
3,3
2
0,9
1,2
2,7
8,1
16,6
16,7
6,7
13,2
44,2
28,7
34,1
7
0,2

RG+PG
18,5
33,5
20,6

4,3
13,9
5,2
24,2
6,1
26,2
18,1
17,8
39,5

PG
4,7
24,1
13,8
6
6,3
13,3
39,1
65,3
54,1
16,3
22,9
59,3
37,8
41,1
49,1
0

Ratio
84
8,4
54
3,9
3,9
3,3
2,9
2,8
2,1
1,4
1,4
1,2

Ratio
11,8
7,3
6,9
6,7
53
4,9
4,8
3,9
3,2
2,4
1,7
1,3
1,3
1,2
0,6

Relative val.
10
9,94
6,26
4,38
4,32
3,55
3,09
2,96
2,14
1,31
1,29
1

Relative val.
10
6,43
6,10
5,91
4,77
4,50
4,42
3,70
3,14
2,48
1,92
1,60
1,58
1,49
1

Range
7,22

Scale unit
1,25

Range
11,11

Scale unit
0,81
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Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument
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Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Kavli, 2007

Norway

2007

random population sample
Mail (tel. recruitment)
3002

22% [ 65%

CPGI

46

Olason, 2006

Iceland

2005

random population sample
Telephone

3358

70%

PGSl and SOGS

9,10

PLAYING-W
Table no.
12

PREVALENCE
Table no.
13

PREVALENCE
Table no.
14

Gambling every week or more often, all participants and risk + problem gamblers (CPGI 3+, N=127), percent within the groups

Game Category
Bingo machines slots
Slot machines slots

Instant lotteries instant lotteries
Internet gambling internet
"Flax" instant lotteries

"Oddset" sports betting
Bingo bingo

Sports pools sport pools
Horse betting horse betting
"Joker" lotteries
"Viking lotto" lotteries
"Extra" lotteries
"Lotto" lotteries

Current problem gambling prevalence (PGSI 3+, N=52) by type of game, percent

Game Category
Card games private

EGM slots

Sport pools sport pools
Sport betting sport betting
Bingo bingo
Scratch tickets instant lottery
Lotto lottery
Monthly lotteries lottery

All
0,1
2,5
1,1
2
1,6
2,9
0,7
6,6
2,3
135
12,6
12,9
28,1

n
12
39
21
10

9
19
37
11

RG+PG
1,2
19,9
8,4
12
8,8
13,4
3,2
18,7
6,1
25,3
22,8
18
35

total
112
384
252
125
118
529
1799
892

Ratio
12,0
8,0
7,6
6,0
55
4,6
4,6
2,8
2,7
1,9
18
1,4
1,2

PGSI 3+
10,7
10,2

8,3
8,0
7,6
3,6
2,1
1,2

Relative val.
10
6,66
6,39
5,02
4,60
3,86
3,82
2,37
2,22
1,56
1,51
1,16
1

Relative val.
10

9,53

7,73

7,44

7,06

3,27

1,85

1

Frequency of problem gambling (PGSI 3+, N=52) by gambling type, monthly players, percent

Game Category
EGM slots

Sport betting sports betting
Sport pools sport pools
Scratch tickets instant lotteries
Lotto lotteries

Calculation of percentages, Table 14

Non-PG
110

45

103

67

662

PG
24 slots

5 sports betting
11 sport pools

4 instant lotteries
18 lotteries

n
24
5
11
4
18

Population
PGs

total
110
45
103
67
662

3358
52

PGSI 3+
21,8
111
10,7

6,0
2,7

Range
10,75

Scale unit
0,84

Range
9,50

Scale unit
0,95
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Survey method
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Data on page

Bonke, 2006

Denmark

2005

Random population sample
Telephone

8153

70%

NODS

56

PLAYING-Y
Table no.
15

Yearly playing of all current players and risk/problem gamblers (NODS 1+, N=181), percent within the groups

Game Category All
Sport betting (foreign) internet 3
Poker machines slots 1,3
Roulette casino 3,3
Craps ? 1,9
Casino slots slots 2,7
Card games (poker, BJ) casino 8,3
Horse- and dog racing horse betting 23
"Oddset" sports betting 9,7
Slot machines slots 8,1
Sport pools sport pools 9,2
Bingo bingo 8,6
Instant lotteries instant lotteries 49
Lotto lotteries 78,8
Various other lotteries lotteries 38,2

Calculation of combined percentages NODS 1+, table 15

NODS1-2

%
Lotto 72,2
"Oddset" 45
Instant lotteries 59,6
Sport pools 35,8
Slot machines 31,8
Card games (poker, BJ) 46,4
Sport betting (foreign) 33,8
Roulette 19,2
Casino slots 13,9
Bingo 9,3
Various other lotteries 25,8
Poker machines 13,2
Horse- and dog racing 9,9

Craps 9,9

NODS1+
34,3
14,3
21,5
11,0
15,5
45,9
11,6
46,9
34,3
37,6
11,6
58,6
72,4
24,8

%
73,3
56,7
53,3
46,7
46,7
43,3
36,7
33,3
23,3
23,3

20
20
20
16,7

Ratio
11,4
11,0

6,5
5,8
5,7
55
5,0
4,8
4,2
4,1
1,4
1,2
0,9
0,7

NODS3+ NODS1-2

N
109
68
90
54
48
70
51
29
21
14
39
20
15
15

Relative val.
10
9,62
5,87
5,26
5,20
5,03
4,62
4,46
3,95
3,83
1,54
1,41
1,18
1

NODS3+
22
16
14
14
13

10

aaooo NN

NODS1+

%
72,4
46,9
58,6
37,6
34,3
45,9
34,3
21,5
155
11,6
24,8
14,3
11,6
11,0

Range
10,78

Scale unit
0,84

NODS 1-2, N= 151
NODS 3+, N= 30
NODS1+, N= 181
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Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey type

Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

llkas & Turja, 2003
Finland

2003

Random population sample
Telephone

5013

not reported

SOGS

15

(Acc. to Aho & Turja, 2007)

Aho & Turja, 21

Finland

2007

Random population sample
Telephone

5008

48%

SOGS

55

PLAYING-Y
Table no.
16

PREVALENCE
Table no.
17

PREVALENCE
Table no.
18

Gambling in the past year, non-problem gamblers and problem gamblers (SOGS5+, N=65), percent

Game

Private betting, cards
Casino in Finland

Betting at Veikkaus
"Veikkaus travtips"

Sport pools

"Fintotos travtoto"
Croupier games (-casino)
Betting, foreing bookmakers
"Veikkaus TV-spel"

Daily lottery

Slots outside casino
Instant lottery

Betting, Aland

Lotto and "Joker"

Problem gambling prevalence by gambling activity in the last year, current problem gamblers (SOGS5+, N=65), percent

Game

Private betting, cards
Casino in Finland

Fintoto

Table games in Finland
Betting to Aland and abroad
RAY slots

Lotteries

Problem gambling prevalence by gambling activity in the last year, current problem gamblers (SOGS5+, N=ca. 65), percent

Game

Private betting, cards
Internet betting

Internet poker

Internet

Casino in Finland
Table games in Finland
Fintoto

RAY slots

Lotteries

Category
private
casino

sports betting
horse betting
sport pools
horse betting
casino

sports betting
?

lotteries

slots

instant lottery
sports betting
lotteries

Category
private
casino

horse betting
casino

sports betting
slots

lotteries

Category
private
internet
internet
internet
casino
casino

horse betting
slots
lotteries

All
7
5

17
8
15
5
12
1
4

22

51

54
1

89

15,7
10,3

7,6
6,5
6,4
3,5
3,0

9,6
9,1
8,1
7,8
6,6
5,4
4,9
3,8
3,0

SOGS5+
49
22
69
28
50
16
36

3
10
50
89
81

1
80

Rel. val.
10

6,17
4,26
3,48
3,41
1,35

1

Rel. val.
10

9,32
7,95
7,55
5,91
4,27
3,59
2,09

1

Ratio
7,0
4,4
4,1
3,5
3,3
3,2
3,0
3,0
2,5
2,3
1,7
15
1,0
0,9

Relative val.
10
6,16
5,66
4,84
4,59
4,39
4,10
4,10
3,36
3,02
2,25
1,89
1,15
1

Range
12,70

Scale unit
0,71

Range
6,60

Scale unit
1,36

Range
6,10

Scale unit
1,48
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Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Sproston, et al. 2000

UK

1999

random population sample
Interview + questionnaire
7680

65%

SOGS and DSM-IV

61

Wardle, et al. 2007

UK

2007

random population sample
Interview + questionnnaire
9003

52%

DSM-IV and PGSI

98

de Bruin, et al, 2005

The Netherlands

2004

random population sample
Multiple

5575

28%

SOGS

37

PREVALENCE Problem gambling prevalence by gambling activity in the last week, problem gamblers (SOGS 5+), percent

Table no.
19

PREVALENCE
Table no.
20

PREVALENCE
Table no.
21

Game

Table games, casino
Dog racing

Other bookm. bets
Horse racing

Fruit machines
Private betting
Spread-betting
Other lotteries
Scratchcards

Bingo

Football pools
National lottery
(past week gamblers)

Problem gambling prevalence by gambling activity in the last week, problem gamblers (DSM-1V 3+, N=54(7?)), percent

Game

Dog racing

FOBT

Spread betting
Table games, casino
Betting exchange
Bookmaker betting
Internet betting
Online gambling
Slot machines

Bingo

Horse racing

Private betting
Football pools
Scratchcards
National Lottery
Other lotteries

(past week gamblers)

Problem gambling prevalence by gambling activity in the last year, lifetime problem gamblers (SOGS3+, N=ca. 159), percent

Game

lllegal slot machines
Casino

Internet gambling
Slot machines
Instant lotteries
"Short odds"
Lotteries

(Horse betting)

Category
casino

horse betting
sports betting
horse betting
slots

private
sports betting
lottery
instant lottery
bingo

sport pools
lottery

Category
horse betting
slots

sports betting
casino

sports betting
sports betting
internet
internet

slots

bingo

horse betting
private

sport pools
instant lottery
lottery

lottery

Category
slots

casino
internet

slots

instant lottery
sports beting
lottery

(horse betting)

SOGS 5+
34,5
18,3
14,1

8,6
6,3
6,1
55
3,5
2,7
2,6
2,3
1,2
1.4

DSM-IV 3+
16,3
151
14,7
14,1

9,8
7,7
7,7
7,3
6,4
5,0
5,0
3,9
3,8
2,6
1,0
1,0
(1.3

SOGS3+
20,6

9,1

8,5

8,2

6,6

49

2,8

©)

Rel. val.
10
5,62
4,49
3,00
2,38
2,32
2,16
1,62
1,41
1,38
1,30
1

Rel. val.
10
9,29
9,06
8,71
6,18
4,94
4,94
4,71
4,18
3,35
3,35
2,71
2,65
1,94
1,00
1

Rel. val.
10

4,19
3,88
3,73
2,92
2,06

1

Range
33,30

Scale unit
0,27

Range
15,30

Scale unit
0,59

Range
17,80

Scale unit
0,51
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Prod. Commission, 1999
Australia

1999

random population sample
telephone

10633

55%

SOGS

6.54, P.13

PREVALENCE Problem gambling prevalence rate by gambling mode, past year players, percent
SOGS5+

Table no.
22

PREVALENCE
Table no.
23

EXPENSES
Table no.
24

EXPENSES

Table no.
25

Game

Casino table games
Other commercial games
EGM players

Racing

Instant scratch tickets
Lotteries

(All commercial gambling)

Category Particip.

casino 10,3
- 23,5
slots 38,6
horse betting 24,3
instant lottery 46,2
lottery 60,0
()] (81.3)

6,1
5,6
47
45
2,8
2,8

(2,6)

Problem gambling prevalence rate by gambling mode, weekly players, percent

Game

Casino table games

EGM players

Racing

Other commercial games
Instant scratch tickets
Lotteries

(All commercial gambling)
(Regular non-lottery)

Share of people with problems by their favourite (i.e. spent most money on) mode of gambling, percent

Game

EGM players

Other commercial games
Racing

Casino table games
Instant scratch tickets
Lotteries

(All commercial gambling)

Category

casino 0,3
slots 4,3
horse betting 35
- 3,7
instant lottery 6,7
lottery 29,1
()] (37.6)
()] (9.5)
Category SOGS5+
slots 9,3
- 6,0
horse betting 52
casino 3,6
instant lottery 0,6
lottery 0,3
()] (3.0

Participatior SOGS5+

2338
22,6
14,7
13,3
55
2,5
(4,6)

(15,4)

Annual average player losses by mode, adjusted for expenditure biases, $AUS

Game

Gaming machines
Wagering

Scratchies

Other commercial games
Lotteries

Casino table games
(Total)

Mean
Category losses PG
slots 10674
? 3727
instant lottery 256
- 628
lottery 295
casino 1099
-) 12237

Mean
losses
Non-PG
711

325

31

107

135

584

645

Rel. val.
10

9,46
6,15
5,55
2,26

1,0

Ratio
15,0
11,5

8,3
5,9
2,2
1,9
19,0

Range
21,36

Scale unit
0,42



Reference Volberg, et al., 2006 PREVALENCE Liftetime problem gambling prevalence by lifetime participation in types of gambling
Unw. N (W. Problem  Pathol. Prob. + path.

Country California (USA) Table no. Game Category %) gambler gambler Gambler % Rel. val.
Data collection year 2005-2006 26 Internet internet 135 (2,1) 19,2 11,3 30,5 10 Range
Survey type random population sample Cardroom casino 419 (6,2) 9,8 7,7 17,5 5,48 25,90
Survey method telephone Other - 1468 (20,5) 54 3,7 9,1 2,56
Number of participants 7121 Bingo bingo 790 (9,7) 4,9 4,1 9,0 2,53 Scale unit
Response rate 47% Private private 2208 (31,0) 3,7 3,2 6,9 1,80 0,35
Instrument NODS Track/OTB horse betting 2276 (27,0) 3,3 31 6,4 1,63
Data on page 63,76 Casino casino 4869 (63,0) 2,7 2,0 4,7 1,03
Lottery lottery 5043 (68,2) 2,7 1,9 4,6 1
PLAYING-S Frequency of past year participation, total estimated days
Table no. Game Category All Visitors PG & Pat. Ratio %
27 Internet internet 2796 1530 54,7
Bingo bingo 2209 889 40,2
Cardroom casino 3344 913 27,3
Track/OTB horse betting 3922 869 22,2
Casinos casino 23914 5114 21,4
Private Game private 17080 2866 16,8

Lottery lotteries 75508 9211 12,2



Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Volberg & Bernhard, 2006
New Mexico (USA)
2005-2006

random population sample
telephone

2850

47%

NODS

38

Past year gambling among non-problem and risk + problem + pathological lifetime

PLAYING-M gamblers, percent
Table no. Game Category Non-PG Risk + PG Ratio Reative. val.
28 Internet internet 1,1 7,4 6,7 10
Non-casino gaming machines slots 4,9 19,3 39 5,35
Private private 13,5 34,4 2,5 3,06
Pari-mutuel horse betting 7,2 18,0 2,5 2,99
Sports sports betting 15,0 37,0 2,5 2,93
Other - 10,1 20,1 2,0 2,14
Non-casino bingo bingo 6,0 11,0 1,8 1,89
Casino casino 40,3 68,0 1,7 1,64
Lottery lottery 59,0 76,6 1,3 1
Past month gambling among non-problem and risk + problem + pathological lifetime
PLAYING-Y gamblers, percent
Table no. Game Category Non-PG Risk + PG Ratio
29 Internet internet 0,3 5,8 19,3
Private private 1,6 11,9 74
Casino casino 2,9 19,6 6,8
Sports sports betting 2,2 14,3 6,5
Lottery lottery 15 31,3 2,1
(Total) - (20) (52,2) (2,6)
Calculation of combined percentage of past year gambling, NODS 3+ lifetime, Table 28
At-Risk (N=182) Prob. + path. (N=60) combined
% N % N N % Game
75,7 138 81,7 49 187 76,6 Lottery
65,4 119 78,3 47 166 68,0 Casino
33,5 61 38,3 23 84 34,4 Private
38,1 69 35,0 21 90 37,0 Sports
14,3 26 35,0 21 47 19,3 Non-casino gaming machines
7,1 13 23,3 14 27 11,0 Non-casino bingo
21,4 39 16,7 10 49 20,1 Other
5,0 9 15,0 9 18 7,4 Internet
20,3 37 11,7 7 44 18,0 Pari-mutuel
Calculation of combined percentage of past year gambling, NODS 3+ lifetime, Table 29
At-Risk (N=182) Problem & PathologicalGamblers (60) %
% N % N N % Game
28,2 51 41,7 25 76 31,3 Lottery
14,8 27 35 21 48 19,6 Casino
9,3 17 20 12 29 11,9 Private
13,2 24 18,3 11 35 14,3 Sports
39 7 11,7 7 14 5,8 Internet
50,8 92 58,3 35 127 52,2 Total

Range
5,45

Scale unit
1,65
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Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument
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Reference

Country

Data collection year
Survey type

Survey method
Number of participants
Response rate
Instrument

Data on page

Abbot & Volberg, 2000

New Zealand

1999

random population sample
telephone

6452

75%

SOGS-R

148, 165

Wiebe, et al., 2006
Ontario (Canada)

2005

random population sample
telephone

3604

46%

CPGI

68

PREVALENCE Participated in activity once a week or more often, problem gambling (SOGS 3+) prevalence, percent
Current

Table no.
30

PREVALENCE
Table no.
31

Game Category
Slot machines, not in casino  slots
Betting, horses or dogs horse betting

Private betting private

Other lotteries or raffles lottery
Instant Kiwi instant lottery
TeleBingo lottery

Lotto lottery

Daily Keno lottery

(Total) =)

Lifetime PG
25,8

18,4

12,6

8,7

7,6

39

4,3

5,6

(3,0

PG
18,9
12,5
10,3
6.3
3,5
2,7
2,1
0,6
(13)

Rate of moderate/severe problem gambling (CPGI 3+) among specific past

year gamblers, number and percent

Game Category
Sports with a bookie sports betting
Internet internet
Stocks, options, commodities —

Games of skill with friends private
Casino table games (Ontario) casino
Non-casino slots slots
Sporting events sports betting
Sport select sports betting

Card/board games with friends private
Horse races horse betting

Bingo bingo
Casinos (Non-Ontario) casino
Casino slots slots

Scratch instant lottery

Lottery lottery
Raffle lottery

N CPGI 3+
5 38,5
13 22,4
12 17,9
23 17,6
34 14,6
46 14,5
22 14,5
22 141
40 13,2
19 13,0
21 12,2
19 10,3
60 10,2
64 7,2
102 55
53 52

Rel. val.
current
10

6,85
5,77
3,80
2,43
2,03
1,74

1,0

Rel. val.
10
5,65
4,43
4,35
3,54
3,51
3,51
3,41
3,16
3,11
2,89
2,38
2,35
1,54
1,08

Range
18,30

Scale unit
0,49

Range
33,30

Scale unit
0,27



Calculations

Total no. of participants 102449

"Playing" relative values (grey cells indicate an average of values within a table)

Table no. 2 4 7 10 11 12 15 16 28 Average
Game
Internet 9,54 100 547 5,02 10 10 8,34
Slots 7,12 100 7,28 9,94, 6,85 8,33 6,25 2,25 535 7,04
Private 4,69 5,52 10,00 3,06 5,82
Casino 10,00 7,57 4,08 545 513 1,64 5,65
Sports betting 4,63 3,73 6,26 4,42 3,86 4,46, 3,64 293 4,24
Bingo 3,77 9,86 1438 6,10 3,82 154 1,89 4,04
Sport pools 3,77 2,23 3,09 3,14 237 3,83 4,59 3,29
Horse betting 2,02 2,10 1,71 4,32 192 222 4,62 461 2,99 2,94
Instant lotteries 1,37 1,38 326 1,60/ 549 141 1,89 2,34
Lotteries 1 126 1,81 1,43 1,36 1,31 1,09 2,01 1 1,36

"Prevalence" relative values (grey cells indicate an average of values within a table)

Table no. 3 8 13 18 19 20 21 23 26 30
Game
Internet 8,27 4,82 3,88 10,00
Casino 9,48 4,09 5,09 10 8,71 4,19 10,00 3,26
Slots 5,30 6,36 9,53 2,09 2,38/ 6,74 6,87 9,46 10
Private 10,00 10 10 2,32 271 1,80 5,77
Sports betting 2,93 7,44 3,32 6,713 2,06
Horse betting 3,61 3,82 359 4,31 6,68 6,15 1,63 6,85
Bingo 5,30 5,20 7,06 1,38 3,35 2,53
Sport pools 3,61 2,33 7,73 1,30 2,65
Instant lotteries 1,91 3,27 1,41 194 292 2,26 2,43

Lotteries 1,39 1,000 1,43 1,00f 1,31 1,00 1,00 1 1,00 2,14

31

5,65
3,54
2,93
3,76
5,64
3,11
2,89

1,54
1,04

Average

6,53
6,48
6,17
5,79
4,69
4,42
3,96
3,52
2,21
1,21



Graphs

"Playing" relative values
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Combined "playing" and "prevalence" relative values, selected Nordic studies

Internet

Private

Slots

Casino

Bingo

Sports betting
Sport pools
Horse betting
Instant lotteries
Lotteries

8,05
8,04
6,52
6,36
4,55
4,24
3,22
3,14
2,29
1,33

Swedish terms, rank order

Lotterier
Skraplotter
Hastspel
Stryktips
Sportspel
Bingo

Kasino
Spelautomater
Oreglerat Spel
Internet

1,33
2,29
3,14
3,22
4,24
4,55
6,36
6,52
8,04
8,05
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