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Sammanfattning

pel om pengar ar en bred folkhobby i Sverige, som en majoritet av vuxna
Ssvenskor agnar sig &t. De som &r unga vuxna, har lagre inkomster och
bor i eller ndra storstader @r n&got underrepresenterade bland spelarna. De
som ar 6vre medeldlder, har medelhdéga inkomster och bor i mindre stéder/
tatorter och pé landsbygden ar n&got dverrepresenterade. En ingdngspunkt i
forstéelsen av spel om pengar @r att en majoritet av den vuxna befolkningen i
Sverige dgnar sig &t detta och att den stora majoriteten av dessa spelare har
kontroll &dver sitt spelande. Spelmissbruk ar samtidigt ett samhallsproblem,
med nara koppling till det illegala spelandet.

Redan under vikingatiden spelades Kvatrutafl, den nordiska versionen av
backgammon. Att kombinera entusiasm foér sport med att satsa pengar, har
ocksé varit en vanligt forekommande hobby genom historien, som dessutom
har forekommit i mé&nga olika kulturer. Idag &r utmaningen att skapa goda
forutsattningar for de foretag som erbjuder spel i enlighet med lagens rikt-
marken och for de mé&nga mdanniskorna som har spel om pengar som en
hobbyaktivitet. Samtidigt behover det illegala spelandet begrédnsas, dé det
driver pd spelmissbruk och ar en stor intaktskalla for organiserad kriminalitet.

Det finns positiva samhdallseffekter av spel om pengar. Spel om pengar bidrar
med arbetstillfallen, ekonomiskt vardeskapande och skatteintékter. Samman-
lagt ar 4 200 personer anstallda i spel- och vadhdliningsféretag i Sverige,
varav halften arbetar i Stockholmsregionen. Spelbranschens bidrag till brutto-
nationalprodukten (BNP) ar knappt 10 miljarder kronor arligen, medan inbe-
talda arbetsgivaravgifter och preliminara I6neskatter frén branschen uppgdr
till cirka 533 miljoner kronor arligen. Dessutom &r spelbolag den enskilt stors-
ta sponsorn av idrott i Sverige, d& de bidrar med cirka 800 miljoner kronor i
sponsring till svensk idrott varje &r Spelskatten som féretagen betalar uppgér
dessutom till 4 miljarder kronor arligen?.

De negativa samhdallseffekterna, spelberoende och de betydande intakter
som illegalt spelande genererar till kriminell verksamhet, ar néra kopplade

1 Svenska Spel (2021).

2 Statskontoret (2021), s. 100.



till varandra. Bland de som har spelat enbart péd laglydiga sajter med svensk
licens, har en liten minoritet p& 6 procent upplevt sig spela fér mycket ndgon
gdng eller har narstdende med denna upplevelse. Bland de som har spelat pd
en sida utan svensk licens @r det ddremot en majoritet p& 51 procent, ndra tio
gdnger hogre nivder, som sjalva eller av narstdende upplevs spela for mycket.

Baserat pd den europeiska trenden, ar det forvantade utfallet att olagligt (el-
ler i granszonen for olagligt) spel om pengar i Sverige kommer att inbringa
intakter p& drygt 21 miljarder kronor sammanlagt, mellan 2021 och 2025. Det
ar en betydande intaktskalla till utldndska aktdrer utan licens, inklusive kri-
minella natverk, och det ar ocksd bland denna oreglerade del av marknaden
som spelberoendet dr som storst.

Ifall spelandet hos foretag licensierade i Sverige okar frén 80 till 90 procent av
det samlade spelandet, skulle 460 fler arbetstillfallen skapas, samtidigt som
svensk bruttonationalprodukt (BNP) skulle véxa med 1,1 miljarder kronor, och
ytterligare 59 miljoner kronor i arbetsgivaravgifter och preliminarskatt skulle
betalas in. Samtidigt skulle spelberoendets omfattning minska, liksom de kri-
minella natverkens intdkter.

Det finns skal att i policyutformningen ta hdansyn till hur de laglydiga féreta-
gens konkurrenskraft, inom ramen fér ansvarsfullt spelande, kan utvecklas.
Ett centralt element ar att skapa ett ansvarsfullt system for bonusar till exis-
terande spelare, ocksd for aktdrer med svensk licens, s& att de laglydiga ak-
térerna far starkta mojligheter att attrahera och behdlla spelare. Spelinspek-
tionen och Novus har, i undersdkningar genomférda 2019 och 2020, fragat
allmé&nheten om det finns n&gra fordelar, for den enskilde spelaren, med att
spela pd ett spelbolag som har en svensk spellicens. Det alarmerande svaret
ar att bara en fjardedel av spelarna, under b&da &ren dé frdgan stalldes, ser
en fordel med att spela pé sajter med svensk licens. Tre fjGrdedelar svarar nej
eller att de inte vet om det finns ndgon foérdel.

Policyutformningen behdver fokusera pd hur battre villkor kan skapas for dem
som spelar inom det reglerade svenska systemet. Att en tydlig majoritet inte
kanner till férdelarna med att spela i det lagliga systemet, signalerar tydligt
att de hederliga foretagens forutsattningar behover starkas. Ett forsta steg ar
att ge spelféretagen maojlighet att erbjuda ocksé existerande spelare bonusar,
sé att de laglydiga foretagen fér starkta mojligheter att behdlla spelare och
kan utveckla de I&dngsiktiga relationerna som ar betydelsefulla fér ansvarsfullt
spelande.



Forord

kultursektorn finns det en utbredd uppfattning att en svér barndom kan

leda till litteréra och konstnarliga mdésterverk senare i livet. Jag vet inte om
det ligger ndgon sanning i det, men det ar frestande att applicera den tron
aven pd& den svenska online-spelsektorn. Nar Sverige och i synnerhet Stock-
holm né&gra &r in p& millenniet kunde fira att man blivit négot av Europas Sili-
con Valley, var det fortfarande férbjudet for svenska tech-entreprenérer inom
vadslagning och onlinekasino att driva sin verksamhet hemma i Sverige. Valet
pd plats att verka frén foll istdllet p& framfor allt Malta. Dar vaxte svenska
start-ups till att bli ndgra av Stockholmsbédrsens hégst varderade bolag.

ldag och sedan 2019 &r det antligen till&tet att verka frédn Sverige. Tillatet,
men kanske inte direkt uppmuntrat av regering och riksdag. | jamfoérelse med
mdanga andra ndaringar - alltifrédn férsvarsindustrin till den mer narliggande
musik- och dataspelsindustrin - lyser det naringspolitiska engagemanget allt-
jdmt med sin frdnvaro vad avser onlinespel.

Detta till trots finns numera en betydande verksamhet férlagd till Sverige, vil-
ket dr Nima Sanandaji kartldgger i den hér rapporten. Jobb i spelsektorn ar
ju dessutom inte annorlunda jémfort med andra jobb, i den meningen att de
skapar andra jobb som inte direkt ar knutna till spelsektorn, liksom ett allmént
engagemang for det samhdalle man lever och verkar i. Det tar sig bland annat

uttryck i sponsring av idrott, vilket ocksé tas upp av Sanandaji i den har rap-
porten.

Sist men inte minst betalar spelbolag skatt, mycket skatt, b&dde som arbets-
givare men framfoér allt via den sdarskilda punktskatt som heter spelskatt. Allt
detta har blivit méjligt tack vare att det sedan IGnge obsoleta spelmonopolet
dvergavs 2019 och ersattes med ett spellicenssystem, med (n&gorlunda) lika
villkor for spelmarknadens alla aktorer.

Detta ar ndgot som ar vart att sédval varda som utveckla. Férhoppningsvis

kan dr Nima Sanandaijis rapport bidra till fordjupad kunskap om spelsektorns
viktiga bidrag till vért land.






1' Spel om pengar ar en popular

hobbyiSverige

pel om pengar har Idnge varit en populdr hobby i Sverige, men tidiga-
Sre begrdnsats av offentliga monopol. Sedan 1980-talet har marknaden
gradvis dppnats upp for lotterier, spelautomater och bingospel.3 Det dkade
internetspelandet ledde till att Sverige i borjan av 2019 bérjade tilldmpa en ny
lagstiftning, dar bolag som soker licens, betalar skatt och féljer svensk reg-
lering till&ts bedriva spelverksamhet. Lagen syftar till att alla aktérer pd den
svenska spelmarknaden ska ha en svensk licens.4

Det fanns tidigare en farh&ga att dkade mojligheter till kommersialisering
av spelandet skulle leda till 6kat spelande och spelmissbruk. Statistiken visar
dock att spel om pengar fortsatter att vara en fritidssyssla bland majoriteten
av den svenska allmdénheten, samtidigt som andelen som spelar ar relativt
stabil dver tid. Ar 2013 spelade tre fjardedelar av den vuxna befolkningen i
Sverige om pengar ndgon gdéng det senaste &ret och 39 procent hade spelat
den senaste veckan. Den senast tillgéngliga statistiken, for 2020, visar att an-
delen som spelar om pengar ndgon géng under dret hade sjunkit ndgot till tvd
tredjedelar av befolkningen, medan 32 procent har spelat den senaste veckan
(se figur 1.5

En framtrédande bild ar att spel om pengar &r en bred folkhobby i Sverige.
| figur 2 visas som exempel hur férdelningen av inkomster ser ut bland all-
mdnheten i Sverige, och vilken inkomst de som spelar om pengar har. Som
kan ses ar spel om pengar en hobby som ar nastan jémnt spridd bland olika
inkomstgrupper, forutom att de som har ldgre inkomster spelar om pengar i
en ndgot lagre utstrackning, medan de som har medelhdga inkomster spelar
om pengar i en ndgot hogre utstrackning.

3 Binde (2014).
4 Spellag (2018:1138).

5 Siffrorna dr himtade fran Spelinspektionen och Novus senaste undersokning om allménhetens spelvanor. Spelsinspektionen och Novus (2020).



De som spelar om pengar ar dessutom geografiskt jdmnt férdelade dver Sve-
rige. En tredjedel bor i storstdder och storstadsnéra kommuner, medan den
andra tredjedelen bor i storre stdder och kommuner ndra stérre stad, och
den sista tredjedelen bor i mindre st&der/tatorter och landsbygdskommuner.
Som syns i figur 3 ar férdelningen av de som spelar om pengar ndstan iden-
tisk med hur férdelningen av Sveriges vuxna befolkning ar mellan de tre olika
kommuntyperna. Det ar lite mindre vanligt med spel om pengar i storstader
och storstadsnara kommuner och lite mer vanligt i mindre stader/t&torter och
landsbygdskommuner.

Figur 1. Andel av allmédnheten som

spelar om pengar over tid
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Figur 2. Spel om pengar en bred folkhobby
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Kalla: Spelinspektionen och Novus (2020), samt egna berdkningar.
Data fér befolkningen i dldrarna 18-79 dr visas.

Spel om pengar dr ddrmed en bred folkhobby i
Sverige, som majoriteten av de vuxna dgnar sig
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representerade bland spelarna. De som dr dure
medeldlder, har medelhdga inkomster, och bor
i mindre stdder/tdtorter och pa landsbygden dr

ndgot 6uerrepresenterade.
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Aldersférdelningen bland dem som spelar om pengar visas i figur 4. Ateri-
gen ser vi att spel om pengar &r jamnt spridd bland befolkningen i Sverige.
De unga (18-29 ér) ar underrepresenterade bland de som spelar om pengar,
medan de som befinner sig i dvre medeldldern (50-64 &r) ar dverrepresente-
rade. Spel om pengar &r ddrmed en bred folkhobby i Sverige, som majoriteten
av de vuxna dagnar sig &t. De som &r unga vuxna, har lagre inkomster, och bor
i eller ndra storstader ar ndgot underrepresenterade bland spelarna. De som



ar dvre medeldlder, har medelhdga inkomster, och bor i mindre stader/tator-
ter och pd landsbygden ar ndgot dverrepresenterade.

Fig 3. Spelare om pengar finns jamnt fordelade

over Sverige
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Kalla: Spelinspektionen och Novus (2020). Data for befolkningen i aldrarna 18-79
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Den stora majoriteten av de som spelar om pengar har kontroll éver sin hob-
by. Ar 1999 publicerades den férsta utférliga utredningen om spel om pengar i
Sverige, som var gjord utifrén data som samlades in under de tvé féregéende
&ren. Studien nddde slutsatsen att cirka 1,4 procent av den vuxna befolkning-
en i Sverige var spelmissbrukare medan ytterligare 0,6 procent sannolikt var
spelmissbrukare.® Den senast tillg&ngliga utredningen genomférdes 2018 och
dess resultat lyftes fram i en studie som Statskontoret publicerade &ret dér-
efter. Dar framkom att omkring 0,6 procent av den vuxna befolkningen hade
spelproblem medan ytterligare 0,7 procent hade en forhojd risk att drabbas
av spelproblem.’

Sedan 2009 har andelen som har spelproblem eller risk for det matts med
samma metodik, vid tre tillfallen. Som visas i figur 5 har en 6kning skett bland
dem som har spelproblem, samtidigt som andelen som ligger i riskzon fallit
betydligt. Totalt har Sverige gétt frdn en situation dar 2,2 procent av befolk-
ningen hade eller var i riskzon for spelmissbruk &r 2009, till en dar 1,3 procent
var det &r 2018.8 Under 2022 férvantas resultaten for den fjgrde matningen av
spelberoende, med samma mdatmetod, att presenteras.

Figur 5. Spelproblem och forhojd
risk for spelproblem
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Kalla: Statskontoret (2019). En ny utvardering kommer att publiceras
2022, baserat pa fragor stallda under 2021.

6 Ronnberg m.fl. (1999), snittet for intervallen om spelberoende anges.
7 Statskontoret (2019).

8 Ibid, s. 77.



En ingdngspunkt i forstéelsen av spel om pengar ar att en majoritet av den
vuxna befolkningen i Sverige égnar sig &t detta och att den stora majoriteten
av dessa spelare har kontroll 6ver sitt spelande. Spelmissbruk ér samtidigt ett
samhdallsproblem, med nara koppling till det illegala spelandet. Som Iyfts fram
i denna rapport ger statistiken tydligt stéd for att spelberoendet @r starkt
kopplat till den grda och svarta marknad for spel, dér ungefar en femtedel av
spel om pengar online i Europa gors bland aktdrer som saknar spellicens for
den respektive marknaden (se figur 15, Iangre fram i denna rapport).? Det ille-
gala spelet ar ett betydande samhdllsproblem, dé& det till skillnad frén spelan-
det hos laglydiga féretag med svensk licens ar tydligt kopplat till spelmissbruk
och dessutom &r en viktig inkomstkalla for den organiserade kriminaliteten.

4 )

En ingdngspunkt i férstdelsen av spel om pengar
dr att en majoritet av den vuxna befolkningen i
Sverige dgnar sig dat detta och att den stora ma-
. . joriteten av dessa spelare har kontroll duer sitt

spelande. Spelmissbruk dr samtidigt ett sam-
hdllsproblem, med ndra Roppling till det illega-
La spelandet.

9 European Gaming & Betting Association (2022).
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2 Spel om pengar genom historien

n kort historisk tilloakablick ar relevant for att forsté den roll som spel
Eom pengar har i v&rt moderna samhdlle. | takt med att arkeologiska ut-
grévningar utdkat forstéelsen av spelandets historia, har det framkommit att
spel om pengar i m&nga olika historiska perioder och kulturer varit en popu-
l&r fritidssysselsattning.® Framvaxten av avancerade spel har dessutom varit
nara kopplad till spel om pengar. Till exempel har tvé av varldens allra dldsta
bradspel, backgammon och det kungliga spelet fran Ur, vilka lagt grunden for
de moderna spelens utformning, vadslagning som ett moment. Dessa spel
har funnits sedan cirka 5 000 &r och backgammon spelas fortfarande idag
runtom i varlden. | Sverige spelade man redan under vikingatiden om pengar
med tarningar, inklusive spelet kvatrutafl som &r den nordiska versionen av
backgammon.™ Manniskor har i tusentals &r spelat om pengar i Sverige, vilket
kan forklara varfor det ar en sé brett spridd folkhobby.

| Suerige spelade man redan i vikingatiden spel
om pengar med tdrningar, inklusive Ruatrutafi,
. . den nordiska versionen av backgammon. Spel

om pengar har funnits med i Sverige genom ti-
derna, vilket kan forklara varfor det dr en sa
brett spridd folkhobby.

- J

Arkeologiska utgrévningar frédn Shahr-e sukhteh i 6stra Iran, har funnit ett
backgammon och tillhérande térningar som kan vara uppemot 5 000 &r gam-
mal.? Backgammon &r ett bradspel som kombinerar tur med skicklighet. Det
ar liksom schack en tévling mellan tvé spelare, som dessutom ofta inkluderar

10 Schwartz (2006).
11 Johnston (2015), s. 21.

12 Foltz (2016), s. 6.
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vadslagning om pengar. Ett centralt element i backgammon &r att den spela-
re som upplever sig ligga i taten under spelets gédng kan foresld att summan
som det spelas om &kar. Den andra spelaren far dé ta stallning till om denne
vill spela for den 6kade summan eller ldgga sig. Har finns en tydlig likhet med
poker, dar ett avgbrande moment &r att spelare hojer insatsen. Kombinatio-
nen tur, skicklighet och vadslagning kan foérklara varfér backgammon har
varit ett populart spel i 5 000 &r.

Ett annat antikt spel, som ursprungligen hittades i en arkeologisk utgrévning
i sodra Irak, kallas for det kungliga spelet fran Ur. Detta spel, som i likhet med
backgammon spelas med tarningar och involverar vadslagning, simulerar en
kappldpning. Spelet tycks ha inspirerats av kapplépning med hast och vagn,
en populdr sport i antika civilisationer dar dsk&darna satsade pengar pd tav-
lingens utg&ng.” British Museum marknadsfér idag en modern spelbar vari-
ant av det antika spelet (se figur 6) baserat pd ett original som beddms vara
cirka 4 500 &r gammalt.™

Tarningsspel spred sig ocksé till Norden dar de utvecklades till en popular fri-
tidsaktivitet. M&nga arkeologiska utgravningar frédn denna tid finner exempel
pd& spelande i ddtidens nordiska samhdallen, i form av bland annat térningar
och spelfigurer tillverkade av ben, sten och glas.”

Boken Daily Life of the Vikings, av Kristen Wolf, berattar att det fanns tre po-
puldra bradspel som spelades under vikingatiden. Dessa &r hnefatafl, skaktafl
och kvatrutafl. Hnefatafl ar ett assymetriskt bréadspel med térning dar en sida
har som mdél att fly med sina pjdser medan den andra sidan anfaller. Skaktafl
ar ett krigsspel, med likheter till schack, som spelas utan tarning. Till sist ar
kvatrutafl den nordiska versionen av backgammon, som spelas med tdaring.’
Backgammon, och dess nordiska variant kvatrutafl, har varit populara éver
flera tusen &r. Spelmekaniken @r enkel att forstd, men i likhet med poker be-
hdvs avancerad matematik och spelteori for att beddéma det sannolika utfal-
let av spelet, och for att hantera vadslagningen.”

13 Finkel (2007).

14 The British Museum Shop.

15 Se till exempel Rundkvist & Williams (2008).
16 Wolf (2004), s. 143.

17 Thorp (1979).
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Backgammon, och dess nordiska variant kuatru-
tafl, har varit populdra 6uver flera tusen dr. Spel-
mekaniken dr enkel att forstd, men i likhet med
. . poker behous avancerad matematik och spelte-
ori for att bedoma det sannolika utfallet av spe-
let, och for att hantera vadslagningen.

Att en nordisk version av backgammon har funnits dnda sedan vikingatiden,
visar att spel om pengar har haft en roll i Sverige och de nordiska grannl@n-
derna genom historien. Det ar ocksd intressant att sé&val backgammon, som
funnits med i flera tusen &r, och poker, har en kombination av tur och skick-
lighet i grunden. For att beddéma sannolikheterna till vinst krévs avancerad
matematik. En mojlig forklaring ar att spelen av detta skdal dels blir spdnnan-
de att spela och sl& vad om, dels att spelandet inklusive vadslagningen kan
starka spelarnas formdéga att hantera komplexa sammanhang med risk och
ostkerhet.

Figur 6. Modern version av Det kungliga spelet fran Ur. Avancerade spel om
pengar med inslag av strateqi, tur och vadslagning har ldnge férekommit. British
Museum séljer en modern kopia av det kungliga spelet fran Ur, som ar baserad
pa ett fynd fran Irak som &r 4 500 ar gammalt. Backgammon, ett annat spel med



spelplan, tarningar och vadslagning, utvecklades sa langt som 5 000 ar sedan
i antika Iran och spelas fortfarande runtom i vérlden. Kvatrutafl &r den nordiska
varianten av backgammon, ett spel om skicklighet och tur med vadslagning som
funnits sedan vikingatiden. Bilden &r fran British Museum.

Det finns ett flertal likheter med dagens spel om pengar. Poker, ett spel som
kombinerar tur med skicklighet och vadslagning, tillhér var tids mest populdra
spel om pengar. P& samma satt som i backgammon ar ett viktigt element i
poker att spelarna kan hdja summan som de spelar for, vilket gor det nddvan-
digt for den som vill bli battre péd spelet att 1ara sig avancerad riskhantering
samt att kunna kdnna av de andra spelarnas intentioner™ En annan likhet
mellan dagens samhallen och antikens ar att de som foljer sportevenemang
spelar pd& utgdngen av tavlingen. Vadslagning tillfér spdnning for spelaren
samtidigt som spelandet utgor en viktig finansiering for ménga olika sporter.

4 )

Att Rombinera entusiasm for sport med att satsa
pengar pa utfallet av sporten, har varit en van-
. . ligt forekommande hobby genom historien, som
dessutom har forekommit historiskt i manga oli-
ka kulturer.

. /

Hastkappldpning har till exempel genom historien varit en populdr sport
kopplad till vadslagning. Ett av de mest populdra spelen i antika Rom var
kapplépning med hast och vagn, och liksom idag var det vanligt att de som
foljde sporten ocksd satsade lite pengar for att tillféra extra spanning till sin
hobby. Att kombinera entusiasm for sport med att satsa pengar pd utfallet av
sporten har varit en vanligt férekommande hobby genom historien.”

Ett historiskt perspektiv ger ocksé& anvandbara insikter vid utformningen av
politik p& omrédet. Samtidigt som spel genom historien har varit en populdar

18 Poker involverar, liksom backgammon, strategi, slump och vadslagning. Ett fjédrde element som finns i poker men inte backgammon &r asymmetrisk
information, da pokerspelare ser sin egen hand men inte motspelarnas, medan backgammon har en spelplan som béada spelarna 6verblickar.

19 Turcu m.fl. (2020).
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aktivitet, runtom i varlden, har det ocksé reglerats av det offentliga, i syfte att
minska forekomsten av spelberoende. | Sverige har spel om pengar genom
historien upplevt perioder av statlig styrning foljt av perioder av liberalisering.
Fram tills runt ér 1980 praglades spelmarknaden av statliga monopol, men
sedan dess har det gradvis dppnats upp for lotterier, spelautomater och bing-
overksamhet.? Statliga Svenska Spel och delvis statligt styrda Aktiebolaget
Trav och Galopp (ATG) ar tvé av de aktdrer som tidigare hade ndrmast en
monopolstallning p& marknaden. Vissa organisationer som stdmplades som
allménnyttiga har med &ren tilldtits att arrangera lotterier och bingoverksam-
het.

| spdren av digitaliseringen boérjade allménheten i hdgre utstrackning sdka
sig till internationella spelhemsidor. Sverige gick miste om arbetstillfallen och
skatteintdkter, d& spelandet alltmer flyttade till internationella aktorer. Att
spelandet skedde pd internationella sidor som saknade svensk licens ledde
dessutom till att de svenska myndigheternas majligheter att reglera spelan-
det urholkades. Det var forst 2019 som Sverige 6ppnade upp for en reglerad
marknad for kommersiellt spelande. Men den licensierade svenska spelmark-
naden praglas fortfarande av rigida regler, som riskerar att driva bort spelare
fr&n de aktérer som efterlever lagstiftningens krav.

Idag ar utmaningen att skapa goda forutsatt-
ningar for de foretag som erbjuder spelande i
enlighet med Lagens riktmarken, och for den all-
mdnhet bland vilken mdnga har spel om peng-
. . ar som en hobbyakRtivitet. Samtidigt behover
det illegala spelandet begransas, eftersom det
dels driver pa spelmissbruk, del dr en viktig in-
taktskalla till organiserad kriminalitet.

20 Binde (2014).



ldag ar utmaningen att skapa goda forutsattningar for de foretag som erbjud-
er spel i enlighet med lagens riktmdarken, och for den stora grupp manniskor
for vilka spel om pengar @r en hobby. Samtidigt behdver det illegala spe-
landet begrénsas, eftersom det dels driver pd spelmissbruk, dels ar en viktig
intaktskalla till organiserad kriminalitet. Denna utmaning behdver hanteras
utifrdn ett helhetsperspektiv, som tar hénsyn till séval de negativa som po-
sitiva samhdllseffekterna av spelandet samt den komplexa utformningen av
spelmarknaden med dess alltmer internationella karaktar.
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Helhetsforstaelse av

spelmarknaden

et tidigare spelmonopol som fanns i Sverige har dppnats upp, eftersom

digitaliseringen gjorde det omdjligt att uppratthdlla nationella spelmo-
nopol. Internet ger de som har spel om pengar som en hobby mdjlighet att
soka sig till olika spelsidor, ocksé de som finns i andra l&dnder eller drivs illegalt.
Genom historien har det funnits séval legalt som illegalt spel om pengar. Det
illegala spelandet ar starkt kopplat till spelmissbruk och genererar stora in-
takter till kriminella organisationer. En samhallsutmaning ar att begrénsa det
illegala spelandet och i stallet skapa goda villkor fér de laglydiga spelbolagen.

Internationella studier visar att kriminella ligor bland annat erbjuder vadslag-
ning, pokerspel, fysiska kasinon och ndtbaserade kasinon, allt illegalt.?’ Det
ar ett fenomen som finns runtom i varlden, och sarskilt i de l&énder dar den
lagliga spelmarknaden ar begrdnsad. Forskarna Peng Wang och Georgios
Antonopoulos menar att spel om pengar i King, vilket praglas av omfattande
forbud och statliga monopol, har blivit den priméara inkomstkallan for organi-
serad kriminalitet.?? Internetspelande forekommer redan p& den dolda delen
av internet (dark net), och detta oreglerade spelande sker ofta utan respekt
for lagar och skatter - liksom utan h&nsyn till risken for spelberoende.

Nivan av illegalt spelande ska inte underskattas, bara for att fenomenet till
sin natur ar dold fr&dn allman insyn. Efter en 15 md&naders 1&dng utredning i
samverkan mellan myndigheter i Portugal, Luxemburg och EU, gjordes till ex-
empel under 2018 ett tillslag mot en organiserad kriminell grupp som under
det d&varande dret hade haft intakter p& 80 miljoner Euro, motsvarande éver
800 miljoner kronor, frén illegalt internetspel, penningtvatt och skattebrott.
Polisraden resulterade i en insamling av 3 000 datorer, 428 h&rdvaruplattfor-
mar, 22 vapen och 86 fordon. Sammanlagt 30 personer arresterades och 14
kommersiella foretag stalldes infor ratta.?

21 Ferentzy & Turner (2014).
22 Wang & Antonopoulos (2016).

23 Eurojust (2018). Valutakurs 10,3 Euro per SEK har anvints i berédkningarna.



Interpol genomférde under 2020 flera tillslag mot illegala spelverksamheter i
Asien och Europa. Under dessa rader arresterades 1400 personer och varden
motsvarande 6,7 miljoner Euro (69 miljoner kronor) konfiskerades. Datorer
och mobiltelefoner frén illegala spelverksamheter studerades av Interpol och
kunde kopplas till 465 miljoner amerikanska dollar, drygt 4,1 miljarder svens-
ka kronor, i illegal vadslagning.24 Dessa tillslag visar att kriminella aktérer
pd internetsspelsmarknaden existerar och kan né en omfattande storlek. Det
illegala spelandet ar en miljardindustri, som verkar 6ver granserna. En viktig
fréga ar hur forutsattningarna pd spelmarknaden kan utformas, sé att spe-
lare som annars hade lagt sina pengar pd illegalt spelande gér till spelbolag
som foljer lagstiftningen.

4 )

Det illegala spelandet dr en miljardindustri, som
verkar over grdnserna. En viktig frdga dr hur
forutsdttningarna pd spelmarknaden kan utfor-
. ' mas, sd att spelare som annars hade lagt sina
pengar pa illegalt spelande skiftar over till lag-
liga spelbolag, som foljer Lagstiftningen.

Det dr viktigt att regleringen av och samhallsdiskussionen kring spel om peng-
ar utgdr ifrén det faktum att det finns olika aktérer p& marknaden. Som illus-
treras i figur 7 ror det sig dels om laglydiga féretag som foéljer regelverken och
betalar skatt (vita aktdrer), dels kriminella aktérer som undviker regelverk och
skatt (svarta aktdrer). Utdver detta finns dven traditionella spelaktérer som
har monopolstalining pé& delar av spelmarknaden (monopolaktdrer) samt
aven féretag i andra lander, som inte har licens for den svenska spelmarkna-
den (gréa aktorer).

24 France (24). Valutakurs 8,9 amerikanska Dollar per SEK har anviénts i berdkningarna.
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Marknaden for spel om pengar kan var utformad pa fyra vis. Utmaningen
ar att stdarka den laglydiga och konkurrensutsatta marknadens roll, och minska det

Rriminella spelandet.
’ -—
7
s \
\
\
gl \
n » |
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Laglydiga foretag
med suvensk licens. Bidrar med ar-
betstillfdllen och skatteintdkter i
Sverige. Begrdnsas i den interna-
tionella konkurrensen av de hart

stdllda regelverken i Sverige.

Sverige hade ldnge
ett spelmonopol, ddr bara ett fatal ak-
torer fick laglig moljighet att erbjuda
spel. Dessa fortsdtter att konkurrera
pa@ marknaden och har en allt starka-

re digital naruaro.

Laglydiga féretag men utan
svensR licens. Erbjuder som regel samma
eller snarlika spel som aktérerna med
suensR licens, men slipper de hdrda suvens-
ka regeluverken. Fdr till skillnad mot akto-
rer med svensR licens erbjuda bonusar ock-

sa till existerande spelare.

Kriminella aktorer som
erbjuder spel pd spelsajter som finns pa
dark net. Foljer inte ndgra regelverk och
betalar ingen skatt, vilket gor att de kan
erbjuda gener6sa bonusar. Skapar om-
fattande intdkter till den organiserade

brottsligheten.



Spelandets natbaserade natur innebdr att svenskar kan séka sig till samtliga
fyra former av aktérer, ibland utan att vara medvetna om skillnaden. Regle-
ringen behdver balansera krav pd& ansvarsfullt spelande, sé& att de laglydiga
féoretagen med svensk licens fér goda villkor att hévda sig i konkurrensen. Da-
gens policydebatt bortser ifrdn att dverreglering av laglydiga foretag riskerar
framja illegalt spelande. Men illegalt spelande ar ett reellt fenomen, som bor
forstds och motverkas - och férutsattningarna for de legala féoretagen att
hdvda sig i konkurrensen spelar en betydande roll.

| slutet av 2011 antog Europaparlamentet en resolution om reglering och tillsyn
av spel om pengar pd internet. Resolutionen lyfter fram att regleringen av in-
ternetspelandet i medlemsstaterna bdr géras sé att risken for spelberoende
forebyggs och dtgardas, att manniskors naturliga drift att spela styrs samt att
ett effektivt skydd for framfor allt minderdriga tas fram. Andra viktiga punkter
ar att sdkerstalla att internetspelandet genomfors under korrekta, rattvisa,
ansvarsfulla och éppna former samt att en betydande del av de offentliga
intakterna anvands for att framja allmdannyttiga eller valgérande dndamal.®
Av de &tta punkterna beroér tre att marknaden bér regleras s& att kriminell
verksamhet hdmmas. Resolutionen framhdver behovet av att "bek&mpa den
olagliga sektorn for hasardspel”, "verka for konkreta &tgérder som garanterar
idrottstavlingarnas integritet” samt "sdkerstalla att spelmarknaden ar fri frén
brott, bedrdgerier och alla former av penningtvatt”?6 Parlamentets resolution
utgdr frdn att manniskor har en naturlig drift att spela och att detta spelande
i digitaliseringens tids&lder antingen kan kanaliseras in mot laglydiga och se-
riosa aktorer eller berika kriminella element.

ldag ar problemspelandet ett ndstan tio gé&nger sé& stort problem pé sajter
utan svensk licens jamfort med sajterna som har licens. Detta samband fram-
kommer i Skops undersdkning av spelandet som genomfoérdes under 2021 pé
uppdrag av Spelinspektionen. De i allm&nheten som spelar online om pengar,
har f&tt frdgan om huruvida de sjalva eller ndgon narstéende har upplevt att
de spelat for mycket de senaste tre mé&naderna (se figur 8). Bland de som har
spelat enbart pd laglydiga sajter med svensk licens, dr det en liten minoritet
pd& 6 procent som sjalva har upplevt sig spela for mycket nédgon gdng senaste
tre ménaderna, eller har narstdende med denna upplevelse. Bland de som

25 Europeiska parlamentet (2011).

26 Ibid, egen dvers.
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har spelat pd en sida utan svensk licens &r det dédremot en majoritet pd 51
procent, ndra tio g&nger hoégre nivéer, som svarar ja pd samma fréga.

4 )
Sverige har ddrmed ett Ldge ddr nivan av upp-
Lleud spelproblematik dr ndra tio gdnger storre,
bland dem som spelar pa sajter utan svensk Li-
cens, jamfort med dem som spelar pa sajter med

. . svensR licens. Samtidigt Ranner en majoritet pad

tre fjardedelar inte till ndgra fordelar for enskil-

da spelare att spela pa ett spelbolag som har

svensR licens.

- J

Samtidigt har Spelinspektionen och Novus, i deras senaste undersdkningar
fr&n 2019 och 2020, frdgat om det finns n&gra fordelar, for den enskilde spe-
laren, med att spela pd ett spelbolag som har svensk spellicens. Det alar-
merande svaret ar att bara en fjardedel av spelarna, under b&dda dren dé
frégan stalldes, ser en fordel med att spela pd sajter med svensk licens. Tre
fiardedelar svarar nej eller att de inte vet om det finns ndgon foérdel (se figur
9). Sverige har darmed ett l&dge dar nivén av upplevd spelproblematik ar nara
tio génger storre bland dem som spelar pd sajter utan svensk licens, jamfort
med dem som spelar pd sajter med svensk licens. Samtidigt k&nner en majori-
tet pd tre fjardedelar inte till n&gra fordelar for enskilda spelare med att spela
pd ett spelbolag som har svensk licens. Politikens utmaning ar att skapa en
situation, dar spelarna ser en férdel med att spela pd laglydiga sajter som har
en svensk licens. Regleringen av de laglydiga svenska foretagen behover ske
inte bara med piska (strikta regelverk) utan ocks& morot (starkta mojligheter
att erbjuda spelarna goda villkor, till exempel mojlighet att ge bonusar ocksé
till existerande spelare).



Figur 8. Fraga till de som spelar online om
pengar nagon gang i kvartalet eller oftare:
"Har du eller nagon nirstaende upplevt att du
spelat for mycket de senaste tre manaderna?"

60%
40%

20%

o — _—

Ej spelat pa sida utan svensk Samtliga Spelat pa sida utan svensk
licens licens

Kalla: Spelinspektionen och Skop (2021). Data via avladsning fran figur.

Den vita marknaden for spel hammas av en re-
gel som kan liknas vid ett forbud for reapriser
. . till stamkunder. Ett alternativ med en acceptans
for ansvarsfulla bonusar som erbjuds av aktorer
med licens i Sverige bor utforskas.

Ett specifikt problem ar regeln om att spelbolag med svensk licens inte fér ge
bonusar till existerande spelare. Det har inforts i syfte att frdémja ansvarsfullt
spelande, men gor de vita aktérerna till forlorare i konkurrensen och ska-
par incitament for spelare att hoppa frédn bolag till bolag. En marknad dar
foretag inte f&r ge bonusar till existerande kunder utan bara till nya skapar
starka incitament for kunder att réra sig mellan olika féretag. Denna ordning
gdr tvartemot malsattningen om ansvarsfullt spelande, i och med att foéreta-
gens mdjlighet att identifiera perioder av éverdrivet spelande undermineras
nar kunderna kontinuerligt byter mellan olika féretag. Regleringen som syftar
till att minska spelmissbruk underminerar det |&ngsiktiga relationsbyggande
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som &r nyckeln till en ansvarsfull interaktion mellan spelbolag och spelare.
Den vita marknaden for spel hdmmas av en regel som kan liknas vid ett for-
bud for reapriser till stamkunder. Ett alternativ med en acceptans for ansvars-
fulla bonusar som erbjuds av aktérer med licens i Sverige bor utforskas.

Figur 9. Allmédnhetens svar pa fragan "Tycker du att
det finns fordelar for dig som spelare med att spela pa
ett spelbolag som har svensk spellicens?"
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20%

10%
0%

2019 2020

Kalla: Spelinspektionen och Novus (2020), samt egna berakningar.
Data for befolkningen i aldrarna 18-79 ar visas.
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Det finns goda skal att minnas grunden for den moderna spelreglering som
finns i Sverige, vilket ar att begrénsa de negativa samhallseffekterna av spe-
landet. Det perspektivet behdver kombineras med att ocksé stimulera de po-
sitiva samhdallseffekterna, bland annat i form av jobbskapande, ekonomiskt
vardeskapande, skatteintékter, samt det ndje som spelandet skapar. Ar 2006
publicerades den statliga offentliga utredningen Spel i en fordanderlig varld. Den
var resultatet av arbetet med Lotteriutredningen, som var ett viktigt steg i att
dppna den tidigare monopolmarknaden for spel i Sverige for konkurrens. Ett
perspektiv som Iyftes i utredningen ar att spel och lotterier ar vanligt fore-
kommande och socialt accepterade. Regleringens fokus borde darfér, enligt



utredarna, inte ligga pé& att begransa spelande som fenomen utan daremot
negativa samhallseffekter associerade till spelandet: "Regleringen i dag syftar
i stallet till att minska de risker for sociala och ekonomiska skadeverkningar,
kriminalitet m.m. som spel och lotterier kan medféra™?’

4 N
Det finns goda skadl att minnas grunden for den
moderna spelreglering som finns i Sverige, vil-
ket dr att begrdnsa de negativa samhallseffek-
terna av spelandet. Det perspektivet behover
. ' kombineras med att ocksa stimulera de positiva
samhallseffekterna, bland annat i form av jobb-
skapande, eronomiskt vdardeskapande, skattein-
takter, samt det noje som spelandet bidrar med.

- J

En liknande podng gérs i den statliga offentliga utredningen En framtida spel-
reglering frén 2008, som ndr slutsatsen att den svenska spelpolitiken har “det
dvergripande mdlet att motverka spelberoende och kriminalitet”.?® Att en
svensk reglering av spel om pengar baseras pd malsattningarna att minska
spelmissbruk och spelande som intaktskalla till kriminella organisationer ar
ett rimligt fokus, som behoéver kompletteras med att det dven existerar positi-
va samhallseffekter kopplade till spelande.

| figur 10 illustreras de negativa och positiva samhallseffekterna kopplade till
spel om pengar, satta i relation till spelmarknadens utformning. De negativa
samhdallseffekterna ar beroendeproblematik samt att spel om pengar ar en
intaktskalla for kriminella aktérer och darmed ger upphov till kriminell akti-
vitet som skadar samhdllet. Det finns en tydlig koppling mellan dessa nega-
tiva samhallseffekter, i och med att kriminella aktérer inte foljer lagstiftning-
en och inte tar n&got socialt ansvar, utan i stallet uppmuntrar spelmissbruk.
De positiva samhallseffekterna ar att spel om pengar skapar arbetstillfallen,
ekonomiskt varde samt skatteintdkter, att internetspel ar del av den innova-

27 SOU 2006:11, p. 111.
28 SOU 2008:124, s. 24. Detta perspektiv lyfts, med viss modifikation av sprakbruk, genomgéende fram i utredningen som utgangspunkt for reglering av

spelsektorn. Pa sidan 572 star som exempel: ”Att motverka spelberoende och kriminalitet dr det verordnade syftet med den svenska spelregleringen.”
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tiva digitala sektorn, samt att spelmarknader har en unik formd&ga att forut-
se handelseférlopp. Utdver det ar spelande ocksd en populdr hobbyaktivitet
som tillfér spelarna ndje. | kommande tvé avsnitt vidareutvecklas perspektivet
kring forst de positiva och darefter de negativa samhallseffekterna kopplade
till spel om pengar.

Figur 10. Positiva och negativa samhidllseffekter kopplade till spelande, i relation
till marknadens utformning.
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Positiva samhallseffekter

av spel om pengar

n positiv samhallseffekt av spelandet ar att det skapar ekonomisk akti-
Evitet och arbetstillfallen. | tabell T sammanfattas statistik om spelbran-
schens bidrag till arbetstillfallen, foradlingsvarde och inbetalda skatter. Sam-
manlagt finns 4 200 varaktigt anstdllda i spel och vadhdaliningsféoretag med
svensk licens. Spelbranschens foradlingsvarde, alltsd bidrag till bruttonatio-
nalprodukten (BNP), @r strax under 10 miljarder kronor, medan inbetalda ar-
betsgivaravgifter och prelimindra |dneskatter fradn branschen uppgdr till 533
miljoner kronor drligen.?

Sammanlagt finns 4 200 varaktigt anstallda
i spel och vadhdllningsforetag med svensk Li-
cens. Spelbranschens forddlingsuvdrde, alltsa
bidrag till bruttonationalprodukten (BNP), ar
. . strax under 10 miljarder Rronor, medan inbe-
talda arbetsgivaravgifter och prelimindra 16-
neskatter fran branschen uppgar till 533 mil-
joner kronor drligen.

29 I Statskontoret (2021) framkommer: ”Spelforetagen med svensk licens har dtminstone 4 200 varaktigt anstéllda i Sverige ar 2020.” SCB, prelim-
indra basfakta om néringslivet for 2020, anger siffran 2 938 anstillda. Det tycks som att SCB statistiken inte far med hela branschens sysselsittning.
Beridkningarna i denna rapport utgar fran Statskontorets uppskattning for totalt antal anstéllda, medan den regionala fordelningen av jobben baseras pa
SCB:s uppgifter. Foradlingsvérdet som SCB anger for de 2 938 anstillda har justerats for att motsvara 4 200 anstéllda. Inbetalda arbetsgivaravgifter och
A-skatter har beriknats for hela branschen “enheter for kultur, ngje och fritid”, och darefter multiplicerats med andelen av branschens totala sysselsittning

som spel- och vadhallningsforetag stér for.
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Tabell 1. Arbetstillfdllen, foradlingsudrde och skatteintdkter Ropplade till svenska
spel och vadhdllningsforetag, estimerat for 2022

Arbetsgivaravgifter
och prelimindrskatt,
mnkRr

Foradlingsudrde

Antal anstallda mnkr

Stockholm

Ostra Mellansuverige

Smdland med 6arna

Sydsverige

Vdstsverige

Norra Mellansverige

Mellersta Norrland

Ovure Norrland

Totalt

Kalla: Statskontoret (2021), SCB och egna berdkningar, data for senast tillgdngliga aret 2020.

Spel om pengar &r en hobby foér en bred del av allm&nheten i Sverige, med
inslag av spdnning, socialisering och underh&lining*® Spel som involverar
vadslagning har for ménga individer ett hdgt underhdliningsvarde. Fotbolls-
matchen eller det politiska valet som individen foljer blir mera intressant nar
pengar stér pd spel. Nar allménheten svarar pé frégan vad som &r de frém-
sta anledningarna till att de spelar, svarar de att spelandet sker for ndje och
underhdlining (se figur 1).

Drygt 60 procent av allménheten uppger att spelandet om pengar sker som
en ndjesaktivitet, under 2020 sé&val som de féregéende tvé ér dé samma fré-
ga stdlldes av Novus i en attitydundersdkning for Spelinspektionen. De tre
nast vanligaste svaren handlar om att spelandet sker for att vinna stort, for
sannolikheten att vinna samt for att f& pengar till dagligt bruk. Andra svar
som ges ar att spelande sker for ett gott dndamal, for det sociala eller for att
det ar en hobby. Sammanlagt framtrader bilden av spelande som en hobby,
dar individen ocksé har en chans att vinna om denne har tur eller ar skicklig
pd spelet (till exempel skicklig pd& att férutspd vem som kommer att vinna en
fotbollsmatch).

30 Samuelsson, Sundqvist & Binde (2018).



Samtidigt finns ocksé inslag av social aktivitet, och ibland valgérenhet, kopp-
lad till spel om pengar. Svenska Spel lyfter fram att spelbolag ar den enskilt
storsta sponsorn av idrott i Sverige, och uppskattar vardet av spelbolagens
sponsring av idrotten till omkring 800 miljoner kronor per &r’' Spelskatten som
foretagen betalar uppgdr dessutom till 4 miljarder kronor érligen. Tidigare
fanns lotteriskatten och skatten pd& spelbord, som fram tills 2018 innan om-
regleringen inbringade cirka 1,5 miljarder kronor drligen. Omregleringen har
darmed resulterat i kraftigt hojda skatteintékter pd detta omréde®.

Figur 11. Svar pa fragan: "Vilken eller vilka dr de framsta
anledningar till varfor du spelar? (max tre svar)"
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Kélla: Spelinspektionen och Novus (2020), samt egna berdkningar.

Foretag som utvecklar digitala spel, for spel om pengar, ar del av den inn-
ovativa digitala sektorn, som har spelat en viktig roll for exportintdkter och
jobbskapande i Sverige under senare tid. En ytterligare positiv samhallseffekt
ar att spel om pengar leder till framvaxten av marknader med en unik pre-
diktiv formdéga. Det ar valkant att oddsmarknader har bérjat spela en viktig

31 Svenska Spel (2021).

32 Statskontoret (2021), s. 100.
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roll i politiska val. Det vill sdga, pd samma satt som individer intresserade av
fotboll, hastsporter och e-sporter satsar pengar om spelens utgéng, och dar-
med skapar en marknadsplats med omfattande information om vem som ar
mest sannolik att vinna i sporter, appliceras samma logik pd& utkomsten av
politiska val.

Vad som ar mindre kant &r att oddsmarknader som mekanism for att forutspd
utgdngen av politiska val har en I&ng historia. Dessa marknader har dtminstone
i USA funnits under langre tid, till och med Idngre an systemet med moderna
evidensbaserade opinionsundersdkningar. Forskarna Robert Erikson och
Christopher Wlezien har i en studie funnit att prediktionsmarknader baserade
p& spelom pengar har varit minst likainformativa som opinionsundersdkningar
for att historiskt forutspd utgdngen av amerikanska politiska val.3* Hur kommer
det sig att oddsmarknader kan forutspd utgéngen i sporter och politiska
val, och vad har det for bredare samhallsimplikation? Till att boérja med
har prediktionsmarknader styrkor genom tvé olika mekanismer. Den forsta
ar crowdsourcing, som gér ut pd att insamling av kunskap frédn en mangd
olika personer leder till en samlad kunskapsmdangd som kan vara storre dn
den mangd som innehas av den enskilda individ som har mest kunskaper
p& omrddet. Spel om pengar leder till odds som baseras p&d ménga enskilda
individers foruts@gelse och ar darmed en smidig mekanism fér crowdsourcing
av kunskap. Nésta element &r att vadslagning om pengar i sig skarper
marknaden, d& individer blir mera forsiktiga i spddomar ndr dven symboliska
summor av pengar ar inblandade.

Ett kdnt historiskt exempel berdr den brittiska forskaren Francis Galton som ér
1906 besdkte en boskapsmarknad och fann enintressant tavling. En oxe visades
upp och de som deltog p& marknaden tévlade om att gissa sig till dess vikt. Nar
alla gissningar summerades ihop och snittet réknades ut visade det sig vikten
vara 1198 pund (motsvarande 543 kilogram), vilket var nGrmast identiskt med
oxens vikt p& 1197 pund. Det ar svart att ténka sig att en enskild individ skulle
kunna géra samma gissning som samlingen av individers kunskap, p& denna
estimeringsmarknad, kom fram till. Att ménga personers samlade kunskap
kan ge upphov till en mera kvalificerad estimering an enskilda experter, inte
minst ndr inslag av vadslagning finns, har med tiden blivit ett erk&nt fenomen
inom sociologin. En jamforelse kan goéras med den brittiska tv-serien Who

33 Erikson & Wlezien (2012).



Wants To Be A Millionaire, dér publiken har visat sig gissa ratt svar pé frégan 91
procent av alla tillfallen medan den enskilde person som blir uppringd endast
har en korrekt svarsfrekvens p& 65 procent.?*

4 A

Marknader dar experter samlar sina estimat,

och spelar pengar om vem som gissar bast,
kan atminstone i rdtt kRontext ge upphou till
en battre Runskapsgrund om ett amne jamfort
. . med traditionella metoder for expertbedo-

mande. Den unika prediktiva formaga som dr
Llankad till spelmarknader ar i sin linda, men
har redan framgangsrikt tilldmpats pa poli-
tiska val liksom utgangen av sjukdomsepide-

mier.

N\ J

Marknader dar experter samlar sina estimat, och satsar pengar pé vem som
gissar bast, kan dtminstoneiratt kontext ge upphov tillen battre kunskapsgrund
om ett dmne jamfort med traditionella metoder for expertbeddémande. Den
unika prediktiva formdéga som ar kopplad till spelmarknader ar i sin linda,
men har redan framgd&ngsrikt tilldmpats pé politiska val liksom utgé&ngen
av sjukdomsepidemier. Forskarna Chen-yuan Tung, Tzu-Chuan Chou samt
Jih-wen Lin har som exempel skapat en epidemic prediction market, dar
experter sldr vad om utgdngen av sjukdomsspridningar i landet. Denna
prediktionsmarknad anvdndes for att studera utgéngen av influensa,
enterovirus samt denguefeber. Prediktionsmarknaden, dar experter slog vad
om utgdngen av sjukdomsspridning, visade sig i 701 av 1085 prediktioner vara
mera rattvisande an baslinjen av historiska prediktioner.®

Anvandningen av prediktionsmarknader for att forutspd samhdallsfenomen,
inklusive spridningen av sjukdomar, ar fortfarande under utveckling. Samtidigt
visar det existerande kunskapsl@get att prediktionsmarknader ar en unik
mekanism for att battre forstd samhdallet, och kan hjdlpa till med den kunskap
som till exempel behovs for att hdmma sjukdomsspridning. Detta &r en positiv
samhdallseffekt skapad av spel om pengar, och illustrerar att spelmarknader
kan utgodra unika former av kunskapsinhdmtning baserat p& crowdsourcing
kopplade till incitament att gissa ratt.

34 Freeman (2004)

35 Tung, Chou & Lin (2015).
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Negativa samhallseffekter

av spel om pengar

et finns tvé betydande negativa samhdllseffekter av spel om pengar,
Dvorov det forsta ar spelmissbruk, och det andra ar att illegalt spelande
ar en viktig inkomstkalla till den organiserade kriminaliteten. | en studie publ-
icerad i Lakartidningen beddmer Carolina Widinghoff och Anders H&kansson
att 0,4 procent av befolkningen i Sverige, i dldrarna 18 till 64 &r, har spelpro-
blem pé& en nivé som utgdr en psykiatrisk diagnos. Ytterligare 1,6 procent har
bristande kontroll dver sitt spelande, men inte pd samma djupa vis. Vidare no-
terar Widinghoff och H&kansson att spelberoende dr behandlingsbart samt
relativt |att att screena for3¢ Majoriteten av den vuxna befolkningen i Sverige
spelar ibland om pengar, utan att vara beroende av det. En analys frén Folk-
halsomyndigheten, som ar baserad p& en méngdrig studie av spelandets na-
tur i Sverige, visar att 74 procent av summorna som laggs pd spel kommer
frén individer med ingen eller 1&g risk for spelberoendeproblematik, medan
ytterligare 20 procent kommer frédn individer med medelhdg risk och reste-
rande 6 procent frén individer med en beroendeproblematik.’

Den amerikanska forskaren Kimberly S. Young lade redan 1996 grunden for
att forstd patologiskt internetspelande som ett beroendebeteende, férenat
med bristande impulskontroll. | studien noterades att det fanns beroendebe-
teende som var kopplat till internetspelande, men aven pé liknande vis till tra-
ditionella dataspel*® Young var den som ursprungligen myntade begreppet
Internet addiction disorder, for att beskriva beroendebeteende som ar kopplat
till internetanvandning.

36 Widinghoff & Hékansson (2018). Forhojd risk att hamna i spelmissbruksproblematik finns bland ytterligare 4 procent av befolkningen. Spelande &r
enkelt att screena for da det kan identifieras genom frageformuldr som kan tolkas av personer som saknar specialistkompetens pa omradet.

37 Folkhélsomyndigheten (2016).

38 Young (1996). Ett perspektiv som framforts av bland annat Kuss & Griffiths (2012) &r att missbruk av internetspel kan konceptualiseras som ett
beteendemadssigt beroende snarare dn avsaknad av impulskontroll. Williams m. fl. (2012) hévdar att individer som har ett beroendebeteende kopplat till

internetspel har en svagare forméga till emotionell reglering dn kontrollgruppen, vilket kan vara en delforklaring till beteendet.



4 )
En slutsats fran forskningen dr att samma

grundldggande beroendebeteende forklarar
. . att vissa individer har svart att kontrollera sitt
spel om pengar online, som sin aktivitet pa so-
ciala medier, internet, dataspel och shopping.

\ J

En slutsats frén forskningen ér att samma grundldggande beroendebeteende
forklarar att vissa individer har svért att kontrollera sitt spel om pengar online,
som sitt anvandande av sociala medier, internet, dataspel och sin shopping.
De individer som har svért att kontrollera sitt beteende pd det digitala omré-
det kan hjalpas av psykologiska interventioner, som utgdr fr&dn en mix av psy-
kologiska teorier for att behandla de underliggande orsakerna till beteendet
(till exempel socialfobi, humdrsvangningar, sémnléshet, dktenskapsproblem
eller utbréndhet pd jobbet) samt dven behandla det patologiska beteendet i
sig. Strukturerade, matbara och systematiska tekniker behdver enligt Young
tillédmpas, inklusive kognitiv beteendeterapi, motiverande intervjuer samt att
patienter skriver in sig p& vardanldggningar som hjdlper dem att bekdmpa
beroendet.39

| boken Internet addiction bidrar dven andra forskare utdver Young till en ve-
tenskapligt forankrad och systematisk forstéelse av internetspelsberoende i
ett bredare sammanhang. Matthias Brand, en tysk forskare specialiserad pé
kognitiv och beteendemdssig forskning, lyfter fram teoretiska modeller for
att forsté utveckling och fortskridning av internetberoende. Internetberoende
omfattar enligt Brand internetspel om pengar, dataspel, sociala ndtverk, por-
nografi samt shoppingsajter.40 Den bild som framtrader ar att spelberoende
online ar nara kopplad till andra former av internetbaserat beroendebeteen-
de.

En forskningsgenomgdng av internetspelsberoende som publicerats i Ldkar-
tidningen, skriven av Carolina Widinghoff samt Anders Hdkansson, framhdéver
att en majoritet av individerna med patologiskt spelande har en annan psy-
kisk diagnos, till exempel depressions- och &dngestsyndrom alternativt anti-

39 Young (2017).

40 Brand (2017).
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socialt beteende, som foregdr spelberoendet. De tvd svenska forskarna nér
ocksd slutsatsen att spelberoende ar behandlingsbart samt relativt 1att att
screena for®

Susan Moore och medforfattare noterar i en studie frédn 2011 att medan in-
ternetspel ar ett spritt fenomen internationellt, som md&nga agnar sig &t, ar
det ett forhdéllandevis begréansat antal individer som utvecklar spelberoende.
De individer som borjar utveckla tecken pé spelberoende lyckas ocksé i regel
ta sig ur beroendet utan professionell hjalp. Baserat pd intervjuer med 303
individer aktiva i internetspel identifierade forskarna olika strategier for sjalv-
reglering av spelande. En kombination av kognitiva strategier, direkt ageran-
de, sociala upplevelser, undvikande och granssattning anvéndes av de olika
individerna for att undvika éverdrivet spelande.*?

Riskfaktorerna ar viktiga att forstd. | den offentliga utredningen En omreglerad
spelmarknad frdn 2017 stér: "Riskfaktorer for att utveckla spelproblem ar i allt
vasentligt desamma som for att utveckla alkohol- och drogmissbruk, krimina-
litet och psykisk sjukdom. Samsjuklighet @r vanliga mellan olika psykosociala
problem, problemen &r uttryck fér samma grundléggande forutsattningar.
Riskfaktorer for spelproblem kan exempelvis vara alkohol- eller drogproblem,
en otrygg uppvaxt, impulsivitet, negativa livshandelser och en tidig spelde-
but”*

41 Widinghoff & Hékansson (2018).
42 Moore m.fl. (2012).

43 SOU 2017:30, s. 596-7.



Bland de som har spelat enbart pa laglydiga
sajter med svensk licens, ar det en Lliten mino-
ritet pd 6 procent som sjdalua har uppleut sig
. . spela for mycket ndgon gdng, eller har ndr-

stdende med denna upplevelse. Bland de som
har spelat pa sida utan svensk licens dr det da-
remot en majoritet pa 51 procent, som sjdlva
eller av ndrstdende uppleus spela for mycket.

- J

Som lyftes fram tidigare i denna rapport, finns samtidigt en tydlig lank mel-
lan spelberoende och det icke-reglerade spelandet. Bland de som har spelat
enbart p& laglydiga sajter med svensk licens, ar det en liten minoritet p& 6
procent som sjalva har upplevt sig spela for mycket ndgon géng, eller har
narstédende med denna upplevelse. Bland de som har spelat pd en sida utan
svensk licens @r det ddremot en majoritet p& 51 procent, som sjalva eller av
ndarstéende upplevs spela fér mycket (se figur 8). | figur 12 och 13 visas samti-
digt utvecklingen av andelen av allm&nheten som antingen sjalva har upplevt
sig spela for mycket de senaste tolv m&naderna, eller att deras anhériga har
haft denna upplevelse de senaste tolv mdnaderna. Genomgdéende sedan 2015
har 95-97 procent svarat att de inte upplevt sig spela for mycket, medan 2-3
procent svarar att de har det. Samtidigt svarar 84-87 procent att deras an-
horiga inte upplever att de spelat féor mycket, medan 5-7 procent svarar att
deras anhoériga har haft denna upplevelse.
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Allménheten i Sverige (18-79 ar)

Allménheten i Sverige (18-79 ar)

Figur 12. Allmanhetens svar pa fragan "Har du
nagon gang under de senaste 12 manaderna
upplevt att du spelat for mycket?"
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Kalla: Spelinspektionen och Novus (2020).
Ja mNej

Figur 13. Allméanhetens svar pa fragan "Har du
nagon narstaende som du upplevt spelat for
mycket under de senaste 12 manaderna?"
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Den framtréddande bilden ar att betydligt farre ar spelberoende dn de som
inte ar det, samt att det spelberoende som &ndé finns ar tydligt kopplat till
spelande hos grda/svarta aktorer. Som visas i figur 14 framkommer det, i un-
dersokningar fr&dn 2020 liksom 2019, att 80 procent av allménheten inte har
spelat pd sajter som saknar svensk licens, medan resterande 20 procent an-
tingen direkt svarar att de har det eller att de inte vet. Samtidigt ser vi i figur
15 att drygt en fjardedel av spel om pengar online i Europa skedde p& den
grda/svarta marknaden under 2019, en nivd som forvantas stabiliseras pé 20
procent av marknaden fr&dn och med 2022.

Figur 14. Allmdnhetens svar pa fragan "Har du
under aret spelat hos ett spelbolag som inte har

00% svensk licens?"
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Kalla: Spelinspektionen och Novus (2020). Bada aren svarade 3% direkt ja, medan resterande 17%
svarar vet ej. Det ar sannolikt att manga i kategorin "vet ej" spelar hos bolag utan licens, da de
aktorer som har licens uppmarksammar spelarna om detta. Fragan stélldes sa att "aret"
refererade till 2019 respektive 2020.
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Figur 15. Estimerad utveckling av andelen
reglerat spelande, europeiska marknaden for
onlinespel om pengar
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Kalla European Gaming & Betting Association (2022). Sammanstallda data
fér 2019 och estimat for kommande ar. Baseras pa EU-27 landerna plus

European Gaming & Betting Associations analyser visar att en femtedel av
spelandet online under 2022 férvantas ske pd sajter som inte ar del av den
reglerade marknaden, medan resterande fyra femtedelar féorvantas ske pé
den reglerade marknaden. Dessa siffror ar fér hela Europa, men ér ocksd de
basta tillgangliga uppskattningarna féor natspelandet i Sverige - och dessut-
om i linje med att en femtedel av de som spelat online om pengar i Sverige
svarar att de har spelat pd sajter utan svensk licens, alternativt att de inte vet.
Det @r ocksd i linje med den studie som Copenhagen Economics publicerade
2020, p& uppdrag av BOS, som beddmer att mellan 72 och 78 procent av
spelandet pd internetkasinon i Sverige sker inom ramen for det licensierade
svenska spelandet.*

| figur 16 visas den forvantade utvecklingen av omsdattning p& marknaden for
grd/svart onlinespel om pengar i Sverige. Berdkningarna baseras pd anta-
gandet att andelen spelande som ar grd/svart i Sverige foljer samma nivé
som estimerats for hela Europa, att volymen spel om pengar online i Europa
foljer den utveckling som European Gaming & Betting Association forutspdr,
samt att Sveriges andel av spel om pengar online i Europa kvarstér p& sam-
ma nivé som 2019 (6,2 procent av den samlade europeiska marknaden).

44 Copenhagen Economics (2020).



Baserat pa den europeiska trenden, ar det for-
vdntade utfallet att gra/svart spel om pengar
i Sverige inbringar intdkter pa drygt 21 mil-
jarder kronor, sammanlagt mellan 2021 och
. . 2025. Det dr betydande intdktskdlla till ut-
landska aktorer utan licens, inklusive Rrimi-
nella ndtverk, och det dr ocksa bland denna
oreglerade del av marknaden som problemen
med spelberoendet ar betydande.

- J

Baserat pd den europeiska trenden, ar det forvantade utfallet att gréd/svart
spel om pengar i Sverige inbringar intékter p& drygt 21 miljarder kronor, sam-
manlagt mellan 2021 och 2025. Det &r en betydande intaktskalla till utlandska
aktorer utan licens, inklusive kriminella natverk, och det ar ocksé bland denna
oreglerade del av marknaden som problemen med spelberoendet ar bety-
dande.

Sammanfattningsvis @r de tv& negativa externaliteterna av spel om pengar,
spelmissbruk och att det ar en intaktskalla till kriminella natverk, ndra sam-
mankopplade. Om andelen spelande som sker inom ramen for féretagen
med licens 6kar, och spelandet som sker grd/svart minskar, ar det forvanta-
de utfallet att farre hamnar i spelmissbruk, medan finansieringen till kriminella
natverk samtidigt ocks& minskar. | ndsta avsnitt visas berdkningar p& sam-
hallsvinsten av att det gréa/svarta spelandet minskar till halften, s& att 90
procent av onlinespelandet om pengar sker inom ramen fér det licensierade
svenska systemet. | det kommande avsnittet diskuteras ocksd vad som krévs
for att en s&dan utveckling ska bli maijlig.
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Figur 16. Estimerad utveckling gré/svart online
spelande om pengar i Sverige
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Kalla European Gaming & Betting Association (2022), och egna berakningar.

Sverige hade 6,2% av den europeiska online gaming marknaden 2019, och berakningarna
utgar ifran att denna andel kvarstar. Vidare antas att andelen gra/svart verksamhet i Sverige
ligger pa samma andel som snittet fér Europa (EU27 plus Storbritannien).



Shared Value-strategi for

battre spelmarknad

pel om pengar ar en hobbyaktivitet som mdanniskor genom historien &g-
Snat sig &t. Den behover utdvas pd en reglerad marknad, dar riskerna for
spelmissbruk och kriminell aktivitet minimeras. Samtidigt finns dven positiva
samhdallseffekter med spelande, bland annat i form av att det ar en bred folk-
hobby kopplad till finansiering av bland annat idrotten. Onlinespel ar en del av
den digitala kunskapsekonomin och spelbranschen bidrar med arbetstillfallen
och skatteintékter. Utifrdn denna kunskap samt en forstéelse av spelmarkna-
dens utformning kan regelverk som frémjar de positiva samhdllseffekterna
med spel om pengar och motverkar de negativa samhdllseffekterna utfor-
mas.

Policyutformningen kan med fordel ske baserad pé shared value (6versatt till
svenska gemensam nytta). Begreppet myntades i en essd som Michael E. Por-
ter, professor vid Harvard University, skrev 2011 tillsammans med entrepre-
néren Mark Kramer. Porter och Kramer driver tesen att det gdér att finna en
overlapp mellan affarsnytta och mélsattningar om social framgdng.*

Hur kan shared value appliceras p& marknaden for spel om pengar? | figur
17 visas de tre cirklar som behover tas i beaktande. Den férsta ar samhdllets
malsattning om att minimera spelmissbruksproblematik samt spel om pengar
som intakt for kriminella aktdrer. Den andra cirkeln ar féretagens vinstintres-
se och den tredje ar foretagens styrkor/formagor. | skarningspunkten mellan
samhallsintresset och féretagens formdégor, samt vinstintresse, finns gemen-
samt vardeskapande. Det handlar om en situation dar spelbolagen erbjuder
ansvarsfullt spelande, dér hénsyn tas till att motverka spelberoendeproble-
matik och dar goda villkor skapas for de laglydiga spelbolagen med svensk
licens, medan krafttag tas mot det kriminella spelandet.

45 Porter och Kramer (2011).

43



44

Den framsta utmaningen ar att minska det
oreglerade spelandet, som dar tydligt kopplad
. ' till spelberoende och dessutom finansiering
till kriminella ligor, och i stallet framja det le-
gala spelandet.

Spelbolagen har ett egenintresse av ansvarsfullt spelande, eftersom de gyn-
nas av att kunna bygga ldngsiktiga relationer med kunder och ha ett bra
varumarke. Ju mera ansvarsfullt spelandet dver lag fungerar, desto storre
del av allmé&nheten kommer betrakta det som en rimlig fritidssyssla. Om spel-
beroende daremot okar, kan farre bland allménheten komma att spela om
pengar. Som lyfts fram tidigare i denna rapport, ar férekomsten av uppfat-
tat problemspelande (bland spelaren sjalv samt dennes narstéende) néara tio
gdnger hogre bland dem som spelar pé sajter utan svensk licens, jdmfort med
dem som spelar pd sajter med svensk licens. Den frdmsta utmaningen ar att
minska det oreglerade spelandet, som ar tydligt kopplat till spelberoende och
dessutom finansiering av kriminella organisationer, och i stdllet fraémja det
legala spelandet.



Gamingforetagens styrkor/formagor

Gamingforetagens vinstintresse

Samhallsintresset: Begrdnsa negativa och
framja positiva externaliteter med gaming

| forra avsnittet lyftes fram att 20 procent av onlinespelandet om pengar i
Europa sker hos gréa/svarta aktérer, under 2022 och framover, vilket ocksé
ar den basta uppskattningen for situationen i Sverige. | Sverige uppger mycket
riktigt 80 procent av spelarna att de inte spelar hos sajter utan svensk licens,
medan 20 procent svarar att de gor det eller inte vet (se figur 14 och 15). Ett
antagande som gors i denna rapport &r att totalt cirka 80 procent av det sam-
lade spelandet i Sverige sker inom ramen for laglydiga foretag med svensk
licens, medan &vriga 20 procent sker utanfér den licensierade marknaden
(onlinespel hos utldndska och kriminella aktérer, samt spel live som anordnas
utan tillst&nd). Hur skulle utvecklingen bli om andelen spelande som sker inom
ramen for laglydiga aktdrer med svensk licens dkade frédn 80 till 90 procent? |
tabell 2 visas den forvantade samhdallsekonomiska effekten, runtom i Sverige.
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Ifall andelen spel online som sker bland Li-
censierade foretag i Sverige okar fran 80 till
90 procent av det samlade spelandet, skulle
drygt 460 fler arbetstillfdllen skapas, samti-
. . digt som svensk bruttonationalprodukt (BNP)
skulle vaxa med 1,1 miljarder kronor, och yt-
terligare 59 miljoner kronor i arbetsgivarav-
gifter och prelimindrskatt skulle betalas in.

. /

Ifall andelen spel online som sker bland licensierade foéretag i Sverige dkar
fré&n 80 till 90 procent av det samlade spelandet, skulle cirka 460 fler arbetstill-
fallen skapas, samtidigt som svensk bruttonationalprodukt (BNP) skulle véxa
med 1,1 miljarder kronor, och ytterligare 59 miljoner kronor i arbetsgivaravgif-
ter och preliminarskatt skulle betalas in. Berakningarna ar ungefarliga, dé an-
delen av allt spelande som sker utanfoér den licensierade marknaden approx-
imerats med europeiska siffror, men de ger samtidigt en tydlig indikation pé
samhdallsvinsten med att spelandet skiftar mera mot den reglerade, laglydiga,
marknaden. Som en ytterligare effekt skulle intakterna till kriminell verksam-
het minska betydligt. En halvering av den gr&a/svarta marknaden skulle Gven
leda till en férvantad minskning av spelberoende, men det @r svart att med
tillgénglig statistik uppskatta denna effekt.



Tabell 2. Vad skulle hdnda om spelandet om pengar hos laglydiga aktérer med svensk
licens 6kade frdn 80% till 90% av det samlade spelandet om pengar i
Sverige?

Okning Okning
antal | fgridlingsvirde
anstdllda s

Okning arbetsgivaravgifter och
prelimindrskatt, mnkr

Stockholm
Ostra Mellansuverige
Smdland med 6arna

Sydsverige

Vdstsverige
Norra Mellansverige
Mellersta Norrland

Oure Norrland
Totalt

Kdlla: SCB, European Gaming e Betting Association och egna berdkningar. Dataanalysen som visas i tabell 1,
har bearbetats utifran antagandet att andelen spel som sker bland licensierade foretag i Sverige 6kar fran 80 till
90 procent av det samlade spelandet.

| sasmmanhanget ar ett betydande problem att de laglydiga féretagen med
svensk licens hdmmas i konkurrensen med gréa och svarta aktérer. | figur 18
visas svaret, frédn de som spelar online om pengar ndgon gdéng i kvartalet,
kring varfor de tror att vissa valjer att spela pd spelsidor som saknar svensk
licens. En majoritet p& 59 procent svarar att spelsidor utan svensk licens kan
erbjuda andra odds och vinstmdjligheter, medan 47 procent svarar att de kan
erbjuda bonusar.

Andra svar ar att spelarna vill slippa insattningsgransen pé& 5 000 kronor (29
procent), att spelande hos aktérer utan svensk licens gor det majligt att spela
aven for den som ar sparrad pd spelpaus.se (28 procent), samt okunskap om
vilka bolag som har svensk licens (24 procent). Gréa och svarta aktérer har en
viktig konkurrensfordel jamfoért med laglydiga féretag med svensk licens, inte
minst d& de kan erbjuda existerande spelare bonusar, vilket onlineféretagen
med svensk licens hindras frdn att géra av rddande regelverk.
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Figur 18. Fraga till de som spelar online om
pengar nagon gang i kvartalet eller oftare:
"Varfor tror du att vissa viljer att spela pa
spelsidor som inte har svensk spellicens?"

Kanner inte till vilka bolag som har svensk licens
Ar spérrade pa spelpaus.se
Vill slippa insattningsgransen pa 5 000 kronor

Bonuserbjudanden

Andra odds/andra vinstmdjligheter

0% 20% 40% 60%

Kalla: Skop (2021). Data via avlasning fran figur.

Regellattnader kan starka de laglydiga féretagens formdéga att konkurrera.
En relevant slutsats for praktiska regelverk ar att spelbolagen med svensk
licens bdr ges mojligheter att erbjuda bonusar ocksé till existerande spelare,
for att kunna behdélla dem. Dagens regelverk skapar starka drivkrafter for
spelare att skifta till gréa och svarta aktorer.

En lardom for politiken ar att inte underskatta forekomsten av spelande hos
gréa/svarta aktorer, som bland annat sker med kryptovalutor - och darmed
ar svar att spéra. Jerry Brito, Houman Shadab och Andrea Castillo Iyfter re-
dan i en studie fr&dn 2014 fram att reglering av spelmarknaden behéver ta
h&nsyn till forekomsten av kryptovalutor som underlag for spelaktérer, och
att det finns en risk att dverreglering av laglydiga aktérer driver spelare mot
aktdérer som erbjuder spelande med kryptovalutor och inte féljer regelver-
ken.* Sedan dess har kryptovalutor ékat betydligt i anvédndning, samtidigt
som illegala natkasinon fortsatt att utvecklas online, framfér allt p& dark web
(den oreglerade delen av internet).

46 Brito, Shahab & Castillo O’Sullivan (2014).



Det finns skdl att i policyutformningen lagga
fokus pd hur de laglydiga foretagens Ronkur-
renskraft, inom ramen for ansvarsfullt spe-
lande, kan utvecklas. Ett centralt element ar
. . att skapa ett ansuarsfullt system fér bonusar
till existerande spelare, ocksa for aktorer med
svensk licens, sd att de laglydiga aktdrerna far
stdrkta mojligheter att attrahera och behdlla
spelare.

. /

Sammanfattningsvis kan shared value, gemensamt vérdeskapande, skapas
om regelverken utvecklas s& att de laglydiga foretagens férmdéga att havda
sig i konkurrensen starks. Detta bor kombineras med ytterligare krafttag mot
det illegala spelandet, som ar ndra kopplat till spelmissbruk samt dessutom
bidrar till betydande intaktskallor for kriminella nétverk. Politikens fokus bor
vara att framja det legala spelandet och motverka det illegala. Overreglering
av de laglydiga aktdrerna med svensk licens bdr undvikas, baserat pé en for-
stéelse av hur detta riskerar att underminera mélsattningarna om ansvars-
fullt spelande.

ldag pekar spelarna pd att spelsidor utan svensk licens har betydande kon-
kurrensfordelar, i form av odds och bonusar, samt insattningsgrans. Det finns
skal att i policyutformningen ladgga fokus pé hur de laglydiga féretagens kon-
kurrenskraft, inom ramen for ansvarsfullt spelande, kan utvecklas. Ett centralt
element ar att skapa ett ansvarsfullt system for bonusar till existerande spe-
lare, ocksd for aktdrer med svensk licens, s& att de laglydiga aktérerna fér
starkta mojligheter att attrahera och behdlla spelare. Regleringen bor utgd
fr&n en helhetsforstéelse f&r marknaden och ha ambitionen att tillsammans
med de laglydiga féretagen bidra till gemensamt vérdeskapande - sé att an-
svarsfullt spelande kan g& hand i hand med fler lagliga jobb, dkade skattein-
takter, minskad spelproblematik och minskad finansiering till kriminella nat-
verk.
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Stockholms lan

Antal anstallda i
branschen

Okning
anstallda:
Om svart/

gra
minskar
med 10%-
enheter

Okning
foradlingsvarde:
Foradlingsvarde | Om svart/gré
mnkr minskar med
10%-enheter,
mnkr

Arbetsgi-
varavgifter
och preli-
mindrskatt,
mnkr

Okning arbetsgivar-
avgifter och prelimi-
narskatt, om svart/
grd minskar med
10%-enheter, mnkr

Uppsala Ian

Soédermanlands
lan

Ostergétlands
Ian

Jonkopings lén

Kronobergs lén

Kalmar lan

Gotlands lan

Blekinge lén

Skéne lan

Hallands Ian

Vastra Gota-
lands lan

Varmlands lan

Orebro lan

Vastmanlands
lan

Dalarnas lan

Gdvleborgs lén

Vasternorriands
lan

Jamtlands lan

Vasterbottens
lan

Norrbottens Ian
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