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Tvivel som kunskapskalla

“One of the painful things about our time is that
those who feel certainty are stupid, and those with
any imagination and understanding are filled with
doubt and indecision.”

— Bertrand Russel




>Mm

Spelande och spelproblem — grundlédggande researchmaterial (fas 1)

Fragestallningar

1. Hur har spelproblemen utvecklats i Sverige 6ver tid?

2. Vilka samband finns med...

a) Spelbolagens investeringar i marknadsféring?
b) Utvecklingen i spelutbud

c) Den tekniska tillgéngligheten till spelande
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Utgdngspunkter och kdllor i kartidggningen

Utgdngspunkter:

- Deskriptiv ansats: fokus pd “vad vet vi?” snarare én "vad
beror detta pd?”

« Syntes av data: Vilka ménster framtrader ndr vi ldgger
samman olika dataunderlag?

Huvudkallor:

- Spelundersdkningen Swelogs (Folkhélsomyndigheten)

Speloperatérers arsredovisningar

Statliga utredningar och officiella rapporter

Akademisk forskning om spelproblem

Ovriga myndigheter, t.ex. SCB
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Tidiga uppgifter om forekomsten av spelproblem i Sverige
— Fore 1997

Tidiga uppskattningar utifran
internationella jamférelser

0,25-0,4 % spelberoende eller i
behov av behandling

"I Sverige ar forskning om
spelberoende i sin linda.

Det saknas darfér vetenskapliga
beldgg fér omfattningen av
spelberoendet i vart land.”

— SOU 1992:130 Spel och Ilotterier
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SweGS (Swedish Gambling Study 1997-1999)
— Den forsta nationella spelundersékningen

+ Initierades av Statens folkhdlsoinstitut mot
bakgrund av vaxande oro for spelberoende.

-
» 2,0 % av befolkningen (15-74 &r) beddmdes & e _‘

vara “problemspelare”
|

« 0,6 % (15-74 &r) skattades som "sannolika

patologiska spelare”

« Centralt referensmaterial infér Swelogs-
undersékningarna (2008/2009-2021) '

« Metodbyte SweGS > Swelogs férsvarar Resultat SweGS
jamforelser

Kdlla: Rénnberg et al. 1999, Gambling and problem gambling in Sweden, I
report No. 2 of the National Institute of Public Health series on gambling
(SweGS) samt Swelogs, Folkhdlsomyndigheten.

2,0 % problemspelare i
befolkningen (15-74 &r)
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Problem Gambling Severity Index, PGSI
— Huvudindikator i Swelogs-studierna (2008/2009-2021)

Bygger pa nio fragor om spelvanor och negativa
konsekvenser.

Hogre podéng = hogre riskniva.

PGSI delar in befolkningen i fyra nivaer:

- Inga spelproblem (0 pod&ng)
- Lag]viss risk (1-2 podng)

- Mattlig risk/forhéjd risk (3-7 poéng) Huvudfokus i analysen:
)

g ) "PGSI 3+"
- Spelproblem/allvarliga spelproblem (8+ podng (mattiig risk + allvarliga problem)
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Andelen
problemspelande |
befolkningen 1998-2021

Stabil nivd 1998/1999-
2008/2009

(olika mdtt anvénds, men
utvecklingen jamférbar éver tid)

Problemspelandet minskade
frdn och med 2008/2009

fréin 2,2 % 2008/20089 till 1,2 % 2018 och
1,3 % 2021 (PGSI 3+)

3.0%

25%

20%

1.5%

1.0%

05%

0.0%

Problemspelande i befolkningen (PGSI 3+ [ SOGS-R 3+)
SweGS 1997/1998: SOGS-R, svar 3+
Swelogs 2008/2009—2021: PGSI, svar 3+

Swelogs
22%

O SweGS (SOGS-R) J

2.0%
Swelogs

1.7%
: |
| Lwelogs

Swelogs\ 1.3%
12%

1995 2000 2005 2010 2015 2020

Kalla: Rénnberg et al. 1999, Gambling and problem gambling in Sweden, report No. 2 of the National Institute of Public Health series on gambling (SweGS) samt Swelogs,
Folkhalsomyndigheten. 15-75 &r. Swelogs = urvalsundersékning bland befolkningen 16-84 &r (2008/2009, 2015) och 16-87 &r (2018, 2021).

n: 8165 (2008/2009), 9 420 (2015), 5 078 (2018), 7 343 (2021)
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AIIVGrligCI Spelpro blem — Andel med allvarliga spelproblem i befolkningen
o oo L N SOGS-R 5+ [ PGSI 8+
Stab” n|VG, IﬂgCI SCIer] SvSeGS 1997/1998: soes—R,svorZ>+

fo.ré nd ri ng ar Swelogs 2008/2009-2021: PGSI, svar 8+

20%
1.8%

1.6%
En betydligt mindre grupp i
befolkningen:
0,3—-0,6 % under mdatperioden.

1.4%

12%

1.0%

0.8%
. ; . o 0 o 0.6% $SWGGS Swelogs
Inga férandringar over tid ar ' | 0.6% T T 06%  Swelogs
o g = - ) o N Swelogs 05%
statistiskt sakerstallda (ki: 95 %). o Swelogs | 04% |
0.2% Lo 03% -
0.0%
1994 1999 2004 2009 2014 2019 2024

Kalla: Rénnberg et al. 1999, Gambling and problem gambling in Sweden, report No. 2 of the National Institute of Public Health series on gambling (SweGS) samt

Swelogs, Folkhdlsomyndigheten. 15-75 &r. Swelogs = urvalsundersékning bland befolkningen 16-84 &r (2008/2009, 2015) och 16-87 ar (2018, 2021). n: 8 165 (2008/2009),
9 420 (2015), 5078 (2018), 7 343 (2021)
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Aﬂt(]let pr0b|emspe|(]re Berdknat antal svenskar

. Kdlla: Swelogs, Folkhdlsomyndigheten, SCB, R6nnberg et al.
har mInSth . (1999) och egna berdkningar.
— befolkningen har vuxit

180,000
166,000

160,000
Antalet personer med 140,000 18000 134,000
problemspelande (PGSI 3+) minskade ’
med uppskattningsvis 57 000 personer e 108,000
2008/2009-2021.* 100,000 98,000
*Mellan 18 000 - 113 000, med 95-procentiga
konfidensintervall. 80,000

60,000

. . 40,000

Det motsvarar en minskning med 35 %,
samtidigt som Sveriges befolkning 20,000
Okade med 12 %. Trenden mot farre o
problemspelare ddmpas darmed av 1998 (SweGS: 2009 2015 2018 2021
befolkningstillvéixten. SOGSR)

"Problemspelande” (PGSI 3+ 2008/2009-2021)

Siffror i diagrammet &r avrundade till ndrmaste tusental.
Swelogs = urvalsundersdkning bland befolkningen 16-84 &r (2008/2009, 2015) och 16-87 &r (2018, 2021). n: 8165 (2008/2009), 9420 (2015), 5078 (2018), 7343 (2021)
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Problemspelande och dlder
— yngre sticker ut fére 2008/2009

Uppgdng bland yngre (18—24 &r)
1998-2008 dven om
mdtmetoderna skiljer sig at, foljd
av en kraftig nedgdng till 2015.

Liknande modnster, i mindre skalq,
galler fér dldsta gruppen (65+)

n 18-24 &r: 884 (2008/2009), 1012 (2015), 510 (2018), 512 (2021)
n 45-64 ar: 2835 (2008/2009), 2922 (2015), 1507 (2018), 2328 (2021)

6%

5%

4%

3%

2%

1%

0%

Problemspelande (PGSI 3+ och SOGS-R 3+) utifran
dlder 2008/2009-2021

Streckad linje markerar metodbyte frdn SOGS-R (SweGS) till PGSI
(Swelogs)Kélla: Swelogs, Folkhdlsomyndigheten, Rénnberg et al. 2009, egna
berdakningar.

5.6%

3.3% 3.2%
24% 2N
20% 19% 21%
16% 72
3% 13% .
T 13% 12% 11%
. 0:6%
0.4% 037 0.3%
1998 2009 2015 2018 2021
18-24 Ar 25-44 Ar 45-64 Ar 65 ar -

n 25-44 ar: 2671 (2008/2009), 3057 (2015), 1537 (2018), 2396 (2021)
n 65 &r+:1473 (2008/2009), 2155 (2015), 1392 (2018), 1690 (2021)
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Pokerboomen 2003-2008
och 6kningen bland unga

9,000

8,000

Global pokerboom 2003-2008. Explosionen 000
av natpoker skapade en global vég av nya '

spelare — framférallt unga man. 6,000

5,000

4,000

3,000

2,000

Tidsmdéssig samvariation med den svenska 1000

trenden. Okningen av problemspelande
bland unga man (18-24 &r) i Sverige 1998- 0

2008/2009 sammanfaller med
pokerboomens mest intensiva period.

1970
1972

Antal deltagare i World Series of Poker 1970—-2020

Huvudeventet, No Limit Hold 'Em, insats 10 000 USD.

Kalla: Joe Hovde/Residualthoughts.com

Svenska Spel vill ha  Kampom makien
del av pokermiljarder - -

¥ Qe 0 | o
Y/ h’"’lu
”

[oi]
=
sat

"Vi har
ingredienserna!

Har du
receptet?

1974
1976
1978
1980
1982
1984
1986
1988
1990
1992
1994
1996

1998
2000
2002

2004
200
200

©

2010

2012

2014

2016

2018
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Spelandet har gatt ner

~ 1 Andel som spelat om pengar senaste dret
generellt over tid ) P JENg
. . % .
— sdarskilt bland unga i 76%
70% 67% 70% 67%
60% 58%

50%
50%

Andelen i befolkningen som spelar om

pengar har gatt ner dver tid. Det gdller 40%

frdémst bland unga. 32%
30%

20%

For 16—29-daringar var minskningen 26
procentenheter mellan 2004 och 2022

10%
0%
16-29 ar 30-44 ar 45-64 Ar 65-84 ar

2004 = 2022

Kalla: Nationella folkhélsoenkdten, Folkhdlsomyndigheten
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Sammanfattning av utvecklingen over tid

Problemspelandet har minskat tydligt 2008/2009-202],
sarskilt bland yngre méan, samtidigt som befolkningen vuxit.

Nedgdngen syns dven bland de som spelat senaste dret
och bland dem som spelat online.

Man ligger konsekvent hégre én kvinnor i problemspelande
over tid.

Svart att dra slutsatser om allvarliga spelproblem. Nivén ar
relativt stabil — inga statistiskt sékerstdllda féradndringar.

Ingen tydlig effekt av omregleringen av marknaden.

15

2025-11-21
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Sambandet mellan
marknadsforing och
problemspelande
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Marknadsforing: snabb
uppgadng till 2018

Snabb uppgdng till 2018:
Reklaminvesteringarna 6kade
kraftigt mellan 2013 och 2018

Tydlig nedgdng efter
licensreformen: Frdn och med
2019 minskade investeringarna
markant

17

Spelbranschens reklaminvesteringar i miljoner SEK
Kalla: Kantar Sifo via Svenska Spels arsredovisningar (réda punkter, 2009 -

2015) och Faktaomspel.se (beiga nkter, 2016-2023).
Miljoner SEK ) P ( 'gapu )

8,000

7,346
7,000
6,000
5,624 5,660

5,000

4,000

3,842 — 3806 3438
3578 / 3680Q\ ——

3000 / ¢ 3168 3478

2,000 /- 2083
~1440

1,000

2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024

Reklamstatistiken frén Kantar Sofi avser bruttoinvesteringar i képt reklam till listpriser. Avser urval av medier inom print, TV, OOH-reklam dvs. inom- och
utomhusreklam pd& offentliga platser, biografer, radio och vissa digitala medier.



>Mm

Marknadsforing vs.
problemspelande

Reklaminvesteringarna 6kade
kraftigt — en ékning med cirka 400
procent 2009-2018,.

Problemspelandet minskade
samtidigt — fran 2,2 % till 1,3 % av
befolkningen (-40 %), utan att félja
uppgdngen i reklaminvesteringar.

600

500

400

300

200

100

1995
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Reklaminvesteringar vs. problemspelande i

befolkningen (PGSI 3+ och SOGS-R 3+)
Indexerade véarden, dar 2009 = index 100

20% 295
SweGS 1,7%

1,2% 1,3%

2000 2005 2010 2015 2020

Reklaminvesteringar, indexerad vérden (frén 2009)

Problemspelande (1997/1998: SOGS-R 3+,2009-2021: PGS| 3+)

2025

Kalla: Swelogs, Folkhdlsomyndigheten, Rénnberg et al. 1999 (SweGS), Kantar Sifo via Svenska Spels drsredovsiningar (2009-2015) samt Faktaomspel.se (2016—-2021)
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Sambandet mellan spelutbud och
problemspelande
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Tillvaxten i spelutbud Ungeféirlig utbudstillvéixt av spel 2004-2019
20 04_201 9 Kalla: Cherry, Betsson, NetEnt (&rsredovisningar) samt egna berdkningar

1200%
Onlinemarknadens framvaxt

1138%

1000%
CasinoModule var en dominerande

spelplattform under uppbyggnaden av
onlinespelsfasen och anvdndes av
majoriteten av storre operatorer.

800%

600%

Antal spel och nylanseringar
redovisades relativt konsekvent av det

bolag som dgde plattformen
(férst Cherry, ddrefter Betsson, sedan NetEnt).

400%

200%

Den kumulativa spelutbudstillvéxten

2004-2019 berdaknas till 6ver1100 %, 0%

mOtSVCIrC]nde mer dn en elquUbb“ng 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
av antalet kasinospel under perioden.*

*Sannolikt innebdr modellen en underskattning av tillvéxten i spelutbud efter 2015, till féljd
av en ny marknadsdynamik med framvéaxten av aggregatorer och spelutvecklare.
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Fran 16 till 1200 onlinespel

Utbudsokningen hos Svenska Spel

Svenska Spel uppgav att de hade
16 onlinespel 2003 och 19 &r 2004.
Ar 2020 var enbart antalet
kasinospel uppe i drygt 1 200.

Den totala utbudstillvaxten online
2003-2020 motsvarar en 6kning
pa omkring 7 400 % — en
genomsnittlig drlig tillvaxttakt
(CAGR) pd cirka 29 %.

21

Antal onlinespel hos Svenska spel
Kélla: Svenska Spels &rsredovisningar 2004 samt 2020

1,400
Antal kasinospel;
1,200
1,200

1,000
800
600

400

Totalt antal spel; 16 .o

200 o’
o0’ ¢

[ ]

Totalt antal spel; 19

°
°®
o0 ®
T 4
e00®
oooooo
.........

2003 2005 2007 2009 201 2013 2015 2017 2019 2021
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Utbud vs.
problemspelande

Utbudet har mangdubbilats.
Antalet kasinospel och
produktbredden pd den
svenska onlinemarknaden har
okat kraftigt.

Samtidigt har
problemspelandet minskat.
Utvecklingen korrelerar
negativt med
utbudsutvecklingen.

350

300

250

200

150

100

50

1995
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Utbudutveckling/produktbredd vs. andel
problemspelande i befolkningen
(PGSI 3+ samt SOGS-R 3+)
Indexerade vérden, dér 2009 = index 100
2,0% 22%
SweGS 1,7%
12% 13%
2000 2005 2010 2015 2020

Utbud (indexerat)

«— Problemspelande (1997/1998: SOGS-R 3+,2009-2021: PGS 3+)

Kalla: Swelogs, Folkhdlsomyndigheten, Rénnberg et al. 1999 (SweGS), drsredovisningar fér Cherry, Betsson och NetEnt samt egna berékningar

2025



Sambandet mellan tillganglighet till
spel och problemspelande
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Spelmarknadens oppettider over tid — den typiska konsumentens
tillganglighet

— Ett strukturellt skifte i tilganglighet med onlinemarknadens genomslag

Marknadens Sppettider

Andel mojliga speltimmar per vecka
g P P Onlinemarknaden dominant,

tilgang 24/7
100%
Onlinemarknadens genomslag,

tillgénglighet 24/7
80% ganglig /

Fria 6ppettider, men kvalls- och

60% sondagsoéppet dnnu inte utbrett
Affarstidslagen: reglerade

butikséppettider

40% Séndagsoéppet blir vanligt

Lagen 1972 upphévd men

20% fortsatt restriktiv praxis

0%
1965 1975 1985 19895 2005 2015 2025
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Teknisk tillganglighet till onlinekanalen
Kdlla: Svenskarna och internet, Internetstiftelsen

Teknisk tillganglighet
— Tillgdngen har ékat kraftigt med
digitaliseringen

100%
90%

80%

Sedan Swelogs 1(2008/2009) har 70%
ndstan hela befolkningen fatt 507
tillgang till internet och o
smartphones.. S,
30%
.. Vilket innebdér en dramatisk 0%, (QSOV;Z'/‘;%Z ‘9)
okning i den faktiska mojligheten o
att spela online — i tid, plats och o
Dator (i hushdllet) Internettillgdng hemma
Surfplatta (i hushdllet) Smartphone (egen)

Diagrammet avser befolkningen, 12 &r och dldre. Smartphonepenetrationen har skattats fér &ren 2008-2009 (streckad del av linje).
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Minskade sdkkostnader
—> 6kad tillganglighet

Sokkostnader = den tid och anstrdngning
som krévs fér att hitta, valja och initiera ett
spel.*

Minskade sékkostnader = 6kad
tillgdnglighet. Nar det blir enklare och
billigare att identifiera ratt spel och initiera
transaktionen, 6kar tillgadngligheten.

Sedan 2005 har tiligéingligheten néstan
fordubblats, drivet av onlinespelens
framvaxt och smartphones.

*Den berdknade tiden fér att hitta och initiera ett spel multiplicerad
med en genomsnittlig real timlén fér det aktuella dret.

200

180

140

120

100

80

60

40

20

0
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Tillganglighetsindex till spel
Utifrén s6kkostnader, 2005 = 100

189
(+89 %)

2005 ars niva

2005 2007 2009 201 2013 2015 2017 2019 2021 2023 2025

Notering: Onlinespelen ékade tillgéngligheten kraftigt, men under den tidiga onlineperioden
var det fysiska spelandet fortfarande dominerande. Den parallella nedgdngen i antalet
ombud gér att det totala tillgdnglighetsindexet ékar férst tydligt ndr onlinekanalen mognar
efter 2015.
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Tillganglighet vs.
problemspelande

Tillgéingligheten till spel har 6kat
kraftigt 6ver tid. S6kkostnaderna har
minskat i takt med digitalisering,
bredband och mobilspelens
genomslag. Problemspelandet har
ddremot minskat markant.

Tillgéinglighet kan vara en nédvdandig
faktor for vissa rérelser men forefaller
inte heller i sig vara en tillracklig
drivare av problemspelandet.

27
Tillganglighet vs. andel problemspelande i
befolkningen (PGSI 3+ eller SOGS-R)

Indexerade vérden, dér 2009 =100

180
160
140
120
100 P W04
sllogs 22%
we
80 1,7%
o0 124 | A%
40
20
0
> 3 2853328322855z 2es5e28%8
© 2 29 89 99 9 3529 8 95 8K 3IRRLRIKRLRE

Tillgéinglighet (index baserat pd sékkostnader)
i— Problemspelande (1997/1998: SOGS-R 3+,2009-2021: PGSI 3+)

Notering: Onlinespelen 6kade tillgéingligheten kraftigt, men under den tidiga onlineperioden
var det fysiska spelandet fortfarande dominerande. Den parallella nedgdngen i antalet
ombud gér att det totala tillgdnglighetsindexet ékar forst tydligt nér onlinekanalen mognar
efter 2015.
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Sammanfattning och slutsatser
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Sommonfottning och slutsatser
— Férekomst av spelproblem och samband med reklam, spelutbud och tillgdnglighet

Problemspelandet har minskat
Problemspelandet har minskat éver tid, bdde sett till
andel av befolkningen och antalet personer.

Reklam, utbud och tillgénglighet har 6kat kraftigt
Reklaminvesteringar, spelutbud och tillgdngligheten
har 6kat kraftigt, utan att andelen eller antalet
problemspelare har foljt samma utveckling.

Inga entydiga eller enkla samband
Forskning och offentliga utredningar visar en komplex
bild nar det gdller samband mellan problemspelande
och reklam, utbud och tillgdnglighet
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Kontaktuppgifter:

Ola Nevander
ola.nevander@makrologik.se
tel. +46-734-076918 .
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