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Till lasaren

Detta stoédmaterial behandlar spelande av digitala spel och penningspel bland barn och ungdomar
samt de problem som spelandet kan ge upphov till. Materialet ar avsett som stod for yrkesmanniskor
som arbetar med barn och ungdomar samt for foraldrar och andra narstdende som funderar pa
amnet. Materialet har producerats av Institutet fér halsa och valfard THL i samarbete med Férebyg-
gande rusmedelsarbete EHYT rf:s projekt Pelitaito.

Med spelande avses i det har materialet spelande om pengar och annat spelande av dator- och
konsolspel, ocksa pa Internet. Aven om dessa spelformer har médnga gemensamma drag skiljer de
sig ocksa fran varandra pa manga satt. Av denna orsak innehaller materialet separata kapitel om
digitala spel (1) och penningspel (2). | kapitlen granskas dessa spelformer som fenomen och deras
sardrag analyseras. Betraffande de problem som spelandet ger upphov till har de olika spelformerna
sa mycket gemensamt att bada formerna behandlas gemensamt i kapitel 3.

De vuxnas oro for barns och ungdomars spelande har ¢kat da spelandet har blivit vanligare.
For mé&nga vuxna och féraldrar kanns spelandet fraimmande. Overdrivet spelande &r férknippat
med problem som det ar bra att vara medveten om och som det ar maojligt att undvika. | det har
materialet behandlas spelande darfér ndrmast ur ett risk- och problemperspektiv. Det ar dock skal
att komma ihag att spelande aven innebar mycket annat. Barns och ungdomars spelande och
de manga olika spelkulturerna innehaller positiva drag som stoder barnets utveckling. En positiv
spelkultur uppkommer dock inte endast som en foljd av den tekniska utvecklingen, utan den
kraver att de vuxna och féraldrarna har ett aktivt och medvetet grepp om spelen och spelandet.
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Man vill skydda minderariga mer effektivt an férr mot de problem som penningspel ar férk-
nippade med. Lotterilagen andrades 2010, och efter juni 2011 har alla spel om pengar varit
forbjudna for personer under 18 ar.

Att spela och leka ar verksamhet som ar kannetecknande for manniskan. De moderna digitala spelen, som spelas
med datorer och spelkonsoler, ar en fortsattning pa de mer traditionella kort-, bréd- och gardsspelen. Att spela ar ett
medryckande tidsfordriv. Spelen ger spanning, nya malsattningar, utmaningar och i manga fall dven sociala kontakter.
Internet och digitala spel har under de senaste artiondena blivit en betydelsefull del av barns och ungdomars vardag
och vasentligt paverkat deras uppvaxtmiljé. De ar en naturlig milj¢ fér barn och ungdomar att verka i.

Spelindustrin ar en snabbvaxande industri, som anvander stora penningbelopp till produkt-
utveckling, reklam och synlighet. Under de senaste aren har spelutbudet vuxit, och det finns
numera rikliga mangder nya spel fér manga olika smaker. Man kan spela oberoende av tid
och rum. Spelen har blivit av allt hdgre kvalitet och mer effektfulla. Att spelbarheten har for-
battrats har ocksa gjort att det ar lattare att identifiera sig med spelen och ga upp i dem. De
nya tekniska I&sningarna har gjort spelandet mer interaktivt, socialt och globalt.
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Digitala spel

Med digitala spel avses i det hdar sammanhanget dator- och konsolspel, natspel och spel
som spelas pa mobila apparater, som till exempel mobiltelefoner. Som spelapparater fungerar
datorer, konsoler som har utvecklats enkom fér spelande, som portabla handkonsoler, och
mobiltelefoner. Trots att det numera finns fina redskap for spelandet kraver spelande inte
noédvandigtvis stora investeringar. Till exempel &r olika smaspel som man kan spela pa Internet
populéra och ofta aven gratis.

Nastan alla barn och ungdomar i skolaldern har spelat nagot digitalt spel och stérsta delen av dem spelar dven re-
gelbundet. Enligt Spelarbarometern ar 2011 spelade mer &n 99 procent av ungdomarna i aldern 10-19 ar digitala
spel ibland. | den har aldersgruppen spelade 95 procent av spelarna digitala spel minst en gang i manaden." | basta
fall ar spelandet ett underhallande och nyttigt tidsfordriv, med hjélp av vilket man kan lara sig nya saker. Spelande
ar en hobby som gor det mojligt fér manniskor av olika aldrar att moétas i en gemensam aktivitet.

De digitala spelens varld &r mycket vidstrackt och mangsidig. Spelens karaktar
och spelkulturerna varierar. Det finns ett stort utbud av spel, dar alla kan hitta ett
tidsfordriv som passar dem. Vid sidan av dator- och konsolspelen ar de minispel
som man kan spela pa Internet populdra bland manniskor i alla dldrar. S&dana
spel hittar man till exempel pa olika webbplatser som innehaller smaspel och som
har byggts upp for spelande. De kan ocksa vara en del av den storre servicehelhet
som tillhandahalls av sociala medier, som Facebook.
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Spelen kan delas in i olika kategorier pa manga satt, och beroende pa klassificeringssattet kan samma spel inga i
flera kategorier. Klassificeringarna andras aven kontinuerligt som en féljd av nya speltyper. Nedan finns exempel pa
nagra av de mest populdra spelen och spelserierna under 2000-talet:

[=1}

O

SingStar — karaokespel/oftast PEGI 12

The Sims — simulationsspel/oftast PEGI 12

FIFA — sportspel/PEGI 3

Grand Theft Auto (GTA) — motor-, skjut- och simulationsspel/PEGI 18
Counter-Strike (CS) — skjutspel/PEGI 16

World of Warcraft (WoW) — natrollspel for flera spelare (MMORPG )/PEGI 12
Sly Raccoon - plattformsspel/PEGI 3 eller 7

Gran Turismo — bilspel/PEGI 3

Call Of Duty (COD) — forstapersonsskjutspel/PEGI 16 eller 18

Wii Fit — motionsspel/PEGI 3

Farmville — simulationsspel pa Facebook/Facebooks aldersgrans 13
Angry Birds — probleml&sningsspel/PEGI 3

Alypaa — popular spelsida, som innehéller frégesport- och pusselspel

YYyvvyvyvyvyvyvy

PEGI (Pan European Game Information)
betyder aldersmarkningen pa spelen. | spelserier kan aldersgranserna pa spelen variera fran spel till spel.
Det ar dven skal att kontrollera aldersgranserna och anvandningsvillkoren for spelsidor pa Internet fran fall till fall.
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En del av tjusningen med digitala spel ar att man kan spela dem tillsammans med vanner eller
familjemedlemmar. Spelens sociala aspekt har vuxit med aren, vilket syns bade i de privata
vardagsrummen och i de spel som samlar miljoner spelare och som kan spelas pa Internet.
Aktivitetsbaserade sallskapsspel ar populdra gemensamma tidsférdriv i kompisganget eller
familjen, men med hjélp av Internet kan man delta i spel for flera spelare dven om man ar
ensam. De andra spelarna kan d& fysiskt befinna sig p& andra sidan av jordklotet. Aven om
dessa rollspel har ett spelmassigt mal &r de dessutom foérknippade med mycket annat umgéange
mellan spelarna. Spelgangen utgér samtidigt dven sociala gemenskaper.

Samtidigt som spelandet innebar underhallning och trevlig samvaro kan det ocksa vara en malinriktad hobby. |
Finland &r tavlingsspelande annu en ratt okand hobby, men den har en stabil och snabbt vaxande skara av uttvare.
Forutom att spelarna traffar varandra och évar tillsammans pa Internet eller under mindre traffar ordnas aven storre
evenemang och tavlingar for utévarna. Vid sidan av spelandet bjuder spelvarlden dven pa andra hobbymaojligheter,
som planering och programmering av spel. For manga spelare kan spelindustrin dven vara en framtida arbetsgivare,
eftersom hobbyn innebar att de redan som unga kan utveckla sina fardigheter och sin kompetens inom omradet.

Varfor ar spelen sa fascinerande
och lockande?

Spel ar en interaktiv form av underhallning, som erbjuder lockande aventyr fér personer i alla
aldrar. | motsats till exempelvis tv-tittande kraver spelen aktivt deltagande. Spelaren ar en del
av berattelsen och kan genom sina egna handlingar paverka intrigen. Spelen bjuder alltid pa
nya utmaningar och malsattningar, och att uppna dessa ar en form av beléning och skapar en
kansla av framgang. Att vara framgangsrik i spelen kan dven ge uppskattning bland kamra-
terna och andra spelare. | bakgrunden till spelandet finns olika motiv, bland vilka den sociala
aspekten, dvs. en trevlig gemensam aktivitet med vannerna, och jakten pa olika upplevelser
och utmaningar ar viktiga.
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| digitala underhallningsspel ar de egenskaper som ar positiva for spelandet, som visualiteten, den medryckande
aspekten och interaktiviteten, a andra sidan aven de egenskaper som samtidigt kan gora spelen beroendeframkal-
lande. D3 ett spel inte bara erbjuder en fin visuell varld, utan dven utmaningar och utvecklingsmajligheter, lockar

det spelarna att spela allt Iangre stunder och om och om igen.

Spelens tjusning bygger ofta pa att man avancerar och att méjligheterna till framgang forbattras genom att man
spelar mycket. For en del erbjuder spelen en mojighet att frigéra sig fran vardagen, da olika stimuli (bild, ljud och
till och med fysiska upplevelser) hjalper en att ga upp i spelvarlden. | synnerhet Internetrollspel innehaller ocksa en

social dimension, som gor att spelaren blir kvar lange. Vid sidan av de sociala kontakterna erbjuder Internetrollspel

standiga beloningar for en framgangsrik spelare. Eftersom det inte finns nagot tydligt slut pa spelet, kan det vara

svart att frigdra sig fran det.

Mattligt spelande

Manga foraldrar och andra fostrare funderar pa vad som ar en lamplig och mattlig mangd
spelande. Enligt de allmanna rekommendationerna ar hogst tva timmar framfor rutan varje
dag (tv, dator, mobila apparater osv.) lampligt fér barn i skolaldern.

Att man enbart foljer med tidsatgangen berattar dock inte tillrackligt mycket om barnets eller
den ungas forhallande till spelandet. Ett mattligt spelande innebér att spelandet &r i balans
med spelarens ovriga liv. Det stor inte spelarens dygnsrytm, skolgang, fritidsintressen, sociala
liv eller omsorg om sig sjalv.

Den tid som anvands till spelande kan forlangas och tidsuppfattningen tillfalligt férsvinna hos
alla spelare. Det kan férekomma intensivare perioder av spelande, varefter spelandet minskar
igen. I normalfallet &r spelandet dven relativt enkelt att avbryta for att i stéllet gdra nagot annat.

Mattligt spelande ar en del av det 6vriga livet, inte hela innehallet i livet. Da far spelaren nar-
mast positiva upplevelser av spelandet och kommer latt 6ver de besvikelser som spelet ger
upphov till, utan att kdnna sig tvingad att spela igen. Gransen mellan mattligt och ¢verdrivet
spelande ar diffus. Problemspelande behandlas pa sidan 11.
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Spelandets effekter

Spelande har mdnga positiva effekter som kan stddja barns och ungdomars utveckling. Med hjalp av spelandet kan
man utveckla sina kognitiva, motoriska och sociala fardigheter. Allt slags spelande kan vara till nytta. Man tillagnar
sig inte nya kunskaper endast genom inlarningsspel. Att lara sig saker med hjalp av spel &r ofta motiverande, och
kunskaperna okar nastan obemarkt. Internetspelen for flera spelare forutsatter aven att man iklar sig roller, kan
samarbeta, har formaga att fatta strategiska beslut och ofta dven att man har kunskaper i engelska. Spel utnyttjas
inom skolundervisning, informationsférmedling, terapi och rentav som uppmuntran att motionera.

Spelens centrala uppgift ar dven att bjuda pa upplevelser och kansloupplevelser. Spelen kan
ocksa fungera som 6vningsfalt for upplevelsen av olika kanslor, férmagan att identifiera sig
med nagon och férmagan att ikla sig olika roller. Att ikla sig olika roller och leka med identite-
ter kan hjalpa en att bygga upp sin egen identitet. Virtuella dventyr utmanar barn att uppleva
kanslolivets dimensioner och erbjuder en trygg milj¢ for att méta radsla, spanning och fiendskap
samt en mojlighet att lara sig hantera dessa kanslor. | en trygg miljé och under foraldrarnas
vagledning kan spelen utveckla ett barns kansloreglering och identitetsbildning.
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Spelandets effekter ar individuella och uppstar i samverkan mellan spelarens personliga situation, uppvaxtmiljon,
spelets innehall och spelsituationen. De individuella omsténdigheterna inverkar pa hur personen tolkar och upplever
innehallet och handelserna i spelet.

Manga foraldrar och fostrare ar oroade over att spelen ar valdsamma. Valdsamheten betonas ofta da man pratar om
spelens negativa sidor. Forskningsresultaten om sambandet mellan valdsspel och valdsamt beteende hos barn och
ungdomar ar delvis motstridiga. Aven om valdet i spelen inte direkt paverkar barns och ungdomars beteendemo-
deller, kan ett samband mellan dessa konstateras i vissa fall. Till exempel kan en ung person som har en tendens till
aggressivitet tillagna sig beteendemodeller som férstarker beteendet fran spel som innehaller vald. En balanserad ung
person kan daremot hantera det vald som forekommer i spelen, sa att det inte paverkar hans eller hennes beteende.

Man forsoker skydda barn fran det realistiska valdet i spelen med hjalp av dldersmarkningar. Da man faststaller dessa
markningar beaktar man den aktuella dldersgruppens férmaga att hantera det vald som forekommer i spelen. Darfor
ar det skal att folja dldersmarkningarna pa spelen. De starka upplevelser och kanslotoppar som spelen ger upphov till
kan leda till att kanslolivet blir avtrubbat, varvid kdnsloreaktionerna mattas av och medkanslan och empatiférmagan

minskar.

Om det virtuella valdet blir vardag i barnets liv, kan det vara svart att identifiera foljderna
av vald utanfor spelen. Da man pratar om hur valdsamma spelen ar bér man dock komma
ihag att valdet i spelen inte paverkar alla spelare pa samma satt, utan undersékningar visar
att de individuella skillnaderna ar stora. | allmanhet verkar asynen av vald i spelen ha storre
effekt ju yngre barn det ar fraga om. Det dr dven svarare for sma barn att skilja pa spel och
verklighet.

| tabellen pa nasta sida finns en sammanstallning av spelandets positiva och negativa effekter.
De negativa effekterna av spelande kan delas in i problem som féljer av spelens innehall
och som kan uppsta redan som en f6ljd av enstaka spelomgangar och problem som féljer
av Overdrivet spelande och som uppkommer forst efter regelbundet och rikligt spelande.
Skadligt innehall har storst effekt pa de minsta barnen och pa barn som spelar spel som ar
oldmpliga med tanke pa barnens utveckling.
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Positiva effekter

Fysiska effekter
dans- och motionsspel
ar motiverande och far
spelarna att réra pa sig
pa ett inspirerande satt

Utveckling av fardigheterna
férmagan att processa
information
férmagan att fatta
snabba beslut
rumsuppfattningen
det strategiska tankandet
forbattring av 6ga-
hand-koordinationen
sprakkunskaper/inlarning
av frammande sprak

Sociala och psykologisk

effekter
delaktighet och
grupptillhérighet
utveckling av
samarbetsféormagorna
upplevelser av att lyckas —
férstarkning av sjalvkanslan
mojliggor identitetsexpe-
riment och fungerar som
ett redskap for sokandet
efter den egna identiteten
nya vanner

Ungdomarna pa spel * THL

Negativa effekter
Overdrivet spelande

Fysiska effekter
symptom fran handleder,
armbagar, rygg och nacke
trotthet
somnldshet och
somnproblem
trétta 6gon
horselvillor
epileptiska anfall
overvikt pa grund
av for lite motion

Sociala och psykologiska
effekter
isolering i spelens varld
inskrankning av de
sociala relationerna
gral i familjen om t.ex.
begransning av spelandet
eventuellt beroende-
beteende
forsamrad skolframgang
depressionssymptom
stressreaktioner

Negativa effekter
Skadligt innehall i spelen

Fysiska effekter
somnldshet och
somnproblem

Sociala och psykologiska
effekter
radslor som orsakas
av spelinnehallet
tillagnande av daliga
beteende- och problem-
|6sningsmodeller ur spe-
len (grovt sprak, anvand-
ning av vald)
forvriden kvinno-/mansbild
eller forvriden varldsbild
forstarkning av aggressivt
beteende (hos barn som
redan beter sig aggressivt) 4
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Problemspelande

For de flesta barn och ungdomar ar spelandet ett trevligt tidsfordriv, men for en liten grupp skapar det problem.
Problemen hanfér sig i allmanhet till att man anvénder for mycket tid till spelandet, varvid livet utanfor spelvarlden
kommer i andra hand. Da det &r frdga om en ung person ar det i manga fall mer motiverat att prata om spelrelaterade
problem eller 6verdrivet spelande an om spelberoende. Ocksa ett flitigt spelande kan upphéra till och med helt och
hallet da livssituationen forandras. | Finland har man endast genomfért en ringa mangd forskning pa befolkningsniva
om digitalt spelande och de problem som det ger upphov till, varfor det inte finns ndgon heltackande bild av hur
omfattande problemen &r.

| Finland, liksom i resten av varlden, finns ingen etablerad praxis for att identifiera eller faststalla svara spelproblem
bland barn och ungdomar. Problemspelande &r ett mangfasetterat fenomen, och det finns ingen klar definition av
eller tidsgrans for vad som ar for mycket spelande. Spelandet ar problematiskt da det borjar paverka en persons liv
negativt, som de manskliga relationerna, skolgadngen eller halsan. Man kan prata om problemspelande till exempel
da en spelare inte har ndgra andra intresseobjekt utéver spelandet eller da han eller hon helt och hallet ersatter andra
manniskors sallskap med spelande.

Hur problematiskt spelandet ar kan inte méatas endast utifran den tid som anvands till spelande,
utan det ar viktigare att granska hur spelandet paverkar det 6vriga livet. Inte ens ett aktivt
spelande ar nodvandigtvis ett tecken pa ett problem, utan det kan vara frdga om en hobby som
man vill satsa pa. Att man spelar mycket och i dverdrivet stor utstrackning gar upp i spelvarlden
kan dven vara tecken pa andra problem i en ung persons liv. Det ar latt att fly fran till exempel
ensamhet eller interna konflikter i familjen i den virtuella varlden. Det viktiga &r att fundera pa
orsakerna till att en ung person spelar mycket eller pa varfér spelandet upplevs vara éverdrivet.
Ar det spelandet i sig som &r problemet eller &r spelandet ett symptom pé andra problem?

For en ung person kan spelen vara ett satt att reglera kanslor. Kansloreglering med hjalp av spel
kan fungera ibland, men om den unga konsekvent undviker att ta itu med problem genom
att ga upp i spelen kan det uppsta en spiral dér han eller hon anvander spelen for att férsvaga
otrevliga kanslor och férstarka angendma kanslor. Da spelandet tillfalligt skingrar tankarna
fran trakiga kanslor, som angest, ilska eller tristess, upplever den unga att metoden fungerar.
| sddana har situationer forblir problemen obearbetade, och om problemen inte blir [6sta kan
de underminera den ungas utveckling.
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| problemsituationer kan spelandet tillféra positiva omstandigheter och framgang i livet, vilket forstarker behovet
av att spela. Att ga upp i spelen kan svara mot sadana otillfredsstallda sociala eller emotionella behov hos ett barn
eller en ung person som den reella varlden inte svarar mot. Denna flyktspiral kan géra den unga mottaglig for i
synnerhet rutinartat spelande och spelproblem och stéra den ungas psykiska och sociala utveckling. Det vore dven
skal att fundera pa varfor riskspelare inte har alternativa metoder for att tillfredsstalla sina behov i till exempel de
sociala relationerna.

Problem som orsakas av overdrivet spelande och
identifiering av dessa

Spelrelaterade problem kan ta sig manga uttryck. Da man bed®mer hur problematiskt spelandet ar bér man beakta
den ungas livssituation som en helhet. En del tecken pa éverdrivet spelande eller bristande kontroll Gver spelandet ar
vanligare &n andra. Om nagon av de omstandigheter som beskrivs nedan i denna text férekommer i en ung persons
vardag ar det skal att diskutera detta med honom eller henne. Det I6nar sig att fundera pa situationen tillsammans
med den unga, eftersom man oftast kan hitta egna metoder for att kontrollera spelandet.

Overdrivet spelande reglerar de dagliga aktiviteterna. Spelen &ger rum eller fortsétter sent pa kvéllen eller natten,
varvid det ar svart att vakna i tid for skolan. Pa Internet har man tillgang till spelkamrater dygnet runt, vilket medfér
att dygnsrytmen latt blir snedvriden om man inte ¢vervakar spelandet. Efter en vaknatt kan det vara omgjligt att ga
till skolan. Standig sémnbrist kan i sin tur ge upphov till rastléshet och koncentrationssvarigheter. Ldngvarig sémnbrist
kan aven gora en person mottaglig for manga sjukdomar och ge upphov till depressionssymptom.

Spelandet kan bli en sa viktig del av vardagen att de ¢vriga van- och familjerelationerna utan-
for spelvarlden faller bort. Spelgemenskaper och virtuella vanner kan inte ersatta relationer
ansikte mot ansikte, varfor utvecklingen av de sociala fardigheterna kan skadas om man drar
sig undan till spelen och Internetvarlden. Den tid som anvands till spelande minskar ocksa
ofta familjens gemensamma tid. En ung persons spelande bor inte paverka de rutiner som ar
viktiga for familjen.

Spelandet tar en stor del av uppmarksamheten, varvid de 6évriga forpliktelserna ar sekundara
och forblir outférda. Spelandet ger upphov till franvaro fran skolan och tar upp tid som bor-
de anvandas till skolarbete. Koncentrationen pa skolgangen férsamras och betygen sjunker.
Intresset for skolgangen minskar.
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En ung person som vaxer behdver aven vistas tillrackligt mycket utomhus och motionera som
motvikt till den tid som spenderas framfor datorn. Spelandet kan ge upphov till fysiska prob-
lem, som nack- och ryggbesvar, trotta dgon och huvudvark. Dessutom kan spelandet orsaka
somnloshet och trotthet. Den dagliga motionsrekommendationen fér barn och ungdomar i
skoldldern ar tva timmar om dagen.

Det viktiga i kontrollen 6ver spelandet ar att forsta situationen som helhet, och det vasentliga
ar den overgripande kontrollen 6ver spelandet. En enstaka spelturnering som har fortsatt in
pa natten innebar inte att spelandet ar okontrollerat, om vardagen som helhet fungerar.

Tecken pa dverdrivef spelande

Den unga tillbringar mycket tid framfor datorn och glémmer att ta pauser.
Tidsuppfattningen forsvinner ofta i langa perioder under spelandet.

Om den unga later bli att spela blir han eller hon rastlds och retlig.
Behovet av att spela allt mer 6kar.

Begransning av spelandet ger upphov till starka negativa kansloreaktioner.
Vénnerna utanfor spelvarlden faller bort.

De 6vriga forpliktelserna forblir outférda pa grund av spelandet.
Spelandet forskjuter dygnsrytmen.

Spelandet ger upphov till franvaro fran skolan.

De 6vriga fritidsintressena faller bort pa grund av spelandet.

Spelandet ger upphov till skuldkanslor.

Den unga ljuger om sitt eget spelande och om hur mycket han eller hon spelar.

Spelaren tal inte kritik av spelandet.

THL
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Tips om hur man Kan kontrollera spelandet

For dagbok 6ver den tid som har anvants till spelande.

Spela endast korta stunder i taget. Da man spelar kan tidsuppfattningen
fordunklas. Darfor kan man till exempel stélla in en vackarklocka som
ringer da det dr dags att ta en paus eller sluta. Manga spel har en
inbyggd funktion for att kontrollera tidsatgangen.

Bryt de rutiner som ar forknippade med spelandet.

Skapa ett schema for spelandet. Det ar en god idé att bestamma redan
pa forhand nar och hur ldange man har for avsikt att spela.

Man boér naturligtvis folja schemat!

Hall fast vid dygnsrytmen, sa att spelandet inte paverkar

hanteringen av vardagen.

Undvik de mest beroendeframkallande spelen. Vissa spel kan

det vara nédvandigt att avsta fran for alltid.

Reservera tid ocksa for vannerna och andra fritidsintressen.

Hall fast vid forpliktelserna. Det ar viktigt att halla fast

vid sunda maltider, studier, motion och tillracklig vila.

| spelvarilden som vuxen

Foraldrarna har stor betydelse nar det géller skyddet mot riskerna med spel (och Internet). Ofta saknar ocksa de
mediefostran. Foraldrarnas kunskap om spelen och deras innehall ar ofta liten. Det sprak och de férkortningar som
anvands i spelen och spelandet kan kannas frammande, vilket ytterligare férsvarar diskussionen om amnet (se ord-
listan pa sidorna 50-54).
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Den vuxna behéver inte vara expert pa spelande, men att man skaffar sig atminstone lite kunskaper om spelens varld
hjalper en att komma framat och underlattar diskussionen. | borjan kan den vuxna stélla fragor och pa sa satt visa
att han eller hon ar intresserad av vad barnet gor. Det &r aven viktigt att den vuxna funderar pa sin egen instalining
till spel och spelande, eftersom starka forutfattade meningar kan géra att spelaren intar férsvarsposition. Da blir det
svart att fora en konstruktiv diskussion.

En foralder som tillbringar mycket tid framfér datorn eller som spelar mycket bér dven fundera pa sin egen relation
till dmnet. Foralderns exempel har stor betydelse fér barnens beteende och val.

Att spela ar ett fritidsintresse bland alla andra, och vuxna kan delta ocksa i denna hobby. Man kan borja férsta spelandet
genom att folja spelen och diskutera dem med ungdomarna. Samtalen ger dven spelarna en mojlighet att ga igenom
de kanslor som spelen och spelandet vacker och de handelser och teman som ar férknippade med spelandet. Att ta
del av barns och ungdomars spelande hjalper en dven att forsta varfor spelande ar ett viktigt fritidsintresse for barnet.

Om man har egna spelerfarenheter ar det lattare att forsta sig pa spelandet, och darfér 16nar det sig ocksa for vuxna
att modigt dyka ner i spelens varld. D& man spelar sjalv lar man kanna bland annat spelens gang och logik. D& man
battre kanner till spelmonstren, ar det lattare att forsta i vilket skede av spelet det vid behov &r bra att avbryta eller
avsluta spelandet. Gral beror ofta pa att man forsoker avbryta spelandet vid den mest avgérande punkten i spelet.
Utover den tid som anvands till spelande I6nar det sig dven att kontrollera spelets gang.

Att foraldrarna sjalva spelar mattligt kan skydda barnet fran spelrelaterade problem, eftersom spelande foraldrar i
allmanhet Gvervakar sina barns spelande i storre utstrackning an andra foraldrar. Att man spelar tillsammans med
barnen kan ocksa vara en faktor som skyddar mot problem, eftersom man da kan diskutera aktuella amnen och
reagera pa barnets upplevelser redan under spelets gang. Att man spelar tillsammans méjliggér samtidigt att man
granskar barnets eller den ungas beteende och reaktioner under spelandet.

Att man spelar tillsammans med barnen hjélper en att skydda dem mot de problem som ar férknippade med digitala
spel, men inte mot problemen med penningspel. Att man borjar spela om pengar i ungdomen okar risken for att
man senare far penningspelrelaterade problem.

Barn och ungdomar &r ofta tekniskt skickliga spelare av digitala spel, men enbart de tekniska fardigheterna skyddar
dem inte fran skadeverkningar. Spelen kan innehalla material som barnet annu inte ar redo att hantera, och spe-
lupplevelsen kan bli for stark. Formaga att hantera spelet i teknisk bemarkelse innebar inte att spelet ar lampligt for
barnet. Fordldrarna bor diskutera barnens spelupplevelser och det material som barnen stoter pa pa Internet med
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barnen. Barnen behover stdd av de vuxna for att forsta olika spelvarldar och hantera de kanslor som ar férknippade
med dessa. Spelandet kan dven vacka fragor om vad som ar ratt och vad som ar fel. Barnet behover fa handledning
av en vuxen ocksa i dessa etiska fragor.

De olika tjanster och spelgemenskaper som finns pa Internet erbjuder ungdomar en viktig plats for socialt umgange.
Man traffar vanner bade ansikte mot ansikte och i virtuella gemenskaper, och dessa former av social samvaro komp-
letterar ofta varandra. Pa Internet finns manga métesplatser for ungdomar och méjligheter att diskutera de amnen
som intresserar en. Ofta finns det daven palitliga vuxna som diskuterar med ungdomarna och som det ar enkelt att
diskutera ocksd svara saker med 6ver Internet. | den vidstrackta Internetvdrlden ryms dven manga slag av hot och
osakliga webbplatser. Till exempel har mobbningen tagit sig nya former i och med Internet.

For att det ska vara tryggt att spela och anvanda Internet och for att man ska kunna férebygga problem ar det viktigt
att satta upp granser och évervaka dem. Ansvaret ligger i férsta hand pa foéraldrarna och fostrarna. Med 6vervakning
avses inte enbart att man kontrollerar tidsatgangen, utan man bér aven fasta uppmarksamhet vid hurdana spel och
hurdant innehall barnen och ungdomarna tillbringar sin tid med.

Spel uppfattas ofta felaktigt som nagot som endast ingdr i barns och ungdomars varld. Da kontrollerar man inte
innehallet i spelen pa samma satt som till exempel tv-tittandet. Det I6nar sig for den vuxna att bekanta sig med i
synnerhet innehallet i spelen. D4 blir det lattare att skaffa spel som ar lampliga fér ungdomarna, eftersom alla spel
pa marknaden inte alls passar personer i alla aldrar.

Det &r fordldrarna och de dvriga fostrarna som ska 6vervaka barnens spelande och ingripa om det behdvs. Aven
om foréldern kanner att han eller hon inte férstar nagot alls av spelvarlden, har han eller hon trots detta rattighet
eller skyldighet att satta upp granser for spelandet. Da man har satt upp tydliga granser bér man aven félja dessa
konsekvent. Det ar viktigt att samma regler galler i alla situationer och att de vuxna i barnets liv féljer gemensamma
strategier.

Aven om det manga génger kan kénnas frustrerande och till och med l6nldst att standigt satta granser och beva-
ka dessa kan det dock pa ett betydande satt forebygga riskbeteende hos barnet. Om man

forklarar for barnet vad 6vervakningen och begransningarna beror pa ar det ofta lattare for
honom eller henne att acceptera dem. Samtidigt lar sig barnet att forsta att det ar skal att
fasta uppmarksamhet vid spelbeteendet. Da barnet véxer upp kan han eller hon kanske dven
lara sig att sjalv forhalla sig kritiskt till exempelvis innehallet i spelen.
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Tips for foraldrar

Deltagande och inlarning
Diskutera med barnen och ungdomarna om spelande, eftersom de kan prata
om detta. Hall diskussionen saklig och konstruktiv. Genom att fraga och
lyssna far du mycket information om spelvarlden och om vad som
ar viktigt i den.
Prova dven pa att spela sjalv. Genom att spela lar du dig att battre forsta varfor
spelandet ar sa fascinerande och pa vilket satt spelens varld fungerar.
Du kan be barnen fungera som guider till spelen, eftersom spelande aven
ar en fin gemensam hobby fér hela familjen. Da man spelar tillsammans ar
det latt att diskutera upplevelser som anknyter till spelen, men dven annat
som roér barnens och ungdomarnas vardag.
Bekanta dig i man av mojlighet med spelen och de fenomen som anknyter
till dessa. Kunskap om amnet hjalper dig att valja ratt spel till barnen, satta
granser pa ett fornuftigt satt och diskutera dem pa goda grunder.
Pa Internet finns manga presentationsvideor om spel (demor), med hjalp
av vilka man kan bekanta sig med spelen.

Gemensamma regler
Gor tillsammans med barnen upp ett avtal om spelandet och reglerna for
anvandning av datorn. | jamlikhetens namn &r det bra om ocksd de vuxna
i familjen féljer avtalet i sin datoranvandning.
Det ar viktigt att man kommer éverens om reglerna tillsammans med barnen,
eftersom det ar lattare for barnen att férbinda sig att folja regler som man
har tankt ut tillsammans.
Diskutera reglerna for spelandet ocksa med foréldrarna till barnens vanner,
sa att samma regler galler ocksa dar barnen tilloringar sin tid utanfér hemmet.
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Begransningar av spelandet
GOor upp ett tydligt tidsschema for spelandet. Bestdm hur lange man far spela i
ett strack och hur ofta man far spela. Da speltiden lider mot sitt slut maste
man inte automatiskt avbryta spelandet genast, utan i den har situationen
ar det bra att aven beakta spelets gang. Det ar en god idé att avtala om
situationer av det har slaget redan pa forhand. Det &r bra att paminna
barnet om tidens gang i god tid innan speltiden gar ut.
Se till att det finns en speldagbok, i vilken speltiden antecknas, i narheten av
spelkonsolen. P4 sa satt blir det lattare att kontrollera hur mycket tid
som tillbringas framfor maskinen och det &r latt att se hur den tid som
anvands till spelande utvecklas. Det ar en god idé att dven anteckna de
kanslor som spelen ger upphov till i dagboken. Dagboken ar till god
hjalp da man diskuterar spelandet.
Det finns olika redskap for begransning och évervakning av datoranvand-
ningen, till exempel barnlas och sparrprogram. Med hjalp av dessa kan
man till exempel begrdnsa barnens atkomst till vissa webbsidor eller
mojligheten att spela spel. Pa sa satt kan man aven férhindra att i
synnerhet yngre barn i misstag hamnar pa skadliga webbplatser. Dessa
program saknar dock inte luckor, och tekniskt skickliga barn kan
enkelt kringga dem.
Det ar bra om de vuxna i familjen kontrollerar sitt eget spelande i synnerhet i
barnens sallskap och begransar den tid som anvands till detta.

Spelens aldersmarkningar och innehall
Folj de aldersmarkningar som har angetts pa spelen. Syftet med aldersmark-
ningarna pa spelen ar att skydda barn och ungdomar mot skadligt innehall i
spelen. Att man foljer dldersmarkningarna skyddar mot spelrelaterade problem.
Bekanta dig med innehallet i spelen, eftersom endast aldersmarkningarna inte
berattar hur lampliga spelen ar for spelare i olika dldrar. Man kan bekanta
sig med innehallet i spelen genom att lasa innehallsbeskrivningar eller spelre-
censioner, men den basta uppfattningen far man genom att spela sjalv.
Delta i valet av spel, eftersom i synnerhet barn kan vélja spel pa fel grunder.
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,&Ider‘smér*kningar*na styr valet av spel

Alla digitala spel som saljs i Finland ska vara férsedda med en aldersmarkning. Aldersmarkningarna beréttar inte hur
kravande spelet ar, utan om att spelen innehaller material som eventuellt ar skadligt fér barn och ungdomar. | det
paneuropeiska klassificeringssystemet PEGI ingar férutom aldersmarkningar som uttrycks med siffror dven symboler
som beskriver innehallet i spelet och som anger de viktigaste orsakerna till den aldersklassificering som spelet har
fatt. Detta ar ett allmant klassificeringssystem som nastan alla tillverkare av dator- och konsolspel har férbundit sig att
anvanda. PEGI-systemets aldersgrénser pa dator- och konsolspel ar 3*, 7, 12, 16 och 18. Om spelen inte har nagon
PEGI-maérkning ska de vara forsedda med en inhemsk markning.

| motsats till den allmanna uppfattningen ar aldersgranserna for spel inte rekommendationer. Fran och med boérjan
av ar 2012 har alla aldersgranser pa spel varit bindande**. Enligt lagen om bildprogram ska spelleverantérer se till
att spel med 7, 12 eller 16 ars aldersgrans inte ar tillgangliga for barn som ar yngre an aldersgransen. | frdga om
dessa aldersgranser kan tre ars avvikelse goras i situationer dar en vuxen &r med som handledare. Avvikelser kan inte
goras for spel med 18 ars aldersgrans. Enligt strafflagen ar det forbjudet att for minderariga tillhandahalla eller halla
tillgangligt spel, vars aldersgrans ar 18 ar. Malet med alders- och innehallssymbolerna ar att ge tillforlitlig information
om hur lampligt innehallet i spelet &r for spelare i olika aldrar och hjalpa konsumenterna att fatta kunskapsbaserade
beslut da de koper spel. Enbart aldersmarkningarna ger inte alltid tillrdckligt med information om spelen. Darfor ar
det viktigt att foraldrarna aven bekantar sig med innehdllet i spelen och de varderingar som spelen férmediar.

Det ar dven viktigt att se till att barnen inte hemma eller hos vanner spelar dldre syskons spel eller tittar pa medan
aldre syskon spelar spel som ar olampliga for yngre. Det ar vart att notera att nastan halften av spelen som saljs kan
spelas av alla och endast fem procent av spelen &r férsedda med en PEGI 18-markning. Detta innebar att det finns
spel i spelutbudet som ar lampliga for alla aldersgrupper.

Aldersmarkningarna och symbolerna &r till god hjalp for foraldrarna da de képer spel. Utifran dessa kan man dock
inte beddéma spelets ldmplighet, svarighetsgrad eller den skicklighet som behdvs for att spela spelet. Aven om ett
spel inte innehaller material som ar skadligt fér en viss aldersgrupp, kan det vara for svart eller innehalla sddana
spelkoncept som inte stoder familjens uppfostringsmal. Innan man koper ett spel [6nar det sig alltsa att narmare
satta sig in i spelets innehall genom att till exempel lasa spelrecensioner eller titta pa presentationsvideor for spel
(gameplayvideor) pa Internet.

*) Aldersgransen 3 &r i PEGI-systemet innebar att spelet ar tillatet for alla.
**) Mer information om lagen om bildprogram och dess tolkning finns pa webbplatsen www.ikarajat.fi, som underhalls av Centralen for
mediefostran och bildprogram (MEKU). Bestammelser om spel med 18 ars aldersgrans finns i strafflagen (17 kap. 18 b §).
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Aldersgranserna for Internetspel och Internettjanster anges i varierande utstrackning. Overvakningen varierar ocksa.
En stor del av de webbplatser med spel och tjdnster som ar avsedda for barn och ungdomar har ingen aldersméarkning
alls. Pa en del av webbplatserna syns aldersrekommendationen pa forstasidan eller i det informationspaket om tjans-
ten som ar avsett for foraldrarna. Det ar sarskilt svart att Gvervaka aldersgranserna pa Internet, och darfér framhavs
foraldrarnas och de andra fostrarnas betydelse i Gvervakningen.

Innehallssymboler

De innehallsymboler som finns pa sidan av spelférpackningen anger de viktigaste orsakerna
till att spelet har fatt en viss klassificering. Det finns atta innehallssymboler: grovt sprak, diskri-
minering, droger, skrack, spel om pengar, sex, vald och Internetspel.

™| Grovt sprak
@ Spelet innehaller grovt sprakbruk

Spel om pengar
Spelet uppmuntrar till eller lar
ut spel om pengar

Diskriminering ™| Sex
Spelet innehaller diskriminering eller mate- g Spelet innehaller nakenhet och/eller sexuellt

rial som uppmuntrar till diskriminering material och/eller sexuella anspelningar

w  Droger ) Vald
} Spelet innehaller droganvandning eller Spelet innehaller vald
anspelningar pa droganvandning K s

Skrack | Online
Spelet kan vacka radsla hos eller @' Spelet kan spelas pa Internet

vara skrammande for sma barn
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www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

Barnet och medierna i olika alderskategorier

Till barndomen och ungdomen hér olika utvecklingsuppgifter och -skeden, som det ar viktigt
att beakta vid till exempel valet av spel och behandlingen av medieinnehall. Pa sidorna 22-25
har klassificeringssystemet PEGI:s (Pan European Game Information) egna kriterier placerats till
vanster. For att man ska kunna relatera grunderna for dessa aldersklassificeringar till barnens
och ungdomarnas olika utvecklingsskeden och de utvecklingsuppgifter som ar férknippade med
dessa, finns det till hoger beskrivningar av barnets utvecklingsuppgifter i de olika alderskatego-
rierna och de omstandigheter som fostrarna bor fasta sarskild uppmarksamhet vid betraffande
spelen och medierna.
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Innehadllet i spel med denna alders-
markning anses vara lampliga for alla
aldersgrupper. Det kan forekomma
lite vald i ett komiskt sammanhang
(till exempel den form av vald som
forekommer i tecknade serier som
Snurre Spratt eller Tom & Jerry).
Barnet ska inte kunna satta den
tecknade figuren i samband med en
levande person, utan spelet ska vara
fullstandigt fiktivt. Spelet far inte
innehalla ljud eller bilder som kan
vacka radsla hos eller verka skram-
mande for sma barn. Spelet far inte
innehalla svordomar och inte heller
sexuella anspelningar. Nakenhet far
forekomma i andra an sexuella sam-
manhang (t.e.x. vid amning).
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Utvecklingsuppgifter och mediekunskaper i alderskategorin

(Bearbetning utifran Salokoski & Mustonen 20072)

Utvecklingsuppgift: lekaldern, 3-5 -aringar

Kansloliv och identitet: sjalvstandighetsutvecklingen, den egna
atskildheten, kdnsidentiteten, att utharda separationsangest.
Fardigheter och lek: sprak, motorik, fantasilek.

Sociala fardigheter: att leka tillsammans,

rollekar, att turas om, att dela.

Tankeutveckling: konkret, svartvitt tdnkande

— moraliskt tdnkande: jagcentrering, enkla regler.
Medierelation: utmaningen att skilja mellan verklighet och
saga, kraftiga identifieringsupplevelser, att lara sig

hantera kanslor, radslor betonas.

Uppmuntra till mangsidigt medieinnehall;

aven bocker, tidningar, teater, film.

Uppmuntra till sddant som barnet sjalv ar intresserat av; favorit-
sagorna och favorithjaltarna spelar en viktig roll i den psyko-
logiska utvecklingen. Uppmuntra dven till gemensamma

lekar och vanrelationer. Hjalp barnet att skilja pa fiktion

och fakta samt reklam.

Skydda barnet fran vuxna amnen och orosmoment, kom ihdg
aldersgranserna. Delta som féralder aktivt i medieanvandningen;
behandla forbryllande dmnen tillsammans. Kom Gverens om
spelreglerna for medieanvandningen. Ge tydlig vagledning och
satt upp granser. Kontrollera tidsatgangen och se till

att granserna foljs.

Risker: pornografiskt material (problem med den sexuella
utvecklingen), starka visuella framstallningar och kansloupp-
levelser (radslor, sémnstérningar), vald (radslor, modeller, attityder,
avtrubbning), rasism (intolerans).



Utvecklingsuppgifter och mediekunskaper i alderskategorin

(Bearbetning utifran Salokoski & Mustonen 20072)

Utvecklingsuppgifter: barn i lagstadiealdern,

7-11 -aringar (13-aringar)
Utveckling av kanslolivet: rattframhet, flexibilitet,
upplevelseinriktning.
Utveckling av kunskaper och fardigheter: aktivitet, pysslande.
Tankeutveckling: symboliskt tankande, orsak-verkan-relationer.
Sociala fardigheter: betydelsen av skola, vanner och
fritidsintressen framhavs, flickor och pojkar i separata grupper.
Moralisk utveckling: skede av konventionell moral.
Medierelationer: Stor konsumtion av medier, spel och bocker.
Internetmiljon ar en viktig kanal for social interaktion.
Utveckling av det kritiska tankandet.
Tryck pa att se bra ut och vara vuxen i medierna. Mer
sjalvstandig och aktiv anvdndning av medier och spel.
Uppmuntra till egna medieval.
Uppmuntra barnen att aktivt soka information da de
anvander medierna och Internet, ifragasatta medieinnehallet,
ha en kritisk installning till medierna och uttrycka sig sjalva:
serier, filmer, tidningar, egna webbplatser.

www.pegi.info

PEGI 7

Till den har klassen hor alla spel som
annars skulle fa klassificeringen 3,
men som innehaller scener eller ljud
som kan vara skrammande. Spelen
kan innehalla scener med partiell
nakenhet, som dock inte far anknyta
till sex.

Skydda barnen mot medieinnehall fér vuxna: sex och porr,
skrack, vald (dldersgranser!), se till att barnen gar och lagger sig

i tid. Hjalp barnen lara sig natetikett och saker Internet-
anvandning, placera medieutrustningen i gemensamma utrymmen,
kontrollera tidsatgangen och se till att barnen uppfyller sina
forpliktelser.

Risker: pornografiskt material (problem med den sexuella
utvecklingen), starka visuella framstallningar och kansloupple-
velser (radslor, somnstérningar), vald (radslor, modeller, attityder,
avtrubbning), rasism (intolerans).
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Utvecklingsuppgifter och mediekunskaper i dlderskategorin
(Bearbetning utifran Salokoski & Mustonen 20072)

12

www.pegi.info

PEGI 12

| videospel for den har aldersgruppen
kan spelaren exponeras for lite mer
realistiskt vald, som ar riktat mot
fantasifigurer och/eller orealistiskt
vald som éar riktat mot figurer som
ser ut som manniskor eller identi-
fierbara djur. Spelen kan innehalla
klara hanvsningar till sexualitet, men
dock sa att till exempel sexscener ar
dolda. Eventuellt grovt sprak ska vara
av milt slag och far inte innehalla
sexuella ord.
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Utvecklingsuppgifter: puberteten, 12-17 -aringar

= Kansloliv och identitetsutveckling: Sokandet efter identiteten
den viktigaste utvecklingsuppgiften; personlig, social, emotionell,
sexuell, fysisk-motorisk och prestationsbaserad jagbild. Kénslorna
forstarks, sexualiteten betonas.

= Social utveckling: frigorelse fran féraldrarna, revolt,
sjalvstandighet, rollexperiment.

= Moralisk utveckling: skede av principiell moral.

= Medierelation: jaget speglas i mediernas modeller och
rollfigurerna i spelen, idoler, férebilder och hjaltar viktiga,
kamratgruppens asikter dverbetonas, kritiskt tankande och
ifrdgasattande, anvandning av medier som en manifestation
av den egna subkulturen.

= Uppmuntra ungdomarna att uttrycka sig sjalva och att
uppratthalla en balans mellan medieanvandningen och de 6vriga
fritidsintressena/relationerna.

» Skydda, ge handledning i datasakerhetsfragor och
problemsituationer (mobbning, identitetsstdlder osv.), se till
att aldersgranserna foljs och évervaka tidsatgangen.

= Risker: vald, i synnerhet sjalvmord (modeller), dverbetoning av
sexualiteten (tryck pa att ha sex, sexuellt utnyttjande),
extremideologier, droger och rusmedel (tryck pa att prova/
anvanda), rasism (intolerans), Internet- och spelberoende.




lkavaiheittaiset kehitystehtavat ja mediataidot
(Mukaillen Salokoski & Mustonen 2007 2)

www.pegi.info

PEGI 16

Denna markning anvands nar en
valdsskildring (eller sexuell handling)
nar en niva som liknar den man kan
vanta sig i verkliga livet. Ungdomar i
denna aldersgrupp antas redan kunna
hantera grovt sprak av mer extrem
karaktar och att det férekommer
anvandning av tobak eller droger och
skildringar av kriminalitet.

18

www.pegi.info

PE-GI 18

Vuxenklassificeringen anvands nar
spelet innehaller vald som ar mycket
detaljerat, blodigt eller sadistiskt eller
anknyter till sex. | sexskildringarna ar
genitalierna klart synliga.

Se foregaende.

Utvecklingsuppgifterna ar desamma som ovan, men
utvecklingen &r i ett annat skede. Den ungas férmaga
att hantera innehallet i medierna ar mer utvecklad.

Skedet da den unga bygger upp sjalvstandigheten och sitt eget liv.
Skotsel av studier och 6éverganag till arbetslivet.

Balansering av ansvar och frihet.

Att den unga flyttar till en egen bostad och féraldrarnas kontroll
férsvagas utgor en risk for att problem utvecklas.
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Gransen mellan digitala spel och
penningspel diffus

Pengar anknyter till digitala spel pa manga satt. Gransen mellan penningspel och underhall-
ningsspel kan vara oklar i synnerhet pa Internet. Vilket spel som helst kan spelas ocksa om
pengar, om spelarna sjalva kommer éverens om detta sinsemellan. Spelarna kan till exempel
sla vad om vem som far det basta resultatet i spelet. Enligt den har principen fungerar till
exempel manga av de webbplatser med s.k. skicklighetsspel som finns pa Internet. P& dessa
webbplatser tavlar spelarna mot varandra genom att spela olika sma- eller minispel. Vanligtvis
kan man spela gratis pa dessa webbplatser, men om spelarna sa 6nskar kan de dven gora en

penninginsats. Den som har lyckats bast i spelet vinner da ett penningpris.

Digitala spel som ar kanda fran webbplatser med skicklighetsspel, till exempel tetris, patiens
eller olika ordspel, férvandlas till spel om pengar. De insatser och vinstsummor som anknyter
till spelen ar ratt sma i jamforelse med manga mer traditionella penningspel, men det kan a
andra sidan vara lattare for unga personer att borja spela om pengar med spel av detta slag
som ungdomarna kanner till sedan tidigare.

Pa Internet ar spelen aven forknippade med ny betalningspraxis som suddar ut grénsen
mellan penningspel och andra spel. Till exempel kan fortgdende néatrollspel inte kopas med
en engangsavgift, utan spelaren maste betala en ny avgift med vissa intervaller. Manga
konsolspel ar ocksad numera av ett sddant slag att man inte far den slutgiltiga versionen
da man koper spelet i affaren, utan man kan kopa tillaggsdelar och uppdateringar samt
virtuella handelsvaror till spelen pa Internet. Man lagger med andra ord ut pengar ocksa
efter att man har kopt spelet och inlett spelandet. Spel av detta slag skiljer sig dock fran
egentliga penningspel genom att man i allmanhet inte kan vinna pengar i dem.
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Penningspel

Med penningspel avses enligt lotterilagen allt spelande i vilket vinsten eller forlusten ar
pengar eller av penningvarde. Stdrsta delen av de traditionella penningspelen ar turspel som

bygger pa slumpen, i vilka vem som helst kan vinna och férlora. Exempel pa penningspel ar

lotto, Keno, skraplotter, toto, penningautomater, roulett och natpoker.

28

[ Finland har foljande aktorer fatt tillstand av statsradet att ordna penningspelverksamhet: Fintoto
Oy (totospel), Penningautomatféreningen (penningautomater, kasinospel och spelkasinoverk-
samhet) och Veikkaus Ab (penninglotter samt tips- och vadslagningsspel). Intékterna fran alla
de tre penningspelbolagen anvands i sin helhet till de allmannyttiga andamal som det stadgas
om i lotterilagen. Enligt den reformerade lotterilagen ar penningspel férbjudna for personer

under 18 ar (se s. 37).

| Finland spelar man mycket penningspel, i genomsnitt mer an i resten av
Europa. Enligt den befolkningsundersokning som genomférdes ar 2011
spelade tre av fyra finlandare éver 15 ar penningspel varje ar.2 Det mest
populdra penningspelet bland finlandare ar lotto. | Finland ar penningspel
allmant accepterade och finns tillgangliga i stor omfattning. Av RAY:s
penningautomater ar cirka 17 000 placerade i vardagliga milj¢er, som
service- och trafikstationer, butiker och kiosker. De finns ocksa pa platser
dar det ar populart att tilloringa fritiden, som idrottshallar och restauran-
ger. Penningautomatféreningens penningspel kan man dessutom spela
i RAY:s separata 6vervakade spelsalar, som Tayspotti, Potti och Pelikioski
samt i Finlands enda kasino, Grand Casino i Helsingfors. Alla spelsalar
har aldersgransen 18 ar.
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Veikkaus spel séljs pa cirka 3 200 stéllen i kiosker, pa service- och trafik-
stationer, pa stormarknader och i matbutiker. Fintotos hastspel séljs pa
cirka 1200 spelférsaljningsstallen, bland annat kiosker och travbanor.
Dessutom bjuder alla tre penningspelbolagen ut sina spel pa Internet. P&
Internet bjuds aven ett omfattande sortiment av penningspel fran utlandska
spelbolag ut mycket aktivt.

Som en foljd av den tekniska utvecklingen har utbudet av penningspel under de senaste aren blivit mer mangsidigt
och omfattande. Man hittar fler nya penningspel och spelare som ar intresserade av dem &n forr pa Internet, och
penningspel som kan spelas pa Internet och andra elektroniska spelformer &r pa uppgang i spelvarlden. Natpoker kan
spelas hemma i soffan och nastan var som helst dygnet runt, och man kan enkelt och snabbt skrapa penninglotter
med hjalp av datormusen.

Spelandet om pengar syns dven i medierna. Lottovinnarna haller sig dolda fran offentligheten, men lottospelet
forekommer flitigt i nyheterna. Poker i olika varianter, som ar populart i synnerhet bland unga man, har gjort pen-
ningspelen till en del av kandis- och underhallningskulturen. Pokerstjarnorna berattar 6ppet om sina inkomster i
medieoffentligheten och férevisar den egendom som de har koépt med sina turneringsvinster i kvallstidningarnas,
pokertidskrifternas och ndjesmagasinens spalter.

Exempel pa penningspel &r

penningautomater

skraplotter

dragningsspel (t.ex. lotto och Keno)

tipsspel

vadslagning

kasinospel (t.ex. roulett, Black Jack och poker)
totospel
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Unga som spelare om penganr

Manga ungdomar &r intresserade av penningspel och spelar trots att de egentligen ar fér unga
for att fa spela. Penningspel intresserar framfor allt pojkar. Enligt undersékningen om ungdomars
halsovanor som genomfoérdes varen 2011 hade 44 procent av ungdomarna i aldern 12-18 ar
spelat penningspel under det senaste halvaret. Pojkar spelade klart mer an flickor.* Ungdomarna
tycker att penningspel ar ett roligt och spannande tidsférdriv, som man kan sysselsatta sig med
ensam eller tillsammans med vanner. Allt som ar forbjudet och nytt ar intressant och lockande
fér ungdomar. Spel som ar avsedda fér vuxna hor ocksa till denna grupp.

Ungdomar &r i synnerhet intresserade av penningautomater och penningspel. Poker och andra kortspel ar ocksa
populdra bland ungdomar. Minderariga kan ordna egna pokerturneringar och spelkvallar med penninginsatser
hemma tillsammans med kamrater. Vadslagning om sport intresserar i synnerhet pojkar som aktivt utévar idrott.

Enligt undersokningar har penningspel minskat bland finlandska ungdomar efter reformen av lotterilagen och den
hojda aldersgransen i samband med lagandringen. Av de unga i dldern 15-17 ar som besvarade frdgorna i under-
sokningen Finlandarnas penningspelande 2011 (Suomalaisten rahapelaaminen) hade 47 procent spelat penningspel
under de senaste 12 manaderna 3, medan motsvarande andel i féregdende undersékning ar 2007 var 66 procent.®

Minskningen av ungdomarnas spelande aterspeglas dven i resultaten av enkaten Halsa i skolan som gjorts av Institutet
for valfard och halsa. Enligt enkdterna Halsa i skolan aren 2010 och 2011 spelade 37 procent av grundskoleleverna
i drskurserna 8 och 9 penningspel minst en gang per vecka, men enligt den senaste enkaten ar

2013 var andelen elever som spelade varje vecka endast 12 procent. Ungas penningspelande

har minskat ocksa bland gymnasieelever och elever i yrkesinriktade studier.®

Internet ger ungdomarna en inblick i penningspel

Pa Internet star en betydande mangd olika spelwebbplatser till buds. Penningspel finns enligt
uppskattning pa cirka 2 000-3 000 webbplatser. Det finns flera tiotals webbplatser dar utldandska
foretag bjuder ut penningspel pa finska och svenska. Pa vissa webbplatser med underhallnings-
och skicklighetsspel finns dessutom natspel som paminner om penningspel och som man aven
kan spela gratis och utan separat registrering. P& webbplatser med underhallningsspel som ar
avsedda for personer i alla aldrar kan man till exempel titta pa spelets gang pa ett avgiftsfritt
natpokerbord utan separat registrering eller spela olika virtuella automatspel som liknar pen-
ningautomater. Pa sa satt skaffar sig barn och ungdomar en uppfattning om penningspelen,
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idén bakom spelen och spelreglerna, och darfor har en del lagre troskel for att prova spela med riktiga pengar vid
pokerbord eller pa automater efter att de har fyllt 18 ar.

Ungdomar kan 6va pa att spela penningspel med latsaspengar som kan anvandas i gratis demospel, vilket kan sénka
troskeln for att senare anvanda riktiga pengar i spelen. Demospelen kan vara vilseledande, eftersom vinsttatheten
kan vara storre i dem an i de egentliga penningspelen. Belénande erfarenheter far manniskor att atervanda till spe-
len. Om till exempel en person som spelar natpoker har vant sig vid att spela om stérre summor, ar det svart att i
fortsattningen uppleva spanning vid bord med sma insatser. En del av.dem som spelar om pengar soker uttryckligen
de adrenalinkickar och starka kanslor som orsakas av att man vinner eller férlorar stora penningpotter.

Test av granserna och spanning

Att spela om pengar ger ungdomar méjlighet att testa sina egna granser och de granser som har satts
upp for dem. Pa samma satt testar ungdomar ocksa andra forbjudna och nya saker, som rusmedel.
Genom att spela om pengar soker ungdomar acceptans av andra unga i samma alder, social interaktion,
underhallning, avslappning och spanning. Dessa forvantningar ar i stor utstrackning jamférbara med
forvantningarna pa alkoholanvéndning. Dessutom hopar sig riskbeteenden: ungdomars anvéndning
av rusmedel har konstaterats anknyta till 6verdrivet spelande om pengar.”® En del av ungdomarna
spelar penningspel for att soka trost for bekymren, sorgerna och motgéngarna i livet. De flyr undan
nedstamdheten med hjalp av penningspelen, men spelar dven for att gldmma tidigare spelforluster.

Ungdomar som spelar penningspel tar ocksa modell av sina vdnner och vill visa vem som vagar spela
inom forbjudna omraden eller forbjudna spel. Precis som med rékning kan man vara aktiv eller passiv
ocksa i fraga om spelande: en eller tva spelar och de andra sitter bredvid och tittar pa.

Vanforestalliningar betraffande penningspel

Bade unga och vuxna spelare har ofta snedvridna uppfattningar och férestallningar om sannolikheterna
i penningspel, spelens natur och tur. En ung person kan tro att han eller hon kan ldra sig att spela battre
pa en pokerautomat genom att éva, trots att pokerautomaten precis som de évriga penningautomater-
na helt och hallet bygger pa slumpen. Det &r dven vanligt att man tror att féregadende spelomgang pa
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penningautomaten paverkar nasta omgang eller att dubblingen foljer ett visst monster, trots att alla spelomgangar
ar separata fran varandra och oberoende av de tidigare omgangarna.

Missuppfattningar om spelegenskaperna och ens egen férmaga att hantera spelen gor en mottaglig for spelproblem.
Det ar viktigt att man berattar fér ungdomar om penningspelens natur, sannolikheten for att férlora och de risker
som ar forknippade med spelen. Syftet med penningspelen ar att ge vinst 4t dem som uppratthaller dessa. Endast
en del av de pengar som spelarna har spelat for aterbetalas i form av vinster.

Storsta delen av spelen om pengar bygger pa ren tur, vilket innebar att alla spelare har lika stor mojlighet att vinna
eller forlora. Exempel pa turspel ar bland annat roulett, lotto och penningautomater. Spelarna kan inte sjalva paverka
spelets slutresultat, dven om de kanske tror det. Utdver turspelen finns det penningspel dar spelaren pa nagot satt
kan paverka spelets slutresultat. Ocksa i de penningspel som anses utgora skicklighetsspel har slumpen atminstone
en liten betydelse nar det galler att faststalla slutresultatet. | till exempel poker kan en nybérjare vinna éver en erfaren
spelare i ett enskilt spel, men betydelsen av skickligt spel framhavs med tiden. Pokerspelare med spelproblem inbillar
sig ofta att de &r battre spelare an vad de i verkligheten ar.

Olika kognitiva snedvridningar ar typiska for personer med spelproblem. De tror att de kan kontrollera sitt eget
spelande. Det &r vanligt att man underskattar sina egna forluster och éverskattar vinsterna. Dessutom inbillar de sig
att de kan vinna tillbaka alla pengar som de har forlorat.

Overdrivet spelande
eller problemspelande?

For storsta delen av spelarna ar spelande om pengar ett trevligt
tidsfordriv som ger mer spanning i livet. Alla klarar dock inte av att
spela med matta, utan spelandet kan ge upphov till problem inom
olika omraden av livet. Problemspelande innebar i allmanhet éver-
drivet spelande av penningspel, vilket har en negativ inverkan pa
personens liv, som den psykiska eller fysiska halsan, skolframgan-

gen eller prestationerna i arbetslivet, ekonomin eller de manskliga
relationerna. En del penningspel & mer beroendeframkallande
an andra. Till exempel &r en penningautomat, som fungerar i snabbt tempo och som genast betalar ut vinsten, mer
beroendeframkallande an det langsammare lottospelet, dar vinsten dras endast en eller tva ganger i veckan.
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Spelarens uppfattning om pengar forsvinner i synnerhet vid penningspel pa Internet, dar pengarna 6verfors fran
bankkontot till spelkontot elektroniskt. Da kan det vara svarare att uppfatta spelférlusterna och avsluta spelandet i
tid. I Internetspel och penningautomater uppratthalls spellusten ocksa av ljudeffekterna.

Aven unga har problem till f6ljd av penningspelande. Enligt resultaten av befolkningsstudien Finlandarnas pennings-
pelande 2011 har 3,8 procent av ungdomar i dldern 15-24 ar penningspelsproblem. Andelen problemspelare bland
hela Finlands befolkning i ldern 15-74 ar ar 2,7 procent.* Barn och ungdomar ar sarskilt mottagliga fér de problem
som penningspel ger upphov till. Risken ar sarskild stor fér barn och ungdomar med invandrarbakgrund, som lockas
till penningspelen av bland annat kénslan av utanférskap i den nya kulturen och férhoppningen om latta pengar
och pl6tslig rikedom.

Ungdomarnas spelande om pengar kan dven utvecklas till ett problem snabbare an de vuxnas spelande. Att man
spelar ensam skapar en betydligt storre risk an att man spelar i grupp. Det ar dven ett tecken pd dverdrivet spelande.
Da man pratar om éverdrivet spelande bland barn och ungdomar &r det dock skal att undvika det starka ordet spel-
beroende, eftersom de flestas spelande om pengar begransas till ungdomen och inte leder till ett allvarligt problem.

Ekonomiska skadeverkningar

Aven om de ekonomiska skadeverkningarna fér ungdomar som spelar fér mycket framhévs i
mindre utstrackning an de ekonomiska skadeverkningarna for vuxna, kan ocksa ungdomars
ekonomi komma i gungning som en féljd av spelen. Spelande om pengar som har inletts i
barndomen eller den tidiga ungdomen kan, om det blir problematiskt, leda till att man tar
snabbldn nar man blir myndig och pa langre sikt forlorar kreditvardigheten, vilket i sin tur
paverkar till exempel méjligheten att fa en bostad och arbetsplats i framtiden. Personer under
18 ar kan ocksa skuldsatta sig, om de lanar spelpengar av vanner och narstaende.

Skadeverkningar som anknyter till tidsanvandningen och sociala skadeverkningar
Aven om penningspelen inte skulle ge upphov till betydande ekonomiska skadeverkningar,
kan 6verdrivet spelande ha desto storre skadlig inverkan pa tidsanvandningen. Turneringar
som ar intressanta for en person som spelar natpoker infaller ofta pa kvéllen och natten pa
utlandska webbplatser, vilket medfér att nattsomnen faller bort och dygnsrytmen stors.
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De avgiftsfria spelsidor som star till buds pa Internet kan ocksa suga en med sig till spelens varld for langa stunder.
Skadeverkningarna av gratisspel hanfor sig uttryckligen till tidsanvandningen. Detta avspeglas i de sociala relationer-
na, skolgangen och studierna. En ung person som spelar mycket kan forlora intresset for andra fritidsintressen och
dra sig undan det valbekanta kamratganget eller ocksa kan det gamla kamratgénget bytas ut mot sadana vanner
som spelar. Om den unga sallskapar med nagon kan parrelationen bli lidande och bryta samman. Att man spelar
penningspel kan dven leda till att familjens gemensamma tid och umgéange minskar. Overdrivet spelande om pengar
ar inte bara individens problem, utan det paverkar dven de anhoriga.

Identifiering av overdrivet spelande

Det ar svart att identifiera problemspelande, eftersom det till skillnad fran exempelvis drogproblem inte syns utanpa.
Att en ung person spelar fér mycket penningspel kan avsléjas for de anhériga forst da spelandet har orsakat problem
inom flera delomraden av livet, som de manskliga relationerna, ekonomin och det psykiska valmaendet.

Spelproblem leder ofta till svarigheter i skolan och férandringar i personligheten och huméret. En ung person kan
tappa intresset for aktiviteter och fritidsintressen som han eller hon tidigare har njutit av, och i stallet uppstar bristande
koncentration och allman likgiltighet. Hos en ung person som spelar mycket anknyter tankarna och samtalsamnena
i allménhet i stor utstrackning till penningspel och spelandet av sddana.

Den unga personen orkar inte langre bry sig om sin hygien, det han eller hon har att utratta
och sina forpliktelser pa samma satt som forut, och han eller hon kommer till exempel inte
langre i tid till moten. Oférklarlig penningférbrukning, som penningsummor som uppkommer
och forsvinner snabbt, eller 1an av pengar kan vara tecken pa ett spelproblem.

Overdrivet spelande &r vanligtvis férknippat med hemlighetsmakeri, som oftast beror pa skam
och skuld. Den unga kan aven borja ljuga da han eller hon behéver pengar att spela for.
Ungdomar &r ofta mycket skickliga pa att motivera sitt behov av pengar. Spiralen av [6gner
Okar det psykiska illamaendet hos problemspelaren och uppratthaller spelandet.

Den unga kan aven salja sin egendom for att fa pengar att spela for eller for att betala spels-
kulder. Det kan bli nédvandigt att som en stddatgard kontrollera anvandningen av pengar
hos en ung person med spelproblem, da den unga forsoker sluta spela. Féraldrarna kan vid
behov ta hand om den ungas bankkonto och bankkoder och be den unga éverlamna kvitton
pa de dverenskomna inkopen.
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Om en narstaende till en ung person eller en vuxen som arbetar med den unga personen &r oroad Gver
att den unga spelar ¢verdrivet mycket om pengar ar det viktigt att man for saken pa tal (se sidan 44).
Ibland racker det med att man pratar om de risker som hanfér sig till penningspel och om vad som ar
ansvarsfullt spelande.

Sadant spelande om pengar som vacker oro kan féras
pa tal med hjalp av till exempel féljande fragor:

1. Har du ndgon gang kant ett behov av att lagga allt mer pengar pa spelande?
Ja/Nej

Har du nagon gang tvingats ljuga for dina anhériga om hur mycket du spelar?
Ja/Nej

Ett positivt svar pa en av fragorna eller bada innebér att den unga kan ha ett spelproblem.
Da ar det viktigt att diskutera detta med den unga. Man kan aven inleda diskussionen med
en direkt fraga: "Spelar du penningspel?”

Foraldrarna som exempel

Barn och ungdomar bekantar sig med penningspelens varld sjalvstandigt och tillsammans med vdnner, men lar sig
aven att spela om pengar av sina féraldrar och andra familjemedlemmar. Barn kan titta pa nar foréldrarna, syskonen
och andra slaktingar spelar och ta modell av detta. Om pappa eller mamma har for vana att alltid stoppa nagra
mynt i spelautomaten nar de ar i butiken eller ldmna in sportvadslagningskupong i kiosken blir det ldtt en vana
ocksa for barnen.

Att man lovordar spelande om pengar i vardagligt tal eller idealiserar vinster och pengar kan ge barn och ungdomar
en felaktig bild om spelens verkliga natur. Foéraldrarnas attityder och instéllning till penningspel ar viktiga, eftersom
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spelande som inleds tidigt kan géra en mottaglig for spelproblem som vuxen. Av denna orsak andrades lotterilagen
nyss, sa att allt spelande om pengar ar férbjudet fér minderariga. Forbudet galler ocksd inom familjekretsen. Det ar
bra om foraldrarna funderar pa sitt eget spelbeteende och évervager huruvida de alls ska spela penningspel i barnens
sallskap. Det ar viktigt att man 6ppet diskuterar penningspel med barn och ungdomar.

Penningspel bor inte vara en gemensam hobby for familjen. Barnen forstar annu inte spelens risker, utan uppslukas
latt av den spanning som spelen medfér. Aven om det kan kannas harmlést och trevligt att fylla i och kontrollera
lottokupongen, spela natpoker tillsammans med ett barn eller en ung person eller kopa lotter i julklapp ar det i
samtliga fall frdga om penningspel som enligt lagen inte ar tilldtna for minderariga. Det ar viktigt att konsekvent
folja aldersgranserna for penningspelen ocksa pa familjens gemensamma fritidsresor, som fartygskryssningar och
utlandssemestrar, och man bor inte férringa direktiven eller exemplen.

| vuxnas liv ingar férutom penningspel dven mycket annat som ar forbjudet for barn, eftersom det ar annu skadliga-
re fér barn och ungdomar an for vuxna. Den nedre aldersgransen for penningspel ar nu enhetlig med till exempel
alkohol- och tobakslagstiftningen. Det ar viktigt att de vuxna framjar en kultur dar barnens revir skyddas fran alla
dessa skadliga influenser.

NS

Diskutera med barnen

Diskutera penningspel och spelens aldersgrans med ditt barn.

Forsok reda ut och korrigera missuppfattningar om penningspelen och
vinstmojligheterna i dessa.

Begrunda ditt eget spelande om pengar i barnets narvaro.

Penningspel bor inte vara ett av familjens gemensamma fritidsintressen.
Bekanta dig med de spelsidor som finns pa Internet och
anvandningsvillkoren for dessa.

Var medveten om vilka webbplatser ditt barn anvander

pa Internet och satt granser for barnets Internetanvandning.
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AIder*sgr*énser*, overvakning och
marknadsforing | anknytning till spelen om pengar

Alla penningspel belades med en allmén aldersgrans pa 18 ar i Finland i bérjan av oktober 2010, da lotterila-
gen reformerades. Minderariga far inte heller langre spela pa automater i vuxna familjemedlemmars sallskap.
Man beslutade sig for att andra aldersgransen, eftersom tidigt spelande om pengar har konstaterats paverka
utvecklingen av spelproblem senare i livet.

Genom att andra aldersgransen stravar man efter att minska de sociala och halsorelaterade problem som
spelandet om pengar ger upphov till bland ungdomar. Aldersgransévervakningen verkstalls férutom av pen-
ningspelbolagen dven av ombudsmannen och de aktoérer som har upplatit utrymme fér anvéandning av pen-
ningautomater, till exempel livsmedelsaffarer och kiosker.

Overvakningsuppgiften &r utmanande pa ménga satt p& grund av penningau-
tomaternas placering och den rikliga tillgdngen. Det ar viktigt att alla vuxna
for egen del satsar pa denna 6vervakning. Enbart den éndrade aldersgrénsen
hjalper inte, om attityderna till barns och ungdomars spelande inte dndras i
samhallet.

En del av penningautomaterna fungerar med kort utan kreditegenskap (Debet
och Visa Electron), varvid spelarens alder alltid kontrolleras i samband med
spelandet. Da det blir vanligare med penningautomater pa vilka man kan spe-
la med kort, blir det lattare att identifiera spelaren, och da underlattas ocksa
overvakningen.

Redan innan lagandringen belade en del av de finldndska penningspelbolagen
frivilligt sina spel med en nedre aldersgrans pa 18 ar. Kasinospel och penningspel
pé Internet &r alltid férbjudna fér personer under 18 ar. Aven om penningspel
pa Internet ar férsedda med 18 ars aldersgrans, kan ocksa minderariga skapa
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spelkonton pa internationella spelsidor genom att till exempel
anvanda felaktiga personuppgifter. Minderariga kan inte sjalva
registrera sig for finlandska penningspelbolags Internetspel,
eftersom dessa bolag anvander elektronisk identifiering av
kunden via natbanken. Spelkundens alder kontrolleras alltid via
Befolkningsregistercentralen.

Enligt lotterilagen far penningspel inte marknadsforas till per-
soner under 18 ar. Dessutom far marknadsféringen inte skapa
en positiv bild av rikligt spelande. Om spelen ar férenade med
en sarskild risk for spelproblem, far dessa spel — till exempel
penningautomater — endast marknadsféras i spelsalar, kasinon

och travbanor. Spelarna far dock oberoende av marknadsféringsbegransningarna ges information om

spelobjekten for sddana spel, spelplatserna, spelvillkoren, spelavgifterna, sannolikheten att vinna och
vinsterna. Enligt lotterilagen ar det helt férbjudet for utlandska spelbolag att marknadsféra penningspel

till finlandare.

Barn och ungdomar kan se reklam f6r kasinon och penningspel i till exempel reklam pa en webbplats for
musiktjanster och i den pop up-reklam som dyker upp i diskussionsspalter. Aven om penningspelreklam

som riktar sig till minderariga ar forbjuden i Finland, formedlas olika férestaliningar om penningspel och
spelare till barn och ungdomar via medierna. Barns och ungdomars medielaskunnighet skiljer sig fran de
vuxnas, och de kan inte nédvandigtvis forhalla sig kritiskt till den information som de har fatt. Manga

ungdomars dromyrke ar numera pokerproffs, trots att det i verkligheten endast ar ett fatal spelare som

kan forsorja sig sjalva pa poker.
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Ungdomanr sarskilt
mottagliga for
spelrelaterade problem

Ungdomen ar ett skede av tillvaxt, utveckling och stora forandringar och ar
forknippad med manga olika fysiska och psykiska utvecklingsuppgifter. Viktiga
aktiviteter hos barn och ungdomar ar att utforma sin identitet, hitta sin sexualitet,
studera, lara sig sociala fardigheter och livshantering och frigéra sig fran barn-
domshemmet. Stérningar i dessa aktiviteter kan fa langtgaende foljder. Till exempel
kan problematisk anvdandning av rusmedel eller ett spelproblem ta upp sa mycket
av en ung persons tid och krafter, att dessa utvecklingsuppgifter férhindras eller
fordrojs. Utvecklingen av jagbilden och de sociala fardigheterna ar betydelsefulla
utvecklingsuppgifter fér ungdomar. Socialitetens betydelse och betydelsen av att
sOka efter den egna identiteten framhavs i ungdomarnas liv. Hos ungdomar riktar
sig i synnerhet beroende som anknyter till spelande pa Internet ofta till de mannis-
korelationer som har byggts upp pa Internet samt till den jagbild som har skapats via
rollspelen. Mer information om dessa utvecklingsuppgifter finns pa sidorna 22-25.

Ungdomar har annu inte hunnit skapa stabila sociala relationer, och deras férmaga att fatta beslut och gora be-
démningar har annu inte utvecklats till samma niva som hos en vuxen. Ungdomen éar férknippad med hormonella
férandringar och kraftiga svangningar i kanslolivet. Ungdomarnas varderingar har annu inte utformats fardigt och
deras kognitiva utveckling pagar fortfarande. Barns och ungdomars hjarnor utvecklas upp till 25-arsaldern, vilket
ar anledningen till att det forekommer mer impulsivt beteende bland ungdomar an bland vuxna. En hjarna som
utvecklas ar mer formbar @n en vuxens hjarna, vilket medfor att ett beroende kan utvecklas lattare och snabbare
an hos vuxna. Det drogrelaterade minnet, eller vélbehagsminnet, ar sarskilt kansligt i puberteten, da aktivering av
valbehagskopplingarna i hjdrnan kan astadkomma permanenta foérandringar i hjarnan.
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Dessa sarskilda egenskaper med anknytning till ungdomen gér barn och ungdomar sarskilt sarbara for olika former av
riskbeteende, som anvandning av alkohol och droger, rékning, valdsamhet och olika funktionella beroenden, dit aven
overdrivet spelande raknas. Vilka uttryck problemspelandet tar sig varierar mellan olika aldersgrupper. Ungdomar och
vuxna som spelar for mycket skiljer sig at atminstone pa den punkten att ungdomarna till exempel har konstaterats
vara mer villiga att ta risker, vara mer upplevelseinriktade och ha brister i den férmaga att 6vervaga sina handlingar
som anknyter till kontrollen av spelandet.

Eventuella kriser i en ung persons liv, som ensamhet eller mobbning, dkar barnets eller den
unga personens risk for problemspelande. Till exempel kan skolmobbning som de vuxna inte
har identifierat och lagt marke till leda till att barnet soker trost i spelandet. Det kan bli en
spiral, dar barnet eller den unga personen reglerar sina kanslor och flyr fran den situation som
gor honom eller henne ledsen genom att spela. Det ar av storsta vikt att de vuxna ingriper i
ett barns eller en ung persons kriser redan i ett tidigt skede.

Uppkomsten av problemspelande eller utvecklingen av ett spelproblem &r férknippad med
riskfaktorer som paverkar utvecklingen av spelproblemet. ® Riskfaktorerna ror manniskans verk-
samhet, tdnkande, biologiska egenskaper, som det genetiska arvet, kanslolivet och de sociala
relationerna. Det har till exempel konstaterats att det finns ett samband mellan ADHD och
Overdrivet spelande. Omstandigheter som anknyter till miljdn och samhallet, som attityderna
till spelande, paverkar ocksa indirekt spelaren.

Riskfaktorerna for spelande kan delas in i t.ex. omstandigheter som ror spelaren eller hans

eller hennes historia, risker som anknyter till spelens egenskaper och risker som orsakas av
omgivningen (se tabellen pa nasta sida).
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Riskfaktorer som ar

- gemensamma fér spelen

Riskfaktorer som ar karak-
. teristiska for digitala spel

Riskfaktorer som ar karak-

Riskfaktorer

som anknyter
till spelaren eller
spelarens
historia

Faktorer som
anknyter till
spelets
egenskaper

Faktorer i
omgivningen
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svaga sociala fardigheter
ensamhet

mobbningsoffer

dalig sjalvkansla

fa upplevelser av framgang
utanfor spelen
koncentrationsstorningar

(t.ex. ADHD)

psykiska problem, i synnerhet
depression

rusmedelsproblem och andra
beroenden, ocksa i familjehistorien
likgiltiga foraldrar

modeller av ndrstaende personer
kansloreglering med hjalp

av spelande

starkt behov av att fly

fran verkligheten

otillfredsstallda sociala

och emotionella behov

genetiskt anlag for beroenden
livskriser, forluster eller traumatiska
upplevelser i livet

visualitet

(ljus, farger, effektfullhet)

teknisk smidighet

(inga avbrott eller tekniska problem
som paverkar avancemanget i spelet)
snabbt tempo

ljudeffekter

beldningar i spelet och mojligheten
till sddana

spelens sociala godtagbarhet

ett rikligt utbud av spel
imagereklam som galler spel och
som riktar sig till ungdomar
dalig 6vervakning av alders-
granserna och likgiltighet infor
aldersgranserna
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mojlighet att fortsatta
spelet i det oandliga,
spelet tar aldrig slut
mojlighet att spela
dygnet runt

sociala gemenskaper

i anslutning till spel pa
Internet

stark identifiering med
figurerna i spelet
anonymitet

- teristiska fér penningspel

spelande som har inletts

i ungdomen

stor vinst i spelhistorien
felaktiga forestaliningar om
sannolikheten for vinst eller
forestallningar om tur
felaktiga forestaliningar om
spelkontrollen eller den egna
skickligheten

ekonomiska problem
féraldrarna fungerat som
modell for spelandet

spelande pa grund av patryck-
ningar fran kamratganget eller
for att bli accepterad

snabbt tempo (tiden mellan
insatsen och det 6gonblick
da det avgors huruvida man
vinner)

ndra 6gat -situationer
anonymitet i en del av spelen
om pengar pa Internet

den omfattande férekomsten av
penningautomater och penning-
automaternas placering i vardag-
liga miljéer, som butiker, kiosker,
servicestationer och idrottshallar
marknadsforing av penningspel

penningspel en del av kulturen
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Skyddande faktorer och forebyggande av problem

Forutom genom paverkan pa riskfaktorerna och minskning av dessa kan uppkomsten av problemspelande &dven
paverkas genom att man forstarker skyddsfaktorerna. Skyddsfaktorerna ar lika talrika som riskfaktorerna och anknyter
till en persons beteende, attityder, sociala relationer och stod samt till omgivningen.

Barn och ungdomar skyddas mot spelproblem av i synnerhet goda familje- och vanskapsrelationer samt av en trygg
narmiljo, i vilken hemmet, skolan och fritidsintressena ingar. Forstarkning av de sociala fardigheterna skyddar ocksa
en ung person mot spelrelaterade problem. Tillracklig och korrekt information om spelen och deras skadliga effekter
bidrar till att skydda mot spelrelaterade problem i synnerhet da informationen kombineras med ett mer omfattande
forebyggande arbete, bland annat efterlevnad av aldersgranserna och ett ansvarsfullt spelbeteende i barnens och
ungdomarnas narmaste omgivning.

Utover foraldrarna och vardnadshavarna ar det bra om ocksa de 6vriga vuxna intresserar sig
for barnens och ungdomarnas spelande och férebyggandet av de problem som spelandet
eventuellt ger upphov till. Exempel pd andra vuxna som ingar i barnens och ungdomarnas
liv ar mor- och farféraldrarna, skolans personal och de vuxna som barnen kommer i kontakt
med i samband med fritidsintressena. Utéver hemmet utgor ocksa skolan en naturlig miljé
for att prata om spelande, eftersom barnen och ungdomarna tillbringar en avsevard del av
sin vardag dar.

Det vore viktigt att utreda eventuellt Gverdrivet spelande bland eleverna genom att stélla fragor
om spelvanorna till exempel i samband med halsokontroller. Det &r bra om hela elevvardsperso-
nalen kanner till och kan identifiera de risker, skadeverkningar och skyddsfaktorer som anknyter
till spelande. Utover skolhalsovardaren ar till exempel skolkuratorerna, skolgdngsbitradena,
elevhandledarna, skolldkarna, skolpsykologerna och lararna viktiga.

Man kan dela ut information om dmnet till féraldrarna pa till exempel féraldraméten och Inter-

net. PowerPoint-presentationer som anknyter till detta stodmaterial och som exempelvis lampar
sig for foraldramoten kan laddas ner pa adressen www.thl fi/pelihaitat och www.pelitaito.fi.
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Forebyggande av dverdrivet spelande

Paverkan av kunskapen, attityderna och férestallningarna om spelande

(t.ex. information om riskerna med spelande, efterlevnad av aldersgranserna,
felaktiga forestallningar om vinstmaojligheterna i spelen eller om den egna skickligheten)
Okad kritik och mediefostran

Uppdvning av fardigheterna betraffande sjalvkontroll och kanslor
Identifiering av orsakerna till spelandet (t.ex. trostspelande, kansloreglering)
Skapande av mojligheter till ersattande aktiviteter

Tillhandahallande av socialt stéd och stdd for ungdomarna

(t.ex. tidigt ingripande i mobbning i skolan)

Gransdragning (t.ex aldersgranser, speltid)

Samtal om oron

Om ett barns eller en ung persons spelande vacker oro

Det I6nar sig att féra ett barns eller en ung persons eventuella éverdrivna spelande pa tal sa tidigt som mojligt efter
att oron har vackts, sa att situationen inte hinner férvarras. Idealsituationen vore att spelande och dess risker allmant
diskuteras med barn och ungdomar i vardagen. Detta ar i férsta hand féraldrarnas uppgift, men vid behov kan ocksa
andra som arbetar med barnet eller den unga personen, till exempel larare eller tranare, féra oron pa tal. Ibland racker
det med att man uttrycker sin oro for att den unga ska borja fundera over sitt eget spelande.

Det ar inte alltid enkelt att tala om spelande och de problem som ar férknippade med detta. | all-
manhet |6nar det sig dock. Om det kanns svart att prata om saken |6nar det sig att planera samtalet
pa forhand eller att be om stdd och rad av ndgon utomstaende. Det ar svart att pa forhand veta
hur den unga forhaller sig till 8mnet. Den unga kan motsatta sig samtalet, klandra den som har fort
saken pa tal eller forsvara sitt spelande, men det kan aven handa att det ar en lattnad for den unga
att frdgan tas upp och att han eller hon konfronteras med sitt spelande.
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Tips for aft fora spelander pa fal

Reservera tillrackligt med tid och en lugn plats for diskussionen.

Forbered dig pa forhand. G4 i tankarna igenom vad du vill saga.

Du kan aven skriva en minneslapp &ver de saker som du vill ta upp.

Beratta att du ar orolig och att du bryr dig.

Det I6nar sig att tydligt lyfta fram din tro pa mojligheten till férandring. Undvik
att skuldbelagga och stigmatisera. Det kan vara en god idé att fasta upp-
marksamhet vid de praktiska problemen och de olika l6sningsalternativen fér dessa.
Utarbeta fragor som man inte kan svara pa med endast ett ord.

Lyssna pa vad den andra sager, dven om det kanns svart.

Om den unga inte vill medge att han eller hon har problem, bér du inte prompt
forsoka bevisa att problemet existerar.

Se till att du sjalv forblir lugn och uppmuntrande.

Lyft fram fordelarna med att astadkomma en féréandring.

Den unga kan férneka problemet och végra att diskutera detta, eftersom han
eller hon &r radd att bli frantagen spelen. Det ar inte alltid nédvandigt att
avsluta spelandet helt och hallet. Det racker ofta med att minska pa det. Det kan
vara lattare for spelaren att forbinda sig att minska pa spelandet an att

avsluta spelandet helt.

Forbered dig pa att den unga kommer att avvisa diskussionsforsoken eller férneka
problemet, eftersom det hor till spelproblemets natur.

Lagg inte skulden pa dig sjalv om forsoket att fora en konstruktiv diskussion

om spelandet misslyckas.

Ge inte upp, utan férsok pa nytt senare.

Hall diskussionskontakten om amnet 6ppen och hoér dig for om situationen

vid en battre tidpunkt.
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Att frigdra sig fran problemspelande L\,J o
=

Om spelandet har blivit ett problem fér en ung person, ar det till LV
en boérjan bra att ta reda pa vad den unga sjalv tanker om sitt eget
spelande, sitt vdlmdende och sin livshantering. Avsikten dr att genom

att diskutera saken forsdka hitta en gemensam syn pa barnets eller
den ungas situation och samtidigt motivera honom eller henne till att
fundera pa sin egen livshantering.

Overdrivet spelande kan fungera som en metod fér den unga att reda ut eller fly frén andra problem. Detta bér beaktas.
Den ungas situation bor bedémas i sin helhet, i stallet for att man endast fokuserar pa spelandet. Vid bedémningen
bor man alltid beakta ocksa de 6vriga individuella och sociala aspekterna betréffande spelaren, till exempel spelarens
personliga egenskaper, mottagligheten och kansligheten for externa influenser, det psykiska halsotillstandet och om-
givningens inverkan. Det &r viktigt att dven reda ut eventuella évriga problem, som ensamhet, depression, svarigheter
i skolan eller familjeproblem. Det ar viktigt att fundera pa varfor barnet eller den unga spelar och hurdana kénslor
spelandet vacker. Ar spelandet det enda som ger den unga upplevelser av framgang i livet?

Att hitta rutiner och en dagsrytm ar viktigt med tanke pa livshanteringen. Det ar bra att fundera pa de grundlaggande
sakerna, som nar man ater, sover, vaknar, skoter studierna och de évriga forpliktelserna eller traffar vanner. Darefter
kan man fundera pa en lamplig tid for spelandet. Det ar viktigt att klarldgga situationen i frdga om studierna eller
skolgangen och behovet av stod.

| synnerhet da det ar frdga om penningspel ar det skal att ta reda pa huruvida spelandet har gett upphov till skulder
eller andra ekonomiska problem. Ocksa en ung person har kunnat skaffa sig skulder, som han eller hon behéver stod
for att ordna upp. Den ungas skulder och ekonomiska problem ska alltid klarléggas, sa att de inte hopar sig och leder
till att den unga till exempel forlorar sin kreditvardighet.

Om spelandet har tagit upp mycket av den ungas tid, ar det viktigt att fundera pa hur den tid som nu blir éver

anvands. Det &r en god idé att uppmuntra den unga att sysselsatta sig med andra fritidsintressen och med vanner.
Att vacka liv i de sociala relationerna igen eller att hitta vanner utanfor spelen kan ibland vara tidskrédvande och
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besvarligt, i synnerhet om spelandet har ersatt bristen pa vanskapsrelationer eller sociala fardigheter. | situationer av
det har slaget behover den unga sarskilt stod och sarskild uppmuntran. Samvaro i familjen kan hjdlpa den unga att
kontrollera sitt spelande.

Den unga kan till en bérjan motsatta sig en férandring, och darfor ar det viktigt med motivering och uppmuntran
for att fa forandringen till stdnd. D& man satter upp mal ska man ha funderat pa dem tillsammans, och malen ska
vara av ett sadant slag att den unga kan forbinda sig till dem. Det ar en god idé att dela in malsattningarna i delmal
langs vagen. Det ar viktigt att ge positiv respons pa framgangar och mal som har uppnatts. Att man ger den unga
en konkret beldning kan ocksa forstarka den positiva férandringen.

Att man uppmuntrar och beldnar ar av sarskild stor betydelse da den unga inte har fatt uppleva framgangar utanfor
spelvarlden. | situationer av det har slaget |6nar det sig att satsa pa att skapa platser dar den unga kan lyckas och &
andra sidan situationer dar den unga dven kan lara sig att utharda besvikelser. Bakslag och besvikelser ar en del av
processen. Det ar bra att forbereda sig pa misslyckanden, sa att stravan efter férandring inte strandar pa den forsta
provningen. Det ar viktigt att inte enbart tanka pa nuet, utan dven pa framtiden och dess mojligheter. Hoppet om
att situationen ska forbattras ar viktigt for att man ska kunna forbinda sig till malen och orka kdmpa.

N

Att fundera pa

Det I6nar sig att anvanda 6ppna fragor, som inte kan besvaras med endast ja eller nej.
Varfor spelar den unga?
Vad tycker den unga sjalv om sitt eget spelande?
Varfor ar det svart att kontrollera spelandet?
Hurdana metoder har den unga sjalv for att kontrollera spelandet?
| hurdana situationer spelar den unga sarskilt mycket?
Pa vilket satt har spelandet hindrat den unga fran att géra annat?
Vilka goda sidor skulle det ha att sluta spela?
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Unga klarar ofta battre &n vuxna av att bli fria fran ocksa allvarliga spelproblem. Ungdomarna skyddas av férmagan
att intressera sig for en viss sak eller en hobby under en tid, men efter ett tag kan de vilja prova pa nagonting nytt.

Hjalp och stod

Da man soker hjalp och stéd fér barns och ungdomars spelproblem I6nar det sig att ta kontakt
med skolans elev- eller studerandevard och den lokala ungdomsstationen eller en annan enhet
for barn och ungdomar i regionen. Ungdomsstationernas aldersgranser for klienterna varierar,
sa det ar skal att kontrollera dessa pa enhetens eller kommunens webbplats.

Stod i fragor som anknyter till foraldraskap kan aven fas pa Mannerheims Barn-
skyddsférbunds féraldratelefon pd numret 0600 12277 (samtalet kostar 0,08 euro/
min. + Isa/msa, jourtiderna finns pa webbplatsen Vanhempainnetti). Vid bekymmer
som i synnerhet galler penningspel star Peluuri till tjanst. Kontaktuppgifterna finns
i slutet av det har materialet.

[ Finland behandlas problemspelande i allménhet inom bade missbrukarvarden och
mentalvarden samt inom vard som sarskilt &r avsedd fér problemspelare. Information
om stéd- och behandlingstjanster for vuxna finns pa adressen www.thl.fi/pelihaitat.

Vilka mal har den unga med spelandet?

Hurdana mal har den unga i livet?

Vilka positiva saker i livet skulle man kunna forstarka?

Hurdant stod behover den unga?

Hur ska den unga agera da han eller hon kanner behov av att spela
eller da det ar sarskilt svart att sluta spela?

Vad kan den unga gora i stéllet for att spela?

Hur kan man diskutera sitt spelproblem med narstaende?

Hur kan man be om hjélp av narstaende?

Hur kan omgivningen stodja den unga under processen?

Hur ska den unga agera om han eller hon tappar kontrollen dver spelandet?
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Lankar

Ikarajat.fi

www.ikarajat.fi

En tjdnst dar féraldrar, unga och konsumenter kan
diskutera och kommentera olika spels, filmers och tv-

programs aldergranser, innehall och [dmplighet for barn.

Mannerheims Barnskyddsférbund
http://www.mll.fi/vanhempainnetti/

Mangsidig information och nyttiga redskap som stod
for foraldraskapet och familjens vardag (pa finska).

www.mll.fi/kasvattajille/mediakasvatus
Information och material om mediefostran till skolor,
larare och fostrare (pa finska).

Mediekunskap.fi

www.mediakasvatus.fi

Material och information om mediefostran,
webbpublikationer, litteratur och artiklar.

Nuortenlinkki (Lank for unga)
www.nuortenlinkki.fi

A-klinikstiftelsens webbplats for unga om alkohol, dro-
ger, spelande, anvandning av internet och psykisk hélsa
(pa finska).

Natverk for spelfostrare

www.pelikasvatus.fi

Ett nationellt expert- och proffsnatverk som arbetar fér
att framja en positiv och ansvarsfull spelkultur och en
offentlig debatt om den samt for att férebygga spelska-
dor. P4 webbplatsen finns ocksa en handbok Pelikasvat-
tajan kasikirja. (pa finska)

Pegi

www.pegi.info/sv/

Information om aldersgranserna fér och
klassificeringarna av dator- och konsolspel.

Peliraati

www.peliraati.fi

Spelrecensioner, diskussion och kamratstod betraffande
valet av spel for foraldrar och fostrare (pa finska).

Pelitaito

www.pelitaito.fi

Projektet Pelitaito ar foreningen EHYT rf:s projekt
(2010-2014) som fokuserar pa spel bland barn och
unga. Projektet sprider information om spel och fore-
byggande av spelproblem. P4 webbplatsen finns ocksa
ppt-presentationer som bygger pa detta stédmaterial
och som exempelvis ldmpar sig for foraldramoten.

Pelituki

www.pelituki.fi

Projektet Pelituki (2012-2015) syftar till att forbattra
kvaliteten pa och tillgangligheten till stéd och hjalp for
barn och ungdomar med spelproblem. Projektet genom-
fors i samarbete med stiftelsen Sovatek-saatio, kriscent-
ralen i Kuopio och utvecklingscentralen Tyynela.

Peluuri

www.peluuri.fi

Avgiftsfri telefontjanst som hjalper vid penningspelrela-
terade problem, e-radgivning och andra webbtjanster
tfn 0800 100 101, vardagar kl. 12—18 (pa finska),
mandagar kl. 12-18 (pa svenska).

THL/Spelrelaterade problem
www.thl.fi/spelrelateradeproblem,
www.thl.fi/pelihaitat

Institutet for halsa och valfards webbplats om pennings-
pelrelaterade problem. P& webbplatsen finns ocksa ppt-
presentationer som bygger pa detta stédmaterial och
som exempelvis l[ampar sig for foraldramoten.

Tiltti

www.tiltti.fi

Info- och stédpunkt som finns i Helsingfors och som ar
avsedd for alla som ar intresserade av penningspelrela-
terade problem. Erbjuder stéd och information om hur
man kan kontrollera spelandet om pengar samt kamrat-
grupper (pa finska).
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Ordlista

Digitala spel

Account: Personligt spelkonto, med hjalp av vilket
man loggar in i och administrerar spelet. Inkluderar
bl.a. spelfiguren och dess egenskaper samt den till-
gangliga speltiden. Med hjélp av spelkontot kan man
betala eventuella avgifter som hanfor sig till spelet,
och kontot kan aven vara ekonomiskt vardefullt.
Actionspel: Spel dar reflexer och snabbhet betonas
framom strategi.

Assembly/Assy: Det storsta LAN-evenemanget

som ordnas i Finland. Evenemanget har

arrangerats sedan ar 1992.

Avatar: Visuell figur eller profilbild som vaéljs

av spelaren eller Internetanvandaren.

Bugg: Programmeringsfel i ett spel.

Bulkspel: Dussinspel som produceras av en spelfirma.
Dansspel: Spel dar spelaren dansar pa en dansmatta
i takt med musiken och i enlighet med de anvisningar
som syns i rutan.

Deathmatch: Spelform i skjutspel. Innebar att
spelarna strider mot varandra.

Elektronisk sport/eSport/tavlingsspelande: Serids
tavling som utévas i lag eller som individuell gren med
datorer, spelkonsoler eller mobila apparater. Vinnaren
belénas ofta med pengar eller produktpriser.

Energi: Spelfigurens energi.

Facebookspel/FB-spel: Spelapplikationer som finns
pa webbgemenskapen Facebook, t.ex. Farmville.
Fightingspel: Spel dar figuren har i uppgift

att kla upp motstandarna.
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FPS-spel (First Person Shooter): Skjutspel,

i vilket perspektivet ar ur spelfigurens égon,

dvs. i forsta person.

Frag/Fraggande: Innebar att man dodar

nagon i ett actionspel.

Genre: Slag av spel.

Guild/Klan/Clan: Organiserad spelargrupp, i vilken
flera spelare ingar. Gruppen stravar tillsammans
mot ett visst mal.

Hack and slash -spel: Slagsmalsspel, i vilket
fienderna dodas med traditionella tillhyggen.
Halsa/Health: Spelarfigurens halsa.

Immersion: Stor inlevelse i och starkt fokus pa
spelets innehall. Spelaren kanner att han eller hon
gar upp i spelet och gar in i den virtuella varlden.
In game leader: Ledaren for ett spelteam under
spelets gang, laser spelet, valjer taktik och styr

de dvriga spelarna i teamet.

Interaktivitet: Spelaren har mojlighet

att paverka spelet.

Konsol: Apparat som man spelar spel med.
Ansluts till en tv eller monitor.

Kontroller: Knappkombinationer eller andra
rorelseserier pa styranordningen. Anvands for

att kontrollera spelfiguren.
LAN-evenemang/Lan: Lokalnatverksevenemang,
under vilket man oftast arrangerar olika tavlingar
och umgas med andra likasinnade personer. Eng.
LAN-party.



Level: Helhet/niva som ska avléaggas i ett spel.
Minispel/smaspel: Gratis Internetspel,

som ofta ar enkla och korta.

Mission: Enskild uppgift i ett spel.

MMORPG (Massive(ly) Multiplayer Online Role
Playing Game): Rollspel som spelas pa Internet,

i vilket gemenskapen och de uppgifter som spelarna
utfor tillsammans spelar en stor roll. Det kan finnas
hundratals eller tusentals spelare pa samma server

i spelet. T.ex. World of Warcraft (WoW).
Moddning: Modifiering av ett spel eller
spelutrustning genom programmering eller fysiskt.
Motorspel: Spel i vilket man stravar efter

att ta sig igenom en bana sa snabbt som

mojligt med nagot fordon.

Noob/Newbie: En person som ar nybdrjare

pa ett spel.

0OO0C (Out of character): Spelaren pratar

i egenskap av sig sjalv, inte som sin rollfigur.
Partyspel/festspel: Underhallningsspel

som i allmanhet &r avsett for 1-4 spelare.
Plattformsspel: Spel dar figuren hoppar

pa olika plattformer.

Probleml6sningsspel, puzzlespel, pusselspel:
Spel som kraver logisk slutledning och tankearbete.
PVE (Player vs environment): Spel mot datorn.
PvP (Player vs player): Spel mot en annan spelare.
Quest: Uppgift eller utmaning.

Raid: Anfall mot ett mal i spelvarlden.

Utfors i en stor grupp.

Rollspel/RPG (Role Playing Game): Dator- eller
Internetrollspel, i vilket figuren ar det primara.

RTS (Real-Time Strategy): Strategispel som spelas
i realtid, t.ex. spelserien StarCraft (SC).

Rytmspel: Spel dar avsikten ar att spelaren ska spela
eller sjunga latar i takt med de anvisningar som syns
i rutan. T.ex. serierna Guitar Hero eller Singstar.
Simulationsspel: Spel som simulerar ett fordon, en
anordning, en omstandighet eller ett fenomen.
Skjutspel/Shooterspel: Actionspel som fokuserar
pa skjutning.

Smygspel/Stealthspel: Genre som kombinerar
action, skjutning och problemlésning.

Social gaming: Vanligtvis spelande som sker

i sociala medier, dar man spelar samtidigt.
Sportspel: Spel dar man styr ett sportlag eller

en enskild idrottare. T.ex. serien EA Sports NHL.
Status/Stats: Figurens status, egenskaper

och varden (t.ex. energier).

Strategispel: Turbaserade spel som i allmdnhet
skildras ur fagelperspektiv och ofta ar krigsrelaterade.
Skalan kan variera fran enskilda team till hela
armékarer, t.ex. spelserien Europa Universalis.

Tilt: Spelet Iaser sig.

Undervisningsspel: Spel med undervisningssyfte,
t.ex. lasfardighet.

Voicecom: Program fér ljudkommunikation, som gor
att spelteamen kan halla kontakt med varandra éver
Internet under spelets gang.

Aventyrsspel: Spel dér historien, figurerna och
tankeverksamhet betonas.

3rd person shooter: Skjutspel dar perspektivet
finns utanfér spelfiguren.
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Penningspel

Ersattning till placeringsstallet: RAY:s sam-
arbetspartner far 17 procent av den summa som
ackumuleras i automatens kassa i ersattning.

Av nettoavkastningen fran restaurangkasinospel

far samarbetspartnern 50 procent.

Fintoto Oy: Finlandskt penningspelbolag, som har
monopol pa att arrangera totospel, dvs. vadslagning
som spelas pa trav, i Finland. Intakterna fran Fintoto
anvands till travsport och hastuppfodning.
Idrottsvadslagning: Den i Finland allmanna benam-
ningen pa tips- och vadslagningsspel dar resultatet
bestams utifran ett sportevenemang, vanligtvis pa
basis av slutresultatet, t.ex. Ldngen och Resultatvad.
| Finland har Veikkaus Ab monopol pa att ordna
vadslagningsspel. P4 Internet kan man spela vadslag-
ningsspel ocksa via internationella vadslagningssidor.
Kasinospel: Penningspel som spelas pa kasinon,

i spelsalar, pa Internet och pa restauranger. For
verksamheten ansvarar en croupier, t.ex. Roulett
och Black Jack. F18.

Kortbetalningsterminal: Betalterminal som finns

i RAY:s penningautomater och som gor att man

kan spela pa automaterna med Visa Electron-

eller Debitkort.

Lotterilagen: Den mest centrala finlandska
forfattningen om verkstallande, spelande och
dvervakning av penningspel.
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Peluuri: Landsomfattande telefontjénst for personer
med spelproblem och deras anhériga.
Penningautomatféreningen/RAY: Finlandskt
penningspelbolag, som har monopol pa att arrangera
penningautomat- och kasinospel samt spelkasino-
verksamhet i Finland. RAY:s avkastning delas ut till
organisationer inom social- och héalsovarden samt till
férman for krigsveteranerna.

Penningspel pa Internet: Spel som star till buds pa
Internet och som spelas med en penninginsats. RAY,
Veikkaus och Fintoto ar finlandska penningspelbolag
som bjuder ut penningspel 6ver Internet. F18.
Penningspeltillstand: Tillstdnd som statsradet be-
viljar fér ordnande av penningspel i Finland. | Finland
finns tre innehavare av penningspeltillstand: Fintoto
Oy, Penningautomatféreningen och Veikkaus Ab.
Placeringsstalle: Se spelpunkt.
Slumptalsgenerator: Anordning som finns i pen-
ningautomaterna och som lottar fram en nummer-
serie, pa basis av vilken spelménstret bestams. Varje
spelhandelse &r separat, helt slumpmassig och obero-
ende av féregdende lottning.

Spelkonto: Konto som behovs for att spela pen-
ningspel pa Internet och som 6ppnas i samband med
registreringen. De spelvinster som spelaren far beta-
las in pa spelkontot. For att 6ppna spelkonton hos



RAY och Veikkaus kravs att man ar myndig, har ett
finlandskt bankkonto och en finlandsk personbeteck-
ning samt en permanent adress i Fastlandsfinland.
For att 6ppna ett spelkonto hos RAY behovs
dessutom natbankskoder.

Spelpunkt: Affarslokal dar en samarbetspartner till
RAY idkar verksamhet och RAY:s spel bjuds ut, t.ex.
en kiosk, en restaurang eller en trafikstation. Kallas
ocksa placeringsstalle.

Spelsparr: Fjarrkontroll, med hjalp av vilken RAY:s
automatspel kan stangas, sa att de inte langre tar
emot pengar. Anvands i aldersgransdvervakningen

i t.ex. butiker och kiosker samt pa trafik- och
servicestationer.

Vadslagningsbors: Virtuell marknadsplats pa Inter-
net, dar tva eller flera spelare med motsatta asikter
sinsemellan slar vad om slutresultatet av t.ex. ett
sportevenemang eller ett annat evenemang.
Veikkaus Ab: Finlandskt penningspelbolag, som
har monopol pa att arrangera penninglotterier samt
tips- och vadslagningsspel. Veikkaus Ab:s avkastning
overlats i sin helhet till Undervisnings- och kulturmi-
nisteriet for att delas ut som stod till konst, idrott,
vetenskap och ungdomsarbete.
Aterbetalningsprocent: Den andel av spelarnas
insats som aterbetalas till spelarna i penningspel.
For penningautomater i genomsnitt 90 procent

och for lotto 39 procent.

Poker

All-in: Spelaren lagger alla sina spelmarker i potten.
Bankroll: Den totala summa pengar som en spelare
kan eller vill riskera.

Bet: Den insats som spelaren lagger i potten.
Bluffa: Att forsoka lura motstandaren att tro att

en svag hand ar mycket battre an den ar i hopp

om att motstandaren ska avsta fran fortsatt spel
innan korten visas.

Board (bord): Avser alla gemensamma kort

pa bordet.

Buy-in: Penningsumma eller inképsavgift for en
turnering, for vilken man far ett visst antal spelmarker.
Call: Betalning. Betalning av den senaste insatsen
eller hojningen. Det billigaste sattet att halla sig
kvar i potten.

Check: Passa, lata turen ga over till nasta spelare,
da ingen annu har satsat.

Chip: Spelmarker som anvands i stallet for pengar

i spelet.

Dealer: Spelaren eller croupieren pa givarens plats.
Fisk: Benamning pa en dalig spelare.

Freeroll: Gratisturnering. Deltagandet kostar inget,
men spelaren kan trots detta vinna t.ex. pengar.
Huvudpott: En huvudpott uppstar i en situation
dar ndgon av spelarna har lagt alla sina spelmarker

i potten (all-in). | en situation av det hér slaget kan
spelaren endast vinna s& mycket pengar av de andra
spelarna som han eller hon sjalv har lagt i potten.
Resten av pengarna i den totala potten bildar en s.k.
‘side pot’ eller sidopott. Vem som vinner denna pott
avgors mellan de andra spelarna i potten.
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Kontantspel: Pokerspel som spelas med riktiga
pengar till skillnad fran turneringar.

Limit: Den insatsniva som anvands vid bordet.

No Limit: Spelform dar en spelare nar som helst
kan satsa alla sina tillgangliga spelmarker.

Out: Kort med hjalp av vilket spelaren vinner den
giv som spelas.

Play money (6vningsbord): Latsaspengar. Avser
bord dar man kan spela och éva pa att spela poker
med virtuella latsaspengar. Vid Play money -borden
("prova pa”) kan spelaren aldrig vinna riktiga pengar.
Pott: Alla pengar eller spelmarker som finns pa
bordet och som gar till vinnaren.

Rake: Husets eller spelarrangdrens andel av potten.
Ring Game: Vanligt kontantspel, inte turneringsspel.
Satellit: Kvalificeringsturnering till en storre
pokerturnering.

Sit'n’Go: Pokerturnering som borjar da ett pa
forhand angivet antal deltagare har anmalt sig till
turneringen. Ofta en turnering med endast ett bord.
Stack: Hog, dvs. den penningsumma eller de spel-
marker som star till en spelares férfogande.

Tilta: Tillstand som spelaren kan hamna i efter att
han eller hon har férlorat en stor pott. Spelaren

kan da borja spela éveraggressivt och férlora

mer an forut.

Turneringsspel: Spelform i poker, inte kontantspel.
| en turnering borjar alla spelare som har betalt
inkdpet med samma antal spelmarker, och den
spelare som till sist har vunnit alla andra spelares
spelmarker vinner turneringen.
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