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Ar det hastarnas fel att folk spelar
bort pengar pa Valla?

Av Per Stromback,

talesperson for Dataspelsbranschen

Per Strombick dr talesperson for Dataspelsbranschen, tidigare spelutvecklare
och spelforliggare. Per har oftast otur i spel, men en ging vann han en sin
dir jattestor chokladkaka pa Gréna Lund. I sin artikel beskriver Per skillna-
derna, men ocksa likheterna mellan dataspel och spel om pengar.



Ar det histarnas fel att folk spelar bort pengar pa Valla?

Spraket kan vara férridiskt ibland. Samma ord betyder flera saker. Ett bra
exempel dr ordet “spel”. Det kan ha ménga olika inneb6rder. En knédppis kan
ha ”titt spel”. Den som inte ér drlig “spelar ett spel”. Linor som l6per genom
taljor och block ska inte dras f6r hart, utan behéver lite spel. Man kan spela
pa borsen eller pa dragspel. Ar nagonting viktigt si spelar det stor roll. Man
kan spela schack, bridge, Counter-Strike eller Minecraft. Den som dr vardslos
sitter mycket pé spel. Det hdnder att ndgon spelar bort sina pengar.

Som verksam inom dataspel sedan tva decennier lever jag dagligen med frigorna
kring ordets olika betydelser. Pa engelska ar det lite littare, ddr kan dataspel
kallas ”games” (eller ”video games”) medan spel om pengar benimns “gam-
bling”. Aven ordets vidare betydelser priglas av den hir skillnaden. Att sitta
livet pa spel dr att ”gamble with one’s life”. Om livet dr en lek dr life’s a
game”. Game dr ordet for lekar och tivlingar som inte behéver handla om
att vinna eller férlora pengar. Gambling dr det nir pengarna star for dra-
matiken. Kasinoféretagen dr dock inte dummare dn att de forséker tinja pa
spraket, de anvinder girna ordet “gaming” om sin verksamhet, vilket f&r
dem nirmare dataspelsféretagen i associationen. I den hir texten anvinder
jag ordet “dataspel” for elektroniska interaktiva underhallningsprodukter
och -tjdnster, medan “pengaspel” far beteckna det som handlar om att vinna
eller férlora pengar.

Den som gor dataspel har f6rstas ocksa behov av inkomster, men det utgdr inte
sjalva spelmomentet. Spelaren vinner inte pengar. Spelmakaren férsoker skapa
en 6vertygande illusion, en intressant utmaning, en milj6 f6r interaktion med
andra spelate, engagerande tivlingsmoment, fingslande pussel, samarbete
eller konkurrens med andra spelare eller ndgot annat. Jag menar inte att det ar
enkelt att skapa ett bra kasinospel, men jag hdvdar att de exempel jag riknade
upp dr storre utmaningar. Med chansen att vinna pengar eller férlora dem far
spelet stor dramatik ”pa képet”. Det momentet tar Gver och de mer nyanserade
momenten hamnar i bakgrunden. Ett exempel: f6r slot-maskinen Pirates of
the Caribbean ricker det antagligen med bilder pd Kapten Jack Sparrow och
sjorévarzombies for att gora kopplingen. Man kan kalla krediterna f6r dublo-
ner eller si. Men den som vill skapa dataspelet Pirates of the Caribbean maste
gora 3d-animerade versioner av filmkaraktirerna, skriva om filmens manus
till en spelbar handling, bygga upp alla milj6er — sjérévarskepp, stider, under-
vattensscener, djungler — utveckla en spelmekanik som passar f6r temat och
dessutom vilja (eller konstruera) en fungerande intiktsmodell. Aven ett enkelt
mobilspel dr mer komplext 4n de flesta pengaspel.

Foretag som gor dataspel och de som gbr pengaspel dr organiserade i olika
branschorgan. Pengaspelsbolagen dr dessutom samlade i tva olika organ:
Bos (Branschféreningen f6r Onlinespel) dr féreningen f6r de kasino- och
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nitpokerforetag som dr verksamma i Sverige, men dr baserat i annat EU-land
(Malta). Sper (Spelbranschens Etiska Rad) samlar foretag med tillstind att
bedriva spel i Sverige. Dataspelsbranschen heter den organisation underteck-
nad jobbar f6r. Medlemmar i Bos och Sper har frigor om regelverk, annon-
sering och hur ett licenssystem kan utformas vid omreglering av pengaspels-
marknaden. Det ir frigor som ”mina” medlemmar aldrig har hért talas om.
De har ingen sikt om Svenska Spel. De vet inte vad kanalisering ir.

Med nagot undantag riktar sig dataspelstoretagen till en global publik, Sverige
utgdr ndgon procent av virldsmarknaden. Foéretagens forutsittningar dr olika,
beroende pd vilken sorts spel de skapar (eller driver). I enstaka fall har ett
foretags verksamhet férindrats och det har bytt organisation. Nir Jadestone
dndrade inriktning och satsade pd pengaspel upphérde deras medlemskap 1
Dataspelsbranschen. Candy Crush-skaparen King dgnade sig ursprungligen 4t
pengaspel (skill games”), men dndrade strategi och gick med i Dataspelsbrans-
chen. Bada exemplen fick lyckliga slut, Jadestone forvirvades av det dlindska
lotteriet Paf. King fick med Candy Crush Saga ett av virldens mest populira
spel. Det dr viktigt att papeka att rérelsen mellan pengaspel och dataspel inte dr
det enda exemplet pa branschbyten. Dataspelstéretagen utvecklas i andra fall
ocksd mot teknikutveckling, IT-konsulttjinster, reklam och webb, event, film
och TV med mera och pa samma sitt kan verksamheter frin de branscherna
utvecklas in 1 dataspel. Rorelsen mellan pengaspel och dataspel ir saledes inte
den enda.

Navil, att féretagen férdndras och flyttar sig mellan olika omraden dr fast-
slaget, men hur dr det med sjilva produkterna — spelen? Somliga talar om
mediekonvergens och menar att olika uttrycksformer alltmer smalter samman.
Det stimmer ju att vi har manga sorters medier 1 samma pryl numera, var
smartphone anvinder vi f6r savil ldsning som musiklyssning, filmtittande,
pengaspelande, dataspelande och mycket annat. P4 samma sitt kan varumdr-
ken, figurer och kreatdrer flytta sig mellan olika uttryck. Men kidrnan i innehal-
let och upplevelsen dr mest sig likt. Upplevelsen att ldsa en deckare pd mobilen
skiljer sig inte s mycket fran att ldsa den i pocket och det ér inte sdrskilt likt
att se pd film eller spela pusselspel bara for att det sker pd samma skirm. Visst
finns hybridformer, t ex interaktiva e-bocker, men tydligare 4r nog att varje
enskilt uttryck férdjupas och utvecklas med nya méjligheter. Pekskdrmarna
gav nya sorters spel — Angry Birds hade inte varit méjligt utan pekskidrm — och
mobilitet likasa, med Pokemon Go som det senaste exemplet.

Finns det dé inget férutom sjilva ordet som dataspel och pengaspel har ge-
mensamt. Jo, flera saker kan tinkas. Spelmekaniken kan vara besliktad: ett
chokladhjul kan fungera som lotteri eller som slumpmoment i ett dataspel.
Skicklighetsspel kan handla om pengar som i fallet med poker, en sentida
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trend inom dataspel 4r sa kallade skinbets” dir spelarna satsar virtuella f6remal
(’skins”) 1 matcher ddr vinnaren kan byta in dessa skins mot andra féremal eller
rentav pengar. Det férekommer ocksd vadslagning pa dataspelstivlingar, pa
samma sitt som pa travhistar eller fotbollsmatcher. En ling rad entreprendrer
har f6rs6kt gora business av att férena dataspelen med element av pengaspel,
t ex vadslagning mellan spelare eller olika slags odds. Jag sjilv kom i kontakt
med det f6r f6rsta gangen f6r femton dr sedan, men det finns sikerligen dldre
exempel. Hittills har ingen lyckats, men det kan f6rstds inte helt uteslutas att
ndgon av de nyligen startade foretagen med den hir idén (flera aktuella projekt
finns i skrivande stund) uppticker nigot som andra tidigare férbisett. Min
egen teori dr dock att pengaspelare och dataspelare har delvis olika drivkrafter
och att dessa krockar nir man férsoker férena dem. Dataspelande handlar
mycket om fantasi och verklighetsflykt, att férsvinna in i en annan virld f6r
ndgra 6gonblick. Eskapism. Pengaspel handlar forstis ocksd om drommar,
men de drébmmarna har stark koppling till verkligheten. Storvinsten pa Lotto
skulle kunna ge ett liv utan ekonomiska bekymmer. Dramat i vadslagning om
att vinna en slant och konsekvensen i verkliga livet om man férlorar. Manga
saker dr lika, men f6r mdnga skiljer for att dataspel och pengaspel ska kunna
torenas. Pengarna representerar den verkliga virlden och bryter dirmed il-
lusionen i spelvirlden. ”Suspension of disbelief” som Hollywood kallar det.
Kontraktet mellan filmen och publiken ir att det osannolika kan hinda pa
filmduken. Samma kontrakt giller i dataspel.

Dataspel och pengaspel delar pa ordet spel. Men de kunde knappast vara mer
olika. Innehallet skiljer, upplevelsen ocksd, liksom foretagens verksamhet,
skaparnas avsikter, publikens drivkrafter och branschintressena. Min slutsats
ar att man kan tinka pd férhallandet mellan dataspel och pengaspel som for-
héllandet mellan hidstsport och V75. Manga rider utan att spela pa travet.
Minga tivlar i ridning utan att spela pa travet. Manga ilskar histar utan att
ha en tanke pa Jdgersro och Solvalla och Utah Bullwork. Spel om pengar i
olika former kan ldggas till lite vad som helst: histar, hundar, fotboll, hockey,
presidentval och schlagerfestivaler. Det dr inte hidstarnas fel att folk spelar
bort pengar pa Valla.
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Fantasy sports
— slump eller skicklighet?

Av Jengish Ahangari,

jurist pa Lotteriinspektionen

Jengish Ahangari dr jurist pa Lotteriinspektionen sedan 2015. Han skriver om
fantasy sports och vilka faktorer som ska beaktas vid bedémningen av om det
ar ett slump- eller skicklighetsspel. Jengish beskriver spelformens framvaxt,
vilka likheter och skillnader som finns mellan olika typer av fantasy sports-

spel samt hur spelformen bedémts enligt svensk och utlindsk lagstiftning.



Fantasy sports — slump eller skicklighet?

Marknaden f6r fantasy sports har under de tva senaste decennierna, liksom
spelindustrin i Gvrigt, genomgatt snabba férindringar. Spelformen bérjade
som ett spel, sportintresserade vinner emellan, dir den egentliga vinsten
bestod i att kunna sola sig i glansen av att man lyckats plocka ihop det fanta-
sylag som presterat bist under en sdsong. I dag har spelformen utvecklats till
en miljardindustri ddr insatserna och vinsterna kan uppga till stora belopp.
Samtidigt har frigan vickts om fantasy sports utgdr ett slump- eller skicklig-
hetsspel. Annorlunda uttryckt har spelformens férhallande till spellagstift-
ningen ifrdgasatts.

Det finns ménga varianter av fantasy sports, som i grova drag kan beskrivas
som en spelform dér deltagare sitter thop fantasylag genom att vilja idrottsut6-
vare fran lag i riktiga idrottsligor. Deltagarna utmanar sedan varandra genom
att deras fantasylag far poing baserat pa hur idrottsutévarna presterar i verklig-
heten.! De populiraste vatianterna av spelformen ar traditionell fantasy sports,
som vanligtvis pagir under en sdsong, och “daily fantasy sports”, med kortare
tidsldngd, till exempel under en spelomgéng i en idrottsliga.

Fantasy sports uppstod i USA pia 1960-talet och tilltog gradvis i popularitet
under decennierna direfter. Under denna tidsperiod bestod deltagarna mesta-
dels av sportentusiaster med ett stort intresse for sportstatistik. Med internets
intdg under 1990-talet 6kade spelformens popularitet hos den breda massan
da deltagandet underlittades genom att sportstatistik blev tillgingligt for alla.
Samtidigt bérjade professionella anordnare ta ut avgifter £f6r deltagande och
delade ut vinster. De amerikanska TV-bolagen ESPN och CBS startade 1995
respektive 1997 webbplatser dir de anordnade fantasy sports. Detta atfoljdes
av soktjansten Yahoo! som gjorde detsamma ar 2000.” Vid denna tid dok spel-
formen dven upp i Sverige, bland annat under namnet "Drémelvan”.

Allteftersom internet blev var mans egendom 6kade dven onlinespel pd po-
ker och idrottsvadhéllning. I USA betraktades detta som problematiskt di de
nimnda spelformerna dr férbjudna i de flesta delstaterna. Eftersom det var
svirt att stoppa onlinespelen antogs 2006 en federal lag som kallas Unlawful
Internet Gambling Enforcement Act (nedan kallat UIGEA)’. Lagen forbjod
och kriminaliserade mottagande av betalning samt betalningsférmedling i
samband med onlinespel pa spelformer som var férbjudna enligt delstatlig el-
ler 6vrig federal lagstiftning. Detta ledde till att manga webbplatser f6r poker
och idrottsvadhillning limnade den amerikanska onlinespelmarknaden da
deras mojligheter att ta emot insatser forsvarades. I det tomrum som direfter

Edelman, Marc, Regulating Fantasy Sports: A Practical Guide to State Gambling Laws, and a Pro-
posed Framework for Future State Legislation, Indiana Law Journal, vol. 92, no. 2, 2016-17, s. 5.

2 Aas. 6-8.

3 31 U.S. Code Subchapter IV — Prohibition on Funding of Unlawful Internet Gambling, §§ 5361-
53067.
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uppstod pa den amerikanska marknaden dok spelet daily fantasy sports upp.
En av de forsta webbsidorna som anordnade spelet var fantasysportslive.com
som startade 2007. Liknande webbsidor startade aren direfter och i dagsliget
domineras den nordamerikanska marknaden f6r daily fantasy sports av spel-
bolagen FanDuel och DraftKings.* Daily fantasy sports finns numera for de
professionella nordamerikanska idrottsligorna i amerikansk fotboll, baseboll,
basket och ishockey. I Sverige finns traditionell fantasy sports £6r fotbollsall-
svenskan och svenska ishockeyligan SHL.

Antalet deltagare i fantasy sports i Nordamerika uppskattas ha gitt fran cirka
500 000 stycken 1988 till citka 57,4 miljoner i dag.” Det 6kade deltagandet har
bland annat lett till att FanDuel och DraftKings kunnat locka till sig stora be-
lopp i investeringskapital. Aven de professionella amerikanska idrottsligorna,
som traditionellt sett intagit en skeptisk hallning till spel om pengar pa deras
idrottstivlingar, har pa senare tid ingatt samarbeten med de bada bolagen. Med
detta tillskott av deltagare, kapital och samarbeten har bolagens virden skjutit
i h6jden och berdknas i dag uppga till cirka 1,2 miljarder dollar f6r DraftKings
och cirka 1,3 miljarder dollar f6r FanDuel.® Bolagen har ocksd spenderat stora
belopp pa marknadsféring av daily fantasy sports. Fran den 1 augusti till den
14 september 2015 berdknas DraftKings, i anslutning till sisongsstarten av
den amerikanska fotbollsligan, ha investerat cirka 81 miljoner dollar f6r att fa
reklamtid i TV vid mer 4n 22 000 tillfallen.” Vad betriffar FanDuel beriknas
bolaget under september 2015 ha investerat cirka 46,9 miljoner dollar f6r att fa
reklamtid i TV vid cirka 9 500 tillfallen.®

Likheter och skillnader mellan spelen

De gemensamma dragen for traditionell fantasy sports och daily fantasy sports
ar att deltagarna normalt betalar en insats for att delta. Direfter ges de tillgang
till en fiktiv budget som inte far 6verskridas. Med denna budget viljer de till
sina fantasylag ut fiktivt virderade idrottsutGvare fran lag i riktiga idrottsligor.

Edelman, Marc, Navigating the Legal Risks of Daily Fantasy Sports: A Detailed Primer in Federal
and State Gambling Law, University of Illinois Law Review, vol. 2016, no. 1, 2016, s. 122-125
(nedan kallat Edelman I). Shapiro, Zachary, Regulation, Prohibition and Fantasy: The Case of Fan-
Duel, DraftKings, and Daily Fantasy Sports in New York and Massachusetts, Journal of Sports &
Entertainment Law — Harvard Law School, vol. 7, no. 2, 2016, s. 278 (nedan kallat Shapiro).
http://fsta.org/research/industry-demographics/.

¢ Shapiro, s. 280-282.

Supreme Court of the State of New York, People v DraftKings, Inc., case no. 453054/2015, docu-
ment no. 2, 17 november 2015, p. 71 (nedan kallat People v DraftKings, Inc., complaint).

Supreme Court of the State of New York, People v FanDuel, Inc., case no. 453056/2015, document
no. 2, 17 november 2015, p. 65 (nedan kallat People v FanDuel, Inc., complaint).
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Efter laguttagningen utmanar deltagarna varandra genom att deras fantasylag
far podng baserat pa hur idrottsutGvarna presterar i verkligheten.

En metod att férdela idrottsutévare mellan deltagarna ir genom auktioner.
Denna férdelningsmetod, som i dag dr vanligast inom traditionell fantasy
sports, innebir att deltagarna ligger bud pd en idrottutovare 1 taget. Den del-
tagare som lagt det hdgsta budet virvar idrottsutévaren till sitt fantasylag och
samma idrottsutdvare kan inte viljas av flera deltagare. Budgivningen fortsit-
ter tills varje deltagare virvat klart sitt fantasylag.

En andra férdelningsmetod ir en sa kallad modifierad auktion. Den inne-
bir att ssamma idrottsutévare kan viljas av alla deltagare. Férdelningsmetoden
térekommer inom bdde traditionell fantasy sports och daily fantasy sports.
En tredje férdelningsmetod ir en sa kallad draft. Denna férdelningsmetod
ir uppbyged pd samma sitt som fordelningen av unga idrottsutdvare mellan
klubbarna infér sisongsstarten av de professionella idrottsligorna i Nordame-
rika. Fordelningsmetoden, som 4r vanligast inom traditionell fantasy sports,
brukar normalt sett innebdra att valordningen mellan deltagarna lottas fram.
Diirefter far deltagarna i tur och ordning vilja en idrottsutGvare i taget i olika
rundor. Valordningen brukar rotera, vilket innebir att den deltagare som fick
vilja forst i den forsta rundan far vilja sist i ndsta runda och sa vidare. Samma
idrottsutévare kan inte viljas av flera deltagare.

En fjirde fordelningsmetod ir ett sd kallat sSampmissigt urval innebérande
att idrottsutévarna fordelas till ett fantasylag utan nagon form av paverkan
fran deltagaren. Sjilva férdelningen brukar géras av programvara som delta-
garen kan vilja att nyttja genom att till exempel trycka pa en autovalsfunktion
pé anordnarens webbplats. Denna férdelningsmetod férekommer i samband
med modifierade auktioner inom bide traditionell fantasy sports och daily
fantasy sports.’

De frimsta skillnaderna mellan traditionell fantasy sports och daily fantasy
sports ligger 1 spelens tidslingd och mdjligheten att byta idrottsutévare un-
der spelens gang. I traditionell fantasy sports pdgir spelet normalt sett under
samma tidsperiod som sdsongen i en idrottsliga. Detta innebir att spelet pa-
bérjas ndr sisongen startar och avslutas nir sisongen ér slut. I daily fantasy
sports paborjas spelet vanligtvis i samband med starten av en spelomging
i en idrottsliga och avslutas nir spelomgangen ir slut. Vidare brukar delta-
gare i traditionell fantasy sports ha méjlighet att byta ut idrottsutévarna i sina
fantasylag under spelets gang. I daily fantasy sports brukar denna mdojlighet
normalt sett inte finnas.

?  Edelman, Marc, A Short Treatise on Fantasy Sports and the Law: How America Regulates its Na-

tional Pastime, Journal of Sports & Entertainment Law — Harvard Law School, vol. 3, no. 1, 2012,
s. 13—14 (nedan kallat Edelman II).
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Vad avgor om det ar ett slump-
eller skicklighetsspel?

Inbyggda slumpmoment

Om den inledande laguttagningen utgérs av en draft och deltagarnas turord-
ning bestims genom lottning utgdr lottningen ett inbyggt slumpmoment. Ett
annat inbyggt slumpmoment kan vara att anordnaren ger deltagarna méjlighet
att slumpa fram sina fantasylag genom en autovalsfunktion. Denna funktion
tar bort det f6r fantasy sports karaktiristiska skicklighetsmomentet — laguttag-
ningen. Annu ett inbyggt slumpmoment kan vara att vinnaren av spelet lottas
fram bland deltagare vars fantasylag hamnat pa samma poing,

Moqjligheten fér alla deltagare att vélja samma idrottsutévare
Om spelreglerna innebir att en idrottsutévare kan viljas av alla deltagare,
sasom ir fallet vid modifierade auktioner, innebir detta att forutsittningarna
ir lika fOr deltagarna. Ingen deltagare kommer dd ha “turen” att vilja forst
sasom vid en draft. Detta kan emellertid innebira att det strategiska momen-
tet i laguttagningen forsvinner. Om férdelningen av idrottsutdvare skulle ske
genom en draft kan det ju tinkas att en deltagare genom sina kunskaper om
en idrottsutévare kan ana att denne kommer viljas av andra deltagare. For att
torhindra detta kan da deltagaren vilja idrottsutévaren och pa sa vis blockera
andra deltagares mojligheter fran att vilja samma idrottsutévare.'’

Antal idrottsutévare som deltagarna

har mdjlighet att vélja bland

Vid denna bedémning tas hinsyn till graden av skicklighet deltagarna behdver
nyttja vid laguttagningen. Vad som 4r av intresse dr om deltagarna genom ana-
lytisk férméga valt ut idrottsutdvare eller om de gjort detta enbart genom giss-
ning. Det kan tidnkas att en lista med ett mindre antal idrottsutovare kan leda
till att icke vilinsatta deltagare pd mafa viljer idrottsutovare till sina fantasylag.
Om ett av dessa fantasylag skulle vinna kan det ifrigasittas om det verkligen
varit den vinnande deltagarens skicklighet som avgjort utgangen. Méjligheten
att genom gissning vilja ett slagkraftigt fantasylag torde ddrfér minska om det
finns ett storre antal idrottsutovate att vilja bland." Ett argument mot detta ir
att battre idrottsutovare, till exempel skyttekungar och storstjirnor, har hogre
fiktiva virden. Icke vilinsatta deltagare skulle ddrfor fortfarande kunna vilja ett
vinnande fantasylag enbart genom att slumpvis vilja bland idrottsutévare med
héga fiktiva virden. Detta hindras dock av att deltagarna 1 spelet oftast har till-
gang till en fiktiv budget som inte far Gverskridas. Om sd dr fallet kommer ett
fantasylag inte kunna bestd av enbart idrottsutévare med héga fiktiva virden.

10 Ala.s. 29-30.
" Edelman 1, s. 145-146.
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Férhallandet mellan statistiska upprepningar

och enskilda hédndelser av slumpartad karaktar

Tanken hir dr att underséka om de statistiska upprepningarna i spelet ar sa
miénga att de 6verviger enskilda hindelser av slumpartad karaktir som kan
péaverka spelets utgang. Med statistiska upprepningar avses hindelser som not-
malt sett intridffar i en idrottstivling och som genererar poing for fantasylaget
i det enskilda spelet. Som exempel kan nimnas mal, malgivande passningar,
att en idrottsutdvare ticker ett skott i ishockey eller tar en hérna i fotboll. Med
enskilda hindelser av slumpartad karaktir avses till exempel regnovider som
leder till déligt underlag pa en fotbollsplan och som paverkar idrottsutévarnas
insatser. I traditionell fantasy sports, som normalt sett pagar under en tids-
period som sammanfaller med lingden pa sdsongen i en idrottsliga, kommer
troligtvis de statistiska upprepningarna att vara si manga att de viger Gver
enskilda hindelser av slumpartad karaktir. Sa brukar ju oftast ocksé vara fal-
let under en sdsong i en idrottsliga. Att skyttekungen i fotbollsallsvenskan har
en dalig match pa grund av regnovider och halt gris innebir inte att denne
vid senare matcher och normal viderlek inte kommer prestera som forvin-
tat. Samma sak kan dock inte sigas om daily fantasy sports som oftast pagir
under en tidsperiod motsvarande en spelomging i en idrottsliga. De enskilda
hindelserna av slumpartad karaktir riskerar dirfGr att viga éver de statistiska
upprepningarna. Detta kan leda till uppfattningen att utgangen i daily fantasy
sports beror pa slumpen. Aven om de statistiska upprepningarna i daily fantasy
sports aldrig kommer kunna vara lika minga som i traditionell fantasy sports,
kan det finnas méjligheter f6r anordnare av det férstndmnda spelet att utforma
det pa ett sadant sitt att de enskilda hindelserna av slumpartad karaktir far
mindre betydelse. En méjlighet skulle kunna vara att inte endast podngsitta
till exempel mal och malgivande passningar utan att poangsitta fler hindelser
som vanligtvis intriffar under en match."” En annan mojlighet skulle kunna
vara att endast erbjuda spel 1 spelomgangar med minga matcher och dirmed
ha ménga idrottsutdvare att vilja bland, under presumtionen att hindelser av
slumpartad karaktir tappar i betydelse med fler matcher och fler idrottsutévare
som tavlar.

Antal idrottsutévare fran samma idrottslag

Om spelreglerna tillater deltagarna att ha med fér manga idrottsutévare frin
ett och samma idrottslag finns risken att spelet betraktas som spel om pengar
pa det aktuella idrottslaget. Detta skulle d4 kunna innebira att arrangemanget
till sitt upplagg liknar produkter fér idrottsvadhallning (till exempel maltipset).
I sammanhanget bor noteras att fantasy sports-spel undantas frin UIGEA:s

2 A.as. 146.
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tillimpningsomride under férutsittning att utgangen av spelet inte blir bero-
ende av ett idrottslags, eller en kombination av flera idrottslags, prestationer i
en eller flera idrottstivlingar (se mer om detta nedan under rubriken ”Bedém-
ningen av fantasy sports utomlands”).

Byte av idrottsutdvare under spelets gang

Inom idrottens virld dr det inte ovanligt med variationer i idrottsutévarnas pre-
stationer. Det dr inte heller ovanligt med skador, utvisningar, avstingningar
eller andra oférutsidgbara hindelser. Fragan blir da i vilken utstrdckning delta-
garna, for att Gverkomma hindelser av dessa slag, ges méjlighet att paverka sina
fantasylag fOr att Oka sina méjligheter att vinna i spelet. Ett sitt f6r deltagarna
att utdva sadan paverkan ar att de ges méjlighet att byta ut idrottsutévare. Hur
ofta deltagare ska ges mojlighet att gora detta fOr att anse att spelet baseras pa
deras kunskaper och skicklighet, framf6r slumpen, torde vara beroende av en
helhetsbedémning av spelet. En faktor att beakta vid denna helhetsbedémning
ir spelets tidslingd. Frigan dr da vilken tidslingd pa spelet som krivs for att
deltagarnas méjligheter att byta idrottsutévare under spelets gang ska anses ha
fatt ett sidant genomslag s att man verkligen kan tala om att de, genom sina
kunskaper och skicklighet, paverkat utgangen av spelet.

Beddmningen enligt svensk lag

Bed6émningen av fantasy sports enligt den svenska spellagstiftningen aktuali-
serar frigan om skillnaden mellan lotteri och tivling. Lotteri definieras i lotte-
rilagen (1994:1000) som ett arrangemang dir en eller flera deltagare, med eller
utan insats, kan fa en vinst till ett hdgre virde 4n vad var och en av de 6vriga
deltagarna kan fi. Vid bedémningen av om ett arrangemang ar ett lotteri ska
hinsyn tas till verksamhetens allmdnna karaktir och inte endast till den stérre
eller mindre grad av slump som finns i det enskilda fallet."” Tanken med det
sistnimnda 4r att man vid provning i det enskilda fallet inte alltid ska behéva
bedéma om slump eller skicklighet varit avgérande. I stillet ska man anvinda
ett mer schablonartat betraktelsesitt for att bedéma om arrangemanget typiskt
sett uppfyller forutsittningarna for ett lotteri."

133 § lotterilagen.

¥ SOU 2000:50 Frin tombola till internet — versyn av lotterilagstiftningen: Slutbetinkande av
Lotterilagsutredningen, s. 123 (nedan kallat SOU 2000:50).
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Lotterilagens definition av lotteri omfattar bland annat lottning, gissning och
vadhillning. I samtliga dessa fall anses deltagare inte kunna paverka utgingen
av lotteriet med egna atgirder. Som lotteri anses dock dven arrangemang dir
deltagare i viss man kan paverka utgingen genom ndgon form av kalkyl, men
dir slumpen dnda huvudsakligen avgor utgiangen. Till lotteri hinfors dock
normalt inte rena skicklighetsspel ddr utgangen édr bestimd i f6rvig och inte
heller tivlingar dir utgangen beror pa yrkesskicklighet, fysiska egenskaper
eller sirskild utbildning."” Vad giller arrangemang som innefattar en kombi-
nation av slump- och prestationsmoment anses arrangemanget totalt sett vara
ett lotteri om prestationsmomentet tidsmassigt dr fére slumpmomentet, och
en tivling om slumpmomentet tidsmassigt 4t fore prestationsmomentet.'®

Frigan om fantasy sports dr ett lotteri eller en tivling prévades i ett mal réran-
de inkomsttaxering, dir en person hade deltagit i det av Aftonbladet med flera
anordnade arrangemanget "Drémelvan”. Enligt spelreglerna fick deltagarna
tilledng till en fiktiv budget, som inte fick 6verskridas, for att ta ut fantasylag
bestiende av elva idrottsutvare frin lagen i fotbollsallsvenskan. Det fanns
dven en autovalsfunktion dir deltagarna kunde lata anordnaren slumpa fram
idrottsutévarna 1 deras fantasylag. Samma idrottsutévare kunde viljas av alla
deltagare. Idrottsutévarna i respektive fantasylag fick plus- och minuspoing
baserat pa antal gjorda mal, malpassningar, gula eller r6da kort, nir det egna
laget holl nollan och i férhallande till det betyg de fick av Aftonbladet efter
varje match. Infor vatje spelomgang fick deltagarna byta ut en idrottsutdvare
tor en mindre kostnad. De tva deltagare vars lag fatt flest podng under spelom-
gang 1-5 1 fotbollsallsvenskan vann var sin resa till landskamper. Den delta-
gare vars lag fitt flest podng efter fotbollsallsvenskans slut korades till arets
trinare. Linsritten i Norrbottens lin, som ansig att podngsittningen inneholl
ett mycket stort matt av slumpmadssighet, jimférde arrangemanget med stryk-
tipset och fann att slumpmomentet var minst lika stort som i stryktipset och
de flesta andra arrangemang som anordnades i lotteriform. Domstolen ansig
dirfor att arrangemanget utgjorde ett lotteri. Domen 6verklagades till Kam-
marritten i Sundsvall som fann att arrangemanget forutsatte en inte obetydlig
arbetsprestation och att dess allminna karaktir inte var sidant att det kunde
anses vara ett lotteri.”

5 Prop. 1993/94:182 Ny Lotterilag, s. 52-53.
1 SOU 2000:50, s. 96.
7 Se kammarritten i Sundsvalls dom meddelad den 11 mars 2003 i mal nr.2625-2002 .
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Beddmningen av fantasy sports utomlands
Delstaten New York i USA

I USA har fantasy sports traditionellt sett betraktats som ett skicklighetsspel
som inte omfattas av spellagstiftningen. I enlighet med detta undantas spelfor-
men fran UIGEA:s tillimpningsomride under forutsittning att nedanstdende
kriterier 4r uppfyllda.

1. Vinsten, vare sig det r6r sig om pengar eller varor, ska vara kind pd for-
hand f6r deltagarna och far inte vara beroende av antalet deltagare i spelet
eller av deltagarnas totalt erlagda insatser.

2. Utgangen av spelet ska baseras pa deltagarnas kunskaper samt skicklighet
och ska till évervigande del bero pd idrottsutdvares statistiska resultat i
flera faktiska idrottstivlingar.

3. Utgéingen av spelet far inte vara beroende av ett idrottslags, eller en kombi-
nation av flera idrottslags, prestation/prestationer i en eller flera idrottstav-
lingar. Utgangen av spelet far inte heller enbart bero pa en idrottsutévares
prestationer i en idrottstivling."

UIGEA utg6r dispositiv lagstiftning innebirande att delstaterna fritt kan reg-
lera forutsittningarna for fantasy sports pa sitt som de 6nskar."”

Med daily fantasy sports intdg pa spelmarknaden antogs till en bérjan att spe-
let, liksom traditionell fantasy sports, utgjorde ett skicklighetsspel som inte
omfattades av spellagstiftningen. I juridiska tidskrifter borjade emellertid dis-
kuteras om sd verkligen var fallet. Som exempel kan ndmnas att Edelman i en
artikel 4r 2012 diskuterade om daily fantasy sports verkligen uppfyllde den an-
dra punkten i UIGEA ovan, med motiveringen att den korta tidsperiod under
vilket spelet pagick ledde till att slumpen fick en stérre betydelse f6r utgangen
av spelet pa bekostnad av deltagarnas kunskaper och skicklighet.*’

Daily fantasy sports tilldrog sig medial uppmirksamhet nir dagstidningen
New York Times under hésten 2015 publicerade en artikel om DraftKings
och FanDuel. I artikeln ifragasattes DraftKings opartiskhet da det pastods att
bolagets anstillda anvint information som inte var tillginglig fér allmidnheten
for att spela och vinna pa FanDuels spel.?' Senare under samma host forelade

85362 § UIGEA.

9 5361 § (b) UIGEA.

2 Edelman II, s. 38.

Williams, Jacqueline, Drape, Joe, Scandal Erupts in Unregulated World of Fantasy Sports, New
York Times, 5 oktober 2015, s. Al.
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dklagarmyndigheten i delstaten New York savil DraftKings som FanDuel att
upphéra med sina verksamheter i delstaten. Anledningen till detta var bland
annat att dklagarmyndigheten ansag att det inte fanns nagon skillnad mellan
daily fantasy sports och idrottsvadhédllning vars anordnande, utan nigra un-
dantag, ir férbjudet enligt delstatens straffrittsliga lagstiftning. Oversatt till
svenska forhdllanden ansdgs alltsd spelet utgora ett lotteri, eftersom dess ut-
ging ansigs avgoras av slumpen, och inte en tivling dir utgingen avgors av
deltagarens prestation eller skicklighet. Nir bolagen vigrade folja féreliggan-
dena gav aklagarmyndigheten i november 2015 in ansékningar till domstol
med yrkanden, dven interimistiska, om att de skulle foreliggas att upphoéra
med verksamheterna. Domstolen beslutade att bifalla de interimistiska yrkan-
dena. Besluten 6verklagades till Gverritt som i sin tur i januari 2016 beslutade
att underrittsbesluten skulle inhiberas i avvaktan pd rittslig prévning. Detta
innebar att DraftKings och FanDuels verksamheter i delstaten kunde fortsit-
ta.” I mars 2016 ingick spelbolagen 6verenskommelser med dklagarmyndighe-
ten om att upphora med sina verksamheter i avvaktan pd rittslig provning.>
Nigon sadan prévning hann emellertid inte komma till staind eftersom delsta-
ten sommaren 2016 antog ny lagstiftning som uttryckligen undantog fantasy
sports fran det straffrittsliga férbudet mot idrottsvadhéllning, I lagstiftningen
definieras fantasy sports pa foljande sitt.

[A] game of skill wherein one or more contestants compete against each other by using their
knowledge and understanding of atbletic events and athletes to select and manage rosters of
simulated players whose performance directly corresponds with the actnal performance of hu-
man competitors on sports teams and in sports events.**

Enligt lagstiftningen mdste ett arrangemang vidare uppfylla de ovan angivna
punkterna tvéd och tre i UIGEA {6r att betraktas som fantasy sports. I lagstift-
ningen finns bland annat regler om processen vid tillstindsgivningen samt
regler av konsumentskyddande karaktir.”® I sammanhanget bor noteras att
dven om endast fantasy sports uttryckligen anges i lagstiftningen, dr uppfatt-
ningen att den 4ven omfattar daily fantasy sports.*

People v DraftKings, Inc., complaint, p. 11-13. People v FanDuel, Inc., complaint, p. 11-12. Shapiro,
s. 292-293.

# Se http://www.ag.ny.gov/pdfs/NYAG-DraftKings-3.21.2016-Agreement-Final-Executed.pdf och
http://www.ag.ny.gov/pdfs/NYAG-FanDuel-3.21.2016%20Agreement-Final-Executed.pdf.

State of New York, Senate Bill S8153: An Act to amend the racing, pari-mutuel wagering and breeding
law, in relation to the registration and regulation of interactive fantasy sports contests, 14 juni 2016.

# Ibid.

Se https://www.governor.ny.gov/news/governor-cuomo-signs-legislation-legalize-and-regulate-fan-

tasy-sports-new-york-state.
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Malta

I december 2015 publicerade Maltas spelmyndighet ett stillningstagande r6-
rande skicklighetsspel i den digitala miljon. I stillningstagandet skiljer man
péa slumpspel samt kombinerade slump- och skicklighetsspel och anger att
bdda speltyperna omfattas av spellagstiftningen. Direfter skiljer man pé tva
typer av skicklighetsspel. Den forsta typen av skicklighetsspel anses visserli-
gen vara lik de kombinerade slump- och skicklighetsspelen, men med skill-
naden att utgangen i dessa spel huvudsakligen dr beroende av deltagarnas
skicklighet. Den andra typen av skicklighetsspel anses vara sidana spel dir
utgangen uteslutande dr beroende av deltagarnas skicklighet. Fantasy sports
anses i grova drag ingd i den forsta typen av skicklighetsspel, med reservation
for att klassificeringen kan komma att paverkas av skicklighetens betydelse
foér utgangen av spelet beroende pa spelreglerna i det enskilda fallet.

Vad giller den f6rsta typen av skicklighetsspel anges 1 stillningstagandet att de
b6t vara féremal £6r en nagot mildare lagstiftning dn vad som giller £6r spel-
former som omfattas av spellagstiftningen. Detta anses bero pi att riskerna
med att delta i den forra typen av spel skiljer sig fran och dr mindre dn de risker
som finns med att delta i den senate typen av spel.”’

Den i stillningstagandet féreslagna mildare lagstiftningen f6r den f6rsta typen
av skicklighetsspel har resulterat i ett forslag till en férordning om skicklig-
hetsspel. Férordningen, som anmildes till EU-kommissionen i augusti 2016,
innebir att skicklighetsspel ska bli féremal f6r ett separat licensforfarande, och
dven foremal f6r nagot mildare krav dn vad som stills pa spelformer som om-
fattas av spellagstiftningen.™

I samband med forslaget till den nya férordningen undantogs fantasy sports
frin den maltesiska spellagstiftningens tillimpningsomrade, i vintan pa att
omfattas av den foreslagna férordningens licensregler. I undantagsreglerna de-
finieras fantasy sports pa foljande sitt:

"Fantasy Sports” and, or "Fantasy Sports Ganse” means a contest played for money or money’s
worth whereby the winning outcome is determined predominantly through the skill or knowledge
of the player; and where the results are determined by the accumulation of statistical results of the
performance of a number of individuals in sporting events, but shall not include the forecast of the
score, point spread or any other future occurrence of one or multiple events, and for the avoidance

of doubt, the definition of a "bet” as defined in the Act shall not be applicable

* Malta Gaming Authority, Digital Games of Skill with Prize, Position Paper, december 2015, s. 1,
10-11, 14-16.

EU-kommissionens TRIS-databas. Férordning om skicklighetsspel, 2016. Anmilningsnummer
2016/424/MT (Malta), 2016/445/MT (Malta).

#  Malta Lotteries and Other Games Act (CAP. 438), Fantasy Sports (Exemption) Regulations, 2016
(L.N. 271 of 2016), punkten 2 (1).
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I sammanhanget bor noteras att 4ven om endast fantasy sports uttryckligen
anges 1 lagstiftningen dr uppfattningen att undantagsreglerna dven omfattar
daily fantasy sports.”

Avslutande reflektioner

Bedémningen av om ett arrangemang avgors av slump eller skicklighet hér till
de mest klassiska frigorna inom spellagstiftningen. Fér anordnare kan skillna-
den vara av avgérande betydelse f6r méjligheten att etablera sig pa en marknad.
Pa samma sitt kan det for konsumenterna vara av betydelse att bedémningen
blir ritt sa att produkten som nyttjas omgirdas av ritt lagstiftning och tillsyn.
Samtidigt finns inslag av savil slump som skicklighet i de flesta arrangemang
och fragan blir vilka faktorer man ens ska beakta for att kunna gora en kor-
rekt bedémning. Ovan har det i vart fall gjorts ett f6rsok till att identifiera de
faktorer som kan vara av betydelse vid beddmningen i det enskilda fallet av om
ett fantasy sports-spel utgdr ett slump- eller skicklighetsspel.

Det bor dven noteras att vad som ska betraktas som slump eller skicklighet
varierar fran person till person. Detta kan leda till att bedémningen blir be-
roende av subjektiva virderingar och utgdr en svaghet 1 varje ansats att i det
enskilda fallet f6rs6ka avgdra om ett arrangemang ir ett slump- eller skicklig-
hetsspel. For det fall fantasy sports blir féremal £6r domstolsprévning dr det
dirmed inte otinkbart att olika domstolar kommer fram till olika slutsatser.
En situation som kan uppstd dr att ett fantasy sports-arrangemang, som i det
enskilda fallet borde omfattas av spellagstiftningen, av domstol inte anses gora
det. Effekten hirav kan bli bristande myndighetstillsyn av spelet och ett svagt
konsumentskydd. Omvint skulle en domstol kunna anse att ett fantasy sports-
arrangemang omfattas av spellagstiftningen nir det i det enskilda fallet egent-
ligen inte borde gbra det. Detta kan leda till att spelet omfattas av krav och
begrinsningar som gér utéver vad som ir nddvindigt, alternativt att det inte
alls far erbjudas pa en specifik marknad. Foljden av en sidan kontraproduktiv
lagstiftning och rittstillimpning kan bli att anordnarna ges incitament till att i
stillet tillhandahalla icke tillstindsgivna spel.

Frigan dr dd om l6sningen ligger i att sdrreglera skicklighetsspel med slump-
moment i allminhet eller fantasy sports i synnerhet. Som framgitt ovan har
Malta valt den forra 16sningen medan delstaten New York i USA valt den
senare. Fordelen med sirreglering ligger i att lagstiftaren kan skriddarsy den
i férhallande till vilka krav som bor stillas pa en spelform, med avseende
pa konsumentskyddande faktorer sdsom rittvisa spel, spelansvarsitgirder,
skydd av spelarnas pengar pa spelkonton samt skydd mot brottslighet som

% Se http://calvinayre.com/2016/08/30/press-releases/malta-aims-to-regulate-daily-fantasy-sports/.
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térekommer 1 miljéer rérande spel om pengar. Annorlunda uttryckt méjlig-
gOr sirreglering att lagstiftning, tillstindsgivning och tillsyn reflekterar de
krav som bor stillas pa en specifik spelform.

Marknaden f6r spel med savil slump- som skicklighetsmoment vixer och
kommer antagligen att fortsitta géra det. Lockelsen f6r deltagarna synes ligga i
att genom skicklighet samt kunskaper kunna paverka spelens utging, Ett annat
siitt att uttrycka detta skulle kunna vara att dessa spel genom skicklighetsmo-
mentet bidrar till ytterligare ett spanningsmoment utéver slumpen. Efterfra-
gan pé dessa spel har skapat och kommer att fortsitta skapa ett utbud som mer
och mer kopplas till spel om pengar. Detta leder till att krav bor stillas pad att
spelen bedrivs ansvarsfullt och med ett hogt konsumentskydd. Det dr i detta
avseende som fantasy sports men framfér allt daily fantasy sports utgor intres-
santa studieobjekt. Daily fantasy sports har karaktiren av att utgéra en hybrid
mellan traditionell fantasy sports och idrottsvadhallning. Under antagandet
att spelbranschen dven i framtiden kommer att kinnetecknas av snabb utveck-
ling ldr nya spelformer uppkomma som utgdr hybrider. For att tillférsdkra att
nya spelformer bedrivs ansvarsfullt och med ett hogt konsumentskydd, kan
diskussion och analys av befintliga och tidigare spelformer vara av virde vid
bedémningen av hur framtida spel ska klassificeras och regleras.



Vad blir konsekvenserna av virtuell
verklighet i spelmarknaden?

Av Joel Kitti-dunros,

analytiker pa Lotteriinspektionen

/.

Joel Kitti-Junros, analytiker pa Lotteriinspektionen sedan 2012, tar oss med till
den virtuella verkligheten. Tekniken f6r virtuell verklighet kallas i dagligt tal f6r
VR efter engelskans “virtual reality”. VR-tekniken har potential att bli nagot
stort dven inom spelmarknaden, men det férutsitter att tekniken blir billigare
och dirmed kan 4 en bred spridning hos allminheten. VR-hjilm/glaségon it
arets julklapp 2016 enligt handelns undersékningsféretag HUI Research.
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Sammanfattning

Virtuell verklighet handlar om att ersitta riktiga sinnesintryck med framkal-
lade. Forestill dig mojligheten att uppleva vad som helst frin hemmet: ena
stunden kan du vara pd toppen av ett berg; nésta stund dyker du med hajar; f6r
att sedan sitta dig pa ett kasino. Trots att sdrskilda hjalmar {6t att uppleva detta
funnits sedan 60-talet sa dr det forst nu som tekniken 4r tillrackligt utvecklad
for att bli en kommersiell produkt f6r konsumentmarknaden.

Tekniken f6r virtuell verklighet kallas i dagligt tal f6r VR efter engelskans
virtual reality”. VR-tekniken har potential att bli ndgot stort dven inom spel-
marknaden, men det frutsitter att tekniken blir billigare och ddrmed kan fi
en bred spridning hos allminheten. Kommersialiseringen av tekniken frimjas
dels av att den blir mer avancerad och anvindarvinlig, dels av att den blir mer
kostnadseffektiv. Det gor att allt fler konsumenter vill képa produkterna, vilket
i sin tur leder till bittre och billigare tjdnster. Detta dr en vanlig utveckling
inom teknikbranschen. Exempelvis har denna utveckling skett f6r den statio-
nira datorn och mobiltelefonen.

VR-teknikens utveckling och spridning innebér méjligheter f6r spelanordnare
att ta fram nya spelformer som framf&rallt kan attrahera den yngre generatio-
nen. Dock medfdr denna teknik dven nya utmaningar for regulatorer, det vill
siga tor politiker och myndigheter. Kan exempelvis problemspelandet 6ka om
det dr enkelt att glémma bort tid och rum i en virtuell miljé?

Vad ar virtuell verklighet?

Virtuell verklighet handlar om att ersitta riktiga sinnesintryck med sinnesin-
tryck (frimst syn och hérsel, men ibland 4ven rérelse) som dr framkallade pa
konstgjord vig. Konceptet ir att en fiktiv virld skapas framfor anvindarens
6gon och att anvindaren uppfattar att hen befinner sig 1 denna digitala miljo.
Det kan man géra med hjilp av en speciell hjilm, kallad VR-hjilm. Denna
hjilm har ofta en bildskirm for respektive 6ga. De mest sofistikerade VR-
hjilmarna dr dven utrustade med sensorer som kidnner av huvudrorelser for
att sedan dterspegla dessa i den virtuella virlden. Fér de mest avancerade
VR-hjilmarna kan man dven koppla in exempelvis en handkontroll eller 16-
relsesensorer som &versitter anvindarens kroppsrorelser fran verkligheten
till denna framkallade virld. Allt detta skapar en illusion av att anvindaren
ir en del av den virtuella virld som visas upp.
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Bild 1 - VR-hjalm, University of Waterloo Stratford Campus
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Virtuell verklighet 4r dock inget nytt fenomen. Man skulle kunna argumentera
for att denna teknik uppfanns redan pa 900-talet om man viljer att kategori-
sera panoramamalningar som en typ av virtuell verklighet.

Den férsta VR-hjdlmen som kunde f6lja anvindarens huvudrorelser upp-
fanns 1961 (Headsight). Redan pa 90-talet férsékte spelbolag som SEGA
och Nintendo att anvinda sig av tekniken och lanserade ett fatal VR-spel.
Diremot blev det ingen framging pa 90-talet. Att det misslyckades berodde
framforallt pd att tekniken inte var tillrickligt utvecklad. Exempelvis var
bildhastigheten f6r langsam for att anvindaren skulle tro pa den virtuella
illusionen.

Den teknologiska utvecklingen

Sé kallade S-kurvor' anvinds ofta for att beskriva hur en teknologi utvecklas
pé en marknad (se bild 2). I den f6rsta fasen av en teknologisk utveckling ar
det generellt en lag adaption (dvs fd anvindare) pa grund av att tekniken kidnns
frimmande. I den andra fasen har teknologin blivit mer etablerad och f&rstadd
av bredare befolkningslager. Nir detta sker 6kar marknaden (omsittningen)
och anvindarantalet kraftigt. I samband med detta 6kar konkurrensen och
flera forbittringar av tekniken sker. Det dr dven i denna fas som potentiella
prisminskningar kan bérja synas pa marknaden. Slutligen, i den fjirde fasen,
hamnar marknaden i en mittnadsfas och utvecklingstakten avstannar. I denna
fas sker firre innovationer och produkterna blir mer standardiserade.

' En S-kurva dr en metod for att beskriva relationen mellan kommersiell efterfrigan och teknologisk

utveckling fér en produkt. For teknologiska produkter brukar denna livscykel vara relativt kort.
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Denna utveckling gar att finna f6r de flesta teknologiska produkter. Den statio-
nira datorn, mobiltelefonen och minirdknaren dr bara nigra exempel pa pro-
dukter som under sin livscykel blivit mer vilutvecklade och billigare. Batterier
ir ett av manga exempel pa teknik som standardiserats.

Bild 2 - Marknadsutveckling for virtuell verklighet

Headsight Early adopters  Billigare I6sningar Avmattning Borttynande

Denna teoretiska modell gér dven att applicera pd VR-tekniken. De senaste
aren har den teknologiska utvecklingen gjort dessa produkter mer anvindbara.
Numera klarar datorer och smarta telefoner av att leverera bilden 1 den hastig-
het som krivs for att den virtuella virlden ska kdnnas verklig. Under de senaste
dren har féretagens investeringar 6kat och hjilmar som Occulus, HTC Vive,
Sony Playstation VR och Samsung Gear VR dr bara ndgra av produkterna som
numera finns pa marknaden. Mdnga av hjilmarna har dock nackdelen att de dr
ganska dyra, uppemot 9 000 kronor. Utdver detta krivs dven en kraftfull dator
eller en ny smarttelefon, vilket innebdr att totalkostnaden blir dnnu hégre.

Diremot har det borjat komma ett par billigare produkter som kostar under
hundralappen. Dessa billigare modeller férekommer mestadels som ett alter-
nativ till smarta telefoner. De billigare produkternas nackdel dr dock att de
inte kan tillgodose samma upplevelse som de dyrare modellerna. Exempelvis
tappar man formégan att interagera med sin omgivning. Att de tekniskt mest
avancerade produkterna har ett ganska hogt inképspris dr teknikens storsta
nackdel i dagsliget. Priserna kommer diremot hogst troligt att borja falla dven
for de mer avancerade produkterna i takt med att fler képer produkterna och
fler foretag ger sig in pd marknaden. Fortsatta prisminskningar kommer vara
viktigt ifall fler 4n de mest teknikintresserade ska bérja képa de hir produk-
terna. I och med att hjdlmarna blir mer avancerade och troligen billigare kom-
mer dven fler och bittre tjanster f6r tekniken att utvecklas.
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Kontentan dr att ju mer utvecklad en teknologi 4r; desto mer anvindbar och
kostnadseftektiv dr den. Detta leder i sin tur till fler anvindningsomridden och
en 6kad efterfrigan.

Virtuell verklighet pa spelmarknaden

Virtuell verklighet dr med andra ord i en tillvixtfas. Det innebir att anvindan-
det av denna teknik inom olika branscher i manga fall 4r i sin uppstartsfas. Det
giller dven virtuella miljGer f6r spel om pengar. Trots detta har teknikutveck-
lingen f&r spel om pengar kommit relativt langt pa kort tid. Redan nu finns
det spelutvecklare som arbetar med VR-tekniken inom spel som slotmaskiner,
poker och roulett. Ett tecken pé att utvecklingen for spelbranschen gar mer mot
virtuella miljSer dr att bolag som Microgaming valt att satsa pa denna teknik.
Bolaget visade upp spel med VR-teknik under missan ICE 2016.

Denna teknik goér det exempelvis méjligt £6r spelare att kunna ga in 1 en
virtuell kasinomiljé didr man kan spela och umgas med andra spelare pa ett
sdtt som inte dr méjligt i den nuvarande digitala kasinomiljén. Precis som {6r
miénga andra teknologiska utvecklingar krivs det att branschen lockar stora
aktorer som driver tekniken framat for att det ska bli en framging. Det ir
dirfér som lanseringar fran bolag som Microgaming blir intressanta f6r hela
branschen, eftersom effekten kan bli att flera aktSrer pd marknaden viljer att
investera i tekniken.

Ar VR-tekniken aktuell fér spelmarknaden redan nu?

Den viktiga fragan att stilla sig dr huruvida denna teknik dr relevant for
spelbranschen redan nu. Att tekniken kommer att anvindas tycks vara givet.
Redan nu har vissa spelanordnare och utvecklare bérjat investera i tekniken.
Ett troligt scenario dr att ju fler som viljer att satsa pd virtuella miljéer inom
spel om pengar, desto fler kommer att f6lja efter, framforallt om ndgra av de
storre aktdrerna viljer att investera i tekniken. Ur ett spelanordnarperspektiv
kan denna teknik ses som en mojlighet att nd den yngre generationen som
i dagsliget inte i samma utstrickning viljer spel om pengar som sitt val av
noje’. I exempelvis ett virtuellt kasino skulle mikrotransaktioner fér kundens
virtuella karaktir vara en méjlighet. Spel om pengar skulle kunna bli mera
socialt, genom att exempelvis gora det mojligt f6r spelare att prata med
varandra.

Till att borja med kan vi konstatera att sjdlva tekniken inte ar tillrickligt ut-
bredd dnnu f6r att fungera for spelbolagen. VR-hjilmar dr f6r dyra f6r manga

2 I Lotteriinspektionens senaste marknasdundersokning visade det sig att enbart 55 procent av alla

mellan 18-29 ar hade spelat spel om pengar under de senaste 12 manaderna. Vilket ir ligre 4n ge-

nomsnittet som lig pa 68 procent av befolkningen.
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av dem som anvinder en persondator som plattform, medan de versioner som
finns f6r mobiler dr £6r simpla fOr att vara intressant f6r dem som anvinder sig
av smarta telefoner. Diremot finns det rapporter om att fler produkter utveck-
las och att stora foretag gir in i denna marknad. I och med att fler féretag in-
vesterar i denna teknik kommer fler tjinster att erbjudas och didrmed kommer
fler konsumenter férmodligen att képa produkterna. Under 2016 har mycket
hint inom denna marknad och troligen kommer detta bara att fortsitta under
2017 och framit. Inom teknikbranschen ir det vanligt férekommande att ny
teknik ofta 4r vildigt dyr i borjan for att sedan sjunka successivt i pris samtidigt
som produkterna blir mer vilutvecklade (se bild 2). Denna utveckling kommer
troligen dven ske f6r VR-hjilmarna, vilket gor att fler konsumenter kommer
vilja kopa dessa produkter. En prisminskning kombinerat med Skad forbitt-
ring av bade teknik och tjinster kommer med all sannolikhet att gbra tekniken
vilspridd och anvind inom ménga olika omraden som exempelvis arkitektur,
terapi, ligenhetsvisningar och datorspel. Nagra storféretag har redan borjat
investera i tekniken. Ikea testar till exempel méjligheten att lata kunder vandra
runt i en virtuell k6ksmiljé f6r att underlitta inképet.

Men ir spel om pengar i virtuella miljder ndgot som ir aktuellt redan idag? Jag
skulle pastd att spelmarknaden inte ar riktigt ddr dnnu. Virtuella miljéer inom
spel om pengar dr som sagt tidigare vildigt nytt. Men redan nu utvecklas pro-
dukter for virtuella spelmiljder och ndgra fa spelanordnare har borjat erbjuda
spel i denna milj6 £6r att locka spelare. Men for att virtuella miljéer inom spel
om pengar ska bli mer utbrett b6r VR-hjdlmarna forst fa en stérre spridning.

Nir det giller spel om pengar specifikt 4r min bedémning att den virtuella tek-
niken maste bli bittre f6r smarta telefoner. Smarta telefoner och surfplattor ar
de plattformar dér spelbranschen sett den storsta tillvixten av nya konsumen-
ter under de senaste dren. I dagsliget har hjilmar som Occulus eller HTC Vive
tekniskt potentialen, men de dr fér dyra f6r den vanlige spelkonsumenten. Om
den virtuella miljén gar att skapa pa smarta telefoner till ett rimligt pris och det
gir att integrera med miljén och andra spelare s kommer fler spelkonsumen-
ter vara intresserade. Detta giller framférallt de yngre generationerna som i
dagsliget inte dr intresserade av spel om pengar i dess nuvarande form i samma
utstrickning som de mellan 30-64 ar’.

Om spelbolagen viljer att satsa pd tekniken sa dr de teoretiska méjligheterna
minga. I dagsldget finns det som sagt slotmaskiner, poker och roulett i virtu-
ella miljéer. Men det finns méjlighet att géra exempelvis virtuella histbanor
eller bingohallar dir spelarna kan umgés och spela med varandra i en digital
virld. D4 skulle spelarna exempelvis kunna sitta i denna miljé och diskutera
samtidigt som de spelar nigra rundor Black Jack tillsammans. I dessa miljer

*  Lotteriinspektionens marknadsundersokning 2016
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skulle dven mikrotransaktioner for spelarens virtuella karaktir vara en méjlig-
het f6r bolagen. Att lata spelarna dndra utseendet pé sin karaktir vore en helt
ny intdktskilla f6r spelbolagen. Det dr vildigt vanlig numera inom datorspels-
marknaden.

Bild 3 - Marknadsutveckling for virtuell verklighet inom spelmarknaden

Spelutveckling  Early adopters Billigare l6sningar Avmattning Borttynande

Regulatoriskt perspektiv

Ur ett regulatoriskt perspektiv innebir denna teknik nya utmaningar. Hur
kommer till exempel denna teknik paverka hilsan hos spelarna? Framforallt
med beaktande av problemspelande di spelarna kanske littare glommer bort
tid och rum i en virtuell miljé. Det skulle kunna leda till att man ur ett regula-
toriskt perspektiv maste borja tinka pd nya sitt att forebygga skadlig paverkan
pé spelarna just i denna miljo. Exempelvis skulle krav kunna stillas pd att en
klocka maste finnas synlig fér konsumenten i den virtuella miljén. Ett annat
siitt vore att pd nigot vis piminna spelaren att ta en paus efter en viss tid.

En annan utmaning som regulatorer bor beakta ér vilka potentiella risker som
kan férekomma om man ldter spelarna kommunicera med varandra i en virtu-
ell milj6. Kan det innebira att man skapar miljéer som méjliggér manipulation
av andra spelare eller risker f6r penningtvitt?

Tekniken medfér stora méjligheter, men dven potentiella risker. Dirfér behévs
ytterligare analys om VR-tekniken och om tillimpningen inom spelmarkna-
den. Vidriborjan av en utveckling som just nu 4r svar att éverblicka.



Nya regler for spelmarknaden
om penningtvatt

Av Frida Lindholm,

Lotteriinspektionen

Frida Lindholm arbetar med penningtvittsfrigor pa Lotteriinspektionen
sedan maj 2015. Frida skriver om férslaget till nya regler om étgirder mot
penningtvitt och finansiering av terrorism som kommer att innebéra stora
forindringar for spelaktérerna i Sverige.
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I juni 2017 f6reslds en ny omarbetad penningtvittslag borja gilla. For spel-
marknaden innebir detta stora férindringar di de nya reglerna féreslas omfatta
i princip alla anordnare av speltjanster. Férindringarna i penningtvittslagen
g6rs frimst fOr att uppfylla kraven i EU:s fjarde penningtvittsdirektiv.!

Regler f6r att férhindra penningtvitt och finansiering av terrorism har funnits
i Sverige sedan bérjan av 90-talet. Reglerna grundar sig pa direktiv frin EU
(tidigare EG). Till en bérjan gillde reglerna endast t6r delar av finanssektorn,
men med tiden har allt fler branscher kommit att omfattas.

Kasinon blev skyldiga att félja penningtvittsreglerna 2005 1 och med att det
andra penningtvittsdirektivet® genomfordes i svensk lag. Av forarbetsutta-
landena framgar bland annat att ”[e]ftersom kasinospel bedrivs med kontan-
ter, som kan uppgd till stora belopp, finns det en betydande risk att denna
verksamhet utnyttjas f6r penningtvitt.” Kasinolagens krav pa identifiering,
registrering och kameradvervakning av besékarna ansags visserligen begrinsa
moéjligheterna att tvitta pengar pd kasinon, men bedémdes inte uppfylla di-
rektivets krav fullt ut, bland annat i fraga om skyldigheten att rapportera miss-
tinka transaktioner.’

Redan i samband med inférandet av det andra penningtvittsdirektivet ansdg ett
par av remissinstanserna att fler spelverksamheter 4n kasinon borde omfattas
av penningtvittslagen, till exempel trav- och galopptivlingar. Regeringen ansig
dock att fraigan om en utSkning av kretsen av spelverksamheter som omfat-
tades istillet skulle hanteras inom ramen f6r EG-samarbetet.* Forst i och med
det fjirde penningtvittsdirektivet som antogs i maj 2015 beslutade EU att dven
Ovriga spelverksamheter ska omfattas av penningtvittsreglerna. Ett beslut som
sannolikt kommer att fa stor paverkan pa spelbolagens verksamheter framover.

Reglerna ska galla anordnare av spel

I Sverige har en utredning’ presenterats med forslag pa hur penningtvittslagen
och flera andra lagar ska anpassas for att uppfylla kraven i det fjarde penning-
tvittsdirektivet. De forslag till regelférindringar som nimns nedan avser de
torslag som presenterats i utredningen.

Europaparlamentets och ridets direktiv (EU) 2015/849 av den 20 maj 2015, om atgirder for att
forhindra att det finansiella systemet anvinds fér penningtvitt eller finansiering av terrorism.
Europaparlamentets och radets direktiv 2001/97/EG av den 4 december 2001 om dndring av ridets
direktiv 91/308/EEG om atgirder for att forhindra att det finansiella systemet anvinds for tvitt-
ning av pengar.

Prop. 2003/04:156 Skirpta regler mot penningtvitt, s. 52..

* Aa.s.51f

SOU 2016:8 Ytterligare atgirder mot penningtvitt och finansiering av terrorism — fjiarde penning-

tvittsdirektivet — samordning — ny penningtvittslag — m.m.
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I utredningen foreslds att reglerna ska omfatta anordnare av spel, nirmare be-
stimt de som har tillstind att anordna kasinospel enligt kasinolagen och de som
bedriver verksamhet efter tillstind eller registrering enligt lotterilagen. Enligt
forslaget ska penningtvittslagen alltsa gilla bade kasinospel enligt kasinolagen
och de flesta speltjianster enligt lotterilagen, inklusive sportspel, spel pa histar
och annan vadhillning, spel pd penningautomater och virdeautomater, res-
taurangkasino, bingospel, kortspel och skraplotter. Nagra ta undantag féreslas
dock. Exempelvis undantas spel pd varuspelsautomater och lotterier dir det inte
krivs tillstind eller registrering enligt lotterilagen.

Forslaget 6ppnar ocksd upp fér mojligheten att lingre fram undanta fler
speltjinster. Eventuella undantag ska baseras pa en riskbeddmning som klart
visar att speltjdnsten ifriga innebir ldg risk for penningtvitt och finansiering
av terrorism. Enligt forslaget ska riskbedémningen utféras av Lotteriinspek-
tionen som ocksé fattar beslut om eventuella undantag. Vid bedémningen
miste bland annat den riskbeddomning som ska goéras pa EU-nivd, den s
kallade supranationella riskbedémningen, beaktas. Méjligheterna till fler un-
dantag far dock ses som begrinsade, vilket ocksa bekriftas av Lotteriinspek-
tionens chefsjurist Johan Rohr.

— Det dr viktigt att komma ihdg att det i skilen till direktivet anges att en
medlemsstats anvindning av undantag endast bér évervigas under strikt be-
grinsade och motiverade férhallanden och dir riskerna bedéms som laga. Med
hinsyn till karaktiren av de undantag som redan foreslas i utredningen maste
utrymmet for att undanta ytterligare spelformer ses som mycket litet, menar
Johan Roéhr.

Enligt utredningens forslag ska reglerna gilla f6r anordnare av speltjinster.
Det innebir att ombud som till exempel séljer lotter f6r anordnares rikning
och andra samarbetspartners bara kommer att omfattas indirekt. Det 4r den
anordnare som anlitar ett ombud som ytterst ansvarar for att ombudet foljer
reglerna. Enligt Lotteriinspektionen torde det innebdra en utmaning fér de
aktérer som anvinder sig av ombud da det sikerligen innebir ett stort mer-
arbete att ta fram rutiner, utbilda ombuden och f6lja upp deras arbete. Savil
anordnarna som de ombud som anlitas maste dessutom genomga en sirskild
limplighetsprovning,

Reglerna ska minska risken for att spelsektorn
utnyttjas for penningtvatt

Syftet med de foreslagna reglerna ér att f6rhindra att finanssektorn och andra
niringsverksamheter utnyttjas fOr att tvitta pengar eller finansiera terrorism.
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For att 4stadkomma detta ska de verksamhetsutévare som omfattas, daribland
anordnare av speltjinster, vidta en rad administrativa dtgirder i sin verksamhet.
De étgirder som vidtas ska vara riskbaserade. Med detta menas att resurserna i
forsta hand ska anvindas dir riskerna fér penningtvitt och finansiering av tet-
rorism dr som storst. Dir riskerna dr ldgre beh6vs inte lika omfattande atgirder.

For att kunna arbeta riskbaserat krivs det att anordnaren genomfér en risk-
bedémning av den egna verksamheten. Riskbedémningen ska tala om var
riskerna for penningtvitt och finansiering av terrorism finns i den egna verk-
samheten, vilka riskerna ir, var de ir storre och var de dr mindre. Utifrin
riskbedémningen ska sedan verksamhetens rutiner och dvriga atgidrder mot
penningtvitt och finansiering av terrorism utformas.

En annan central del av forslaget dr reglerna om kundkinnedom. Forenklat
innebir dessa regler att anordnarna maste genomféra vissa kundkontroller.
Exempelvis ska kundernas identiteter kontrolleras och verifieras och de trans-
aktioner och aktiviteter som genomfors ska granskas och f6ljas upp.

Enligt utredningens forslag ska det finnas en klar koppling mellan de kund-
kinnedomsitgirder som vidtas och de risker f6r penningtvitt och finansie-
ring av terrorism som har identifierats genom riskbedémningen. Det finns
dock nagra obligatoriska situationer nir dtgirder f6r kundkinnedom alltid
madste vidtas, nimligen vid affirsférbindelser, vid misstanke om penning-
tvitt eller finansiering av terrorism och om kunduppgifterna av nagon anled-
ning inte stimmer eller behéver uppdateras. Fér spelomridet foreslds ocksa
en sirskild regel som innebdr att dtgirder f6r kundkdnnedom dven ska vidtas
vid transaktioner som uppgar till 2 000 euro eller mer, oavsett om det r6r
sig om en transaktion eller flera mindre transaktioner som kan antas ha sam-
band. Lotteriinspektionen bedémer att en praktisk konsekvens av detta blir
att det 1 princip kommer att bli oméjligt £6r spelbolagen att tillhandahalla
oregistrerat spel om reglerna ska kunna efterlevas pé ett andamaélsenligt sitt.

Forslaget innehéller ocksa en gransknings- och rapporteringsskyldighet. Om
det uppstir misstanke om penningtvitt eller finansiering av terrorism dr an-
ordnaren skyldig att omgaende rapportera till Finanspolisen. Det foreslds dven
bestimmelser kring intern styrning och kontroll, dokumentation och bevaran-
de av handlingar samt utbildning och skydd av anstillda. Den egna personalen
maste ocksa bakgrundskontrolleras.

Klart dr alltsa att de foreslagna reglerna medfér en rad nya administrativa krav
som kommer att fi stor paverkan pd spelbolagens arbete framéver. Lotteri-
inspektionens generaldirektér Hikan Hallstedt menar att myndigheten linge
begirt att spelbolagen ska férbereda sig pé de nya reglerna.

31



32

Nya regler for spelmarknaden om penningtvitt

— Kravet pa kundkinnedom dr utan tvekan den storsta utmaningen fér manga
spelbolag. De nya reglerna kriver nya arbetsprocesser, kan vara kostsamma
och genomforandet ska goras timligen snabbt. Det gar dock knappast att hiv-
da att man inte kint till vad som komma skall, uppger Hakan Hallstedt.

Lotteriinspektionens roll

Lotteriinspektionen foreslas bli tillsynsmyndighet och kommer dirmed att an-
svara fOr att kontrollera att spelanordnarna foljer reglerna i penningtvittslagen.
Att inte f6lja reglerna kan innebira betydande sanktioner.

Aven om tillsynsansvaret stir i fokus ser Lotteriinspektionen det ocksi som
en viktig del 1 sitt uppdrag att informera spelmarknadens aktérer om de nya
reglerna. Bland annat finns lattldst information om forslaget till nya regler och
vad de innebir pa myndighetens hemsida. Lotteriinspektionen erbjuder ocksa
mojlighet att genomféra en webbutbildning f6r spelmarknaden om det fjirde
penningtvittsdirektivet till rabatterat pris. Myndigheten planerar dven att an-
ordna informationstriffar om regelférslagen.

Enligt forslaget ska Lotterinspektionen ocksd ges ritt att meddela foreskrifter
ivissa delar med mer detaljerade bestimmelser om vilka krav som ska gilla f6r
spelanordnarna.

Vad hander framover?

Enligt utredningens forslag ska den nya penningtvittsregleringen borja gilla
ijuni 2017. Nista steg 1 lagstiftningsarbetet, en lagradsremiss, vintas komma
under slutet av 2016.

Pa EU-niva har det foreslagits forindringar i det fjarde penningtvittsdirektivet
redan innan reglerna har inforlivats 1 medlemslindernas lagar. De foreslagna
andringarna® ska yttetligare stirka kampen mot finansiering av terrorism och
Oka Gppenheten f6r att bekdmpa penningtvitt och skatteflykt. Bakgrunden ar
bland annat den senaste tidens terroristattacker i Europa och avsléjandena om
Panamadokumenten. Enligt forslaget ska medlemsstaterna ocksa fa kortare
tid pa sig att genomfora direktivet i sina nationella lagar. Forslaget maste dock
antas av Buropaparlamentet och Radet innan det borjar gilla.

¢ Proposal for a directive of the European Parliament and of the Council amending Directive (EU)

2015/849 on the prevention of the use of the financial system for the purposes of money laundering

and terrorist financing and amending Directive 2009/101/EC.
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Under 2016 och bérjan av 2017 pdgar ocksa Fatf:s (Financial Action Task Force)
utvirdering av Sverige. Fatf ir ett mellanstatligt organ dir Sverige 4r medlem.
Fatf utfirdar riktlinjer f6r bekdmpning av penningtvitt, finansiering av terro-
rism och spridning av massforstorelsevapen. Med jamna mellanrum gors utvir-
deringar av hur vil medlemsldnderna féljer riktlinjerna och hur effektivt man
arbetar med dessa fragor.

Den svenska penningtvittslagen foreslds bara omfatta de aktérer som har
tillstdnd eller dr registrerade i Sverige. Antalet aktdrer som omfattas av den
svenska lagstiftningen kan dock som bekant komma att bli fler om planerna
pé en omreglering av spelmarknaden blir verklighet och ett licenssystem infors
som lockar till sig nya aktSrer. Detta dr dock nagot som framtiden far utvisa.









Per Strombick ir talesperson for Dataspelsbranschen, tidigare spel-
utvecklare och spelforliggare. Per har oftast otur i spel, men en gang
vann han en sin dir jittestor chokladkaka pa Gréna Lund. I sin artikel
beskriver Per skillnaderna, men ocksé likheterna mellan dataspel och
spel om pengar.

Jengish Ahangari, jurist pi Lotteriinspektionen, skriver om fantasy
sports och vilka faktorer som ska beaktas vid bedémningen av om det
ar ett slump- eller skicklighetsspel. Jengish beskriver spelformens fram-
vixt, vilka likheter och skillnader som finns mellan olika typer av fan-
tasy sports-spel samt hur spelformen bedémts enligt svensk och utlindsk
lagstiftning.

Joel Kitti-Junros, analytiker pa Lotteriinspektionen, tar oss med till den
virtuella verkligheten. Tekniken for virtuell verklighet kallas i dagligt tal
for VR efter engelskans “virtual reality”. VR-tekniken har potential att
bli ndgot stort dven inom spelmarknaden, men det forutsitter att tekni-
ken blir billigare och dirmed kan fa en bred spridning hos allminheten.

VR-hjilm/glaségon ir drets julklapp 2016 enligt handelns undersoknings-
foretag HUI Research.

Frida Lindholm arbetar med penningtvittsfrigor pa Lotteriinspek-
tionen. Frida skriver om den nya, omarbetade penningtvittslagen som
foreslis borja gilla fran och med juni nésta ar. Férindringarna i pen-
ningtvittslagen gors frimst for att uppfylla kraven i EU:s fjirde penning-
tvittsdirektiv. For spelmarknaden innebir detta stora férindringar dd de
nya reglerna foreslds omfatta i princip alla anordnare av speltjinster.
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