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Abstract

The purpose of this essay was to explore how psafeal gamblers and people who had
experience of gambling problems look at gamblihg,reasons for gambling and what
purpose gambling fills for them. The method is alijative case study, based on interviews
and a variety of literature. | analyzed the mateni¢h the help of Bauman’s theory about

consumption, and Reith’s theory about the gamkdihgation.
| used the following questions:
* How does a professional gambler perceive gambimbtiae reasons for gambling?

* How does a person who had gambling problems loglaatbling and the reasons to

his gambling problem?
* What purpose does gambling serve for the gamblers?

» Is there any differences or similarities betweentthio groups in question of gambling
habits?

* Does gambling have any consequences for the gasbler

The conclusion was that all persons who took piitie study partly gambled because it gave
them excitement. The biggest difference betweenvibegroups was that the professional
players used their winnings to pay for rent, kells, while the problem gamblers just put them
back in to gambling. The professional players pliatgewin money while the problem

gamblers played as a way to avoid facing their lgrob in real life.

Nyckelord: spelberoende, spelande, proffesion&lesp
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1. Forord

Jag vill tacka alla mina intervjupersoner for dareedverkan, det &r tack vare deras arliga och
oppenhjartiga svar denna uppsats blev mojlig. dhgoksa rikta ett tack till min handledare
Anders Giertz for den vagledning och de rad jagdathonom under skrivandet av denna

uppsats.
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2. Inledning
2.1. Problemformulering

Ungefar tva procent av den svenska befolkningerspelproblem och cirka en halv procent
ar spelberoende enligt en befolkningsstudie sonoméirdes 1997/1998(Risbeck, 2009).
Enligt den nationella folkhalsoenkaten har ungédér procent av mannen och tva procent av
kvinnorna i befolkningen riskabla spelvanor. Saligtiokade omséattningen pa spel i Sverige
med ungefar 6 procent mellan 2006 och 2007, onisgtn lag pa cirka 38,6 miljarder

kronor, i dessa siffror saknas 97,5 procent avokms omsattning. Cirka tio procent av
spelarna star for nittio procent av spelandet iri§ee och manga av dessa har spelproblem
(Risbeck, 2009). D& de pengar vi svenskar lagpaespel 6kat under de senaste aren, gar det
enbart att spekulera i om detta 6kat antalet persoed spelberoende. Vad som ar sakert ar i
alla fall att manga fler soker sig till spel, varkan man fraga sig? Vilka funktioner fyller
spelet for oss idag? Och hur kommer det sig astavsersoner blir spelberoende?

Ett fenomen som dykt upp under de senaste areindvarige ar internetpokern; enligt
nationella stodlinjen for spelare sa hade samtaledtem géllande problem med internetpoker
okat fran 3,4 procent 2004 till 29,5 procent 208§raan och Creutzer, 2009). Aven genom
dessa siffror kan man anta att spelproblemen okattiland. Samtidigt finns det personer
som lyckats skapa sig en férmoégenhet genom inteoketn , de professionella
pokerspelarna. Jag har sjalv kommit i kontakt nechfprofessionella spelare och stallt mig
fragorna : Vilken instéallning har dessa persoriespiel? Och ar det pengarna som avgor om
man ar spelberoende eller inte eller ar det dea @wtaliningen till spel? Enligt Statens
Folkhalsoinstitut ar det idag ocksa allt fler umganniskor som uppfyller diagnoskriterierna
for ett spelberoende. Enligt undersokningar i yeér tre ganger vanligare med
spelberoende bland unga mellan 18 och 24 ar aul lolam vuxna befolkningen. Dessa
undersokningar menar ocksa att ett spelberoen@eklas snabbare vid spelande pa
elektroniska maskiner da man vid dessa far ettisnadpetitivt och kontinuerligt monster.
Tillgangligheten till nya spel och en 6kad alkohmikumtion paverkar ocksa utvecklandet av
ett spelberoende (Ajdahi och Wolgast, 2008).

Mycket tyder pa att vi allt mer soker oss till spade, sarskilt i unga ar. Spelandet &r idag
bade en kalla till férsorjning och en kalla till ssbruk. Handlar det om tva motpoler eller &ar
avstandet mellan forsorjning och missbruk harfid® @et att se pa spelande som enbart ett

yrke? Min intention med denna uppsats ar att uridt@rprofessionella spelares tankar kring
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spelande och sedan jamféra med de personer i uikiemgen som haft ett spelberoende.
Vilka faktorer ar det som paverkar deras speladdafet nagot i vart samhalle som gor att vi

allt mer soker lyckan i spelandet? (Holmberg, 2009)

Enligt den nationella konsumtionsrapporten for 268&onsumerar vi ocksa allt mer. Var
totala konsumtion har 6kat med 2,6% om man jamféd 2005, och hela 31% om man
jamfor med 1996 (Holmberg, 2009). Det ar tydligtvatokat var konsumtion i stor

omfattning, och kanske medfor dven detta en 6kasisgna oss konsumenter; det ar sjalvklart
att alla ska ha mojlighet att ha de senaste kidalektroniken och heminredningen. Idag ar
sattet vi klar oss och vad vi agnar var fritid éttiga delar av var identitet, det & genom
denna typ av konsumtion vi berattar for andra vitkar. Konsumtionen idag handlar mer om
ndje och njutning &n om funktion och nytta (Holndpe2009). Vad hander om man inte har
mojlighet att delta i all denna konsumtion? Kanriidet av spel hanga samman med var
okade konsumtion, kraven pa att ha "allt”. Gor ddsswv att allt fler drommer om den stora
vinsten eller ar spelandet idag nagot vi konsumféraatt fordriva tiden och soka spanning?

2.2. Syfte

Jag har for avsikt att undersoka olika orsaksfaktoll spelande samt vilka funktioner
spelande kan fylla for spelare .Jag vill ockséetdarpa hur bade professionella spelare samt
individer som haft ett spelberoende ser pa spelact spelberoende.

2.3. Fragestallningar:

« Hur kan en professionella spelare se pa sitt sgelaoh pa orsakerna till att de

spelar?

» Hur ser personer som haft spelberoende problermpatsitt spelberoende och

orsakerna till att han spelade?
» Vilka funktioner fyller spelandet fér spelarna?

» Vilka likheter och skillnader finns det géallandessfinns det mellan de haft ett

spelberoende och de professionella spelarna?

» Ger spelandet nagra konsekvenser for spelarna? €acfall vilka?

3. Metod och Material
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Jag kommer i detta kapitel forklara och beskrivarmd#oder jag har anvant for att samla in
och bearbeta mitt material.

3.1. Metodval

Mitt metodval fér denna uppsats har varit kvalitatietod med en hermeneutisk ansats. Inom
forskningsmetodiken kallas denna typ av datainsagreit induktivt férhallningssatt; detta
betyder att understkaren samlar in data pa efpgét Gatt som mojligt och undviker att styra
det material som samlas in. Genom att anta detipektiv kan man undvika att enbart se det
man pa forhand tror att man skall se, utan istéletya insikter(Jacobsen,2007). Vid
sokandet av empiri har jag anvant mig av kvaliasemi strukturerade intervjuer.Vid
anvandandet av denna metod sa ar fragorna struktigrenen med ett utrymme for att
fordjupa, fortydliga och utveckla. Man har da sarteivjuare en stérre majlighet att ga in i en
dialog med den man intervjuar. Genom denna metodaa en mojlighet att jamfora svar
samtidigt som de tillfrdgade har mojlighet att svared sina egna ord (May ,2001). Da jag
tidigare har arbetat med denna metod, sa kandesatertt naturligt val som skulle vara
mest fruktbar for min typ av undersokning. Vid aal metod for min uppsats var det viktigt

att tanka pa att denna skall kunna klara att m@taien och skapa forstaelse och forklaring

till det material som jag samlat in, for att setanna analyseras (Aspers,2007). De nackdelar
den kvalitativa metoden kan fora med sig ar attligaren 1ag grad av generaliserbarhet da
metoden enbart kartlagger en liten grupp manniskodra problem som kan dyka upp ar
svarigheter att fa en 6verblick éver sin insamldat, och problem att forhalla sig objektiv

till sina intervjupersoner. En fjarde faktor sormkge svarigheter ar att fa en éverblick dver
sitt insamlade material, da ny information standigiter upp (Jacobsen,2007). Jag kande trots
detta att kvalitativa semistrukturerade intervjsieulle kunna féra med sig en djupare
forstaelse och ett klargéra hur man kan se pamsgelach spelberoende. De teorier jag valt

var nyttiga att anvanda for att klargéra och se asgekter av mitt &mne.

3.2. Forskningsperspektiv

Det hermeneutiska forskningsperspektivet stardtiiningen av manskliga handlingar. Da
man som forskare anvander sig av intervjuer medwearkan ocksa sjalv vid skapandet av
materialet, det ar alltsa inte bara intervjutex@em finns tillganglig att tolka utan aven
kontexten den skapades i. DA man anvander sig heremeneutisk ansats nar man tolkar
materialet man samlat in, finns det ett antal ppiecatt utga fran. D& man tolkar materialet
ska man standigt vaxla mellan delarna och helh&endé kan vara att lasa sin text och
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skaffa sig en enhetlig uppfattning for att sedaniltiFaka till de delar man finner extra
intressanta, texten skall ocksa forstas utifraregien referensram; detta innebar att man
jamfor tolkningar av enskilda uttalanden med hedheich eventuellt &ven annan information
om den intervjuade (Kvale,1997) . D4 jag tolkar enialet skulle jag ocksa kunna utga fran
det jag vet om respondenten i 6vrigt, till exemgatéhan inte &ar spelberoende utan
professionell spelare. Viktigt ar dock att hallg 8il vad texten och dess innehall sager och
lata ovrig information fa underordnad betydelsenSorskare &r det ocksa viktigt att man har
kunskap om amnet som man undersoker for att patskusina se olika majliga tolkningar av
sitt material. D& man i intervjusituationen soneinjuare och respondent tillsammans
bestammer hur materialet skall bli, ar det vikdiggtsom forskare vara medveten om sin egen
paverkan och aven beakta detta i tolkningen avmasge Den sista principen som ar viktig
att ha med sig ar att tolkningen av texten vidgastielsen och genom att ge nya synsatt och
samband och gar ut éver det direkt givna (Kvale7)9Parfor anser jag att det ar viktigt att
inte enbart valja teorier som gar att koppla ditékeéns amne utan att vaga tanka ett steg

langre da det finns storre mojlighet att se nyapektiv av sin forskningsfraga.

3.3. Urval

D4 jag gjorde mitt urval infor intervjuerna 6nskgeg hitta bade fore detta spelberoende och
professionella spelare i en jamn fordelning, dsétatt jag skulle kunna gora jamforelser
mellan de bada grupperna. Da man gor sitt urvaldmsgr man sig till att undersoka en
population, dvs. en grupp méanniskor som har viggektivt definierbara egenskaper
(Aspers,2007). Mina populationer i uppsatsen bestgrersoner som har varit spelberoende
samt professionella pokerspelare. Vad galler wskijler man pa informanter och
respondenter. Respondenter ar personer med déekekom om ett fenomen genom att de
sjalva har deltagit eller & medlemmar av en visppg (till exempel spelare). Informanterna
ar daremot personer som inte sjalva representergrupp som understks men har stor
kannedom om den (Jacobsen, 2007). Jag har i miersiwkhing intervjuat respondenter, da
jag ansag att de bast skulle kunna forklara sim egeklighet. Da jag gjort mitt urval av
respondenter har jag anvant mig av ett selektiwdlasystem. Detta innebar att man valjer fall
efter olika kvaliteter man soker hos undersoknibgsdet (Svenning, 2000). Jag sOkte sex
personer som haft problem med spelberoende respekir professionella spelare (vilket
innebar att deras huvudinkomst skulle vara spelamfejag sedan tidigare genom min
sambo har kdnnedom om flera professionella pokknspdick jag genom honom kontakt

med de professionella spelarna. Jag hade tradiat 8v dem forut och forsokte darfor att
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vélja ut spelare som jag haft minst kontakt mettadea grund av att man som forskare intar
olika roller i relation till sina undersokningspener. | mitt fall fanns risken att jag skulle
kunna inta en mer vanskaplig position och att dedtadgot satt skulle kunna paverka
intervjusituationen. Jag bokade in intervjuer metgrofessionella spelare. Jag kontaktade
annu en professionell spelare for en intervju, p@&igrund av tidsbrist hade han inte
mojlighet att medverka. Jag bokade foljande interagd en person som arbetar pa en
forening i Skane och haft problem med spelberoedatgvalde ocksa att medverka vi Malmo
stadsbiblioteks verksamhet "levande bok”, dar n@m besokare far mojlighet att traffa olika
intressanta personer, bland dem fanns en fore sileroende. Det visade sig dock att
denna person var samma person som jag tidigare lvo&a intervju med, darfér kdnde jag
att det inte fanns nagon anledning att genomfdsaligare en intervju. Genom denna person
fick jag idén att kontakta samma forening i en anstad och fick darmed en ytterligare
intervju med en person som varit spelberoende.diita intervju bokade jag genom min
mammas vaninna som var bekant med en person stomprobfem med spelberoende. Totalt
genomférdes fem intervjuer. D4 jag lyckats hittspndenter i olika aldersgrupper kanner

jag att uppsatsen kan ge en varierad bild av sgelan

3.4. Tillvagagangssatt

Jag kontaktade alla mina respondenter via teleioatt boka in intervjuer. Respondenterna
fick sjalva bestamma var de ville genomfora intenyjda jag ansag att jag under intervjuns
gang kunde komma beréra kansliga fragor tycktalgtgrar viktigt att respondenterna kande
sig bekvama. Tva av intervjuerna genomfordes péoregenternas arbetsplats. En intervju
genomférdes i respondentens hem, en pa ett caféroatomhus i en park. Vid

intervjutillfallet anvande jag mig av en diktafaletta gjorde att jag kunde fokusera pa vad
som sades och ingen information missades. Intamngui®g mellan 35- 60 minuter att
genomfora. Jag tycker att alla intervjuer fungerageatt utfora, alla intervjupersoner

verkade bekvama och hade genomténkta och intresseat pa mina fragor. Jag markte

ingen storre skillnad i avseende vilken plats wjtezrna hade spelats in pa. Det var nagot mer

bakgrundsljud pa caféet och i parken men inte irdén att det stérde intervjusituationen.

3.5. Resultatens tillforlitlighet

D& man talar om ett materials tillforlitlighet brarkman anvanda begreppen validitet och
reliabilitet. En undersoknings validitet star fass formaga att mata det den avsett att mata.
Man kan skilja pa yttre och inre validitet, deneirstar for att forskaren stallt fragorna till ratt
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grupp manniskor, anvander ratt matinstrument fonasslutsatser och har ett bra
intervjuunderlag. Den yttre validiteten star forjligheterna att gora nagra generaliseringar
utifran det material man samlat in. ReliabiliteédrSor det insamlade materialets
tillforlitlighet, att samma undersokning i sammapptation skall ge samma resultat om
undersokningen gjordes om en annan gang. D& mamdewsig av kvalitativ metod ar
kraven vad avser reliabilitet lagre da denna arememplifierande &n generaliserande
(Svenning, 2000). D& min ansats for uppsatsen dwdtratt beskriva hur spelare och
spelmissbrukare ser pa spelande genom att genofefarkvalitativa semistrukturerade
intervjuer, anser jag att det insamlade materigletgeraliserbarhet ar relativt lag. Vad galler
validitet s& anser jag att det jag avsett mata miedundersokning har blivit matt. Det gar
dock knappats att gor nagra generaliseringar orarargrupp av respondenter. Inte heller kan
man utifran materialet dra slutsatser om andraggupv spelberoende eller professionella
spelare. Min stravan har inte heller varit att kaggra detta, den har istéllet varit att fa ett
exempel pa hur verkligheten kan se ut for en grespondenter och sedan analysera detta

utifrdn mina teorier.

3.6. Transkription och analys

Mitt forsta steg vid tolkning av materialet jag datnn var att transkribera alla intervjuer for
att sedan skriva ut dem och lasa igenom materkadetatt fa texterna dverskadliga delade jag
upp dem och skapade olika teman som jag sedarysenadle for att sedan fundera och pa
deras innebord och mening. Jag tolkade materiadet umgangspunkt fran mina teori och
forsokte aven hitta mening utéver det som fannekdlirtexten (Kvale, 1997). Jag forsokte

finna monster i materialet, samt skillnader ochéditer de tva grupperna emellan.

3.7. Etik

Gallande de etiska aspekterna i mitt arbete utgigkran Vetenskapsradets forskningsetiska
riktlinjer. Dar finns fyra huvudkrav, dessa @rformationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravebchnyttjandekravetinformationskravet innebar att man som forskare
informerar deltagare om vilken uppgift de har ijpkbet samt vilka villkor som galler for

deras deltagande, samt att de deltar frivillidt att de har ratt att avbryta sitt deltagande.
Informationen skall innehalla allt som kan tankasgrka deras vilja att delta i
undersokningen. Samtyckeskravet star for att jag feoskare inhamtar deltagarnas samtycke
(hade de varit minderariga sa hade aven deras adstiavares samtycke kravts). Deltagare i
undersokningen ska ocksa kunna avgora hur langeaeiika villkor de medverkar. De ska
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aven kunna avbryta sin medverkan utan att det medfgativa foljder for dem. Det &r
dessutom viktigt att det inte féreligger beroendefilande mellan intervjuare och
respondent. Konfidentialitetskravet betyder atirdtbrmation som kan tankas réja
informanternas identitet skall avliagsnas och &kekéansliga uppgifter ska vara omdjliga att
komma at for utomstaende. Nyttjandekravet innetidnformationen i undersokningen skall
anvandas enbart for sitt syfte och ingenting asatom kommersiellt bruk eller icke-
vetenskapliga syften (Vetenskapsradet, 2009).

Innan varje intervjus start delade jag ut ettinfationsbrev till alla deltagare dar jag beskrev
syftet med min understkning (se bilaga 2), hursjagle anvanda informationen samt att
deltagandet var frivilligt. Jag meddelade ocksalathar som helst kunde avbryta sin
medverkan och att alla som deltar &r anonyma.&tpfade att jag i uppsatsen andrar
namnen pa alla deltagare sa att de inte kan idkenatif | brevet fanns mina kontaktuppgifter
om deltagarna skulle ha nagra fragor eller viljargta sin medverkan. Jag meddelade alla
informanter att de hade mojlighet att lasa arbaten det lamnas in samt att jag kommer

skicka ut en kopia av det fardiga exemplaret #ind

Det etiska dilemma jag funderat pa under arbetag géatt tva av intervjupersonerna kanner
varandra. Eftersom de &r vanner sa borde det gttt latt for dem att lista ut vem den
andre ar, aven om jag andrat deras namn i undersggm Kvale (1997) skriver att
informanten ska lida sa lite skada som mdjligt. Kagtaktade informanterna angaende mitt
dilemma for att kontrollera utifall nagon av denaktte att detta skulle kannas obehagligt.
Bada informanterna meddelade att de tyckte athdett helt okej att den andre skulle lasa

vad som sagts. Jag menar darfor att de inte lidlgom skada i det har fallet.

4. Tidigare forskning
| den har delen av uppsatsen tar jag upp tidiganskhing som finns om &mnet spelberoende
och spelmissbruk. For att klargora sa borjar jad ateéta upp nagra centrala begrepp som

forekommer i min uppsats.

4.1. Centrala begrepp

4.1.1. Spel
Uppsatsen handlar till stor del om spel och spaajust begreppespelskiljer sig fran leken
genom att spelet forknippas med givna regler oakksir och den som deltar forvantas

8 (40)



underordna sig dessa regler (Svensson, 2005) it fiem kriterier som skall uppfyllas for
att nagot skall fa kallas spel (i bemarkelsen spepengar). Den forsta ar att minst tva
personer ar involverade. Den andra att man sa&saygp eller nagot annat foremal pa att en
handelse skall &ga rum. Den tredje att utgangeniés och styrs av slumpen. De sista tva ar

att satsningen man gjort ar oaterkallelig samalittleltagande ar frivilligt (Nilsson, 2002).

4.1.2. Spel om pengar

Spel om pengar innefattar alla typer av spel dgatser och vinster bestar av pengar, dar en

mindre summa pengar satsas i forhoppning om atiavem stérre summa (Svensson, 2005).

Nar jag talar om spel och spelande i min uppsatsam@ag spel om pengar och inte spelande

Overlag.

4.1.3. Professionell spelare

En person som har spelande som sitt yrke, livmgp&ispel. Han studerar spelet for att lara
sig vilka strategier som ar till hans fordel, odr detta med skicklighet. Han &r inte beroende
av spel utan har valt att spela darfor att handi@edet framfor andra satt att tjana pengar.

Det ar inte heller troligt att han i framtiden komnatt bli beroende, da han spelat storre delen
av sitt vuxna liv och han foredrar spelande franaiddra mer traditionella arbeten (Custer och
Milt, 1985).

4.1.4. Spelberoende

Nar man i litteraturen talar om spelberoende har olka satt att diagnostisera, inom
spelforskningen ar det dock psykiatrins och vardsmssom kommit att dominera. Man
menar att spelberoende ar en slags impulskontiotisty av samma typ som till exempel
koptvang, arbetsnarkomani och sexmissbruk. Fikuaiha diagnostisera en spelberoende har
man tagit fram diagnossystemet DSM dar man sami@#rett antal kriterier som den

spelberoende uppvisar (se bilaga 1) (Svensson,2005)
WHO beskriver spelberoende pa foljande satt:

“ The disorder consists of frequent, repeated eges of gambling which dominate the
individual’s life to the detriment of social, ocatnal, material, and family values and
commitments. Those who suffer from the disorderpuasheir jobs at risk, acquire large
debts, and lie or break the law to obtain monegwade payment of debts. They describe
an intense urge to gamble, which is difficult tattol, together with a preoccupation with

ideas and images of the act of gambling and theuanstances that surround the act.
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These preoccupations and urges often increasenastwhen life is stressful” (Bellringer,
1999 sid 26).

4.2. Spel som en samhallelig fraga

Sociologen Emile Durkheim menade att samhélletshomyare och deras uppslutning kring
gemensamma varden och normer var nagot oerhoigivikivvikelsen fyller dock en viktig
funktion da den identifierar dessa gemensamma noootevarden, och pa sa vis ar
awvvikelsen en nddvandig del av samhallet. Genomelppgt anomi syftade Durkheim att
forklara det tillstdnd i det moderna samhalletditraditionella normerna och varderingarna
haller pa att l6sas upp och darfor forlorar sitigare varde. Detta kunde tankas ske vid till
exempel djup ekonomisk kris eller snabb ekonomilblikt. Durkheims analys av samhallets
anomiska drag skulle kunna kopplas till spelandespelproblem, da dessa skulle kunna
tankas vara ett sétt att hantera anomin i samh8jetiandet skulle kunna vara ett satt att
hantera anomin, dampa kéanslor kring den samtidigx det strukturerar tillvaron. Om
spelandet blir 6verdrivet hotar det att minskaasset for andra aktiviteter och intressen och
pa sa satt 6ka anomin. Det finns till exempel foisg som visar att grupper vars sociala band
till samhallet &r svaga spelar mer an andra. Sogér Robert Merton kopplade Durkheims
anomi till férverkligandet av det som brukar kalfdsie American Dream”, att av egen kraft
gora karriar och tjana pengar. Pa grund av skilflkovi samhaéllet har dock inte alla samma
forutsattningar att uppfylla denna drom. Merton amm att man tidigare hade hindrats fran att
ta till illegitima medel genom samhaéllets stabitamer, men da dessa uppléses tvingas den
enskilde formulera om sina mal eller ta till nyadekefor att uppna dem, sa som kriminalitet

och spelande. Det tillstand som da uppstar kamasiknd anomi (Svensson, 2005).

4.3. Spelkarriaren

Vid utvecklandet av ett spelberoende gar spelajendm ett visst monster, vilket kan
forklaras genom tre olika faser. Den forsta fa@eviinnarfasenden ger spelaren hojd
sjalvkansla och battre sjalvfortroende, under ddasdar spelet som uppgift att dampa
kanslor av nedstamdhet och daligt sjalvfortroentteder denna fas ar spelandet kontrollerat
och planerat. Vinsterna gor att spelaren skapaekthos andra och spelaren mar battre med
sig sjalv, genom pengarna har han mojlighet ajudebfamilj och vanner det lilla extra. Ofta
ar insatserna och vinsterna relativt sma men iagadsvaxer stadigt i takt med att spelaren
starker sin tro om att han har kunskap som intesahdr. Langden pa vinnarfasen varierar allt
fran manader till aratal, ofta inleds den med enviist som forandrar perspektiven for
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spelaren, dar drommarna om spel och rikedom ta{N#lsson, 2002)Forlustfaserkommer

forr eller senare, ofta kryper den sig pa saktaspeiaren avfardar den som en tillfallig
svacka. Ofta ar denna fas utdragen och det drijadénnan spelaren kanner sig tvungen att
vanda sig till omgivningen fér ekonomiskt stod. Bpen motiverar sitt spelande under denna
period med minnet av den forsta stora vinsten aoken att turen finns runt hornet
(Bellringer, 1999). Nar vinsterna inte kommer sjenkpelarens sjalvkansla allt snabbare och
humaret ar samre. Spelaren kommer med bortforidaritill nara och kara och skulderna
vaxer samtidigt som panik styr spelandet. Panikieratf spelaren tar till mer drastiska
atgarder for att vinna ater sina forluster ochridlainner han, men aldrig sa mycket att det
tacker hans skulder. Ofta forsoker familjen gadh bjalpa ekonomiskt, men detta leder
enbart till att spelandet blir an mer paniksladéitsson,2002). Under den foregaende fasen
var anledningen till spelandet att hoja sjalvféetidet, under forlustfasen blir det snarare att
dampa angest och depression; det enda sattetdiarasp att kvava dessa kanslor ar att spela
annu mer. Hela livet kretsar nu kring en oavbrujakt pA mer pengar och standiga logner till
omgivningen for att inte avsldja hur verklighetem at (Custer, 1983)esperationsfaseér

den sista fasen, den borjar ofta med ett sistaeskonomiskt bidrag fran omgivningen for att
fa spelaren pa ratt kol en gang for alla. De lasdrans mest akuta skulder for att han inte ska
bli av med sin bostad forlora sitt arbete eller harhos kronofogden (Nilsson,2002). Efter
detta ar det kanske sa att en stundens lattnagrdipelaren att soka den kansla han hade
under vinnarfasen. Detta leder oftast till att Fénorar mer &n han nagonsin gjort forut och
sjunker om madjligt a&nnu djupare ner i missbrukaigter, 1985). Spelaren soker sig nu till
I6sningar som han tidigare ansett vara otankbasaséinbrott, stold eller ran. Nu ar
spelarens sjalvfortroende i botten och han harkiateroll 6ver ndgon aspekt av sitt liv, ofta

kan sjalvmordstankar och sjalvmordsférsok férekonfissson, 2002).

Vidare tankte jag ta upp tidigare forskning krirlika orsaker till att nagon blir spelberoende.

| litteraturen kan man urskilja flera olika teorla@ing spelberoende och dess uppkomst.

4.4. Forklaringsmodeller till spelberoende

4.4.1. Psykoanalytiska teorier

Har menar man att spelberoende har bakomliggand®lpgiska orsaker som ofta
harstammar fran att inte kanns sig omtyckt och @ecad av sina foraldrar vilket leder till 1ag
sjalvkansla. Vissa teorier menar att spelandettdesultat av barnets jakt pa att aterskapa
moderns karlek vilket leder till ett beroende dédti barnet straffas av fadern for att ha

forsokt sbka sin moders kérlek (Walker, 1992). &bkompensera for denna och andra
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konflikter flyr man till spelandet som tolkas soth tt att forsdka I6sa konflikten
(Nilsson,2002). Man menar att den spelberoendesigostyras av yttre omstandigheter och
kanner sig darfor beroende av andra och deras gadkde, vilket leder till kanslor som
hjalpléshet och ilska (Ladoceur mfl, 2003). Oftasbtrsaken till spelandet omedveten for
individen (Nilsson,2002). Inom denna skola behanatian spelberoende med olika former av
terapi (Ladoceur mfl, 2003).

4.4.2. Sjukdomsteorier

Inom denna teori menar man att den spelberoendeBbad av en arftlig kronisk sjukdom
darfor laggs ingen vikt vid de bakomliggande orsa&elndividen anses ha forlorat

kontrollen och om detta en gang skett, sa ar deling avhallsamhet fran spelande som
bedoms vara nodvandigt. Till exempel Gamblers Amomys star for detta synsatt, och har
startat otaliga sjalvhjalpsgrupper varlden évetgdtin,2002). D& man inom denna teori anser
att spelberoende har ett antal fysiska orsakerrateranan aven olika mediciner vid
behandling. Man har bland annat gjort studier gaiteeroende behandlats med
antidepressiva lakemedel, men &ven olika medigoer ansetts verksamma vid
alkoholmissbruk (Ladoceur mfl, 2003).

4.4.3. Kognitiva teorier

Inom de kognitiva teorierna anser man att speltretedarstammar fran ett antal felaktiga
tankar och idéer kring spel, dessa tankar kanthgoea med att man tror sig kunna paverka
utgdngen av ett spel eller att man kan kontrokéwanpen. Man menar att spelberoende ar ett
inlart beteende som uppratthalls genom "néara vifestbmenet, alltsa att man ofta far kanslan
att man "nastan vunnit’(Nilsson,2002) samt oregetiha smavinster. Andra fenomen som
anses uppratthalla spelberoendet &ar behovet awetgpphg och stimulans. Det inlarda
beteendet kommer fran omgivningen och ofta familgkt kan till exempel vara sa att man
som liten ofta akt med familjen till travbanan. Beklingen gar ut pa en storts stimuli-
kontroll som bland annat innebar att man som speéirele skall halla sig borta fran olika
riskfyllda miljoer, endast bara sma summor pengéardverlata sin 16n till nagon som kan ha

kontroll 6ver den (Ladoceur mfl, 2003).

4.4.4, Custers Teori
Enligt Custer och Milt (1985) har spelberoendegétia med tre emotionella behov som alla

manniskor har behov av namligen :

» Kkarlek, att vara behdvd och omtyckt

* erkannande, att ses som en person med vérde
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« tro att man har formagan att ta itu med livetsalkoblem, sa att man sedan kan njuta

av dess gladjeamnen

Custer menar att om man som ménniska har dessahioy uppfyllda ar man lycklig, effektiv
och kreativ och att man da kan umgas med andra p&vérdig nivd. Om dessa behov inte
uppfylls valjer individen istallet att fly det vdigga livet genom fantasier och forestallningar.
Spelandet for med sig ndje och lindring fran livetsiga smartor och tenderar att upprepas
for att sedan bli en vana. Behovet av kénslan gmtasdet for med sig blir sedan allt starkare
och till slut ar individen omattlig. Processen $atter da jakten pa de kanslor spelandet for
med sig blir allt viktigare (omtyckt, viktig, mékgietc.). Till slut &r spelandet det viktigaste i

personens liv och fantasierna kring spel ar starkah fler (Custer och Milt, 1985).

5. Teoretiska utgangspunkter

De teoretiska utgangspunkterna i den har uppsatsamer att vara Zygmunt Baumans
bocker "Konsumtionsliv’ (2008) och "Arbete, konsuant och den nya fattigdomen” (1998),
samt Gerda Reiths bok "The Age of chance” (2002)

5.1. Konsumtionssamhallet

Enligt Bauman styr konsumtionen idag dar arbetiigdire harskade, varlden bedéms efter
formagan att framkalla upplevelser och sensationbrvar livsstravan ar att framkalla mer
tillfredsstéllande an tillfredstallelsen sjalv. Ever i ett samhalle dar pengar ar lanken mellan
begar och tillfredsstéllelse, detta innebar att s@n konsument tillagnar sig det man ska
konsumera med pengar (Bauman, 1998). Spel om péangarspeciell sorts konsumtion som
finns tillganglig for alla som har pengar att satsh har aldern inne, spelsituationen har sina
speciella regler och sin egen logik (Svensson, P0&%el om pengar kan man i dagens
samhalle se som en konsekvens av den ekonomis$jakien som pagar. Har man pengar
har man storre mojlighet att delta i konsumtioraah att valja mellan alla olika sensationer
(Bauman, 1998). Spel skulle kunna ses som en didabimg pa problemet, drommen om ett
battre liv dar man kan konsumera mer. Konsumtiénatksa for forbrukande, nar vi har

slitit ut en vara eller da den inte langre vackegdr eller lockelse hos oss sa forlorar den sin
dragningskraft och blir darmed olamplig. Vi far mdgvila utan utsatts standigt for nya

frestelser som skall vacka nya behov.

Forr foddes vi in i var sociala kategorisering, ndag ar identiteten liksom
konsumtionsvanor foranderliga och skall enbart vaseen period innan s6kandet efter en ny

och battre identitet inleds. Vi konsumerar varardti géra om oss sjalva sa att vi ska bli mer
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tilltalande pa relationsmarknaden, vanskapsmarkande arbetsmarkanden, detta genom att
képa nya prylar , klader och tillbehér (Bauman, 80®Bauman(2008) tar upp begreppet
konsumism. Detta begrepp skiljer sig fran konsumtia det star for ett slags socialt
arrangemang som innebar att vi idag har konsunstoom den allra viktigaste drivkraften
overordnat till exempel den roll som arbetet hageduktionssamhéllet. Om konsumtion
framst ar en syssla och ett drag hos enskilda mkonsa ar konsumism snarare en egenskap
hos samhallet. Konsumismen till skillnad mot tigggéivsformer férknippar inte lycka med
tillfredsstéllelse av behov utan snarare med attidgt vaxande begar efter tillfredsstallelse
av nya behov, vilket leder till ett oupphorligt leehav nya varor som stillar nya behov och
begéar. Da begaren ar dgonblickliga gor det attrdestabila vilket leder till benégenhet till
omedelbar konsumtion och darmed ett omedelbarkéstande av konsumtionsobjektet
(Bauman, 2008). Konsumtionen bdr ge omedelbarddHstéllelse av behoven, men
tillfredsstallelsen bor upphora sa fort varan answmerad (Bauman, 1998). Bauman menar
att tiden i det moderna samhallet ar pointillistigikket innebar att den varken ar linjar eller
cyklisk utan bestar av en rad punkter utan kontatpeviga 6gonblick, handelser,
tilldragelser, tillfalligheter och &ventyr. Dettaniebar att varje ny punkt ar unik och kan
upplevas fullt ut som en ny bérjan, det kommée imigon "andra chans”. Han menar vidare
att vi idag lever i ett samhéalle med informationsdkott och att leverantorerna av
konsumtions- och informationsvaror séker efteralédonblick i konsumenternas liv som
annu inte fyllts med information for att hoppasjast deras tjanst eller vara ska bli vald.
Kanslan lycka kommer enligt Bauman fran forhoppamggch forvantningar och inlarda

vanor som skiljer sig fran en social miljo till annan, en matratt som anses som en delikatess
i en kultur kan anses motbjudande i en annan. ibes$ heller inga bevis for att en hog
samlad konsumtionsvolym dkar den genomsnittligadyci ett samhalle, dock finns det
motsatta tendenser som visar pa att invanarnaikadéonsumtionslanderna har flertalet
negativa konsekvenser som depression, 1ag sjali&késteess, forsamrade relationer och en
radsla for att inte vara sakert och "ratt” stadgad.

Konsumtionssamhallet bygger pa loftet att tillstdilla manskliga begar, men detta l6fte ar
enbart forforiskt sa lange begaren forblir otilifestallda, eller i alla fall s& lange
konsumenten inte anser sig ha blivit fullt tillfesdalld. Detta icke tillfredsstallda tillstand
onskar samhallet gora evigt sa att sokandet eftgéden blir evigt, eller att man tillfredstéaller
behov sa att de inte kan annat &n ge upphov tlloghov. Det som sedan borjat som ett

behov slutar som ett beroende (Bauman, 2008).tEdeta ska bli majligt maste hela tiden
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nya behov skapas och gamla forpassas till soptipfitinedsstallelse far enbart vara nagot
dgonblickligt och den storsta skracken i vart saiehir den bestaende tillfredsstallelsen,
finns det inte langre nagot att strava efter? Masfandja mig en gang for alla? Finns det
inget nytt och ovanligt som tranger upp?, dennaitn anses i vart samhalle som tristess.
Fran en borjan manas vi och lockas vi att starstiga tillfredsstéallelse av nya begér, men
efter ett tag sa blir detta ett inbyggt behov samier av sig sjalvt (Bauman, 2008).

Samhallet soker ocksa att hela tiden skapa nyaheletta gor att vi hela tiden soker
spanningen i det nya och okéanda och fa nya erfatenidetta sker enklast om vi ar otdliga,
impulsiva och rastlésa. (Bauman, 1998). Da vi mskuoni skolas in i att bli konsumenter sa
blir konsumtionen till ett internaliserat tvang. Mpplever det som om vi handlar efter var fria
vilja, men markanden har gjort det omojligt for assleva pa nagot annat séatt. De individer
som kan konsumera ar valkomna i konsumtionssantltidlandra skall uteslutas, till exempel
fattiga (Bauman, 1998). Vart samhalle talar ockb&ar irrationalitet, de varor och tjanster
som erbjuds ska vacka kanslor inte odla vart fariNér varorna inte uppfyller vara
férhoppningar blir vi besvikna men soker omedelleétdr nya férhoppningar som skall fylla
det tomrummet som efterlamnas. Bauman talar ocksdeokanslor av otillracklighet
konsumtionssamhaéllet skapar. En flykt fran denmeskékan vara en intensiv anstrangning
som gors under inflytande av ett kristillstand;tatitu med en 6verhangande uppgift ger
intensitet till gonblicket och ju djupare man dfani uppgiftens nédvandighet desto langre
bort héller sig angesten. Ju intensivare handlindgemua ar desto storre ar dess terapeutiska
kraft (Bauman, 2008).

5.2. Spelsituationen

Sjalva spelsituationen ar nagot jag ocksa intresseig for att analysera i denna uppsats, just

for att skapa en forstaelse for vilka behov spedakdn fylla for de som spelar.

Enligt Reith sa ar det sjalva spelsituationen sochdr dagens manniska att spela,
mojligheten att lamna den verkliga varlden bakogn(Bieith, 2002). Spelandet ar en ritual
atskild fran samhaéllet i 6vrigt, spelaren far cramatt ge sig in i en illusorisk tillvaro
(Svensson,2005). Spelaren tenderar att stangdlaiteaedagliga problem och agna sin fulla
koncentration pa uppgiften de har framfor sig; spdReith menar att spelaren i sjalva
spelsituationen gar in i ett slags "vaket dromtiifel” , outtrottlig och med liten uppfattning
om vad som pagar i omgivningen. Tiden star stidla det enda som ar av varde &r "har och

nu”, en slags fantasivarld dar det finns utrymattéérvandla sig till ndgon annan. Detta ar
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mojligt eftersom man i situationen inte bekymray em vardagslivet och dess vedermddor,
man har skapat sig en "spelidentitet” som i singeer en kénsla av varde och

sjalvforverkligande.

Vidare tar Reith upp ett antal begrepp som hoeravera av betydelse da man analyserar
spelsituationen. Det forsta begreppeledia, Reith menar att 1900- talets generationer soker
intensitet och spanning i sina upplevelser; spelatda vara ett satt att soka spanning och
kickar. Spelets spanning ar dock dgonblicklig oarf@l blir spelandet en jakt pa just det
ogonblick som ger den ratta sensationen. Spetgrelar alltsa for att fly vardagens tristess,
men eftersom spelets spanning enbart ar kortvarkga/s det att spelet repeteras, spelaren
befinner sig darfor i en standig jakt pa spanning@m spelet tillfor i livet.

Tid &r ett annat begrepp som ar av vikt, och tidenayspblika av olika spelare. Ar spelaren
intensivt inne i en spelsituation sa ar narvarog, lspelaren lever for 6gonblicket , nuet ar det
viktigaste. Varje tidpunkt inom spelet har varlenhistoria eller en framtid utan ar en ny
mojlighet Rum star for hur spelaren upplever omvarlden; rumoecetomvarlden begransas
da spelet pagar, spelaren ar da totalt fokuseraghpgiften. Denna kansla kan vi nog alla
identifiera oss med, kanslan av att allt runtomggskarmas av nar vi fokuserar totalt pa

nagot.

Pengarar en komponent som kravs for att kunna deltaspel, forfattaren menar att spelaren
varken spelar for att vinna eller forlora utan &iruppna spanningen som spelet ger. Darfor
fortsatter han ofta att spela &ven om han vunngtenvinst. Vinsten har dock en viktig
uppagift i sig, den bekréftar spelarens kunskapskotklighet. Det &r inte heller pengarnas
ekonomiska varde som ar av betydelse vid en viast vad pengarna representerar:
grupptillhérighet, status och godkannande. Pengaikégt for att spelet ska kannas
meningsfullt och da spelet pagar ar anvandanddeavett test av spelarens karaktar. Utan
pengar inblandade infinner sig inte samma kanskpawnning. Det ter sig som om spelare
inte spelafdr pengar utamedpengar. Spelas ett spel som ger vinst men ingeanitig sa
blir spelaren snabbt uttrdkad. Detta fenomen kam segpa pokerproffs som vunnit stora
vinster genom koncentration och skicklighet, a@ilt &tt sedan ga ut och spela bort vinsten pa
spel som de inte har nagon kontroll 6ver sa sonirtgreller roulett. Det &ar &ven viktigt att
pengar ges ett Iagt varde i spelarens 6gon, fd&wuatta spela utan att halla tillbaka. Pa
casinon forvandlas pengar till fargglada marker p&hnternet till siffror pa en skarm, pa sa
satt ar det lattare for spelaren att dras medlesdeengarna ar ett medel for att kunna halla

sig kvar i spelet och dess spanning. Oavsett otargwevunnit eller forlorat sa infinner sig en
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frustration da spelet ar dver, just darfor attatedver. Spelandet gar ut pa att forstka uppna
kicken spelet ger (Reith, 2002).

6. Resultat och analys

| detta kapitel kommer jag att presentera resultatenina intervjuer. Jag kommer att
analysera mitt empiriska material med hjalp awdete¢orier jag tog upp i kapitel 5. Jag har
valt att presentera min analys genom fyra olikagteeninnan analysen borjar jag dock med en

kort presentation av informanterna som medverkahiundersokning.

6.1. Presentation av informanterna

Jag har valt att ha med bade fore detta spelbeecechl professionella pokerspelare i min
undersokning for att fa en varierad bild av spetaach spelberoende. Har foljer en kort

presentation av varje enskild informant, for anorgtans skull ar namnen fingerade.

« Mikael- en 42 arig fore detta spelberoende man j&iw spela nar han var 15 ar.

Arbetar idag pa en forening for spelberoendefragor.

« Lars- en 43 arig fore detta spelberoende man. Ritirjapela nar han var 12 ar.

Arbetar aven han pa en forening for spelberoendgfradag.

» Henrik- en 26 arig fore detta spelberoende man j&i# spela nar han var 16 ar. Ar

egen foretagare idag.

» Niklas- En 24 arig professionell pokerspelare. Bdg spela nar han var 10 ar. Har
spelat professionellti 2,5 ar.

» Roger- En 26 arig professionell pokerspelare. Bdgapela nar han var 14 ar. Har
spelat professionellt i ungefar 4 ar.

6.2. Spelande och konsumtionen

Det ar svart att tanka sig att spelande och korisarskulle kunna ha ndgot med varandra att
gora. Men det ar namligen sa att spelet ar en &@agsumtion som de spelande agnar sig at.
Men en valdigt speciell typ av konsumtion. Den imdléer namligen alltid en grad av
upplevelser (Reith, 2002). Flera av de personemgvjuade menade att spelandet gav dem
mojlighet att kopa saker, aka pa resor och faadligplevelser. Enligt Bauman(2008) ar det ju
sa att konsumtion och tillfredsstéllelse av olikdbv enbart leder till nya behov. Sa fort ett

behov ar tillfredsstallt dyker alltid ett nytt ugpamhallet bygger pa l6ften om att
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tillfredsstélla behov, men dessa behov ses enbartf@rfériska nér de inte ar uppfylida. Den
storsta skracken ar att en gang for alla bli fillftedsstélld, vad ska man da strava efter? Ar
jag plotsligt n6jd?. Vi socialiseras in i konsunmi&m och sokandet efter nya kickar och ny

spanning (Bauman 1998).

Alla de personer jag talade med menade att spdlgasteen kick, om an kortsiktig. Flera
menade att om de vunnit var de bara ndjda en kamtlsnnan de stéllde om sig infor nasta
spel och nasta vinst. En av de professionella speejamférde spelandet med att handla
klader, han var n6jd med plagget just i stunden diexkt efterat kandes kopet bara
meningslost och onddigt. Spelandet skulle har kyamédras mot Baumans teori om
konsumismen, respondenterna ar skolade in i elkations samhalle dar konsumtionen av
spelet for stunden skanker lycka och spanning, acked medfor ett sug for mer och storre
vinster som gor att spelandet eskalerar. De sotrspafberoende problematik talade till stor
del om att sjalva konsumtionen av spelet var dérs&t drivkraften, det gav bekraftelse,
spanning, och tidsfordriv. Pengarna de spelberoéoklin da de spelade gick ofta direkt
tillbaka till spelandet, medan de professionellelama menade att de unnade sig nagot extra
om de vunnit. En av personerna som varit spelbel@é&dade om att han aldrig kande sig
nojd, om han vunnit en stor vinst sa suktade haasgeefter en ny, darmed gick alla hans
pengar direkt tillbaka in i spelande. Han uttryckigande:

"Och om man vinner da ar man valdigt glad just dddar det har lilla ruset, nar pulsen
gar hogt och man har vunnit mycket pengar och mragia tillfalligt, men som man
brukar saga mycket vill ha mer, sa nar du val ateext den vinsten da vill du vinna &nnu

mer for du ar ju aldrig n6jd, utan du vill ju alttivinna &nnu mer.” Henrik

Spelandet blir ett slags sokande efter tillfredkdie, och inte ens vid en vinst infinner sig
denna i grunden for det finns alltid en storre vas sukta efter. Att spelandet ar ett standigt
sokande efter tillfredsstéllelse menade aven Mikzah forklarade varfor han maste ta totalt

avstand fran spelandet hela sitt liv:

"Men som missbrukare, sa kan inte jag spela for BOQdet hade jag kanske klarat i en
vecka eller tva eller tre men sen sa hade jag tattkdet hade blivit skittrakigt. Sen hade
jag spelat for 500 istéllet och sen en tusenlapp 8n sa hade ju allting varit igang

igen.” Mikael

Mikael sokte genom sitt spelande en spanning odtickn men da vi manniskor standigt

jagar efter en tillfredsstallelse som inte "farpdyllas totalt, kravs att han hojer sina insatser
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da han spelar (Bauman, 2008), han far aldrig kti hélt enkelt. Skillnaden mellan de
professionella spelarna och de personer som helftespendeproblematik tycktes vara att de
férstnamnda till stor del drevs av den konsumtiom spelet gav majlighet till, krogrundor,
klader , resor, och att de genom spelandet vgntidien hogre levnadsstandard. En av de

professionella spelarna forklarade det sa har:

"D& ar man ju lite 'King of the World’, d& har mgn pengar da kan man ju liksom , nu
kan jag dra och tjacka den dar jackan nu kan maawlr &h fan det har ar glassigt nu ar
det bara att leva liksom, da ar ju allting javligta alltsa, men det &r ju, hjarnan staller

om hela tiden alltsa.” Roger

En tanke som slog mig var att de professionelléaspa kanske inte &r beroende av spelet i
den bemarkelse att de spelar bort alla sina titigénde kanske istallet &r beroende av
konsumtionen som spelet ger méjlighet till, pengaylar, och upplevelser. Som deltagare i
konsumtionssamhallet ar aven de skolade in i kotisnmoch soker darfor standigt nya behov
att tillfredsstélla, de konsumerar inte spelet men levhadsstandard det ger dem.

Enligt Bauman (2008) ar samhallet &r uppbyggt sdi &bnsumenter aldrig &r ndjda utan
standigt soker ny tillfredsstallelse. Det som bidsfam ett behov att matta slutar da i ett
beroende. Beroendet kan forklaras genom att dargmestandigt soker nya vinster da man
som spelare soker den dar ursprungliga kanslaififeedsstallelse vinsten gav. Dock maste
insatserna alltid hojas eftersom vi konsumentéidathaste ha nagot nytt mal att strava efter
om vi ska kdnna mening och sammanhang. Om maed#étallt ett behov, sa leder det
enbart till att ett nytt utvecklas (Bauman, 2008nsterna och kanslan efter vinst som de
spelberoende hade kan forklaras genom att de gtésiiker nya frestelser. Har man vunnit
den dar tipskupongen pa 10 000 kr, sa drojer detdmge innan man har siktet &nnu hogre,
vinsten pa 20 000 kr eller 100 000 kr.

Gemensamt for bada grupperna ar att de borjada dpblis for att det var nagot nytt och
spannande som gav en kick. Enligt Bauman skull@dero pa att samhallet skolar in
manniskor i konsumtion och att alltid soka ny spéagmch nya behov da de gamla behoven
uppfyllts. Han menar ocksa att det inte bara beh®een forandras i dagens samhalle utan
aven vara identiteter, dessa har vi under begransdsperioder innan sokandet pa en ny och
battre identitet pAborjas (Bauman, 1998). Efterpemgar &r det viktigaste for att kunna
deltaga i konsumtionssamhallet kan man ju ockséat&iy att det &r dessa som gor det

mojligt att férandra och forbattra identiteten.
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6.3. Spelsituationen

Enligt Reith ar spelsituationens karaktar sadasgtaren glommer varlden utanfor spelet
och kopplar bort de bekymmer som finns i verkligimetMan flyr helt enkelt tristessen och
problemen genom att hange sig totalt till speletitfk 2002). De spelberoende som
medverkade i studien uttryckte alla att de genoetesflytt jobbiga kanslor och problem i det
verkliga livet genom att g in i spelets varld. i@eblem som fanns utanfoér suddades ut nar
de befann sig i spelsituationen, man agnar sig@sam hander "har och nu”. Detta gar att
koppla till Reiths begrepRum hon menar att spelaren begransar omvérlden uletestund
spelet pagar, skarmar av sig och fokuserar pa ftppgDetta kan jamféras med nar man

sjalv star infor en uppgift som man &r totalt fobaal pa (Reith, 2002).

Bauman menar att konsumtionssamhallet odlar kaaslotillracklighet, flykten fran dessa
kanslor blir att vi kastar oss in i intensiva ugdtegi under inflytande av ett kristillstand.
Angesten héller sig langre bort ju djupare manlgumnuppgiften och desto intensivare
anstrangningen ar ju storre ar dess terapeutiséa(Bauman, 2008). Man skulle har kunna
anta att spelande kan vara ett av dessa intenstartd och ovissheten om spelets utgang
skapar kristillstdndet; kommer jag férlora manadstdeller vinner jag och kan leva i lyx?
Genom att spela flyr vi angesten och kanslornatilvaaklighet. Har foljer tva citat fran de

fore detta spelberoende, dar de beskriver kansiatt daédnge sig till spelet:

"Sa det ar ju som med en knarkare med deras lileoinkick, man forsvinner in i det och
bort fran det andra. Sa det ar ju lite verklighgtkf att spela pa den nivan att det urartar.
Det tycker jag nog” Henrik

"Och jag bdrjade att spela pa ett satt som blevdigt, valdigt destruktivt. Och jag gjorde
det ju enbart for att jag skulle gldmma den sitaatjag var i... s& dar i den vevan gick jag
egentligen, som jag sager, fran den har lyckligelamn till att bli en valdigt destruktiv
och sjalvmedicinerande spelare. Jag gick in ilgttf flyktspel som man kallar det. En

liten lattnad under kanske nagon timme.” Lars

Spanning var nagot alla respondenter beskrev soaw anledningarna till att de spelar. Reith

menar att just spanningsstkande ar nagot sontaiildel har utvecklats under 1900 talet, idag
soker vi en spanning och intensitet i de aktivitetam vi agnar oss at (Reith, 2002). Bauman

menar ocksa att tiden idag ar pointillistisk villketnebar att den bestar av en rad punkter,

handelser och tilldragelser dar varje nytt 6gorikdiom passerat ar en férlorad chans
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(Bauman, 2008).Da spelet tillfredsstaller ett beavspanning och kickar sa soker sig manga
hit. Spanningen som spelet tillfér &r dock dgordigcoch darfor kravs att spelet upprepas for
att kanslan skall aterkomma; pa grund av dettaspllet en aktivitet som kraver upprepning

for att na onskad effekt (Reith, 2002). P& fraganvarfor de spelar svarade de professionella

spelarna bland annat:

"Eh , ja nu ar det for att jag lever pa det, alltgékern, férutom det och innan det, alltsa

ja, det ar val sakert nagon sorts liten kick.” Nikl

"Ehm, jag vet inte alltsa antagligen sa var det f@ att vinna pengar men det var val
mest den har spanningen, som det fortfarande aman vill vinna pengar, man vill ha
nagon match att folja eller spela poker eller vadman gor. Sa det ar liksom, ja jag skulle
bli valdigt deprimerad om jag inte fick spela, jskulle verkligen det, alltsa jag tror det.”

Roger

| fraga om spelsituationen tyckte jag mig kunn&iljgsskillnader mellan de professionella
spelarna och de som varit spelberoende. De profesfa spelarna menade att en av
anledningarna till att de spelar ar att de sokéansmg och en sorts kick. De som varit
spelberoende menade daremot att de sokte spanmimageatt de ocksa sokte en flykt fran
verkligheten, att kunna fa ett avbrott fran derkiighet de manga ganger hade problem att
hantera. Pa sa sétt blev spelandet det rum dammiekandas ut och fokusera pa annat. En av
de spelberoende menade att sjalva spelandet gakbarkansla, men att tiden mellan spel-
sessionerna var desto jobbigare. Detta gar attladjipReiths begreppeda, vilket innebar

att spelaren blir beroende av att upprepa spet@irditt han standigt séker det dar
ogonblicket som ger en paus fran de egna probléReith, 2002).

6.4. Ekonomi

Det var inom de ekonomiska bitarna man kunde getstéillnader mellan de som haft ett
spelberoende och de professionella spelarna. ERdigh (2002) &r det ju sa att spelaren
enbart anvander pengar som ett medel att spelantedtt satt att kunna halla sig kvar i
spelets spanning. Alltsa &r spelaren varken ué eft vinna eller férlora utan efter att till
varje pris kunna halla sig kvar i spelet och kamsdcav spanning och sensationer spelet ger.
Detta innebar att det ar viktigt att pengar ges&ttigt varde som mdajligt i spelsammanhang
sa att spelaren kan spela for dem utan nagra sgdleaforbehall, exempel pa detta ar spel
over Internet dar pengarna forvandlas till siffpdren skarm eller fargglada marker pa ett

casino.
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De tre respondenter som haft ett spelberoende raikdatt de séllan anvant sina
vinstpengar till ndgot konkret utan att de alltéttgillbaka in i spelet antingen direkt eller

efter en tid. Tva av de fore detta spelberoend@spebekraftar ocksa Reiths teori om att
pengarna och vinsterna var ett sétt att fa godki@mach bekraftelse fran andra. Reith menar
att spelaren skapar sig en slags "identitet” inpedlet for att fa bekraftelse, vilket ger en
kansla av sjalvforverkligande och varde (Reith,20&n av de som haft spelberoende

problematik beskrev detta sa har:

"Om man val lyckades vinna sé fick man ju bekra#edtt man hade gjort nagonting som
var bra. Men framfor allt sa bekraftade jag miglsjaaldigt mycket. Det var ju lite grann
dar det borjade spara ur ocksa, det var ju lite gnaden dar kanslan av bekraftelse som

jag borjade jaga efter.” Mikael

Mikael menade att han inte spelade for pengarasigan for den kansloméassiga
bekraftelse han kande att han fick av andra da/hanit. Lars ansag att hans motiv for att
spela bland annat var for att forandra sin framtit den “stora vinsten”, da skulle andra fa
en bra syn pa honom och han skulle ocksa kunnpehifdgm ekonomiskt. Lars menade att han
inte visste innan dagens sista lopp om han varegeier luffare. Spel om pengar ar enligt
Bauman en effekt av den ekonomiska hetsjakt sorrpatagens samhaélle, har man pengar
sa finns det stdrre mojlighet att vara en del avskontionssamhallet. Den storsta skracken ar
att vara utanfor, det vill saga fattig (Bauman,200Q@rs menade att han kunde férandra sin
och andras situation om han vann mer pengar, deasubdde han att andra skulle se pa
honom med beundran. Detta kan ses som en effdidray vilja att vara en godkand del av

konsumtionssamhallet.

Den storsta skillnaden mellan de tva gruppernaattade professionella spelarna inte spelade
bort alla sina vinster utan anvande dem for atlbeitgifter. Roger férklarade att han garna

la undan pengar till en extra hyra eller liknandegdnger han vunnit, han hade ocksa ett
extrajobb vid sidan av som betalade hyran varjeadbDe som haft ett spelberoende daremot
menade alla att for dem sa var pengar nagot dendewil spel och inget annat. Lars och

Henrik forklarade detta sa har:
"For mig var pengar spelmarker och har alltid vadet.” Lars

"Ingenting jag kan inte ens komma pa nagon ganghaggjort nagonting som jag
verkligen ville for de pengar som jag har vunniairjag kopt nagonting? Ehm, nej jag

tror de bara har gatt till mera spel i stort setlh tiden. Det har nog aldrig gatt till
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nagonting, jag har nog aldrig kopt nagonting som jeerkligen vill ha fér pengar som jag
har vunnit utan de har bara gatt till mera spel.’eHrik

Enligt Reith ar pengar nagot en spelare spelaragshdnte for, vilket stottas av de tva citaten
ovan (Reith, 2002). De bada professionella spelpatalade dock att de inte trodde att de
skulle kunna satta sig i en svar ekonomisk knipgmpad av att de lanat pengar av "fel”
personer och att de inte skulle spela bort penmarde inte har "rad” att spela bort. Sa har

forklarade Roger hur han tankte kring de penganiugumit:

”...nej utan da unnar jag mig saker, nej men exakfjagvinner mycket s unnar jag mig
saker och sen sa fortsatter jag ju spela da, me@dimte sa att jag vinner mycket och
sedan spelar bort allting. Nej jag unnar mig oclg jgdnner att om jag vunnit mycket
pengar sa kan jag ta ut pengar och betala en hyimiag och sadana grejer. Sa det ar
ganska skont att gora, sa gor jag ganska ofta @cbds val inte kanske de som &ar mest

spelberoende.”

Grundat pa de tva professionella spelarnas uttatakdn man bestrida Reiths (2002)
uttalande om att spelare enbart speladpengar. Det ar tydligt att dessa spelare spjétar
pengar da de var tydliga med att understyrka aétngéinde sina vinster for att betala

réakningar, mat etc.

De som haft ett spelberoende hade en annan histibiberatta. Mikael beskrev att han haft
stora skulder och obetalda rakningar under sisdid spelberoende. Lars forklarade att han
borjat stjala bilar redan i 12 ars aldern och att hnder senare ar skaffat sig sa stora
spelskulder hos svarta "bookies” i sin hemstadhaitt blivit tvungen att fly. Allt for att

forsorja sitt spelberoende. Henrik som hade egetdg hade under sin tid som spelberoende
hade manga ganger anvant firmans pengar for amidiera sitt spelande, ndgot som sedan

sakta men sakert drev féretaget i konkurs.

D& spelaren enligt Reith (2002) inte deltar i spiieatt vinna utan for att uppna en viss
kansla sa kravs det anda pengar for att kunnaaftatslag tror att det ar darfor just jakten pa
pengar blir sa livsviktig for en spelberoende, ulam kan ju inte spelet fortgd och dar kliver
verkligheten in istéllet. Den spelberoende goigtels manga otverlagda val i den desperata
stunden da man inser att pengarna ar slut, alltftkunna fortsatta spela och hitta den "ratta”
ké&nslan igen. Som jag tidigare tog upp kunde mdhgtyse att de spelare som haft en
spelberoende problematik spelade for att de s@&ersng, bekraftelse och godkannande.

Nagot som jag fann intressant var att man avendsedtt de som spelade professionellt pa
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nagot satt ocksa sokte en spanning men inom apdtas just poker. Niklas menade att de i
hans kompisgang alltid slar vad om de gor nagsatiimans, minigolf , bowling etc. Han
menade att det inte kanns lika kul att gora sadétigiteter med till exempel familjen nar det

inte &r nagra pengar inblandade. Han uttryckteufalg:

"Polare tycker val, de som inte spelar, de tyckék att det ar konstigt det har med att vi
kan ju inte spela monopol utan att slanga in enhfignaring. Och det &r val manga som

kan tycka ar konstigt.” Niklas

Har kan man se att han anser att spelet blir p@rsande och meningsfullt nar pengar star
pa spel. Roger berattade att han spelar pa "tigage vecka aven fast han ar medveten om
att han inte kommer att vinna nagra pengar. Haattaele om den gangen han tippat pa att

fotbollslaget "Hacken” skulle vinna med 2-0:

"ja jag spelade 200 000 kr for ett par ar sedangrdamatch, pa en match, det hade jag
aldrig gjort forut och da forlorade jag, och detrkanan skratta at idag liksom, det &r ju
helt sjukt” Roger

Reith (2002) talar om att det ar viktigt for spelamtt spelet kdnns meningsfullt, annars blir
han latt uttrékad. Reith menar ocksa att pengarea &iktig komponent for att spelet skall
k&nnas meningsfullt och att kénslan av spanningrgkana sig. Hon menar att om spelaren
spelar ett spel dar han vinner men inte far nagoraning, sa forkastas ocksa det spelet
ganska snabbt. Hon tar bland annat upp fenomerepoieerproffs som vunnit stora summor
pengar pa poker gar ut och spelar bort dem passpelde inte har nagon kontroll 6ver, sa
som roulett och tarning (Reith, 2002). Roger spelaait 200 000 kr pa att ett visst fotbolls
lag skulle vinna, nagot han inte har nagon sortdgrktl ver. Man skulle kunna tanka sig att
han kande att pokern hade forlorat en del av sinisipg och dragningskraft da han kanner att
han beharskar detta spel, trots detta soker hasglinning spelet for med sig, d& pa annat
hall. Da jag fragade Roger hur han valde vilka sttin skulle spela Internetpoker pa

forklarade han:

"Ehm, jag véljer de sidorna som jag tycker ar sngggoch bést och roligast att spela. Det
behover nodvandigtvis inte vara samst spelare pésittan. Bara det visar ju att man ar
lite tokig eftersom att man min stravan ar forsh d&mst att vinna pengar och inte att ha
kul. Alltsd vinner jag pengar sa har jag kul ochlatirde jag rimligtvis spela mot de
spelare som jag tycker ar samst och jag vet juatinns samre spelare pa andra sidor,

anda sa spelar jag pa den sida som jag tycker bistFast det kanske ar battre spelare
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dar, och det ar val lite att man kompromissar leglkelt. Det om nagot borde val saga att
man kanske inte ar sa spelberoende pa det sattg¢agada skulle jag ju spela pa den

sidan som jag bara hamtade in pengar pa " Roger

Roger talar om att han véljer de sidor som hamamgdést och ar snyggats gjorda, han menar
att det faktum att han inte valjer de sidor dar bara "hamtar in” pengar borde géra honom
mindre beroende av spelet. Enligt Reith (2002)edrddck tvartom, hon skulle pasta att just
darfor att Roger inte véljer de sidor dar spela@mnsamst, utan de som ar snygga och kanske
ger lite mer motstand ar just en indikation pa bad®e. Orsaken till att han véljer sidor som

han gor skulle kunna vara att han vill att spetetlsinnas mer meningsfullt och spannande .

6.5. Instéllning till spelet

Sjalva installningen till spelandet var ett omréide man kunde se markanta skillnader mellan
de tva grupperna. Inte sa mycket i avseende huketyid de la ner pa spelandet dock, alla
de tre som haft spelberoende problem medgav dipti@er nastan all sin lediga tid pa
spelande. Lars la ner all sin tid fran morgonkill, Mikael ungefar 40 timmar i veckan och
Henrik spelade sé fort han fick en stund éver. AReger lagger ner mycket tid pa sitt spel,
omkring 30 timmar i veckan medan Niklas uppskati@eletill att han spelar ca 2 timmar om
dagen. Aven tidsaspekten géallande spel kan manl&®&pgith, hon menar ju att spelandet ger
en flykt fran vardagen och dess problem, men eftargsinslan ar dgonblicklig kravs det att
spelet upprepas (Reith, 2002). Jag tanker migiattgr de spelberoende respondenterna blev
beroende av spelet desto oftare kdande de begtsgiedd. Detta ledde i sin tur till att de inte
enbart hade de vardagliga problemen att ta itu umaa ocksa de problem som spelandet for
med sig, krossade relationer, ekonomisk kris bmuht. Allt detta gav spelandet en flykt

ifran och darfor gick de tillbaka gang pa gang.

Aven gallande relationer och socialt liv skildg die tva respondentgrupperna at. De
professionella spelarna menade att alla i deraswonimg var medvetna om deras "yrke” .
Roger forklarade att han var noga med att spelantieskulle ga ut 6ver relationer, till
exempel till hans flickvan. Han menade ocksa attihte har nagra problem att vélja bort
spelandet om nagon roligare aktivitet dyker uppbBeda professionella spelarna papekade
dock att deras omgivning antagligen paverkadestivegie ganger de forlorat, da de blev pa

daligt humor och kunde grama sig dver vad som fitkSa har forklarar Niklas detta:
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"Jo det paverkar nog helt klart, just att jag kaara pa skitdaligt humor nar det gar
daligt, det kan vara att nagon ringer nar man jt@torat och haft jatteotur och man typ

snaser och skaller och sa.” Niklas

Man skulle kunna koppla detta till Bauman och kansuen som sager att vi manniskor har
ett inbyggt tvang att konsumera och standigt vargakt efter tillfredsstallelse (Bauman,

2008). Spelarna konsumerar spelet, de blir besudénspelet inte ger dem vinsten och alltsa
tillfredsstallelsen da det ar en av spelets draggkrafter, behoven forblir otillfredsstallda.De
personer som haft spelberoende menade alla a#trsjetllange forblev dolt fér omgivningen.

Mikael beskriver hur hans situation sag ut:

"Storsta delen under denhér perioden sa var déhggen som markte ju, ska val saga
nastan, om jag har spelat i 20 ar sa kan man nagasénder de forsta fem aren sa hade
jag val inga storre bekymmer med spelet, sa attderér hade jag bekymmer med spelet.

Tio ar av dessa var det ingen som markte nagoritieghuvudtaget”. Mikael

Bauman (1998) menar att dagens konsumtionssanihtdl&mnar nagot utrymme for fattiga
da de inte har samma mojlighet att deltaga i kotisimsom andra. Han menar att vi
forvantas forandra var identitet med hjalp av ktzotgh prylar for att 6ka vart varde pa
marknaden for relationer, arbete och vanskap.estialhn spelberoende i detta ljus sa anser
jag att det ar foga forvanande att mina respondémtsokte dolja sitt missbruk. Det &ar
knappast attraktivt pa identitetsmarknaden mecpetbsroende med skulder upp 6ver
oronen. Lars berattade att han lamnat sin flickiforman for spelandet och att kontakten
med hans barn varit mycket dalig pa grund av hpakbsroende. Aven for Mikael
paverkades omgivningen, efter ett misslyckat forstblsluta spela sa lamnade aven hans
flickvan honom, vilket ledde till att han boérjadeeta annu mer. Mikaels foraldrar hade alltid
stallt upp for honom déa det krisade, men till stittnade aven de pa hans beteende, allt detta
slutade for Mikael med ett sjalvmordsforsok. Henriknade att hans sociala liv anda
fungerade under perioden han var beroende, hdaded¥anner men han forklarade dock att

hans mamma var orolig och ville att han skulle daj&p.
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7. Avslutande diskussion

Syftet med denna uppsats var att understka huomparsned ett forflutet som spelberoende
samt professionella pokerspelare ser pa spelartdspetberoende samt vilka funktioner
spelandet fyller for dem. Jag utgick fran fragestagar om hur dessa tva grupper sag pa sitt
spelande, dess orsaker, vilka syften spelanderfigk dem och om spelandet ger dem nagra
konsekvenser. Jag ville ocksa gora en jamforeldlamee tva grupperna for att undersoka
om jag kunde finna likheter och skillnader i deti@skar kring spelande. For att fa svar pa
mina fragestallningar gjorde jag fem kvalitativarsstrukturerade intervjuer, tva intervjuer
med professionella pokerspelare och tre intervjoed personer som haft spelberoende
problematik. Min empiri har jag belyst utifrdn Baans teori om konsumismen samt Reiths
teori om spelsituationen. Jag tycker att de badaema kompletterade varandra bra. Da
Reiths teori & anpassad sarskilt for spel kunde amvénda den pa vissa specifika situationer
som uppstar i spelets varld, medan Bauman ar negtipande for hur man kan se pa

samhallet i stort, vilket &ven detta kunde belygeessanta aspekter.

Bade Bauman och Reith har i sina arbeten utiyatt nagot som kallaslealtyper Detta
innebar att de forsokt se bortom specifika fall thllet skbnja det grundlaggande och
fundamentala kring spel (Reith, 2002). Reith unagker darfér att hennes teorier inte gar att
applicera pa alla typer av spel och alla typermeiae, men att de forhoppningsvis skapar
nagon sorts forstaelse och samband mellan olikafaljag tycker att man kan saga att de
professionella spelarna ar relativt specifika f&dl,har jag ibland kant en viss svarighet att
applicera deras situation pa teman jag tagit ugb.specifika med just denna grupp ar att de
till storst del spelar for att vinna pengar, daaeer dem majlighet till konsumtion utanfor

spelets arena.

Undersdkningen jag gjort har dock visat att dendi flertalet likheter mellan de tva

grupperna jag undersokt. Bada grupperna tycks sigkidl spel for att det till viss del ger en
spanning i tillvaron, det ger en kick. Utdver so#tanav spanning har de tva grupperna olika
motiv till att de sokt sig till spelande; de soneksale professionellt menade att de idag nastan
enbart gjorde det for pengarnas skull. De som &diett spelberoende menade daremot att
deras motiv var att spelandet var en flykt frarkligheten, ett satt att glomma andra problem
och bekymmer. En ytterligare skillnad var hur speasag pa pengar och vinster. Da de
professionella spelarna vunnit, anvande de penddiratt betala rakningar, kopa saker eller
spara. De som varit spelberoende menade darenperayar for dem var ndgot som gjorde att
de kunde fortsatta spelet. De menade att de s@lliemaldrig anvande vinster till nagot
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konkret utan de gick direkt tillbaka in i speland@ét var just dar jag hittade den storsta
skillnaden mellan de tva grupperna, inte i hur neydld de lagger ner pa spelande, inte i
vilka kanslor spelandet ger dem utan i vad pengarfgr. For den professionella spelaren star
en vinst for annu en manads betald hyra, for detbspoende innebar det annu en runda i
casinot eller till travbanan. De spelberoende spatdpengar. De professionella spelarna

spelarfor pengar.

Da de spelberoende sokte spanning och verklidhletshed sitt spelande var de standigt
tvungna att héja sina insatser for att fa den Kittikeen i sitt spelande. Aven de professionella
spelarna tillkdnnagav att de ibland spelade for pemgar an tankt; de forklarade ocksa hur de
garna slog vad inom kompisganget, nar de gjorderddlsammans. Pengarna ger en kansla

av mening till spelet.

Jag anser att det i de professionella spelarn&esgitt aven fanns tecken pa att de i vissa fall
hade svarigheter att forhalla sig helt professivtitlspelet. Kanske &r det sa att spelet har en
dubbel funktion for dessa spelare; till viss detlér en inkomstkalla men aven en kalla till
spanning; de har vissa drag av spelberoende. Midijlig det sa att samma spelbeteende ligger
till grund for bada dessa grupper av spelare, meskiinad i att vissa av dem ar skickligare

an andra och darfor kallas professionella spefasglan de som misslyckas kallas
spelberoende. Jag tror darfor att det ar viktigtlatprofessionella spelarna &r medvetna om
hur de tanker kring spel och spelande da de fayetign storre risk for dem att deras spelande

gar over styr.

En av de fore detta spelberoende uttryckte atkibiade spela utan nagra storre konsekvenser
i hela fem ar for att sedan ga over i ett missblikman spelar ar det nog viktigt att man
standigt ar medveten om att det ingar ett storhet av tur. Vad hander om turen forsvinner
for vara professionella spelarna, i en manad? Havar? Vad hander om internetpoker
"trenden” gar Gver i ett annat spel som dessa spéite kan hantera? Jag tror att dessa fragor
ar viktiga, och att ha en medvetenhet i sitt fdevde till spelande, och en insikt om att det i
grund och botten ar just ett spel. Man kan docjaws# pa det professionella spelandet ur en
annan synvinkel. Kanske ar de professionella spalaér for att stanna, kanske kommer det i
framtiden vara sa att professionella pokerspelasesivara ett legitimt yrke bland andra

yrken sa som sjukskoterska, busschauffor och polis?

Da jag skrivit denna uppsats har jag lart mig myckét om spel och spelberoende. Jag tror

att spelandet kommer att fortsatta 6ka de kommanelg, sarskilt bland unga méanniskor som
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garna soker sig till spanning och vill testa dehda@nns lite "férbjudet”. Innan jag borjade
hade jag en egen uppfattning om spelberoende dditeehindre "allvarligt” beroende om
man jamfér med andra typer av beroende. Jag hgredannan uppfattning, det &ar ett
beroende som krossar ekonomi, familj och sjalvkiinklg forstar nu att det &r nagot vissa av

personerna i min undersokning kommer att fa kameptahala sina liv.

Da spelandet har okat i Sverige anser jag athidektigt att vi ocksa okar var kunskap kring
spelberoende. Eftersom jag tror att Okat spelaciiséoinnebar 6kat antal spelberoende.
Personer som arbetar inom socialtjansten och amdraden av socialt arbete bor fa lara sig
om spel och spelberoende, om varfor man sokerllsgpel, om hur man behandlar ett
spelberoende och vem som kan drabbas. Det ar gittigs att arbeta férebyggande med
information till ungdomar via skolan sa att dets&®en medvetenhet kring hur spel och
spelande fungerar. Arbetar man inom socialtjanktenmer nog aven behovet av
skuldsanering for spelberoende att 6ka, och dagéwed inte bara kunskapen kring hur man
hjalper en spelberoende kanslomassigt, men avemanikan ordna upp ekonomin sa att

man sa langt det gar, undviker att falla tillbakstiberoende.

Vidare forskning som jag funderat kring under resgang ar vilket behov av behandling det
finns inom spelberoende. Hur ser behandling avbgpeénde ser ut? En intressant ingang
skulle kunna vara att jamfora olika typer av behiagdalternativ. Det hade ocksa varit
intressant att aterkomma till de professionelldapa om nagra ar; gar det att ha en livslang
karriar som pokersproffs? Har deras liv och instéd till spel forandrats om 5 eller 10 ar?
Det hade aven varit intressant att ha mojlighetegda en storre studie kring professionella
natpokerspelare, da detta ar ett relativt nytt fie@o, och dar stalla sig fragor som: Vilka ar

det som soker sig till professionellt spelande vitta samhallsgrupper kommer de ifran?

29 (40)



8. Referenser
8.1. Litteratur

Aspers, Patrik, (2007Etnografiska metodeMalmao, Liber

Ajdahi, Sima & Wolgast Martin(2008iopsykosocial modell for spelmissbrikstersund:

Statens folkhalsoinstitut.

Bauman, Zygmunt (199&rbete, konsumtion och den nya fattigdon@ateborg: Daidalos
Bauman, Zygmunt (2008&onsumtionslivGoéteborg: Daidalos

Bellringer, Paul (199%)nderstanding problem gambleristol: J W Arrowsmith.

Custer, Robert & Milt, Harry (198%Yhen luck runs outNew York: Facts on file
publications.

Holmberg, Ulrika (2009-05-12&onsumtionsrapporten 200&06teborg: Handelshdgskolan.

http://www.hgu.gu.se/Files/CFK/rappporter/Konsumsiapporten/Konsumtionsrapporten_2
008 _inkl_bilagor_webb.pdf

Jacobsen, Dag Ingvar (200#9rstaelse, beskrivning och forklaring. Introduktitll
samhallsvetenskaplig metod for halsovard och sbaidlete Danmark: Studentlitteratur.

Kvale, Steinar (1997pen kvalitativa forskningsintervjuund: Studentlitteratur

Ladouceur, Robert, Sylvain, Caroline, Boutin, Clawdh Doucet, Celine (2003)
Understanding and treating the pathological gambkengland: The atrium

May, Tim(2001),Samhallsvetenskaplig forskningund: Studentlitteratur

Meuwisse, Anna, Sward, Hans, Lappalainen Eliassmsnfari och Jacobsson, Katarina,

(2008)Forskningsmetodik for socialvetar8tockholm: Natur och Kultur
Nilsson, Tomas (2002)akten pa jackpot, en bok om spelberoe®ieckholm: Fri forlag

Nyman, Anna, Creutzer, Margareta(2009-05-@jionella stodlinjen 2002-200&tatens
Folkhalsoinstitut. 08 Tryck AB. Ostersund.

http://www5.goteborg.se/prod/Centrum/kunskapskaltalis2.nsf/0/06¢ch9f27¢c1e69614c125
744b0031e90c/$FILE/R200826 Nationella stodlinjel®08df

Reith, Gerda (2002)he age of chancéondon: Routledge

30 (40)



Risbeck, Marie (2009-05-18jad ar spelproblem/spelberoertd8tatensfolkhélsoinstitut.
Ostersundttp://www.fhi.se/sv/Vart-uppdrag/Spelberoende/\&aespelproblem/

Svensson, Ove (2008)ngdomars spel om pengar, Spelmarknaden, situatioch

karriaren. Lund: Sociologiska institutionen. Akademisk avtikamy
Svenning, Conny (2000yletodbokenEslov. Lorentz forlag.

Vetenskapsradet (2009-05-0®)rskningsetiska principer inom
humanistisksamhallsvetenskaplig forskniBgnders Gotab.
http://www.vr.se/download/18.668745410b3707052829008S%5B1%5D.pdf

Walker, Michael B (1992The psychology of gamblin@xford: Pergamon Press

31 (40)



9. Bilagor
9.1. Hur spelberoende diagnostiseras enligt DSM

Kriterier:Under en langre tid aterkommande visdnapligt spelbeteende som tagit sig minst

fem av foljande uttryck tanker standigt pa speix(tupptagen av att tanka pa tidigare

spelupplevelser, av att planera nasta speltilléllier av att fundera 6ver hur han eller hon kan

skaffa pengar att spela med)

Behover spela med allt stérre summor for att hier Bbn ska uppna den 6nskade

spanningseffekten.

Flera ganger misslyckats med att kontrollera, besaéller sluta upp med sitt

spelande.

Rastl6s eller irriterad nar han eller hon forsdkegransa sitt spelande eller sluta upp

med att spela.

Spelar for att slippa tdnka pa sina problem ebieiaft soka lattnad fran nedstamdhet

(t.ex. hjalploshetskanslor, skuld, &ngest, depoessi

Efter att ha spelat bort pengar atervander han ledle ofta en annan dag for att

revanschera sig (jagar forluster).
Ljuger for anhdriga, terapeuter och andra perstineatt délja vidden av sitt spelande.

Har begatt brott som forfalskning, bedrageri, sgildr forskingring for att finansiera

sitt spelande.

Aventyrat eller forlorat nagon viktig personlig atibn, anstallning, utbildnings- eller

karriarmojlighet pa grund av sitt spelande.

Forlitar sig pa att andra kan ordna fram pengaaftlosa en finansiell krissituation

som uppstatt pa grund av spelandet.

Spelbeteendet forklaras inte battre med en mapisioé (Nilsson,2002).
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9.2. Informationsbrev
Hej,
Tack for att du vill medverka i min studie!

Jag laser sjatte terminen pa socionom programingtd och skriver nu min c-uppsats.
Amnet jag har valt ar spelberoende, och jag vilers6ka hur professionella spelare samt
personer som upplevt ett spelberoende ser pa spelizke samt dess definitioner och orsaker.
Intervjun tar cirka en timme. Jag kommer undernnte att anvanda en bandspelare for att
efterat lattare komma ihdg vad som sags undewjoterDet ar enbart jag som kommer ha
tillgang till det inspelade materialet. Och eft@miskribering kommer materialet att forstoras.
Svaren i intervjuerna kommer enbart att anvandasith uppsats och deltagandet i intervjun
ar helt frivilligt. Ni kan nar som helst under intin avbryta er medverkan samt gora
andringar eller tillagg. Alla deltagare garantemasnymitet och namnen kommer andras sa de
inte kan identifieras. Du kan aven fa mojlighetlasa igenom det jag skrivit innan uppsatsen
lamnas in. Jag skickar ocksé garna ut en kopiseavirdiga uppsatsen till alla som

medverkar.

Din medverkan ar mycket uppskattad!
Med vanliga hélsningar

Emilia Strom

Tfn: 070-4953750
Millaneze@hotmail.com

Handledare: Anders Giertz

Mail: Anders.Giertz@soch.lu.se
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9.3. Intervju guide: (professionella spelare)

Nar borjade du spela, alder?

Varfor borjade du spela?

Varfor spelar du idag?

Vad spelar du?

Var spelar du? Legala? illegala? privata spel?§okerklubb)
Né&r borjade du spela professionellt?

Tycker du att det &r roligt att spela? varfor?

Vilken &r den storsta orsaken till att du spela8spn? tvang? identitet?
Ar det ndgot sarskilt som utmarker en spelare?

Finns det olika typer av spelare?

Hur ser "vanliga” manniskor pa spelare tror du? #am

Hur tycker du att andra ser pa dig?

Vilka kanslor forknippar du med att spela?

Beskriv en vanlig vecka, hur mycket spelar du?, sfaelar du? Var spelar du?
Har du nagon annan inkomst forutom spelande? Apkgtedier?
Hur ser du pa ett vanligt arbete?

Paverkar spel hur din vardag ser ut? Fritid? m@h&ti? ekonomi?
N&ar hade du en annan sysselsattning senast?

Kan du tanka dig att sluta spela i framtiden? f&f@arfor inte?
Nar du inte kan spela, tanker du da mycket pa spel?

Vad tror du gor att nagon blir spelberoende?

Hur skulle du beskriva nagon som enligt dig &r lspedende?

Hur tror du reklam for spel paverkar utvecklandegt spelberoende?
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Tror du att spelberoende har forandrats om mangaméd nagra ar tillbaka? nya
problem?

Hur skulle du beskriva den "typiska spelmissbrukéardag?

Har du nagonsin forlorat stora summor pengar pB sl gjorde du efterat? Hur
kande du efterat?

Hur k&nner du om du vinner?
Har du nagon gang kant att du spelar for mycket?

Skulle du om du bestamde dig kunna sluta speladitta fran och med idag aldrig
spela igen?
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9.4. Intervju guide (fore detta spelberoende)

Nar borjade du spela, alder?

Varfor borjade du spela?

Vad spelade du?

Var spelade du? Legala, illegala, privata spel?

Tyckte du att det var roligt att spela? Varfor?

Vilken var den storsta orsaken till att du spelade?

Vilka kanslor forknippar du med att spela?

Ar det nagot sarskilt som utmarker en spelare?

Finns det olika typer av spelare?

Hur sag vanliga manniskor pa dig? familj etc?

Beskriv en vanlig vecka, hur mycket spelade du@,sgelade du? Var spelade du?
Hade du nagot arbete? Studerade du?

Hur paverkade spel din vardag? Fritid, relatiomrekmi?

Nar du inte kunde spela tankte du da mycket p&spel

Vad tror du gor att nagon blir spelberoende?

Hur skulle du beskriva nagon som enligt dig ar lspedende?

Skulle du beskriva dig sjalv som spelberoende uddarperioden du spelade som
mest? varfor? varfor inte?

Hur tror du reklam for spel paverkar utvecklandegt spelberoende?

Tror du att spelberoende har forandrats om mangaméd nagra ar tillbaka? nya
problem?

Hur skulle du beskriva den "typiska spelmissbrukéardag?

Har du nagonsin férlorat stora summor pengar pB sl gjorde du efterat? Hur
kéande du efterat?

Hur kande du de ganger du vann?
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« Har du fatt nagon behandling for spelberoende?
» Hur sag behandlingen ut? Tyckte du att behandlingetra?

« Tror du att du kunnat sluta spela pa egen hand?
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