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KKV:s rekommendationer for utveckling
av penningspelsregleringen

Slutsatser

e Finland 6vergdr till ett licenssystem for onlinespel sommaren 2027. Reformen medfér en risk
for att skadeverkningarna dkar, om regleringen inte kompletteras med effektiva &tgarder
for att férebygga skadeverkningar. For att 6ka &tgdrdernas effektivitet bér man ocksé
ingripa kraftigare i spelande utanfor systemet.

e KKV foresldr ett omfattande Aatgdrdspaket for att minska skadeverkningarna av
penningspel. Paketet omfattar striktare metoder for attingripa i spelande utanfor systemet,
forlust- och insattningsgranser pd& systemnivd, férbud mot bonusspelpengar samt férbud
mot marknadsféring av penningspel i sociala medier.

e Dessutom innehdller a&tgdrdspaketet rekommendationer om att flytta penningspel-
automater fill lokaler med dalderskontroll, om striktare reglering av penningspelens
funktioner och egenskaper samt om att trygga ftillrGeklig finansiering fér férebyggande
arbete och fillsyn.

e En omfattande konsekvensbeddmning av effekterna av dvergdngen till licenssystemet bor
genomfdras. Beddmningen bdr basera sig pd ett omfattande material pd& spelarnivd, dar
olika penningspelsbolags databaser kombineras. | fortsGttningen boér sddant material
utnyttjas i stdrre utstrdckning é&n i dag ocksd vid beddmningen av effekterna av
penningspelspolitiska dtgdrder.
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1 Bakgrund

Finlands penningspelssystem stér infor en betydande foréndring. Finland 6vergdr till ett partiellt
licenssystem, d&r natkasinon och sportvadslagning dppnas fér konkurrens. Tidigare har endast det
statsigda bolaget Veikkaus fatt erbjuda penningspel i Finland, men ndr konkurrensen dppnas
sommaren 2027 kommer fiotals nya penningspelsbolag in p& marknaden.!

Ett centfralt mal f&r den finldndska penningspelspolitiken ar att férebygga och minska de
skadeverkningar som penningspel orsakar.2 Mdlet att férebygga och minska skadeverkningarna
av penningspel har dock inte uppndtts under de senaste d&ren. Aven om finldndarnas
penningsspelande verkar ha minskat under de senaste dren, har andelen av befolkningen som
spelar pd en problematisk nivd enligt de senaste enk&tundersdkningarna 6kat tydligt under de
senaste Aren. Andelen spelare som spelar p& risknivé ér nu hdgre an ndgonsin under 2010-talet (se
figur 1, vanster), och andelen spelare som spelar problematiskt har mer an férdubblats frédn 2011
till 2023. Samtidigt har andelen personer i befolkningen som inte spelar penningspel ékat.3 Aven
om penningsspelande ar vanligt i Finland kommer stérsta delen av de pengar som anvands fér
penningspel fr&dn en mycket liten del av spelarna. Enligt TH:s enk&tundersdkning kommer hdlften
av det belopp som finldndarna anvénder f6r penningspel frdn endast ndgra procent av spelarna
(se figur 1, héger).
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Figur 1. Andelen finldndare i dldern 15-74 ar som inte spelar penningspel och andelen penningspelare i
dldern 15-74 ar som spelar pa riskniva (vdnster) samt férdelningen av spelbeloppet mellan spelarna
(héger).

Anmdrkningar: Férdelningen av spelbeloppet har berdknats utifrdn materialet i THL:s undersdkning
Finlindarnas penningspel 2023. | enk&ten har respondenten kunnat uppge sitt spelande antingen

1 Licenser har kunnat sékas sedan mars 2026. Hittills har ett treftiotal bolag ansékt om licens och
omkring 50-60 nya varumdrken véntas komma in p& marknaden. Se MTV Uutiset (2026).

2 Set.ex. 1§ 2mom.ilotterilagen (1047/2001) och Statsrddet (2022).
3 Grénroos m.fl. (2024).
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per vecka, mdanad eller ér. Vid berékningen av andelarna har alla spelares spelande réknats om
till &rsnivé genom att multiplicera spelandet p& veckonivd med 52 och spelandet pd manadsnivé
med 12. | spelarandelarna har endast personer som har spelat for ett eurobelopp som ar stdrre an
noll inkluderats. | berdkningarna har ovégda varden anvants.

Kalla: Gronroos m.fl. (2024), materialet i undersdkningen Finl&dndarnas penningspel 2023.

Det ar osannolikt att den kommande &vergdngen till licenssystemet i sig skulle lyckas minska
skadeverkningarna av penningspel. Detta indikeras till exempel av erfarenheterna frén Danmark
och Sverige.4 Reformen &r tvartom férenad med en betydande risk for att skadeverkningarna
kommer att éka. Till f6ljd av den nya regleringen skulle marknadsféringen av penningspel vara
friare &n i dag, och spelaren skulle inte p& samma satt som i nuldget ha mojlighet att stalla
konsumtionsgrénser som gdller hela systemet.

Aven i eft licenssystem kan skadeverkningarna av penningspel minskas, om spelande utanfér
systemet kan forhindras effektivt och effektiva atgdarder for atft férebygga skadeverkningar av
penningspel samtidigt genomfors. Fér att dkningen av skadeverkningarna av penningspel ska
kunna stoppas maste atgdrder som minskar skadeverkningarna inféras snabbt. Nedan beskrivs
KKV:s rekommendationer om vilka &tgdrder som bor inféras i Finland.

2 Kdnnetecken for en bra penningspelspolitisk atgard

Penningspel orsakar ménga slags skadeverkningar for individer och samhdllet. For det forsta
orsakar penningspel ett starkt beroende hos mdnga konsumenter. En spelare med
penningspelsberoende kan inte fullt ut kontrollera sitt spelande, vilkket kan leda till dverdrivet
spelande. Spelandet orsakar dem betydande psykologiska, sociala eller ekonomiska
skadeverkningar. Beroendet orsakar ocksd skadeverkningar for deras narstdende. Ur samhdllets
perspektiv syns problemen i samband med spelandet ocksé som nedsatt arbetsformdéga och som
en belastning pd social- och hélsovardstiGnsterna.

Penningspel &r emellertid ocksd férenade med nyttor. Liksom inom annan ndringsverksamhet
producerar de féretag som bedriver penningspelsverksamhet nyttigheter fér konsumenterna som
konsumenterna dr beredda att betala for. For mdnga konsumenter fungerar spelandet som ofarlig
underhdlining, och penningspel ger ddarmed ocksd upphov fill nyttor for samhdllet.
Penningspelsindustrin skapar ocksd arbetstillfallen, och samhallet fé&r betydande skatteintékter frdn
penningspelsbolagen som kan anvéndas for samhdlleligt viktiga dndamdal.

| en ideal varld skulle regleringen av penningspel utformas s& att penningspel inte Iéngre orsakar
ndgra skadeverkningar alls, utan endast spelande som ger upphov till nyttor skulle &terstd. |
praktiken &ér detta dock inte mojligt. A’rgdrder som minskar skadligt spelande leder i praktiken
oundvikligen ocksé till forlust av nyttor. Begrdnsningar av mdjligheterna att spela kan hjalpa
personer med penningspelsberoende att sluta spela, men samtidigt kan de ocksd hindra personer
som fér ndje av spelandet frén att spela. Dessutom kan &tgdrder som begrdnsar spelandet styra
spelandet till utbudet hos bolag utanfor systemet, varvid det finns en risk for att skadeverkningarna
inte minskar, samtidigt som exempelvis staten far mindre skatteintdkter.

Handlingsutrymmet for penningspelsregleringen kan d&skdadliggéras med den bifogade figuren
(figur 2). De mojliga kombinationer av nyttor och skadeverkningar som kan uppnds genom
reglering illustreras med kurvan T0. Kombinationer under kurvan &r inte mgjliga och de ovanfoér
kurvan ar mojliga. Kurvan illustrerar att det till exempel inte &r méjligt att uppnd stora nyttor helt

4 Se t.ex. KKV (2024) och Karjalainen m.fl. (2024).



Konkurrens- och konsumentverkets Policy Brief 1/2026

utan skadeverkningar. Aven pd den nivd dér skadeverkningarna minimeras (Ho) uppstdr en viss
mdangd skadeverkningar, eftersom exempelvis spelande utanfdr systemet inte helt kan férhindras.
Punkt A kan i sin fur tdnkas beskriva nuldget. Eftersom vi inte befinner oss p& kurvan To skulle det
vara mojligt aft dka nyttorna utan att skadeverkningarna &kar (punkt B) eller minska
skadeverkningarna utan férlust av nyttor (punkt C). Atgarder som for oss nérmare kurvan To kan
darfér i princip anses vara motiverade. Aven &tgérder som férskjuter kurvan To &t hdger och neddt
ar motiverade, eftersom det d& &r mojligt att exempelvis uppnd en I&gre nivd av skadeverkningar
an tidigare utan att nyttor gér férlorade. Sddana atgdrder ar till exempel Gtgdrder som férebygger
spelande utanfor systemet.
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Figur 2. Avvagning mellan nyttor och skadeverkningar vid regleringen av penningspel.
Kalla: Péyry och Maliranta (2021).

Vid regleringen av penningspel mdste man sdledes balansera mellan nyttor och skadeverkningar.
En bra penningspelspolitisk atgard minskar skadeverkningarna s mycket som majligt utan att en
betydande mangd nyttor samtidigt gdr férlorad. A’rgdrdernc bor alltsd riktas sé& exakt som majligt
mot spelande som orsakar skadeverkningar och ingripa s& lite som mojligt i ofarligt
underhdliningsspelande. Aven i detta avseende mdste man dock komma ihdg att spelande som
fér ndrvarande &r problemfritt p& langre sikt kan utvecklas till ett beroende. Aven begransat
underhdliningsspelande dr sdledes férenat med risker och kan orsaka skadeverkningar av
penningspel.s

5 For en né&rmare information, se Poyry och Maliranta (2021), s. 21-38, samt Maliranta (2021), s.
13-23.
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3 Atgardsrekommendq’rioner

3.1 Forebyggande av spelande utanfor systemet

Rekommendation: | Finland boér betalnings- och nattrafikblockeringar inforas for att minska

spelandet utanfor systemet.

Bakgrund: | samband med beredningen av reformen av penningspelssystemet ufreddes
mojligheten att bland annat férbjuda genomférandet av sédana betalningstransaktioner som
hanfor sig till tilhandahdllande av penningspel utan tillstdnd samt inféra en skyldighet att blockera
Atkomsten till webbplatser som tillhér aktdrer som tillhandahdller penningspel utan fillstédnd. Dessa
Atgdrder inkluderades dock inte i den nya penningspelslagen. Orsaken till detta var i synnerhet
landskapet Alands sarstdlining och sjdlvstandiga lagstiftningsbehdrighet i frdgor som gdller
penningspel. Vid den tidpunkten beddmdes det att bestdmmelser om metoder fér att blockera
betalnings- och nattrafik i riksomfattande lagstiftning kunde sté i strid med sjalvstyrelselagen for
Aland, omen spelares betalnings- eller nattrafik pd Aland skulle blockeras p& grund av det tekniska
genomfoérandet av rikstGckande blockeringar.¢

Motivering: Ett av de centrala mdlen med reformen av licenssystemet &r att hoja
kanaliseringsgraden, det vill séiga att styra spelandet till spel som tillhandahdlls av bolag som &r
verksamma inom det finldndska systemet. En hogre kanaliseringsgrad har ocksd setts som en
Atgdrd som stoder forebyggandet av skadeverkningar av penningspel, eftersom en allt stérre del
av spelandet dd skulle ske inom ramen for den finlindska penningspelsregleringen.

| Norge anvdnds for ndrvarande bdde betalnings- och nattrafikblockeringar. Det verkar som om
inférandet av blockeringsatgdrder har lett till att allt farre norrmdan som spelar onlinespel spelar
penningspel utanfér systemet.” N&at- och betalningsblockeringar i anslutning till penningspel
anvands i flera I&dnder som har dvergatt fill ett licenssystem.8

Overgdngen fill ett licenssystem garanterar inte i sig att de penningspelspolitiska mé&len uppnds.
Kanalisering av spelandet till systemet minskar inte skadeverkningarna av penningspel om
spelandet inom systemet inte ar sdkrare an spelandet utanfdr systemet. For att spelandet inom
Finlands penningspelssystem ska vara vasentligt sakrare an spelandet utanfér systemet bor
regleringen kompletteras med de &tgdrder som presenteras Idngre fram i denna text. Dessa
Atgdrder behdver dock stdd av effektiva metoder for att fdrebygga spelande utanfdr systemet.
Darfér anser KKV att betalnings- och nattrafikblockeringar for penningspel bér inféras i Finland.
Lagstiftningen om blockeringarna boér beredas i samarbete med landskapet Aland.

6 Set.ex.RP 16/2025rd, s. 184.

7 Effekterna av de norska blockeringsétgdrderna behandlas kortfattat i rapporten Karjalainen
m.fl. (2024), s. 83-85.

8 Egerer och Marionneau (2024).
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3.2 FErbjudande av bonusspelpengar under kundférhdllandet

Rekommendation: Erbjudandet av bonusspelpengar bér forbjudas ocksa under

kundférhallandet.

Bakgrund: Enligt penningspelslagen f&r innehavare av ensamrdttslicens och innehavare av
penningspelslicens inte erbjuda penningspel avgiftsfritt, fill nedsatt pris, med kombinerade
erbjudanden eller genom aft erbjuda spelpengar pd annat satt dn i form av s&dana
bonusspelpengar for kunden som avses i 26 §.

Innan  bonusspelpengar ges ska innehavare av ensamrattsicens och innehavare av
penningspelslicens sékerstalla att detta inte dventyrar den skyldighet som innehavare av
ensamr@ftslicens och innehavare av penningspelslicens har att skydda spelarna mot éverdrivet
spelande enligt 34 §. | Finland f&r bonusspelpengar inte erbjudas vid kundvérvning, men de far
erbjudas befintliga kunder under kundférndllandet.

Motivering: Olika férfaranden med tilldggsférmdner, erbjudanden och bonusar &r dgnade att dka
penningspelens attraktionskraft, och konsumentens uppmarksamhet kan i alltfér hdg grad riktas
mot den tilliggsféormdan som erbjuds i stdllet for att konsumenten noggrant dvervéger andra
eventuella riskfaktorer i samband med anskaffningen av nyttigheten.

Enligt undersdkningar kan erbjudanden och bonusar leda till att konsumenterna spelar mer &n de
ursprungligen hade tankt.?

Problemen i samband med bonusar finns ocksé& ndr de erbjuds under kundférndllandet. Att
forfarandet dr fill&tet endast under etft redan etablerat kundférhdllande minskar inte de risker som
ar forknippade med det. Bonusspelpengar kan fungera som eft incitament att skapa nya
kundkonton hos olika penningspelsbolag for att f& bonusen, oberoende av i vilket skede
konsumenten far tillgdng ftill bonusspelpengarna. Detta kan i sin tur leda fill en fill och med
betydande &kning av konsumentens totala spelande.

Enligt 26 § i penningspelslagen ska licenshavaren innan bonusspelpengar ges sdkerstalla aft
erbjudandet av bonusspelpengar inte &ventyrar licenshavarens skyldighet enligt 34 § i
penningspelslagen att skydda spelarna mot dverdrivet spelande. Licenshavaren ser dock endast
det spelande som sker inom det egna bolagetf, dven om konsumenten har etft incitament att
Sppna konton hos flera bolag for att f& bonus. Dessutom ligger det i penningspelsbolagets
affarsmdassiga intresse att éka spelandet, medan syftet med omsorgsplikten ar att férebygga
dverdrivet spelande. Aven i bdsta fall skulle omsorgsplikten endast kunna riktas mot situationer dér
riskerna redan kan observeras, medan bonusspelpengar uppmuntrar fill spelande ocksd innan en
s&dan risk har identifierats.

Dessutom &r bonusspelpengar som erbjuds under kundférhdllandet i praktiken en central
mekanism genom vilken spelare kan beldnas for aktivt spelande, akfiveras till att borja spela igen
samt uppmuntras att 6ka sitt spelande. Effersom annat erbjudande av penningspel avgiftsfritt, fill
nedsatt pris, med kombinerade erbjudanden eller genom erbjudande av spelpengar i regel ar
férbjudet, har bonusspelpengar en sarskild betydelse som incitament for spelande.

? RP 16/2015 rd, avsnitt 7. Detaljmotivering, 7.1 Penningspelslagen.
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3.3 Insattnings- och forlustgranser

Rekommendation: Spelarspecifika insdttnings- och férlustgrdnser som gdller hela

penningspelssystemet bor inforas. Beredningen av lagstadgade maximala forlustgrénser bor
inledas.

Bakgrund: Enligt 30 § i den nya penningspelslagen ska innehavaren av penningspelslicens
sGkerstdlla att spelaren vid registrering som spelare eller senast fére den férsta
penningdverféringen uppstdaller en gréins for hur mycket pengar spelaren hogst kan dverfora frdn
sitt bankkonto fill sitt spelkonto per dygn och ménad.

| den nuvarande modellen dr de insaftningsgrénser som spelaren sjalv uppstdller licenshavar-
specifika. Detta innebdr att spelaren for att hantera sitt totala spelande mdéste folia upp och
uppstdlla grénser separat hos alla de penningspelsbolag dér spelaren har skapat eft spelkonto.
Tiotals aktérer véntas komma in i licenssystemet, vilkket véasentligt forsvagar de bolagsspecifika
grénsernas praktiska effektivitet. Dessutom kan bolagsspecifika grénser kringgds genom att dppna
nya spelkonton i andra bolags tjidnster eller p& motsvarande sétt genom att flytta spelandet till en
annan licenshavare.

Enligt 32 § i penningspelslagen kan det genom férordning av statsrddet utfardas bestdmmelser om
licenshavarspecifika maximala forlustgranser per dygn, ménad och ér. Dessa grdnser kan gdlla
elektroniska penningautomatspel, elektronisk penningbingo, virtuella vadhdliningsspel samt
elektroniska kasinospel, med undantag for elektroniska pokerspel. Nagon férordning av statsrédet
om maximala férlustgrénser har dock inte utfardats.

Motivering: | den internationella forskningslitteraturen har det konstaterats att penningspelare kan
ha svart att kontrollera sitt spelande och att en del av spelarna kommer att anvénda mer pengar
p& spelandet dn de ursprungligen hade tankt.10 Insattnings- och forlustgrénser kan stédja spelarens
egen konftroll dver spelandet, men deras effektivitet beror p& hur heltGckande de begrdnsar
spelarens totala konsumtion.

Bolagsspecifika grénser dr inte fillrGckliga for att sGkerstélla en effektiv kontroll dver spelandet i ett
licenssystem, eftersom de inte beaktar spelarens totala spelande. Spelaren kan &éverskrida en total
konsumtion som dar sdker i forhdllande till den egna betalningsférmdgan eller kontrollen éver
spelandet, dven om spelaren har uppstalit granser for enskilda spelkonton. Darfér bor
lagstiftningen &ndras s& att spelaren centraliserat kan uppstdlla insattnings- och férlustgrénser som
gdller hela systemet.

Granser pd systemnivd skulle sarskilt riktas mot spelare som spelar mycket och fér vilka risken for
skadeverkningar av penningspel typiskt sett ar stdrre. Ddremot skulle effekterna pd sporadiskt eller
begrdnsat underhdliningsspelande sannolikt vara begrénsade. Granser som gdller hela systemet
skulle sdledes kunna starka férebyggandet av skadeverkningar utan att i ondédan begrdnsa
spelande med I&g risk.

Utdver de forlust- och insdttningsgrénser pd& systemnivd som spelarna sjdlva uppstdller bor
beredningen av lagstadgade maximala forlustgrénser inledas. N&r det gdller lagstadgade granser
bor det utredas vilka maximala forlustgranser per dygn, mé&nad och &r som skulle vara effektiva
och proportionerliga med tanke pd férebyggandet av skadeverkningar. Vid beddémningen av

10 Brown m.fl. (2025); Andrade och lyer (2009).
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forlustgransernas nivd mdaste bdde deras effekt pd férebyggandet av skadligt spelande och deras
eventuella effekt pd& spelande utanfor licenssystemet vagas in.

3.4  Mattfullhet i marknadsféringen

Rekommendation: Marknadsforing av penningspel i sociala medier boér forbjudas.

Bakgrund: Enligt 51 § 2 mom. i penningspelslagen f&r penningspel och innehavare av
ensamrdafttslicens och innehavare av penningspelslicens marknadsféras, om marknadsféringen fill
sin volym, omfattning, synlighet och frekvens ar mattfull. Bestdmmelsen preciserades genom
forvaltningsutskottets betdnkande FvUB 28/2025 rd. Som mdattfull marknadsféring "kan inte
betraktas sddan marknadsféring av licenshavaren och de penningspel som denne anordnar dér
en enskild marknadsféringsétgdrd eller marknadsféringsétgdrderna som helhet vacker sdrskild
uppmarksamhet eller ar sarskilt synliga eller till antalet upprepas sarskilt ofta i en eller flera
marknadsféringskanaler.” | betdnkandet konstateras att mattfullhet avser skdlighet i frléga om
marknadsféringens volym, omfattning, synlighet och frekvens. Mattfullhet kan ocksd& anses
innebdra aterhdlisam marknadsforing.

De kanaler dar marknadsféring av penningspel ar tilldten rgknas uttémmande upp i 51 § i lagen.
Av de digitala kanalerna dr licenshavarens egna webbplatser och egna konton i sociala medier
tilldtna, forutsatt att marknadsféringen inte interagerar med konsumenten, samt sékmotorer pd
infernet nar sdkord som har direkt anknytning fill licenshavaren eller fill penningspel som
licenshavaren anordnar anvands. Enligt regeringens proposition RP 16/2025 rd innebdr féoroudet
mot interaktivitet i marknadsforing i licenshavarens egna kanaler i sociala medier aftt
marknadsféringsinlédgg som licenshavaren goér p& webbplatser eller konton i sociala medier inte
far vara férenade med mdjlighet fill diskussion eller kommentarer. Dessutom ska licenshavaren se
fill att fredje parter inte har mojlighet att dela eller vidarebefordra inliggen. Mdjligheten att
reagera pd ett inldgg skulle dock vara ftilldten pd grund av de tekniska egenskaperna hos
webbplatser och sociala medier.

Sociala medier nér finldndarna effektivt. Enligt Statistikcentralen anvdnde 81 procent av 16-24-
dringarna, 80 procent av 25-34-&ringarna, 76 procent av 35-44-&ringarna och 69 procent av 45—
54-&ringarna sociala nétverkstjiénster dagligen eller ndstan dagligen ér 2024.1

Motivering: Funktionslogiken i sociala medier har férandrats sé& att en stérre del dn tidigare av det
innehdll som anvéndaren ser baserar sig p& den sociala medieplattformens egna algoritmiska
rekommendationer i stdllet for p& anvdndarens egna sdkningar och foljanden. Vilket innehall
anvandarna ser som rekommenderat av algoritmerna kan pdverkas av mdanga faktorer, sésom
vilket slags innehdll anvandaren gillar (anvander gilla-funktionen for), viket innehdll anvéndaren
tittar pd I&énge, kommenterar eller delar, eller exempelvis vilket slags innehdll liknande anvéndare
gillar.2 | sociala medier &ar det ocksé& maojligt att vilket inldgg som helst ovéntat fér stor synlighet p&

11 Statistikcentralen (2024).

12 Till exempel uppger kortvideofj@nsten TikTok pd& sin webbplats att det innehdll som
rekommenderas for anvandaren sdrskilt pdverkas av anvandarinteraktioner (user interactions),
information om innehdllet (content information) och information om anvdandaren (user
information). Den relativa betydelsen av dessa kan variera beroende pd flera faktorer
(https://support.tiktok.com/en/using-tiktok/exploring-videos/how-tiktok-recommends-content,
besokt 1.6.2026). P& videotjdnsten YouTubes webbplats anges att tjdnstens
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kort tid p& grund av att innehdllet dr intressant, éverraskande eller dylikt (s& kallad viral spridning).
Detta kan ocksé ske genom aftt innehdllet sprids via algoritmer, Gven om exempelvis mdjligheten
fér fredje parter att dela det har férhindrats.

Férbudet mot interaktivitet i penningspelsiagen syftar bland annat fill att minska den algoritmiska
synligheten genom aftt férbjuda flera funktioner som bidrar fill den. Férbudet mot interaktivitet
innebdr dock inte automatiskt att penningspelsbolagens inldgg inte ocksé skulle kunna visas bland
innehdll som rekommenderas fér anvéndaren, eftersom den algoritmiska synligheten, s&som
beskrivits ovan, ocksd pdverkas av andra faktorer.

Vid algoritmiska rekommendationer dr det frdga om hur den sociala medieplattformens egen
algoritm fungerar, och penningspelsbolagen har darfér ingen mojlighet att styra dess funktion
annat an indirekt genom att géra sddana inlédgg som antas "intressera” algoritmen mest. Utdver
algoritmisk inriktning kan féretagen sjdlva rikta sina inldgg exempelvis utifrdn anvéndarnas &lder,
kén, sprék och plats (beroende pd plattform).13 Aven om man i penningspelslagen har strévat
efter att begrénsa synligheten fér penningspelsbolagens inldgg i sociala medier kan bolagen
s&ledes ocksd paverka vilka slags anvéndare som sdrskilt ser deras inléigg. A andra sidan kan
penningspelsbolagen inte sjdlva styra de algoritmiska rekommendationerna sé att de kan paverka
omfattningen av inldggens synlighet exempelvis i en situation ddr ett inldgg frdn eft
penningspelsbolag genom algoritmiska rekommendationer fér stor uppmarksamhet pd det satt
som beskrivits ovan. Penningspelsbolagen kan sdledes i praktiken inte sdkerstdlla att synligheten
bland plattformens anvéndare f6r de inldgg som de gor i sociala medier ar mattfull p& det satt
som avses i penningspelsiagen.

Sociala medier d@r en effektiv kanal for att nd konsumenter, och synligheten fér innehdll som
publiceras dar pdverkas ockséd av ménga sddana faktorer som penningspelsbolagen sjdlva inte
fullt ut kan pé&verka. For att mattfullheten i marknadsféringen ska férverkligas ocksd pé& natet bor
marknadsféring av penningspel i sociala medier férbjudas.

Penningspelsbolagen skulle dock fortfarande ha mojlighet till marknadsféring pd natet pd sina
egna webbplatser samt i sokmotorer pd internet ndr sdékord som har direkt anknytning ftill
licenshavaren eller till penningspel som licenshavaren anordnar anvands, pd det sétt som féreskrivs
i penningspelsiagen.

3.5 Reglering av spelens funktioner och egenskaper

Rekommendation: | Finland bor de skadliga egenskaperna hos penningspelsprodukter och

funktionerna pa penningspelswebbplatser regleras striktare a@n i dag.

Bakgrund: Penningspelsprodukternas strukturella egenskaper, sGsom ett hogt speltempo, héga

rekommendationssystem férandras kontinuerligt, men att videorekommendationerna bland
annat pdverkas av vilka slags videor anv@ndaren tidigare har tittat pd, vika kanaler
anvéndaren prenumererar pad, vika slags sékningar anvéndaren har gjort i tjénsten och vilken
slags respons anvéndaren har gett pd andra videor
(https://support.google.com/youtube/answer/16089387 2hl=en&sjid=10420006048255577069-
EU, besdkt 1.6.2026)

13 Se t.ex. TikToks alternativ for mélgruppsinriktning: https://ads.tiktok.com/help/article/ad-
fargetingzlang=en (besdkt 1.6.2026).
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maximiinsatser, stora maximivinster och funktfioner som stérker kontinuiteten i spelandet, kan ha en
betydande inverkan pd spelandets intensitet och riskerna for skadeverkningar.

Enligt en farsk utredning &r regleringen av skadliga egenskaper och funktfioner i penningspel
mindre omfattande i Finland &n i j@mfoérelselénderna. | utredningen konstaterades fill exempel
att bdde maximiinsatserna och maximivinsterna i Finland var exceptionellt stora j&émfért med
j@mférelseldnderna. Maximiinsatserna i penningautomatspel pd& ndtet var i jdmférelseldnderna i
genomsnitt endast ndgra euro, medan de i Finland kan vara upp fill 100 euro.

Enligt 32 § i den nya penningspelslagen kan det genom férordning av inrikesministeriet féreskrivas
om de stdrsta tilldtna insatserna och spelvinsterna, bestdmmelser om spelens tempo och andra
egenskaper samt kvantitativa och tidsmdassiga begrdnsningar som &r specifika for spel och spelare.
Né&gon férordning dér penningspelsprodukternas egenskaper regleras ndrmare har inte utfardats.

Motivering: | Finland bér det genom férordning foreskrivas om mattligare nivéer pd
maximiinsatserna och maximivinsterna an i dag. Dessutom bdr det genom férordning féreskrivas
om spelens omgdngshastighet samt om funkfioner pd& penningspelswebbplatser och
penningspelsplattformar som férebygger skadeverkningar. S&ddana ar till exempel verktyg som
stdder uppfdliningen av tid och konsumtion, pdminnelser, meddelanden under spelandet samt
obligatoriska spelpauser.

Enligt forskningsresultat kan de begrdnsningar och funktioner som férebygger skadeverkningar och
som rdknas upp ovan minska spelandets intensitet och konsumtfionen. Det har fill exempel
konstaterats att en IGngsammare spelhastighet minskar anvandningen av pengar i penningspel
p& natet’s, att popup-meddelanden om ansvarsfullt spelande pdverkar spelbeteendet’é och att
obligatoriska spelpauser kan avbryta I&dngvariga spelsessioner.!” Dessutom har en sénkning av
maximiinsatsen konstaterats ha samband med minskat spelande.18

Reglering av spelens funktioner och egenskaper skulle sarskilt pdverka intensivt spelande, spelande
med hdga insatser och I&dngvarigt spelande. Ddremot skulle effekterna pd sporadiskt
underhdliningsspelande med smd insatser sannolikt vara mindre. Genom reglering av funktioner
och egenskaper kan férebyggandet av skadeverkningar av penningspel séledes starkas p& ett
satt som inte i onddan begrénsar spelande med 1&g risk.

3.6 Resurser for forebyggande arbete och tillsyn

Rekommendation: Tillrdckliga resurser bor tryggas for forebyggande arbete och tillsyn.

Bakgrund: | Finland samordnas arbetet for att férebygga skadeverkningar av penningspel av
social- och hdlsovardsministeriet, och THL ansvarar fér genomférandet och utvecklingen av
arbetet. Organisationerna har en central roll i det praktiska férebyggande arbetet samt i stédet fill
personer som lider av spelproblem och deras ndrstdende. Til exempel har det funnits

14 V&kevdinen och Marionneau (2026).
15 Newall m.fl. (2022).

16 Bjgrseth m.fl. (2021).

17 Hopfgartner m.fl. (2023).

18 Sharpe m.fl. (2005).
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kapacitetsbegrdnsningar i Peluuris tidnster: hjdlptelefonen och chatten kan i nuldget inte svara p&
alla kontakter, och till programmet Peli poikki har det tidvis uppstdtt Idnga kder.1?

Tillsynen &ver penningspelsverksamheten kommer i fortséttningen i huvudsak att vara Tillstédnds-
och tillsynsverkets ansvar. Verket ansvarar bland annat for beviljandet av licenser, den tekniska
tillsynen dver spelhdndelser och dldgganden om att avidgsna olagligt innehdll p& nétet.20

Motivering: Finansieringen av verksamhet som hdé&nfor sig till att férebygga och minska
skadeverkningar av penningspel bor tryggas ocksd vid overgdngen till licenssystemet.
Finansieringen bdr dven i fortséttningen komma frédn statens budget med allmdn téckning och inte
vara dronmdarkt frdn penningspelsbolagens spelintdkter.

Att koppla understéden till spelintGkterna kan skapa motstridiga incitament: verksamhet som syftar
till att férebygga och minska skadeverkningar skulle dé& vara ekonomiskt knuten till just den
verksamhet vars skadeverkningar man stravar efter att minska. Detta kan férsvaga systemets
konsekvens och gora det svérare att minska penningsspelandet och de skadeverkningar som det
orsakar.

Budgetfinansiering med allman té&ckning dr i defta avseende en mer motiverad |6sning. Inom
ramen for sddan finansiering kan finansieringen beddémas i férhdllande till andra samhdlleliga
behov, och medel kan riktas fill verksamhet som beddms ge stérst samhdllelig nytta.2!

| Finland har tillsynen déver penningspelsmarknaden under de senaste éren bedrivits med betydligt
mindre tillsynsresurser 4dn i de Ovriga nordiska ldnderna.?22 | och med den nya
penningspelslagstiftningen kommer tillsynsmyndigheten att & ett betydande antal nya uppgifter,
och exempelvis marknadsféringen av penningspel kommer att dka avsevart jmfért med nuldget.
Det ar darfor nédvandigt att tillsynsresurserna utékas frdn den nuvarande nivan.

3.7 Flytltning av penningautomater till lokaler med dlderskontroll

Rekommendation: Spel pa penningautomater bér i fortsattningen endast vara majligt i

separata lokaler med alderskontroll.

Bakgrund: Veikkaus har for ndrvarande knappt 9 000 penningautomater pé cirka 4 000 spelstélien.
Storsta delen av automaterna ér s kallade utplacerade penningautomater, det vill sdga sddana
som finns till exempel i butiker, kiosker och servicestationer.23 Stérsta delen av spelandet pd fysiska
penningautomater sker p& utplacerade penningautomater.24

Motivering: KKV har undersdkt effekterna av tidigare stdngningar av penningautomater och
konstaterat att st@ngning av automater och en minskning av antalet spelstéllen minskar

19 Se t.ex. RP 16/2025 rd.

20 Tillsynsuppgifterna dverfors frdin Polisstyrelsens lotteriférvaltning till Tillsténds- och fillsynsverket
den 1 juli 2027.

21 Maliranta (2021), s. 7; P&yry och Maliranta (2021), s. 45-46.
22 Karjalainen m.fl. (2024), s. 27-29.
23 Buri m.fl. (2025).

24 Beddbmningsgruppen for risker och skadeverkningar av penningspel och Institutet for hdlsa och
valfard (2024).
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penningsspelandet och leder inte i betydande utstrackning fill att spelandet flyttas fill andra
spelkanaler, sdsom penningspel online.25 Mot bakgrund av resultaten forefaller det klart att en
flytftning av automaterna fill lokaler med d&lderskontroll och den ddérav foliande betydande
minskningen av antalet spelstdllen med penningautomater skulle minska penningsspelandet. KKV
utarbetar fér nédrvarande en ndrmare férhandsbeddmning av frdgan, som publiceras hdsten 2026.

Mot bakgrund av KKV:s undersdkningar férefaller det dock som om stdngningarna av
penningautomater relativt sett har minskat spelandet mest bland dem som spelar minst. Aven
spelandet bland dem som spelar mycket har minskat i viss mén, men bland dem observeras ocksd
en overgdng fill andra spelkanaler.26 En minskning av antalet automater kan dock ha en
minskande effekt p& skadeverkningarna av penningspel pd ldngre sikt, om den leder till att allt
farre manniskor borjar spela eller om personer som senare kunde ha utvecklat spelproblem slutar
spela eller minskar sitt spelande till fljd av att spel p& penningautomater i fortséttningen blir
svarare.

| nuldget ser mdnniskor ndstan oundvikligen penningautomater i vardagliga miljider, sdsom
livsmedelsbutiker. Detta kan exempelvis 0ka frestelsen atft spela for personer som lider av
spelproblem. Att penningspel dr synliga i vardagliga milider normaliserar ocksd spelandet, vilket
kan sénka froskeln for att borja spela.

4 Konsekvensbeddmning av politiska atgarder i fortsattningen

Utvecklingen av licenssystemet bor basera sig pd ett s& heltdckande och hogklassigt
kunskapsunderlag som mdjligt. Om effektiva metoder for att férebygga spelande utanfor
licenssystemet infors i Finland, kommer en betydande del av finldndarnas penningsspelande online
i fortsattningen att ske inom licenssystemet. Detta skulle skapa béatire forutséttningar an i dag for
att félja penningsspelandet, beddma hur regleringen fungerar och identifiera centrala riskfaktorer
med tanke pd& férebyggandet av skadeverkningar av penningspel.

Genom aftt kombinera de spelarspecifika material som licenshavarna producerar skulle det vara
majligt att skapa en mer heltGckande bild an i dag av finldndarnas penningsspelande. Med hjdlp
av materialet skulle man kunna félja hur penningspelsmarknaden fungerar samt granska
exempelvis spelandets omfattning, beteendet i frdga om olika spelprodukter, koncentrationen av
spelandet och hur spelarna rér sig mellan olika licenshavares tjanster.

Ett omfattande material pd spelarnivd skulle komplettera den nuvarande forskningsinformationen.
En betydande del av forskningen om penningspel, inklusive en stor del av de undersékningar som
det hdnvisas till dven i denna promemoria, baserar sig p& enkdtmaterial, relativt smé& urval eller
material som samlats in i andra lGnder. Dessa undersdkningar ger vardefull informatfion om
penningspelande, men de dr inte i sig fillrGekliga for att exakt beskriva finlindarnas faktiska
penningspelsbeteende i licenssystemet. Darfor bor ett informationssékert och pseudonymiserat
kombinerat material skapas av licenshavarnas spelarspecifika uppgifter, viket skulle gdra det
mojligt att félja spelandet pd olika licenshavares webbplatser. Ansvaret for att skapa ett sddant
material hor naturligast till Tillstédnds- och tillsynsverket i egenskap av fillsynsmyndighet, eftersom
penningspelslagen garanterar verket omfattande rattigheter att f& information.

Dessutom boér mojligheten att kombinera material pé spelarnivéd med Statistikcentralens mikrodata
utredas. D& skulle det vara mdjligt att beddma hur penningspelande, férluster och risker for

25 Buri m.fl. (2025).
26 Buri m.fl. (2025).
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skadeverkningar férdelar sig exempelvis enligt dlder, kén, inkomster, utbildning, stdlining pd
arbetsmarknaden och andra socioekonomiska bakgrundsfaktorer. S&ddan information skulle vara
vasentlig fér aft beddma om skadeverkningarna av  penningspel sarskilt  drabbar
befolkningsgrupper som redan befinner sig i en utsatt stdlining. En koppling fill exempelvis
inkomstuppgifter skulle bidra till en mer exakt bild av den ekonomiska betydelsen for spelarna av
penningspelande och de férluster som det orsakar.

Material pd spelamivé skulle ocksd géra det mojligt att beddéma effekten av enskilda egenskaper
i licenssystemet. | basta fall skulle effekterna av exempelvis spelpauser, grénser fér maximiinsatser,
forlustgrdnser, konsumtionspdminnelser och andra &tgdarder fér ansvarsfullt spelande bedémas
med hjdlp av randomiserade forsok. | ett forsdk skulle spelarna eller spelhdndelserna enligt ett pd
férhand faststallt forfarande delas in i forsdks- och kontrollgrupper. | forséksgruppen skulle den
foréandring som undersoks inforas, sGsom en lIdngre spelpaus, en ldgre maximiinsats eller en ny typ
av  konsumtionspdminnelse, medan systemets egenskaper skulle forbli oféréndrade i
kontrollgruppen. Genom att jdmfdra utvecklingen i grupperna skulle man kunna beddma om
Atgdrden exempelvis minskar spelsessionernas I&dngd, forlusterna eller riskbeteendet. | Norge har
motsvarande uppldagg till exempel anvants fér aft undersdka effekterna av obligatoriska
spelpauser i en verklig onlinespelmilj¢.27

Utover beddmningen av enskilda regleringsatgdrder boér en omfattande efterhnandsutvardering av
reformen av licenssystemet genomféras. | utvarderingen bor systemets effekter pd den totala
omfattningen av spelandet, skadeverkningarna av penningspel, spelandet utanfor licenssystemet,
tillsynens funktion, marknadsféringen, koncentrationen av spelandet samt den socioekonomiska
férdelningen av skadeverkningarna granskas. Utvarderingen bdr genomfdras i samarbete mellan
myndigheter, och resultaten bor finnas tillgéngliga i tillréckligt god tid fér att féljande regering ska
ha méjlighet att géra de dndringar i systemet som behdvs.

Utover ett omfattande material pd spelarnivd boér det i Finland utvecklas ett etablerat och s&
tillforlitligt satt som mojligt att mata spelandet utanfor licenssystemet. Omfattningen av spelandet
utanfor systemet har stor betydelse vid beddmningen av regleringen. Samtidigt dar betydande
ekonomiska intressen forknippade med frdgan. Licenshavarna kan ha ett incitament att framhdava
omfattningen av spelandet utanfér systemet om den anvdnds som grund for att latta pd
regleringen. Darfér bor staten ha ett oberoende och transparent system av indikatorer med hjdlp
av viket utvecklingen av spelandet utanfér systemet kan foljas och pd& vilket beslut om
utvecklingen av systemet kan baseras.

27 Hopfgartner m.fl. (2023).

13



Konkurrens- och konsumentverkets Policy Brief 1/2026

Kallforteckning

Andrade, Eduardo och Ganesh lyer (2009). Planned versus actual betting in sequential gambles.
Journal of Marketing Research 46(3), s. 372-383.

Bjerseth, Benjamin, Josefine Simensen, Aina Bjgrnethun, Mark Griffiths, Eilin Erevik, Tony Leino och
Stdle Pallesen (2021). The effects of responsible gambling pop-up messages on gambling
behaviors and cognifions: A systematic review and meta-analysis. Frontiers in Psychiatry 11,
601800.

Brown, Matthew, Nicholas Grasley och Mariana Guido (2025). Do sports bettors need consumer
protection? Evidence from a field experiment. SSRN Working paper, 23.1.2025.

Buri, Riku, Joel Karjalainen, Anni Koskinen och Daniel Peredo Siles (2025). The effects of limiting
access to gambling: Insights from the closures of Electronic Gambling Machines. KKV
Working Papers 5/2025.

Egerer, Michael och Virve Marionneau (2024). Blocking measures against offshore online
gambling: a scoping review. International Gambling Studies 24(1), s. 36-52.

Gronroos, Tanja, Anne Salonen, Tiina Latvala, Jukka Kontto och Heli Hagfors (2024). Finldndarnas
penningspel 2023. Stafistikrapport 15/2024.

Hopfgartner, Niklas, Michael Auer, Tiago Santos, Denis Helic och Mark Griffiths (2024). Cooling off
and the effects of mandatory breaks in online gambling: A large-scale real-world study.
International Journal of Mental Health and Addiction 22, s. 2438-2455.

Karjalainen, Joel, Anni Koskinen, Savva Kuparinen och Helena Tuorila (2024). Pohjoismaiset
rahapelijariestelmdat ja niiden vaikutukset. KKV Tutkimusraportteja 3/2024.

KKV (2024). Licenssystemet 16ser inte ensamt problemen pd penningspelsmarknaden.
Pressmeddelande 19.6.2024.

Maliranta, Mika (2021). Nakdékulmia suomalaiseen rahapelaamiseen — KKV rahapeliselvitykset
2019-2021. KKV Selvityksi& 4/2021.

MTV Uutiset (2026). Tiotals nya bolag pé vag in pd& den finlédndska penningspelsmarknaden — hur
gdr det med skadeverkningarna av penningspel? Publicerad 20.4.2026. Besokt 6.5.2026.

Newall, Philip, Leonardo Weiss-Cohen, Henrik Singmann, W. Paul Boyce, Lukasz Walasek och
Matthew Rockloff (2022). A speed-of-play limit reduces gambling expenditure in an online
roulette game: Results of an online experiment. Addictive Behaviors 127, 107229.

Sharpe, Louise, Michael Walker, Maree-Jo Coughlan, Kirsten Enersen och Alex Blaszczynski (2005).
Structural changes to electronic gaming machines as effective harm minimization
strategies for non-problem and problem gamblers. Journal of Gambling Studies 21(4), s.
503-520.

P&yry, Lasse och Mika Maliranta (2021). Rahapelipoliittisen ohjausjérjestelmdan nykytila ja muutos —
tavoitteiden asefttamisesta toteutukseen ja seurantaan. KKV Selvityksia 3/2021.

Rahapelien haittariskien ja haittojen arviointirynmd& och Terveyden ja hyvinvoinnin laitos (2024).
Selvitys raha-automaattien siirt@misesta erillisiin valvottuihin tiloihin.

Statistikcentralen (2024). Finlands officiella statistik (FOS): Befolkningens anvéndning av
informations- och kommunikationsteknik (webbpublikation).

Statsrddet (2022). Penningspelspolitiskt program. Statsr&dets publikationer 2022:40.

Vakevdinen, Eveliina och Virve Marionneau (2026). Rahapelituotteiden piirteiden ja
ominaisuuksien séantely Suomen verrokkimaissa. Tydpaperi 11/2026. Terveyden ja
hyvinvoinnin laitos.

14



