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| KAMPEN FOR ET MERE VELREGULERET

SPILLEMARKED STAR DSU PA FORBRUGERNES

OG FORENINGSLIVETS SIDE

Spillemarkedet vokser hvert eneste ar. |
2011 var spilbranchens bruttospilleindtaegt
6,5 milliarder kro-ner. | 2018 var tallet
steget til 9,7 milliarder kroner. Kort sagt er
der altsa tale om et marked i vaekst.

Reguleringen af spillemarkedet skal
balancere en raekke hensyn: P& den ene
side skal ludomaner og risikospillere
beskyttes effektivt, og branchen skal
reguleres strengt, sa det aldrig er muligt
for udbyderne at udplyndre kunderne eller
spekulere i at lokke danskerne til risikospil.
Pa den anden side skal reguleringen ikke
veere sa stram, at den generer den helt al-
mindelige dansker, der spiller Lotto en gang
om ugen eller som indimellem traekker et
par gange i den enarmede tyvknzegt.

DSU foreslar i dette udspil en raekke
konkrete forslag, der sigter mod at skabe
et mere velreguleret spillemarked til gavn
for danskerne. Ludomaner og risikospillere
skal have mere og bedre hjzelp. Markeds-
foring skal forbydes. Og der skal findes

en mere holdbar Igsning for forenings-
livets gkonomi.

Udspillet er inddelt i seks kapitler:

1. Bedre forebyggelse af ludomani
2. Nemmere og bedre hj=elp til ludomaner
3. Et forbud mod markedsfering
4. Alternativ regulering af markedsfering
5. Strengere regulering

af skinbetting og lootboxes
6. Et nyt system for udlodningsmidlerne

| kampen for et mere velreguleret
spilmarked star DSU pa forbrugernes og
foreningslivets side!




BEDRE FOREBYGGELSE
AF LUDOMANI

DSU - DANMARKS SOCIALDEMOKRATISKE UNGDOM

Ludomani udger fortsat et vaesentligt
problem i Danmark. | 2016 estimerede Det
Nationale Forsknings- og Analysecenter for
Velfeerd (VIVE), at omtrent 10.000 danskere
er ludomaner. Dertil skal man lzegge 15.000
sakaldte problemspillere og 100.000 risiko-
spillere, sa der i alt er 125.000 danskere
med spilleproblemer.

10.000 ludomaner er maske ikke mange i et
land med nzesten seks millioner indbyggere.
Men ludo-mani og spilleproblemer har store
personlige og gkonomiske konsekvenser for
den ramte og de naermeste.

Ludomani og risikabel spilleadfaerd rammer
i seerdeleshed unge maend. Hos Center for

Ludomani, der star for langt starstedelen

af behandlingen af ludomani i Danmark,
udger mzend 88 % af klienterne. Samtidig er
ludomani helt tydeligt et voksende problem
blandt unge. Mens unge under 25 ar i 2009
udgjorde 7 % af henvendelserne, udgjorde
unge i 2017 hele 28 %.

VIVE og Center for Ungdomsforskning
vurderer, at 31.600 unge har en risikabel
spilleadfaerd. Herunder udviser hver fierde
17-arige dreng risikabel spilleadfaerd.
Derudover skal man heller ikke vaere i tvivl
om, at spilafhaengighed og ludomani har
en dyb social slagside.

DSU FORESLAR FGLGENDE INITIATIVER TIL BEDRE

FOREBYGGELSE AF LUDOMANI:

» At aldersgraensen for delt-
agelse i klasselotterier haeves
til 18 ar, sa kun landbaserede
og almennyttige lotterier er
undtaget. For disse gaelder
fortsat en aldersgraense
pa 16 ar.

» At Spillemyndigheden skal
have videre muligheder for at
fore tilsyn med fysiske forret-
ninger, der udbyder pengespil.

» At der indferes et forbud mod
velkomstbonusser og gvrige
bonusser i forbindelse med
pengespil - seerligt i forhold
til onlinekasinoer. Safremt et
forbud mod bonusser ikke ind-
fares, forbydes som minimum
sdkaldte gennemspilskrav, der
knytter sig til bonusserne.

* At alle online kasinoer med

jaevne, korte mellemrum
paleegges at gare spilleren
opmaerksom pa dagens, ugens
0g manedens indskud og tab
ved brug af popup-vinduer. Her
skal spilleren lukke vinduet
ved at vaelge mellem "Fortsaet
spillet” og ”Stop for i dag” eller
lignende.

At det igennem Spillemy-
ndighedens Register Over
Frivilligt Udelukkede Spillere,
ROFUS, geres muligt for den
enkelte spiller at registrere en
daglig, ugentlig eller manedlig
indbetalingsgraense, som pa
tvaers af hjemmesider umulig-
ger yderligere indbetalinger,
nar greensen er naet.

+ At det gennem ROFUS lige-

ledes ggres muligt for den
enkelte spiller at registrere

en daglig, ugentlig eller
manedlig graense for samlet
tab, som pa tveers af hjemme-
sider umuligger yderligere spil,
sa snart spilleren har over-
skredet tabsgransen. Samlet
tab opgeres som summen af
tab og eventuelle gevinster.

Safremt man efter et ar gnsker
at ophave sin registrering i
ROFUS-registret som endeligt
udelukket spiller, skal man in-
dgive gnske til registret herom
og bekraefte dette gnske 30
dage senere.

At det overvejes, om Spille-
myndighedens app "MitSpil”
bar genabnes.



ET FORBUD MOD
MARKEDSFOARING

En optaelling fra malingsinstituttet Kantar
Gallup viste i oktober 2019, at antallet af
radio- og tvreklamer for pengespil er steget
markant, siden spillemarkedet blev liber-
aliseret. | 2014 var der i gennemsnit 305
reklamespots i dagnet for pengespil pa tv
og i radio, mens tallet i 2018 var tredoblet til
937. Optaellingen viser ligeledes, at 2019 ser
ud til at sla alle rekorder med i gennemsnit
1197 reklamespots for pengespil i dognet til
0g med august.

Flere eksperter har papeget, at reklamerne
ikke na@dvendigvis lokker nye spillere til. Til
gengeeld kan reklamespottene vaere effek-

tive til at lokke mennesker, der i forvejen er
ludomaner eller har spillepro-blemer, ind pa
onlinekasinoerne.

| tillzeg til dette kan mange tidligere eller
nuvaerende spillere modtage reklame fra
spiludbyderne telefonisk eller via mail. Disse
henvendelser kan ligeledes vaere med til

at lokke forhenvaerende eller nuvaerende
risikospillere og ludomaner tilbage pa
onlinekasinoerne.

DSU mener, at reklamer for pengespil skal
sidestilles med reklamer for tobak.

DSU FORESLAR PA DENNE

BAGGRUND FOLGENDE INITIATIVER:

* Der indfgres et forbud mod
reklamer for pengespil, der
sorterer under Spillemyn-
dighedens tilsyn. Reklamer
for almennyttige lotterier
undtages.

Det skal vaere muligt at straffe
internetgiganter som Facebook
og Instagram, hvis de ikke
skrider ind over for brugere,
der herigennem reklamerer for
pengespil.

» Spiludbyderne forbydes

ligeledes at reklamere
telefonisk eller via mail. Ved
overtraedelse af forbuddet skal
det indga som en skaerpende
omsteendighed i strafudmalin-
gen, hvis markedsferingen har
vaeret malrettet en forhen-
vaerende spiller, der har ladet
sig registrere i ROFUS.



ALTERNATIV REGULERING
AF MARKEDSFORING

DSU er bevidst om, at det kan blive svaert
at etablere politisk enighed om et totalfor-
bud mod reklame for pengespil. Derfor har

vi 09sa en raekke alternative forslag til en

strammere regulering af markedsferingen.

Spillebranchen har efter politisk pres udar-
bejdet et adfaerdskodeks for markedsfaring.
Adfaerdskodekset er i udgangspunktet

vidtgaende. Til gengaeld er det ikke juridisk
bindende, og overtraedelser kan ikke
medfere strafansvar.

Safremt der ikke kan etableres politisk

enighed i Folketinget om et egentligt

markedsferingsforbud, foreslar DSU, at
relevante dele af branchens adfaerdskodeks
ophgijes til lov.

DER SKAL BLANDT ANDET GALDE FAOLGENDE:

» Det forbydes at placere reklam-
er for pengespil i reklameblok-
ke fgr og efter udsendelser
henvendt til barn og unge og
i samme reklameblokke som
reklamer for kviklan. Derudover
forbydes reklamer for odds- og
vaeddemalsspil i forbindelse
med sportsudsendelser.

» Spilvirksomheder skal ikke
leengere kunne anvende
kendte mennesker i deres
reklamer. Optraeder der kendte
i reklamerne, skal virksom-
heden sanktioneres.

« Ved reklamer pa sociale
medier, hvor brugerne er
registreret ved alder, paleeg-
ges annoncgrerne at undtage
mindrearige fra eksponeringen,
i det omfang det er muligt.

 Alle reklamer for pengespil
skal indeholde et budskab
om ansvarligt spil, og alders-
greensen for det pagaeldende
spil skal fremga. Der skal tages
hensyn til, at visse formater
tillader mere tekst og budskab
end andre.

| forbindelse med sports-
begivenheder skal markeds-
feringsbudskaber fra spil-
udbydere ikke fremga af
merchandise, der er malrettet
barn og unge.

 Pa spiludbydernes hjemme-
sider - og profiler pa sociale
medier i det omfang det er
muligt - skal oplysninger om
aldersgranser, ansvarligt spil,
telefonnummer til Spillemyn-
dighedens hotline samt andre

relevante informationer og
links fremga.

For tv- og radioreklamer skal
det geelde, at en tredjedel af
hver reklame skal indeholde
advarsler om ludomani eller
opfordringer til ansvarligt
spil. Dog skal det for tv- og
internetreklamer vaere muligt
i stedet at lade skreemmeka-
mpagne fylde en tredjedel af
reklamens flade under hele
reklamen.

Det skal veere forbudt at
reklamere for pengespil i tids-
rummet fra kL. 21:00 til 05:00.

Hovedparten af forslagene i dette afsnit stammer fra spilbranchens eget adfserdskodeks, der er tiltradt af en raek-
ke udbydere og interesseorganisationer. Dette geelder dog ikke forbuddet af reklamer for odds- og vaeddemalsspil i
forbindelse med sportsudsendelser. Spillemyndigheden skal fortsat fare kontrol med, at lovgivningen overholdes.



FORBYD REKLAMER
FOR BETTING | FORBINDELSE
MED SPORTSUDSENDELSER




STRENGERE REGULERING

AF SKINBETTING 0G

LOOT BOXES

| de senere ar er graensen mellem compu-
terspil, apps og gambling blevet gradvist
udvisket. Tusindvis af danske barn spiller spil
som FIFA, Fortnite og Counter Strike: Global
Offensive, der i stigende grad involverer
pengespilselementer.

To af de helt store pengespilselementer i
forbindelse med computerspil er skinbetting
0g loot boxes.

En loot box er en kasse i et computerspil,
der indeholder tilfaeldige gevinster, 0og som
oftest kan erhverves for rigtige penge. En
spiller kan altsa for virkelige penge kabe en
loot box, der indeholder tilfaeldige virtuelle
genstande til brug i spillet - sdkaldte skins.
Et skin kan eksempelvis vaere udsmykning til
et virtuelt vaben eller digital valuta, der kan
anvendes til keb i spillet. Nogle skins er mere
sjeeldne end andre og repraesenterer derfor
en starre gkonomisk vaerdi. Kgb af sakaldte
FIFA-pakker i FIFA, hvor spilleren keber en
pakke med fodboldspillere, er et eksempel
pad Loot boxes. Kgbet er forbundet med en
stor grad af usikkerhed, idet keberen ikke
ved, hvor gode eller darlige fodboldspillere,
pakken indeholder.

| visse spil kan man endvidere traekke skins
ud af spillet og anvende dem til sakaldt
skinbetting. Flere fortrinsvist udenlandske
hjemmesider udbyder kasinolignende spil og
roulettespil, hvor spilleren indbetaler skins
som indsats. Udbyderne - der ofte er helt
anonyme - fastseetter vaerdien af de enkelte
skins. Veerdien kan variere fra fa dollars

til tusindvis af kroner afhaengigt af, hvor
sjeeldent det padgaeldende skin er. Herved
sidestilles de virtuelle genstande med virke-
lige penge. Aktuelt har iseer computerspillet
Counter Strike: Global Offensive (populzert
kaldt CS:GO) veeret kilde til skinbetting.

Spillerne farer den virtuelle udsmykning til

deres vaben - som de kan have erhvervet i
Loot boxes for rigtige penge - ud af spillet
og bruger dem til at gamble pa internettet.
Skins har pa denne made samme funktion
som jetoner pa et kasino.

Udbuddet af Loot boxes og skinbetting er
problematisk, fordi det sa tydeligt henvender
sig til bern og unge. Loot boxes er i dag ikke
underlagt Spilleloven som andre udbydere,
fordi indholdet i kasserne ikke i alle tilfeelde
kan omsaettes til virkelige penge. Derfor er
det eksempelvis ikke pakraevet, at spillerne
legitimerer sig, sa der kan feres kontrol med
deres alder. Konkret betyder dét, at barn
under 18 ar kan registrere sig med deres
haevekort og spille pa lige fod med voksne.
Derudover foregar skinbetting ulicenseret og
dermed ulovligt.

Slutteligt ma man ogsa have in mente, at
udbuddet af Loot boxes og skinbetting
udger et sveert ulige styrkeforhold mellem
udbyder og forbruger. Der er saledes ingen
omkostninger forbundet med at udbyde
Loot boxes og skinbetting. Udbyderne kan til
hver en tid saette nye eller mere vaerdifulde
skins i omlgb for at @ge omsaetningen.



» Computerspil, der indehold-
er loot box-elementer, skal
sidestilles med gvrige online
pengespil. Spilleloven skal
saledes &ndres, sé den ogsa
omfatter spil, hvor gevinsten
er virtuelle effekter, der ikke
nedvendigvis kan omsaettes til
gkonomiske midler.

Det forbydes at udbyde og
distribuere spil, der indeholder
loot box-elementer til bgrn

0g unge under 18 ar. Der skal
veere krav om, at udbyderne
indhenter legitimation fra
brugerne med henblik pa at
bekrafte deres alder. Safremt
udbyderne fortsat vil udbyde
et bestemt spil til mindrearige,
star det dem til enhver tid frit

for at udbyde en alternativ
udgave af spillet uden
loot box-elementer.

Der indferes en gvre daglig
0g ugentlig belgbsgraense for
penge, der kan bruges pa loot
boxes.

Nar en spiller keber en loot box,
skal der ga mindst 24 timer, far
dens indhold kan tages i brug.

Spillemyndigheden skal
fortseette den opsegende
indsats for ved retten at fa
nedlagt forbud mod hjemme-
sider, der udbyder skinbetting
uden statslig licens. Spille-
myndigheden skal monitorere
skinbettingmarkedet i sam-
arbejde med tele- og

internetudbyderne, og om nad-
vendigt have videre befgjelser
til at lukke siderne ned.

Det undersgges, om det

kan forbydes for spiludbydere
at lade spillere traekke skins
ud af spil for at bytte, szlge
0g gamble med dem uden
om spillet.

Danmark skal bringe regulering
af loot boxes og skinbetting pa
forhandlingsbordet i EU, sa der
kan laves en strengere EU-
retlig regulering af markedet.



ET NYT SYSTEM FOR

UDLODNINGSMIDLERNE

En lang raekke danske foreninger er direkte
gkonomisk afhaengige af at modtage en
andel af udlodningsmidlerne til at drive fore-
ningen. Dette gaelder blandt andet foreninger
under Dansk Ungdoms Feellesrad (DUF),
foreninger under Oplysningsforbundenes
Feellesrad, en lang raekke idraetsforeninger
0g natur- og friluftsorganisationer. Derudover
tilfalder en del af udlodningsmidlerne handi-
caporganisationer, frivillige sociale foreninger,
sygdomsbeksempende organisationer og
eldreorganisationer. Kort sagt er en stor del
af det danske foreningsliv direkte afhaen-
gigt af at modtage en andel af udlodning-
smidlerne.

Fastsaettelse af udlodningsbelgbet er en tekn-
isk kompliceret mangvre, men i sagens natur
af stor betydning for foreningslivets gkonomi.
Udlodningsbelgbet fastsaettes som summen
af Danske Spils overskud efter skat, udbyttet
fra Det Danske Klasselotteri og et udlign-
ingsbelgb, der skal sikre foreningerne mod
udsving i overskud og udbytte fra henholdsvis
Danske Spil og Klasselotteriet.

Udligningsbelgbet fastsaettes ud fra et
udlodningsloft, der er udtryk for et rimeligt
niveau for udlodningsmidler. Hvis summen
af overskuddet i Danske Spil og udbyttet

i Det Danske Klasselotteri er mindre end
udlodningsloftet, daekker den danske stat 60
procent af differencen, mens foreningslivet
selv daekker de resterende 40 procent. Hvis

MEN FOR AT FORENINGSLIVET
SKAL VARE MINDRE AFHANGIGT
AF UDSVING | OVERSKUDDET |

DANSKE SPIL OG UDBYTTET .
FRA KLASSELOTTERIET, FORESLAR
DSU FOLGENDE INITIATIV:

summen af overskuddet i Danske Spil og
udbyttet i Klasselotteriet derimod overstiger
udlodningsloftet, udtager staten 60 procent
af belgbet, mens de resterende 40 procent
indgar i udlodningsmidlerne. Udlodning-
sloftet pris- og lgnreguleres.

Den danske stat ejer 100 procent af aktierne
i Det Danske Klasselotteri. | Dansk Spil er
ejerskabsstrukturen indrettet saledes, at den
danske stat ejer 80 procent af aktierne, mens
Danske Gymnastik- og ldraetsforeninger (DGlI)
og Danmarks IdraetsForbund (DIF) ejer 10
procent hver.

Den nuveaerende model for udlodningsmidler
betyder altsa, at gkonomien i det danske
foreningsliv er bundet direkte op pa Danske
Spils og Klasselotteriets evne til at skabe
overskud. Saetter man det pa spidsen, har
foreningslivet dermed en direkte interesse i at
medyvirke til at lokke flere danskere til at spille
pengespil.

DSU anerkender, at statens spiltjenester
generelt udferer et sundt stykke arbejde med
bekaempelse af ludomani, hvidvask og match-
fixing, og at der er saerlige historiske grunde
til, at overskuddet fra lotterispil anvendes som
gkonomisk stette til foreningslivet.

* Hvis summen af
Danske Spils overskud
og udbyttet fra Klasse-
lotteriet er mindre end
udlodningsloftet, skal
staten fremover udligne
hele differencen. Hvis
summen overstiger
udlodningsloftet, skal
hele differencen overga
til statskassen.



