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Yfirlýsing höfundar 

Hér með lýsi ég því yfir að þessi ritgerð er samin af mér og hún hefur hvorki að hluta til né í 

heild verið lögð fram áður til hærri prófgráðu. 
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Útdráttur 

Ferðaþjónusta er vaxandi atvinnugrein á Íslandi. Mikilvægt er að vera vakandi fyrir nýjungum 
og tækifærum sem ferðaþjónustan skapar, sem og áhrifum hinna ýmsu afþreyinga sem 
ferðaþjónusta býður upp á. Meginmarkmið þessarar rannsóknar er annars vegar að fá innsýn 
inn í hverjir það eru sem sækja spilavíti með áherslu á að athuga þátt ferðamanna í þeirri 
starfsemi. Hins vegar að kanna áhrif spilavíta á nærumhverfið og íbúa þess. Einnig eru 
íslenskar aðstæður metnar með hliðsjón af erlendum ferðamannastöðum og dregin upp mynd 
af spilahegðun Íslendinga. Spilavíti geta haft mikil áhrif á ferðamennsku og ferðamannastaði 
og því er áhugavert að kanna kosti og galla slíkrar starfsemi hér á landi. Notast er við 
heimildarvinnu til að ná fram markmiðum þessarar rannsóknar. Niðurstöðurnar sýna að 
ferðamenn sækja mikið í spilavíti sem skilar efnahagslegum hagnaði. Spilavíti hafa hins vegar 
bæði jákvæð og neikvæð áhrif á nærumhverfi og íbúa þess. Viðhorf heimamanna til spilavíta 
er mismunandi og fer það mikið eftir því hvort þeir hafi beinan hagnað af spilavítunum eða 
ekki. Íslensk lög banna starfsemi spilavíta en þó eru ýmis fjárhættuspil leyfð hér svo sem 
bingó, lottó, happdrætti o.fl. sem geta mögulega rutt veginn fyrir stærri fjárhættuspil eins og 
spilavíti. Helstu kostir þess að opna spilavíti hér á landi með tilliti til ferðamennsku eru að 
starfsemi spilavíta er líkleg til að laða að fjölbreyttari ferðamannahóp, auka afþreyingu og 
með því lengja ferðamannatímabilið. Meginókostir við opnun spilavíta hérlendis eru hins 
vegar efnahagslegur- og samfélagslegur kostnaður eins og aukin útgjöld, glæpir og ónæði.  
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Abstract 

Tourism is a growing sector in Iceland. It is important to be alert to new developments and 
opportunities they can create, as well as the effects of the various entertainments that tourism 
provides. Firstly, the aim of this study is to gain insight into who visits and uses casinos with 
emphasis on tourism. And secondly, to determine the influence that casinos have on their 
vicinity and its inhabitants. Furthermore, the Icelandic conditions will be assessed based on 
experiences from other tourist destinations. Also their attitude towards gambling will be 
examined as well as their gambling behavior. Casinos can have a major impact on tourism 
and tourist attractions and it is therefore interesting to examine the pros and cons of such 
activities in Iceland. References will be made to achieve the objective of this study. The main 
conclusion is that casinos are a major attraction to tourists and they profit the national 
economy. However, casinos have both positive and negative effects on local communities and 
residents. The local residents have different attitudes towards casinos and that depends a lot 
on whether or not they profit directly. Icelandic laws prohibit practice of casinos, but there are 
a number of gambling activities allowed such as bingo, lotto, lottery etc. Such enterprises 
might pave the way for bigger gaming such as casinos. The main advantages of opening a 
casino in this country, in terms of tourism, is that the activities of a casino can attract diverse 
group of tourists, increase recreation and prolong the tourist season. The main disadvantages 
of opening casinos are the economic and social costs, such as expenditures, crime, disturbance 
etc.  
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1 Inngangur 

1.1 Ferðaþjónusta, afþreying og spilavíti 
Ferðamennska er vaxandi atvinnugrein á Íslandi eins og víða í heiminum (t.d. Hagstofa 

Íslands, 2013). Af ferðamennsku skapast tekjur, bæði í faggreininni og frá afleiddri 

starfsemi hennar. Það er ekki nóg að taka á móti ferðamönnum til landsins heldur þarf líka 

að hýsa þá og bjóða þeim upp á fjölbreytta afþreyingu, eins og skemmtun, útiveru og 

fræðslu svo eitthvað sé nefnt. Einnig þarf að byggja upp innviði og skapa nýja möguleika 

þar sem einhæft framboð af afþreyingu og upplifun skilar takmörkuðum arði er fram líða 

stundir (Cooper, Fletcher, Fyall, Gilbert & Wanhill, 2005).  

Nýjar tegundir afþreyingar í ferðaþjónustu eru stöðugt að koma fram innan íslenskrar 

ferðaþjónustu. Má þar til dæmis nefna dorgveiði í Reykjavíkurhöfn, hvalaskoðun og 

norðurljósaferðir (Vísir, 2013). Eitthvað sem Íslendingum finnst kannski ekki vera 

merkilegt og gera sér þar af leiðandi ekki grein fyrir möguleikum sem eru fyrir hendi 

hverju sinni.  

Það virðist vera í mannlegu eðli að vilja auðgast og það á fjótlegan og fyrirhafnarlítinn 

hátt. Að skiptast á verðmætum svo sem að skiptast á hlutum og vinna sér inn verðmæti 

með slembilukku er þekkt frá gamalli tíð (Derevensky, 2009) . Hér á Íslandi er helst um að 

ræða happdrætti, lottó, bingó, tombólu og því um líkt en síður veðreiðar og fjárhættuspil. Á 

síðustu árum virðist hins vegar hafa orðið breyting þar sem internetið gefur möguleika á 

fjárhættuspilum (Daníel Þór Ólason, 2012) þrátt fyrir að vera enn sem komið er bönnuð 

með lögum á Íslandi (Hegningarlög nr. 19/1940). Spilamennska sem á sér stað á 

internetinu er fyrirhafnarlítil og ekki þarf sérstakt húsnæði eða sýnilega starfsemi í kringum 

slíka spilamennsku. Alltaf annað kastið kemur upp samfélagsleg umræða um hvort leyfa 

eigi fjárhættuspil á Íslandi og jafnvel hvort bjóða eigi upp á spilavíti hér á landi eða þróa 

slíka starfsemi með ferðamennsku í huga (Vísir, 2010). Enn fremur birtast annaðs lagið 

fréttir í fjölmiðlum um vísi að ólöglegri starfsemi í kringum spilamennsku (t.d. RÚV, 

2012). 
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Víða er litið á spilavíti sem bjargvætt í ríkisfjármálum og geta þau verið ábatasöm 

starfsemi fyrir þá sem þeim stýra og eins fyrir samfélagið í heild sinni (Worsnop, 1966). 

Þau skapa aukna atvinnu, laða að sér ferðamenn og geta skilað af sér miklum skattatekjum 

til sveitarfélaga og í ríkissjóð (Stitt, Nichols & Giacopassi, 2004). Hins vegar getur skjót 

útbreiðsla spilavíta haft í för með sér vaxandi umræður um slíka starfsemi og ekki virðast 

allir sammála um ágæti þeirra. Margir virðast hafa áhyggjur af auknu framboði spilavíta og 

þar með að fjárhættuspil muni leiða til vandamála bæði fyrir gestgjafa og samfélagið 

almennt. Slíkur kostnaður getur meðal annars birst í aukinni glæpastarfsemi, spilafíkn, 

lélegri aðsókn í skóla og vinnu og spillingu almennt (Worsnop, 1966).  

Það er mikilvægt að hafa yfirsýn yfir kosti og galla spilavítanna og áhrifa þeirra á 

nærliggjandi samfélög þar sem starfsemi af þessum toga getur aukið og ýtt undir 

ferðamennsku en að sama skapi haft skaðlegar hliðar og ef til vill ýtt út annars konar 

ferðamennsku. Hugsanlega er þetta starfsemi sem á eftir að ná fótfestu á Íslandi og verða 

löglega innleidd. Eðlilegt er þó að velta upp þeirri spurningu hvort slík starfsemi eigi rétt á 

sér hérlendis.  

1.2 Markmið og rannsóknarspurningar 
Meginmarkmið þessarar rannsóknar er annars vegar að fá innsýn inn í hverjir það eru sem 

sækja spilavíti með áherslu á að athuga þátt ferðamanna í þeirri starfsemi. Hins vegar að 

kanna áhrif spilavíta á nærumhverfið og íbúa þess. Með áhrifum er átt við glæpatíðni, 

afleidd störf, samfélagsleg áhrif og áhrif á ferðamannastraum. Einnig verða íslenskar 

aðstæður metnar með hliðsjón af erlendum ferðamannastöðum og spilahegðun Íslendinga 

og viðhorf þeirra til spilavíta skoðað út frá tiltækum heimildum. Spilavíti geta haft mikil 

áhrif á ferðamennsku og ferðamannastaði og því vert að skoða hvort slík starfsemi henti 

hér á landi. Þetta verður gert með því að svara eftirfarandi rannsóknarspurningum.  

• Hverjir sækja spilavíti? 

• Hver eru samfélagsleg áhrif spilavíta? 

• Hver eru efnahagsleg áhrif spilavíta? 

• Er Ísland ákjósanlegur staður fyrir spilavíti? 

• Hver eru viðhorf Íslendinga til spilavíta? 

• Eru spilavíti vænlegur kostur í ferðamennsku á Íslandi?  
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1.3 Aðferðir og uppskipting efnis 
Margar rannsóknir hafa verið gerðar erlendis sem taka á áhrifum spilavíta á 

ferðamannastraum, spilahegðun og spilafíkn. Notast er við heimildarvinnu til að ná fram 

markmiðum þessarar rannsóknar. Rýnt er í rannsóknir frá öðrum löndum og fræðilegar 

greinar um efnið. Með því að nota þessar aðferðir er hægt að styðjast við fleiri rannsóknir 

og hægt að taka dæmi frá ferðamannastöðum sem opnað hafa spilavíti. Spilavíti eru 

ólögleg á Íslandi (Hegningarlög nr. 19/1940) og því ekki hægt að skoða áhrif þeirra hér en 

reglulega eru spilavenjur Íslendinga skoðaðar (Daníel Þór Ólason, 2012) og viðhorf þeirra 

til spilavíta athugað (Markaðs- og miðlunarrannsóknir, 2011). Með þessum aðferðum er 

hægt að skyggnast betur inn í heim spilavíta og greina áhrif þeirra á nærumhverfi sitt og 

ferðamannastraum þeim tengdum, sem og hugsanlegan áhuga fyrir því að opna fyrir slíka 

starfsemi hér á landi.  

Heimildaleit og lestur greina um viðfangsefni fræðilegrar samantektar átti sér stað á 

tímabilinu 4. júní til 5. september 2013. Heimildaleit fór fram í gagnasöfnunum Science 

Direct, Google Scholar, Cab Direct og Springer Link. Leitarorðin sem var notast við voru 

Casinos and tourism, Casinos and Quality of Life, Casinos and tourism development, 

Impacts of Casinos, Spilavíti á Íslandi, Spilahegðun Íslendinga og Viðhorf Íslendinga til 

spilavíta. Einnig var leitað heimilda í heimildaskrám annarra fræðigreina og rannsókna auk 

þess sem notast var við kennslubækur úr ferðamálafræði við Háskóla Íslands. Við 

greiningu heimilda var heimildum flokkað niður eftir:  

• áherslum og markmiðum þessarar rannsóknar  

• rannsóknarspurningum 

• kaflaskiptingu  

Farið var yfir heimildir og þær lesnar með tilliti til rannsóknaspurninga og markmiða. 

Sumar heimildanna var hægt að staðsetja í fleiri en einn flokk. Rýnt var svo í heimildir og 

þær greindar, hvað var nýtilegt og hvað ekki hverju sinni. Eftir því sem leið á fundust fleiri 

og fleiri heimildir sem tengdust efninu á beinan hátt og þær þær flokkaðar eftir flokkuninni 

hér að ofan.   
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Ritgerðinni er skipt upp í fimm megin kafla. Á eftir inngangi er gerð grein fyrir fræðilegum 

bakgrunni rannsóknarinnar, þar sem m.a. er rýnt í það hvað flokkast undir fjárhættuspil og 

spilavíti og hvers konar ferða- og heimamenn það eru sem nýta sér slíka starfsemi. Svo eru 

tekin fyrir áhrif spilavíta á nærliggjandi samfélög og farið út í bæði neikvæð og jákvæð 

áhrif þeirra. Þá er fjallað um útbreiðslu spilavíta og hvaða framtíð þau eiga í ferðamennsku 

í heiminum. Þar á eftir er komið inn á íslenskan markað og íslenska löggjöf um 

fjárhættuspil. Þar næst er fjallað um spilahegðun Íslendinga og möguleg viðhorf þeirra til 

spilavíta. Í lokin er gerð SVÓT greining á rekstri spilavíta á Íslandi með tilliti til 

ferðamennsku.  
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2 Tengsl ferðamennsku og spilavíta 

2.1 Ferðamennska og afþreying 

Ferðamennska er margþætt fyrirbæri sem snertir líf margra og einnig hagkerfi um allan 

heim (Cooper, Fletcher, Fyall, Gilbert & Wanhill, 2005). Samgönguráðuneytið (1996) 

skilgreindi nokkur hugtök í ferðaþjónustu í skýrslu sem kom út árið 1996 og er þar 

skilgreining ferðaþjónustu á þá leið að hugtakið nái yfir athafnir einstaklinga sem ferðast 

til staða utan hversdagslegs umhverfis og dvelja þar í nánar skilgreindum tilgangi samfleytt 

í minna en 12 mánuði. Ýmsar hugmyndir eru um það hversu löngum tíma einstaklingur 

þurfi að eyða á nýjum stað til að vera kallaður ferðamaður. Leiper (1981) talar um að 

einstaklingur verði að gista eina nótt að heiman til þess að vera skilgreindur sem 

ferðamaður og Hinch og Higham (2001) tala um að ef einstaklingur eyði 24 tímum á stað 

sem hann ferðast til teljist viðkomandi orðinn ferðamaður.   Á meðan á ferðalaginu stendur 

þarf ferðamaðurinn á margvíslegri þjónustu að halda og í kringum þá staðreynd hefur 

byggst upp atvinnugreinin ferðaþjónusta (Cooper o.fl., 2005). Samkvæmt skilgreiningu 

Samgönguráðuneytisins (1996) er ferðaþjónusta atvinnugrein sem tekur til allra fyrirtækja 

og einstaklinga sem vinna störf tengd ferðalögum. Þar á meðal eru ferðaheildsalar, 

ferðamálasalar, ferðaskipuleggjendur, gististaðir, leiðsögumenn, fólksflutningafyrirtæki og 

margt fleira sem viðkemur ferðalögum. 

Samkvæmt Cooper o.fl. (2005) felur ferðamennska í sér tvo grunnþætti, þ.e. ferðin til og 

frá áfangastaðnum og dvölin á áfangastaðnum sjálfum utan hefðbundins umhverfis ásamt 

allri afþreyingu á staðnum. Cooper bendir enn fremur á að fólk sæki í ferðalög þegar það á 

frí frá daglegu amstri og því er mikilvægt að leggja áherslu á alla frístundaafþreyingu í 

ferðamennsku. Spilavíti eru ein tegund afþreyingar sem ferðamenn sækjast í. Til að 

ferðamaður komi á staði er mjög mikilvægt að hann viti að staðurinn sé til og ímynd hans 

af staðnum verður að vera jákvæð. Til að ferðamennska takist vel í framtíðinni og geti 

blómstrað sem atvinnugrein þarf að standa rétt að uppbyggingu hennar og krefst 

ferðamennskan þess að allir aðilar sýni fagmennsku svo allt gangi sem skyldi (Cooper o.fl., 

2005). 
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Atburðir sem hafa haft neikvæð áhrif á ferðamennsku, eins og árásirnar í Bandríkjunum 

þann 11. september 2001 og sprengjurnar á Bali árið 2002, hafa sýnt fram á mikilvægi þess 

að leggja meiri áherslu á hluti í ferðamennsku eins og öryggi, velferð, rétta 

markaðssetningu og fleira því um líkt. Athygli ríkisstjórna á ferðamennsku hefur aukist um 

allan heim vegna efnahagslegas mikilvægis greinarinnar. Víða skilar ferðamennska góðum 

hagnaði með tiltölulega litlum tilkostnaði (Cooper o.fl., 2005).  

Ferðaþjónusta er ein af stærstu atvinnugreinum í heiminum í dag, eða um 10% af allri 

vergri þjóðarframleiðslu í heiminum (e: Gross Domestic Product) (WTO, 2010). Þar sem 

ferðaþjónusta er orðin svo stór hluti af vergri þjóðarframleiðslu í heiminum hafa stjórnvöld 

verið að átta sig betur á því að aukning ferðaþjónustu getur haft örvandi áhrif á ýmsa þætti 

samfélagsins og efnahagsins allt frá landbúnaði yfir í byggingariðnað (WTO, 2010). Það 

má því segja að hægt væri að líta á ferðaþjónustu sem tæki til að bæta efnahag og skapa 

atvinnu innan samfélaga.   

 

2.2 Fjárhættuspil og spilavíti 

Peningaspil hafa verið til í langan tíma og má rekja sögu þeirra allt aftur til Forngrikkja, 

Rómverja, Etrúa, Babylóníumanna og Kínverja sem lifðu á tímum fyrir Krist (Derevensky, 

2009). Dæmi er um að sagnir um peningaspil hafi birst í fornum ritum, meðal annars ritum 

Hómers og Shakespeare. Margir telja að teningar hafi verið fundnir upp nokkrum öldum 

fyrir Krist og talið er að borðspil hafi verið fundin upp á 16. öld (Derevensky, 2009). 

Peningaspilin hafa þróast mikið með tímanum og er nú hægt að finna þau í margvíslegum 

myndum. Nútímaspil eru orðin mun algengari og jafnframt hraðari en áður tíðkaðist. Þau 

byggja þó á sama grunni og fyrstu spilakassarnir en hafa smám saman orðið háþróaðari 

(Dowling, Smith og Thomas, 2005). Fyrstu spilakassarnir voru fundnir upp árið 1895 í 

Bandaríkjunum og voru reknir í tengslum við skipulagða glæpastarfsemi. Þeir einkenndust 

af lágu vinningshlutfalli (Dowling, Smith og Thomas, 2005). 

Ein af ástæðum fyrir því að fjárhættuspil bera það nafn er sú að þeir sem taka þátt í slíkum 

leikjum eru að leggja undir fjárhæðir sem óvíst er að þeir fái til baka. Til að einn geti unnið 

þarf annar að tapa og í flestum tilfellum er þriðji aðili í málinu sem tekur þóknun eða hluta 
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af vinningnum (Clark, 2007). Samkvæmt Daníel Þór Ólasyni (2008) eru peningaspil 

skilgreind sem hvers kyns spil eða leikir þar sem einstaklingur getur unnið eða tapað 

peningum eða öðrum verðmætum og tilviljun ræður að miklu leyti niðurstöðunni.  Í dag 

spila fjölmargir fjárhættuspil af einhverju tagi og er margt í boði og margvíslegar tegundir 

fjárhættuspila. Það getur verið mismunandi eftir menningarsvæðum hvað er vinsælast og 

hvað er löglegt að spila. Meðal vinsælla afbrigða eru veðmál, teningaspil, póker, rúlletta og 

bingó svo eitthvað sé nefnt. Hægt er að spila fjárhættuspil í spilavítum, spilakössum, upp á 

eigin spýtur og á netinu við aðra spilara. Mismunandi er eftir löndum og landshlutum hvort 

eða hvernig fjárhættuspil eru leyfð samkvæmt lögum (Lyman og Potter, 2004).  

Clark (2007) bendir á þá staðreynd að í fjárhættuspilum er alþekkt að húsið vinnur alltaf að 

lokum. Hvort sem þátttakendur eru að veðja í spilakassa, á kappreiðar eða borðspil, þá 

hefur vinningslíkunum verið vandlega hagrætt til að tryggja hagnað fyrir spilavítin eða 

þann sem heldur utan um fjárhættuspilið. Eina leiðin til að þetta takist er sú að 

fjárhættuspilarinn tapi jafnan (Clark, 2007). Lyman og Potter (2004) benda á að spilavíti 

beiti alls kyns bellibrögðum til að tæla fjárhættuspilara til að leggja undir eins mikið fé og 

kostur er á. Þau bjóða einatt uppá ódýrt eða jafnvel ókeypis áfengi þar sem ölvun dregur úr 

getunni til að taka skynsamlegar ákvarðanir. Með því er séð til þess að fólk skynji lítið 

hvað tímanum líður. Allt innan veggja spilavítanna er skipulagt þannig að hægt sé að ná 

inn háum fjárhæðum en láta oft lítið á móti annað en innantóma og skammvinna ánægju. 

Happdrætti eru annað form fjárhættuspila sem reyna oft að kynna sig sem leið til að kosta 

menntun og/eða félagslega þjónustu samanber happdrætti Háskóla Íslands. Hins vegar sýna 

kannanir að þeir sem taka þátt í happdrættum eru að jafnaði þeir sem síst hafa ráð á að eyða 

peningum í happdrættismiða (Hinch og Walker, 2005).  Freistingin til að „auðgast 

snarlega“ er oft of sterk fyrir þá sem eru örvæntingafullir. Vinningsmöguleikarnir eru 

óendanlega rýrir sem leiðir til þess að fjöldi fólks verður öreigar (Lyman og Potter, 2004).  

Spilavítum hefur fjölgað gífurlega síðustu ár og áratugi og var vöxtur löglegra 

fjárhættuspila gríðarlegur síðustu tvo áratugi tuttugustu aldar. Í Bandaríkjunum jukust 

tekjur af löglegum fjárhættuspilum úr 10,4 milljörðum dollara árið 1982 í 54,3 milljarða 

dollara árið 1998. Í Ástralíu hækkuðu tekjur fjárhættuspila úr 3,5 milljörðum dollara frá 

árinu 1982 í 11 milljarða dollara árið 1998. Tekjurnar hafa að sama skapi aukist á Nýja 

Sjálandi, Kanada, Evrópu, Suður Afríku og Asíu (Wyanne og Shaffer, 2003). Þessi mikli 
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vöxtur iðnaðarins getur ef til vill skipt máli í ákvörðunum stjórnvalda þegar kemur að því 

að lögleiða margbreytilegar tegundir fjárhættuspila og auka aðgengi þegnanna að nýjum 

tækifærum til að stunda fjárhættuspil (Wyanne og Shaffer, 2003). 

Samkvæmt Shaffer og Korn (2002) er helsti hvati fyrir opnun spilavíta þrískiptur. Í fyrsta 

lagi eru það ríki og sveitarfélög sem eru að leita leiða til að skapa auknar tekjur með öðru 

móti en með hækkun skatta. Í öðru lagi til að styðja og efla ferðþjónustu með auknum 

möguleikum á afþreyingu. Í þriðja lagi er það tilkoma nýrrar tækni við framkvæmd 

peningaspila (Shaffer og Korn, 2002). Staðir þar sem fjárhættuspil eru leyfð eru álitnir hafa 

mikið aðdráttarafl fyrir ferðamenn. Þegar spilavíti opnar, streyma inn peningar í hagkerfi 

samfélagsins vegna fjölda ferðamanna. Las Vegas er skýrt dæmi þess hvernig peningar 

ferðamanna geta breytt hrjóstrugri eyðimörk í ákaflega eftirsóttan áfangastað ferðamanna 

(Govoni, Frisch, Rupcich og Getty, 1998). Til dæmis komu um það bil 30 milljónir 

ferðamanna til Las Vegas árið 1997, fylltu þar hótel, spilavíti og skemmtisýningar 

(Eadington, 1999a). Eftir því sem ferðamönnum fjölgar verða meiri fjármunir eftir í 

samfélaginu vegna neyslu þeirra og atvinnutækifærum fjölgar innan ferðaþjónustunnar. 

Spilavíti eru því víða mikil lyftistöng fyrir ferðaþjónustuna (Govoni o.fl., 1998).  

 

2.3 Hverjir eru það sem sækja spilavíti? 

Nú þegar spilavíti verða algengari og stöðum sem leyfa starfsemi spilavíta fjölgar verður 

aðgengi að fjárhættuspilum auðveldara. Rannsóknir sýna að því meira sem framboðið er af 

spilavítum því meira eru þau notuð og viðhorf til þeirra verður jákvæðara (Roehl, 1999). 

Ýmsar ástæður eru fyrir því að fólk fer í ferðalög og hvatar sem stuðla að ferðamennsku 

geta verið margskonar. Cotte (1997) talar um sjö hvata fyrir heimsóknum í spilavíti það eru 

áhætta, keppni, tenging á andlegu stigi, lærdómur og reynsla, spenna, andlegt sjálfsmat og 

tilfinningalegt sjálfsmat. Hing og Breen (2001) og Baumeister (1991) bæta svo við tveimur 

hvötum en þeir eru að að flýja sjálfið og flýja daglegt amstur og erfiðleika. Þessir hvatar 

eru misjafnir eins og mennirnir og það fer eftir ýmsu hvaða hvatar stýra ferðum fólks og 

heimsóknum þeirra í spilavíti. Til dæmis er munur á fólki sem heimsækir spilavíti á 

heimaslóðum eða þeim sem heimsækja spilavíti einungis á ferðalögum. Misjafnir hvatar 

eru þar að verki (Hinch & Walker, 2005). 
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Fjöldi rannsókna leiðir það í ljós að kyn hafi áhrif á hegðun og ákvarðanir okkar. Þar eru 

spilavíti engin undantekning. Samkvæmt Lindgren og fleirum (1987) eru konur líklegri en 

karlar til að taka þátt í bingó og happadrættum en hins vegar eru karlar líklegri til að taka 

þátt í leikjum (fjárhættuspilum) svo sem Black Jack, lottó, veðhlaupum, póker og 

almennum fjærhættuspilum spilavíta. Sú rannsókn segir að það geti orsakast vegna 

steríótýpa kynhlutverka, þar sem að þess háttar spilamennska sé karlmannleg. Einnig segja 

þau að konur ættu að fylgja hærri stöðlum samkvæmt kynjaímyndum og því ekki að 

leggjast svo lágt að taka þátt í fjárhættuspilum. En það eru fleiri þættir en kyn sem hafa 

áhrif á þátttöku í fjárhættuspilum og heimsóknir í spilavíti. Þar á meðal er aldur. 

Samkvæmt Mok og Hraba (1991) fækkar heimsóknum í spilavíti og þátttaka í 

fjárhættuspilum minnkar eftir því sem fólk eldist. Þeir taka það fram að það gæti stafað af 

því að fólk hafi ekki jafn mikla ævintýraþrá og það hafði á yngri árum eða vegna þess að 

hæfnin hafi minnkað. Þau hafi ekki sömu færni til að taka þátt í leikjunum og þau höfðu 

áður fyrr. Svo gæti reynslan og þroskinn líka hafa kennt þeim eitthvað.  

Smith (1992) og Campell og Ponting (1984) benda á að þeir sem stunda fjárhættuspil 

spilavíta á heimaslóðum og þeir sem heimsækja spilavíti á ferðalögum séu mjög ólíkir 

markhópar. Þeir benda á að þeir sem kjósa að stunda spilavítin sem næst heimili sínu séu 

minna menntaðir og með lægri tekjur en þeir sem gera það á ferðalögum. Hinch og Walker 

(2005) komust einnig að þeirri niðurstöðu með sinni rannsókn og benda þeir á að munurinn 

liggur þá aðallega í kyni, menntun og starfsvettvangi. Ferðamennirnir voru líklegri til að 

vera konur, fólk með háskólamenntun og fólk sem gegnir ábyrgða- og yfirmannastöðum. 

Þeir bæta þó við að munurinn liggur ekki einungis í menntun og starfsvettvangi heldur 

einnig hvað varðar hvata til þess að heimsækja spilavítin. Hvati ferðamannanna til að 

stunda fjárhættuspil var líklegri til að vera tenging á andlegu stigi (e. communing) en 

hvatar þeirra sem heimsóttu spilavíti nær heimili sínu voru ýmist áhætta eða spenna. 

Munurinn gæti einnig legið í því að þeir sem eru minna menntaðir og með lægri tekjur hafa 

minni fjárráð til að ferðast og stunda þá spilavítin nær heimili sínu. Það gæti einnig verið 

að þeir sem hafa hærri tekjur séu líklegri til að sleppa fram af sér beislinu á ferðalögum til 

að upplifa eitthvað nýtt og spennandi. Eitthvað sem þau gera ekki heimafyrir í daglegu 

amstri (Hinch og Walker, 2005).   
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Það er ekki einungis munur á þeim sem kjósa að stunda fjárhættuspil á ferðalögum eða  

heima fyrir heldur eru ferðalangarnir misjafnir og misjafnt hvernig fólk kýs að eyða fríinu. 

Hinch og Walker (2005) ásamt fleirum skipta ferðamönnum upp í tvo flokka. Það er þeir 

sem ferðast með það eitt í huga að taka þátt í fjárhættuspilum spilavíta og svo ferðamenn 

sem heimsækja spilavíti en það er þó ekki eini tilgangur ferðalagsins.  

Fólk sem ferðast með það eitt í huga að heimsækja spilavíti tekur styttri tíma í að 

skipuleggja ferðir sínar, eyðir litlum tíma og fjármunum utan spilavítanna og skilur lítið 

eftir sig í samfélaginu (Morrison, Braunlich, Cai & O’Leary, 1996). Slíkir ferðamenn eru 

einnig líklegri til að gista á flottari gististöðum og ferðast með flugvélum. Þeir eru líklegri 

til að heimsækja skemmtigarða en aðal ástæða ferðanna er þó að stunda spilavíti 

samkvæmt Hitch og Walker (2005). Þeir eru einnig líklegri til að kaupa svokallaðar 

pakkaferðir (Travel Industry Association of America, 2000). Ástæðan gæti verið sú að þá 

fer minni tími í að skipuleggja ferðalagið og meiri tími nýtist innan veggja spilavítanna 

(Hinch og Walker, 2005).  

Þeir ferðamenn sem sækja spilavíti á ferðalögum sínum en ferðast þó ekki með þann eina 

tilgang að heimsækja spilavíti eru oftast ung eða miðaldra pör (Lang Research, 2001). Þeir 

eru einnig líklegri til að heimsækja vini og ættingja, fara á íþróttaviðburði og í 

verslunarleiðangra. Þeir taka einnig virkan þátt í útivist á ferðalögum sínum, fara í 

skoðunarferðir og heimsækja sögulega staði (Hinch og Walker, 2005).  

Mikill munur er á þessum tveimur flokkum ferðamanna. Það er hægt að nýta sér þann mun 

við markaðssetningu spilavíta og til að skapa mismunandi upplifun. Fólk ferðast með 

mismunandi áherslur og mismunandi væntingar fyrir ferðalögum sínum og heimsóknum í 

spilavítin (Hinch og Walker, 2005). 

 

2.4 Áhrif spilavíta á samfélög 

Mörg samfélög í Bandaríkjunum og um allan heim hafa leyft opnun spilavíta til að auka 

ferðamennsku, styrkja efnahag og skatttekjur. Starfsemi spilavíta er þó umdeild því þau 

hafa í flestum tilfellum bæði góð og slæm áhrifa á ferðamennsku og samfélagið í heild 

sinni.  Nú þegar ferðamennska er orðin stór partur af efnahag margra landa og svæða hefur 
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vitundin aukist um mikilvægi þess að heimamenn séu sáttir við ferðamennskuna sem 

stunduð er á þeirra svæði. Einnig er mikilvægt að þeir séu sáttir við áhrifin sem 

ferðamennskunni kunni að fylgja, bæði góð og slæm (Stitt, Nichols & Giacopassi, 2004). 

Ein fyrsta rannsóknin sem gerð var á hugsanlegum áhrifum af spilavítum á samfélagið var 

gerð af Pizam og Pokela (1985). Í þeirri rannsókn var rætt við íbúa samfélaga þar sem opna 

átti spilavíti og viðhorf þeirra kannað. Íbúarnir voru sammála um að spilavítin mundu hafa 

bæði góð og slæm áhrif í för með sér. Góðu áhrifin voru meðal annars atvinna, skemmtun 

og bætt lífsgæði en slæmu áhrifin voru glæpir, umferðaröngþveiti og neikvæð ímynd 

samfélagsins. Í þessari rannsókn voru þó einungis hugsanleg áhrif skoðuð en síðan hafa 

verið gerðar margar aðrar rannsóknir sem kanna áhrif sem spilavíti hafa haft á samfélagið 

eftir opnun þeirra. Þar má meðal annars nefna rannsókn sem Lee og Back (2003) gerðu en 

þeir könnuðu áhrif bæði fyrir og eftir að spilavíti var opnað í Kóreu. Þeir komust að sömu 

niðurstöðu og Pizam og Pokela höfðu gert, að áhrifin væru bæði góð og slæm. Hins vegar 

komust þeir einnig að þeirri niðurstöðu að áhrifin voru ekki eins mikil og íbúar bjuggust 

við. Það er að slæmu áhrifin voru ekki jafn slæm og þau voru búin að ímynda sér og eins 

að góðu áhrifin voru ekki alveg jafn góð og þau höfðu vonað.  

Margir eru þó sammála um það að þó svo að áhrif spilavítanna geti verið bæði góð og 

slæm, þá er það oft þannig að spilavítin hafi neikvæðari áhrif á samfélagið í byrjun þar sem 

að samfélagið verður fyrir ákveðnum skelli en svo verði áhrifin jákvæðari eftir sem líður á. 

Þannig lærir fólk að lifa með spilavítunum og aðlagast því breyttum aðstæðum. Ekki síst 

þegar hagnaðurinn kemur í ljós (Perdue, Long og Kang, 1999).  

Það skiptir þó líka máli hver er spurður álits þegar kemur að spilavítum því áhrifin geta 

verið misjöfn eftir einstaklingum. Tímasetning spurningarinnar er líka mikilvæg þar sem 

að áhrif spilavítanna geta breyst gegnum árin, bæði til góðs og ills (Stitt o.fl., 2004).  Þeir 

sem hafa atvinnu innan veggja spilavítanna eða hagnast á beinan eða óbeinan hátt af þeim 

eru líklegri til að vera jákvæðari í garð þeirra en sá sem hagnast ekkert svo ekki sé talað um 

þá sem tapar á spilavítunum. Þeir fyrr nefndu eru líklegri til að líta framhjá neikvæðu 

hlutunum eins og hærri glæpatíðni, vændi, ónæði og þess háttar (Lee og Back, 2003; 

Perdue o.fl., 1999).  
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Stitt o.fl. (2004) gerðu rannsókn á átta samfélögum þar sem spilavíti voru annað hvort 

innan samfélagsins eða í stuttri fjarlægð.  Þeir komust að þeirri niðurstöðu að meirihluti 

fólks í þessum samfélögum fannst glæpir ekki hafa aukist eftir að spilavítin komu til 

sögunnar. Meirihlutanum fannst þó að fjöldi gjaldþrota hafi aukist. Það er þó jákvætt 

samband milli fjölda gjaldþrota og hversu lengi spilavítin hafa verið innan samfélagsins. 

Skilnaðir höfðu ekki aukist og þeim frekar fækkað í fjórum af átta samfélögunum sem voru 

rannsökuð.  

 

2.5 Spilavíti og ferðamennska 

Það er hægt að rekja útbreiðslu spilavíta innan Bandaríkjanna og annarra landa til ýmissa 

þátta. Í flestum tilfellum voru lottó og önnur form af léttari spilamennsku lögleidd á undan 

spilavítunum sjálfum. Lottóin gengu vel og skiluðu miklum hagnaði og má því segja að sú 

spilamennska hafi á margan hátt mildað viðhorf almennings til almennra fjárhættuspila og 

þannig rutt brautina fyrir opnun spilavíta (Eadington, 1999b).  

Ýmislegt mælti á móti opnunum spilavíta og má flokka rökin á móti spilavítunum í þrjá 

flokka, það er; samband á milli spilamennsku og glæpastarfsemi, siðleysi þess að stunda 

spilavítin og samfélagslegar afleiðingar spilamennsku og spilafíknar (Eadington, 1999b). 

Nú á seinni árum hefur sambandið milli spilavítanna og glæpastarfsemi minnkað þar sem 

spilavítin hafa oft breytt um stíl og fengið nýtt orðspor þar sem þau eru flokkuð sem 

almenn og virðuleg. Einnig hafa sérstakar eftirlitsstofnanir tekið hart á áhyggjum 

almennings og starfa með samfélögunum og spilavítunum við að halda öllum aðilum 

ánægðum. Með því hefur orðið viðhorfsbreyting í garð spilavítanna en það er þó ennþá 

lítið hægt að gera við útbreiðslu spilafíknar. Hún reynist vera stærsta áhyggjumálið 

varðandi spilavítin (Eadington, 1999b).  

Þegar spilavíti eru opnuð er það yfirleitt til að ýta undir efnahagslegan gróða samfélagsins, 

bæði með tekjum frá spilavítunum og afleiddri ferðamennsku. Það er þó ekki endilega 

samasem merki á milli þess að opna spilavíti og að hagnaður verði mikill. Sum spilavíti 

hafa til dæmis orðið gjaldþrota á stuttum tíma og orðið því mikil byrði á samfélaginu sem 

það tengdist. Huga verður að því að megnið af viðskiptavinunum verður að koma 
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annarsstaðar frá þar sem að ef einungis heimamenn spila í sínum spilavítum kemur aldrei 

neinn utanaðkomandi gróði inn í samfélagið. Þannig hagnast líka ekki önnur fyrirtæki sem 

byggjast upp í kringum spilavítin eins og veitingastaðir, gististaðir og þess háttar því ef 

allir eiga stutt að sækja skemmtunina er lítið notað af annarri þjónustu (Eadington, 1999b). 

Þó eru til spilavíti sem eru hugsuð til þess að heimamenn stundi þau en þess háttar spilavíti 

eru þá ekki ætluð til gróða fyrir hagkerfi samfélagsins og eru slík spilavíti oft með hámarks 

fjárhæðir sem leggja má undir. Slík spilavíti geta gengið ágætlega en skila litlu af sér öðru 

en eigin gróða. Einnig er það oft staðreyndin þegar spilavíti eru lögleidd innan nýrra landa 

eða ný spilavíti opna. Þá tekur tíma fyrir þau að draga að sér ferðamenn og ná verulegum 

hagnaði því eru oft heimamenn fyrstu og einu gestirnir í svolítinn tíma. Þess vegna þarf að 

huga að markaðssetningu utan samfélagsins til að laða að fólk annars staðar að og skapa 

ferðamennsku í kringum spilavítin (Eadington, 1999b).  

Löglegum spilavítum er oft hampað meira fyrir efnahagslegan ávinning sem þau skapa 

frekar en þeim kröfum viðskiptavinarins sem þau mæta. Þetta viðhorf gæti þó verið í hættu 

í framtíðinni þar sem að líkur eru á að spilavíti hætti að vera aðdráttarafl fyrir ferðamenn 

og verði mestmegnis að skemmtun fyrir heimamenn (Eadington, 1998). Það getur átt sér 

stað ef spilavíti verða gerð lögleg í fleiri og fleiri borgum og löndum og þá verður ekki 

lengur spennandi að heimsækja önnur lönd eða svæði til þess eins að stunda fjárhættuspil. 

Fólk getur þá stundað spilamennsku heima hjá sér og því er ekki lengur spennandi og 

framandi að fara til staða þar sem spilavíti eru leyfð. Einnig getur það haft afleiðingar fyrir 

spilavítaferðamennsku hversu mikið netið er notað í þeim tilgangi að stunda fjárhættuspil. 

Allt er með þeirri tækni gert mun auðveldara og spilafólk þarf ekki einu sinni að fara úr 

húsi (Eadington, 1998).  

Ef útbreiðsla spilavíta heldur áfram og þau verða algengari eru líkur á því að 

ferðamennskan minnki í kringum þau þar sem að megin aðdráttarafl spilavítanna er það að 

ólöglegt er að stunda þau á heimaslóðum ferðamannanna (Eadington, 1999b). Þar sem að 

ein helsta tekjulind spilavítanna eru ferðamenn og spilavítin verði að fá utanaðkomandi 

peninga til að græða verulega eru stærri spilavítin farin að huga að leiðum til að lokka að 

fleiri viðskiptavini og sem fjölbreyttastan hóp. Spilavíti eins og MGM Grand í Las Vegas 

eru orðin risastór og þar er fjölbreytt önnur starfsemi fyrir utan fjárhættuspilin. Auk þess að 

hafa rúmlega 1,6 hektara (16.000 m2)  aðstöðu fyrir fjárhættuspilin eru þau líka með 13 
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hektara skemmtigarð, leikjasal, ódýra gistingu fyrir ungmenni, leikhús með 1700 sætum, 

líkams- og heilsuræktar aðstöðu og stóran garð með sundlaugum og öllu því sem hægt er 

að bjóða uppá. Með þessu laða þau að sér yngra fólk, fólk með börn og ná því til markhópa 

sem hefðu kannski ekki annars komið til þess eins að stunda fjárhættuspil (Long, 1995).  

Með því að blanda saman annarri tegund ferðamennsku er hægt að koma í veg fyrir að  

ferðamennskan dvíni þó framboðið á spilavítum aukist. Þó hefur einungis fáum stöðum 

tekist þetta og má þá helst nefna Las Vegas (Eadington, 1999b). Hægt er þó að nefna 

nokkur önnur svæði þar sem þetta hefur tekist eins og til dæmis Deadwood í Suður Dakota 

þar sem ferðamenn sækja í veiðar, skotveiðar, skíði, snjósleða, útilegur, gönguferðir og nú 

einnig spilavíti (Long, 1995). Einnig er hægt að bjarga þessum stærri spilavítum sem bjóða 

upp á alhliða þjónustu (e. destination resort casinos) með því að takmarka leyfi fyrir 

spilavítum innanbæjar (e. urban casinos) (Simonson, 1998).  

Það á enn eftir að koma betur í ljós hvort starfsemi eins og spilavíti séu góð hugmynd eður 

ei þar sem að bæði efnahagsleg og félagsleg áhrif eru misjöfn eftir þeim aðferðum og 

nálgunum sem teknar eru. Samt sem áður er víst að spilavítin eru undir efnahagslegum 

þrýstingi og því er ávalt pressa á þau að stækka, gera betur og laða að sér fleiri ferðamenn. 

Einnig munu þeir sem hugsanlega geta grætt á spilavítum svo sem eins og barir, 

veðhlaupabrautir, ríkisstjórnir, örvæntingafullar borgir og ferðamannastaðir sem hafa dalað 

í vinsældum, reynt að berjast fyrir þeirri efnahagslegu umbun sem lögleiðing fjárhættuspila 

geti haft í för með sér. Hins vegar getur það sem virkar fyrir einn stað ekki virkað fyrir alla 

og því gætu margir orðið fyrir vonbrigðum ef þeir fá ekki það sem þeir vonuðust eftir 

(Eadington, 1999b). 

 

2.6 Samantekt 

Ferðamennska er ein af stærstu atvinnugreinum heims, eða um 10% af allri vergri 

þjóðarframleiðslu í heiminum (WTO, 2010). Hún er mikilvæg samfélagslega og þar spilar 

afþreying henni tengdri stórt hlutverk. Fjárhættuspil eiga sér langa sögu og eru ævaforn. 

Sum spil eru saklaus svo sem bingó, lottó, hlutaveltur og happdrætti en önnur taka til sín 

meira fé svo sem fjárhættuspil í spilavítum. Driffjöðrin er alltaf skyndigróði. Víða er það 

samfélagslegur hagnaður sem sóst er eftir þegar spilavíti eru leyfð. Hagkerfið tekur inn 



 

 

15 

peninga en það gerist þó ekki nema utanaðkomandi fólk komi til að spila því nýjir peningar 

verða ekki til í hagkerfinu ef spilarar eru aðeins heimamenn. Konur eru líklegri til að spila 

bingó og lottó og þess háttar spil en karlar eru líklegri til að spila fjárhættuspil eins og í 

spilavítum þar sem meira er lagt undir. Yngra fólk spilar fremur en eldra fólk. Það er ekki 

sami hópurinn sem spilar á heimaslóð og á ferðalögum. Þeir sem spila nær heimili sínu eru 

minna menntaðir og hafa minna á milli handanna en þeir sem spila á ferðalögum. Lottó, 

bingó, happdrætti og slíkt milda viðhorf til spilavíta og eins verða breytingar á 

spilamennskunni með tímanum. Nú er til dæmis hægt að spila á netinu og hefur það líka 

sín áhrif á viðhorf til greinarinnar almennt. Glæpir og neikvæð áhrif spilavíta minnka þegar 

þeir sem reka þau vinna með yfirvöldum að lögum og reglum um umgjörð starfseminnar. 

Hagnaður af starfseminni á hagkerfi er oft minni en ætla mætti og gallarnir einnig. Nú er 

reynt að höfða til fólks og sækja nýja spilara til dæmis með því að reka hliðarstarfsemi svo 

sem íþróttasali, veitingastaði, skemmtigarða og fleira.  

Líklegt er að slík starfsemi geti haft svipuð áhrif á Íslandi og erlendis. Ferðamenn nýta sér 

spilavíti og eyða oft miklu fjármagni innan veggja þeirra eða í tengda starfsemi á 

ferðalögum sínum. Þannig má álykta að ferðamenn séu líklegir til að haga sér eins hér á 

landi og áhrifin á umhverfi og íbúa yrðu svipuð og gerist annars staðar. Með aukinni 

ferðamennsku og fjölbreyttari afþreyingu koma fleiri og fjölbreyttari hópar hingað til 

lands.  
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3 Ísland og spilavíti 

3.1 Íslensk löggjöf um fjárhættuspil 

Á Íslandi eins og öðrum löndum gilda mismunandi reglur um fjárhættuspil og spilavíti. Á 

Íslandi er bannað að stunda fjárhættuspil og spilavíti bönnuð með lögum. Þó eru nokkrar 

undantekningar eins og spilakassar, lottó, bingó, skafmiðar og happadrætti svo eitthvað sé 

nefnt. Á mörgum stöðum eru fjárhættuspil ekki alveg ólögleg en einungis lögleg að hluta 

til. Þar má til dæmis nefna fylki í Bandaríkjunum þar sem spilamennska er leyfð en 

ákveðið löglegt hámark er á þeirri upphæð sem leggja má undir (Long, 1995). Í íslenskum 

lögum er að finna bæði lög um happdrætti og hegningarlög við brotum á reglum um 

framkvæmd atvinnuhátta þar sem fjárhættuspil eru tekin fyrir. 

 

Í hegningarlögum nr. 19/1940 kemur þetta fram: 

183. gr. Sá, sem gerir sér fjárhættuspil eða veðmál að atvinnu eða það að koma 

öðrum til þátttöku í þeim, skal sæta sektum …1) eða fangelsi allt að 1 ári, ef miklar 

sakir eru. 

Ákveða skal með dómi, hvort vinningi af fjárhættuspili eða veðmáli skuli skilað aftur 

eða hvort hann skuli gerður upptækur. 

(Almenn hegningarlög nr. 19/1940, 183.gr.) 

184. gr. Hver, sem aflar sér tekna beint eða óbeint með því að láta fjárhættuspil eða 

veðmál fara fram í húsnæði, er hann hefur umráð yfir, skal sæta sektum …1) eða 

fangelsi allt að 1 ári.  

(Almenn hegningarlög nr. 19/1940, 184.gr.) 
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Svo segir í lögum um happdrætti nr. 38/2005: 

2. gr.Starfræksla happdrætta. Til þess að halda uppi allsherjarreglu og hamla gegn 

skaðlegum áhrifum á almenning er óheimilt að reka happdrætti nema með leyfi 

sýslumanns eða öðruvísi sé mælt fyrir um í lögum þessum. Ráðherra er heimilt að 

ákveða að leyfisveitingar verði á hendi eins sýslumanns. Happdrættisleyfið skal 

bundið nánari skilyrðum í samræmi við lög þessi og reglugerðir settar samkvæmt 

þeim. Þá eru hlutaveltur óheimilar nema með leyfi sýslumanns. Happdrætti þar sem 

spilað er um peninga eða peningaígildi er óheimilt að reka nema samkvæmt sérstakri 

lagaheimild. Skal í lögunum kveðið á um fyrirkomulag happdrættis, gjöld, 

rekstrarskilyrði og rekstrarform. Um happdrætti samkvæmt þessari málsgrein skulu 

að öðru leyti gilda ákvæði 1. mgr. 3. gr., 1. mgr. 5. gr., 6. gr. og 9.–11. gr. 

(Lög um happdrætti nr. 38/2005, 2.gr.) 

 

Tvær greinar í almennum hegningarlögum setja skorður við starfsemi sem flokkast undir 

fjárhættuspil. Annars vegar bannar 183. gr. mönnum að hafa fjárhættuspil að atvinnu eða 

það að koma öðrum til að stunda slík spil. Hins vegar meinar 184. gr. húsráðanda að afla 

óbeinna eða beinna tekna af því að láta fjárhættuspil eða veðmál fara fram í húsnæði sínu. 

Þetta þýðir að ef veitinga- eða skemmtistaðaeigandi býður mönnum upp á pókerspilun án 

þess að taka þóknun af vinningsupphæðinni eða að rukka fyrir þátttöku, brýtur eigandinn 

samt 184. gr. hegningarlaganna með því að selja spilurunum veitingar þar sem hann hlýtur 

þá óbeinar tekjur af fjárhættuspilinu og getur slíkt endað með eins árs fangelsisvist eða 

háum fjársektum (Almenn hegningarlög nr19/1940). 

2. gr. laga um happdrætti hljómar aðeins öðruvísi en óheimilt er að reka happdrætti nema 

með undanþágu ráðherra og sérstakri lagaheimild. Í seinni greinum laga um happdrætti 

kemur svo meðal annars fram forsendur fyrir leyfisveitingu, reglur um verðmæti vinninga 

og fleira (Lög um happdrætti nr 38/2005). 

Þar sem lögin eru afdráttarlaus er ljóst að ef það ætti að leyfa spilavíti á Íslandi þá þyrfti að 

breyta lagarammanum og setja lög og nýjar reglugerðir. Eadington (1999b) bendir í þessu 

sambandi á að lög og reglur þurfa að vera skýrar og helst unnar í sátt við þá sem reka 
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spilavíti en þannig minnka glæpir og neikvæð áhrif. Þar sem léttari fjárhættuspil eru leyfð á 

Íslandi mætti ætla að þau hafi rutt brautina fyrir önnur fjárhættuspil spilavíta og sýna 

rannsóknir að um 76% fullorðinna Íslendinga hafi spilað fjárhættuspil af einhverju tagi árið 

2011 (Daníel Þór Ólason, 2012). 

 

3.2 Spilahegðun Íslendinga 

Frá því árið 2002 hafa verið gerðar kerfisbundnar rannsóknir á algengi og alvarleika 

spilafíknar á Íslandi og spilavenjur Íslendinga kannaðar (Daníel Þór Ólason, 2012). Frá 

upphafi hefur verkefnið verið unnið innan sálfræðideildar Háskóla Íslands og 

verkefnisstjóri er dr. Daníel Þór Ólason. Markmið rannsóknanna hefur meðal annars verið 

að safna upplýsingum um þátttöku í peningaspilum og um algengi spilafíknar meðal 

unglinga og fullorðinna. Einnig að öðlast betri skilning á því hvaða þættir í spilaumhverfi 

eða eiginleikar spilara kunni að skýra hvers vegna þeir ánetjist eða taki frekar þátt í 

peningaspilum (Daníel Þór Ólason, 2012). Frá því að rannsóknir hófust árið 2002 og til 

dagsins í dag hefur margt áunnist með aukinni þekkingu á útbreiðslu spilafíknar. 

Rannsóknir á 13 – 18 ára unglingum sýna t.d. að flestir spila peningaspil að einhverju 

marki og er algengi spilavanda á bilinu 2%-3% (Olason, Sigurdardottir og Smari, 2006; 

Olason, Skarphedinsson, Jonsdottir, Mikaelsson og Gretarsson, 2006; Olason og Gretarson, 

2009; Kolbrún Baldursdóttir, Daníel Þór Ólason, Sigurður J. Grétarsson, Ágústa Rakel 

Davíðsdóttir og Ása Margrét Sigurjónsdóttir, 2008; Olason, Kristjansdottir, Einarsdottir, 

Haraldsson, Bjarnason og Derevensky, 2011). Niðurstöður þessara rannsókna sýna að 

drengir eru margfalt líklegri en stúlkur til að greinast með spilavanda og að mögulegir 

áhættuþættir spilavanda unglinga eru meðal annars athyglisbrestur með ofvirkni, 

reglubundin neysla áfengis og annarra vímuefna, reglubundin þátttaka í peningaspilum eins 

og spilakössum og póker og veðmálum á netinu (Olason og Gretarsson, 2009; Kolbrún 

Baldursdóttir, Daníel Þór Ólason, Sigurður J. Grétarsson, Ágústa Rakel Davíðsdóttir og 

Ása Margrét Sigurjónsdóttir, 2008; Olason, Kristjansdottir, Einarsdottir, Haraldsson, 

Bjarnarson og Derevensky, 2011). Eins og áður hefur komið fram eru þeir sem eru lítið 

sem ekkert menntaðir, líklegri til að stunda fjárhættuspil af einhverju tagi og kemur það 

meðal annars fram í niðurstöðum rannsóknar Daníels Þórs Ólasonar o.fl. (2003) þar sem 
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kemur meðal annars fram að algengi spilafíknar meðal háskólanema var einungis 0,3% en 

2%-3% meðal unglinga á aldrinum 13-18 ára (Daníel Þór Ólason, 2012). 

Gerð var ný rannsókn á spilahegðun fullorðinna Íslendinga árið 2011 til að kanna hvort 

breytingar hefðu orðið á spilahegðun og algengi spilafíknar síðan árið 2007 þegar síðasta 

könnun var gerð. Í þessari rannsókn var rætt við aldurshópinn 18-70 ára og sýna 

niðurstöður að um 76% fullorðinna Íslendinga spiluðu peningaspil að minnsta kosti einu 

sinni á síðustu 12 mánuðum fyrir könnun (Daníel Þór Ólason, 2012). Samanber 67% árið 

2007 (Daníel Þór Ólason, 2008). Vinsælustu peningaspilin hér á landi eru Lottó, 

flokkahappdrætti, skafmiðar, póker og spilakassar. Karlar spila frekar en konur peningaspil 

þar sem þekking á reglum og spilaumhverfi skiptir máli til dæmis íþróttagetraunir og 

póker, en flokkahappdrætti eru vinsælli meðal kvenna. Þá eru karlar líklegri til að spila 

peningaspil á erlendum vefsíðum en enginn munur er á spilamennsku kynjanna á 

innlendum vefsíðum (Daníel Þór Ólason, 2012). Þetta passar við það sem áður hefur komið 

fram úr erlendum rannsóknum um muninn á spilahegðun kynjanna (Lindgren o.fl., 1987). 

Þegar niðurstöður um spilahegðun árið 2011 eru bornar saman við niðurstöður rannsókna 

frá árunum 2005 og 2007 kemur í ljós að þátttaka í peningaspilum var mest árið 2011. 

Aukna spilamennsku má helst rekja til meiri þátttöku í Lottói, póker, bingói og meiri spilun 

á erlendum vefsíðum árið 2011 en 2007 (Daníel Þór Ólason, 2012; 2008). Einnig hefur 

aukið aðgengi að neti og fleiri vefsíðum áhrif á spilahegðun þar sem auðveldara aðgengi 

leiðir oft til frekari þátttöku í fjárhættuspilum og í kjölfarið verður viðhorf til þeirra 

jákvæðara (Roehl, 1999). 

Niðurstöður viðhorfsmælingar rannsóknar Daníels Þórs (2012) benda til þess að 

Íslendingar séu almennt fremur neikvæðir í garð peningaspila. Viðhorf voru þó breytileg 

eftir þjóðfélagshópum og þátttöku í peningaspilum. Þessi niðurstaða er umhugsunarverð í 

ljósi þess að um 75% þjóðarinnar taka þátt í peningaspilum og meirihluti svarenda er 

ósammála þeirri fullyrðingu að það ætti að banna peningaspil hér á landi (Daníel Þór 

Ólason, 2012). Því mætti ætla að viðhorfið væri jákvæðara þar sem svona margir stunda 

fjárhættuspil af einhverju tagi.  
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3.3 Viðhorf Íslendinga til spilavíta  

Gerðar hafa verið ýmsar kannanir á viðhorfi Íslendinga til spilavíta í gegnum árin. Nýjasta 

könnunin var gerð af Markaðs- og miðlunarrannsóknum (MMR) árið 2011 (Markaðs- og 

miðlunarrannsóknir, 2011). Í þeirri könnun var afstöða fólks til reksturs spilavíta á Íslandi 

könnuð. Úrtak könnunarinnar var Íslendingar á aldrinum 18-67 ára sem voru valdir 

handahófskennt úr hópi álitsgjafa MMR, alls 831 einstaklingur. Niðurstöðurnar sýna að af 

þeim sem tóku afstöðu voru 69.3% sem sögðust mjög andvíg rekstri spilavíta á Íslandi, 

21.8% sögðust frekar andvíg, 19,8% sögðust frekar fylgjandi og 10.9% sögðust mjög 

fylgjandi því að rekstur spilavíta væri leyfður á Íslandi (Markaðs- og miðlunarrannsóknir, 

2011). Ef niðurstöður svipaðrar könnunar frá árinu 2010, sem einnig var gerð af MMR, eru 

bornar saman við niðurstöður úr könnuninni frá 2011 er eftirtektarvert að það fer heldur 

fækkandi í hópi þeirra sem eru fylgjandi rekstri spilavíta á Íslandi. Árið 2010 voru 64% 

andvígir (Markaðs- og miðlunarrannsóknir, 2010), en 69% andvígir árið 2011. Sem fyrr 

reynist töluverður munur milli kynja þegar kom að afstöðu þeirra til opnunar spilavítanna. 

Þannig voru 44% karla sem sögðust hlynntir því að rekstur spilavíti væri leyfður en 

einungis 16% kvenna. Einnig var munur eftir aldri og reyndust 51% svarenda undir þrítugu 

fylgjandi því að rekstur spilavíta væri leyfður á meðan þetta sama hlutfall var 30% hjá 

aldurshópnum 30-49 ára og einungis 14% í hópi þeirra sem voru 50 ára og eldri. Ef fjöldi 

karla undir þrítugu er skoðaður sérstaklega kemur í ljós að 70% svarenda í þessum hópi 

sögðust fylgjandi rekstri spilavíta á Íslandi (Markaðs- og miðlunarrannsóknir, 2011).  

 

3.4 Spilavíti á Íslandi – kostir og gallar 

Til að greina kosti og galla þess að reka spilavíti hér landi með tilliti til ferðamennsku var 

ákveðið að nota SVÓT greiningu (e. SWOT analysis). SVÓT stendur fyrir; styrkleika, 

veikleika, ógnanir og tækifæri (Kotler, Kelly, Brady, Goodman og Hansen, 2009).  SVÓT 

greining er einkum notuð til að meta fyrirtæki eða starfsemi af einhverju tagi og til að meta 

stöðu þeirra á markaði. Einnig er SVÓT greining töluvert notuð til að fylgjast með bæði 

ytra og innra markaðsumhverfi sem fyrirtæki starfa í (Kotler o.fl., 2009).  Spurt er hvort 

Ísland sé ákjósanlegur staður fyrir spilavíti. Með SVÓT greiningunni er hægt að leggja mat 
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á bæði kosti og galla slíkrar starfsemi hér á landi og út frá því meta hvort slík starfsemi 

henti hér á landi.  

Styrkleikar og veikleikar eru hluti af innra umhverfi fyrirtækja og eru það þættir sem hægt 

er að hafa bein eða óbein áhrif á eins og til dæmis mannauður, framleiðslumagn, verð, 

gæði og fleira. Ógnanir og tækifæri eru hluti af ytra umhverfi og ná yfir þá þætti sem 

fyrirtæki og stofnanir geta ekki haft áhrif á eins og til dæmis efnahagslegt ástand, 

tækninýjungar, tískubylgjur og fleira (Hollensen, 2003). Með greiningu á þessum þáttum 

geta fyrirtæki og stofnanir aðlagað markaðsstarf sitt að því sem er að gerast í umhverfinu 

hverju sinni og metið kosti og galla síns fyrirtækis. Þannig geta þau til dæmis séð fyrir 

ýmislegt sem hefur áhrif á fyrirtækið og brugðist við hættum eða ógnunum eða nýtt ýmis 

tækifæri (Hollensen, 2003).  

Hollensen (2003) bendir á að þar sem SVÓT greining sé fremur auðveld í framkvæmd og 

að ekki þurfi mikla þjálfun eða sértæka fagþjálfun til að framkvæma hana er hægt að spara 

mikla peninga við markaðsrannsóknir og við gerð markaðsáætlana með því að nýta slíka 

greiningu. Þess vegna var ákveðið að styðjast við SVÓT greiningu í þessari rannsókn til að 

meta innra og ytra umhverfi spilavíta fá betri skilning á því hvað gerir spilavíti að 

vænlegum kosti í ferðamennsku. Miðað er við íslenskar aðstæður og möguleikana sem 

spilavíti gætu haft hér á landi. Taflan hér á eftir sýnir hugsanlega kosti og galla spilavíta 

væru þau leyfð hér á landi.  
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Tafla 3.1 SVÓT greining á rekstri spilavíta á Íslandi með tilliti til ferðamennsku  

Jákvætt Neikvætt 

Innra 

umhverfi  

Styrkleikar: 

• Aukinn 
ferðamannastraumur 

• Auknar tekjur 
• Afleidd þjónusta 

(skemmtun, sjúkrahús,  
leigubílar o.fl.) 

• Menningarneysla 
• Verslun 
• Skoðunarferðir og önnur  

ferðaþjónusta 
• Gróðavon 
• Atvinnutækifæri 
• Aukin verslun 

Veikleikar: 

• Aukinn 
ferðamannastraumur 

• Skipulögð glæpastarfsemi 
(þjófnaður, innbrot,  
fjársvik o.fl.) 

• Vændi 
• Spilafíkn 
• Viðhorf íbúa (hræðsla,  

neikvætt viðhorf) 
• Leyfislaus starfsemi 
• Ónæði – hávaði 

 

Ytra 

umhverfi 

Tækifæri 

• Fjölþættari ferðamennska 
• Aukin tækifæri og  

afþreying 
• Lengja ferðamannatímann 

og dreifa álagi 
• Aukin landkynning 

 

Ógnanir 

• Veðurfar 
• Skattaumhverfi 
• Verðlag og gengi 
• Þolmörk 

ferðamannastaða 
• Samkeppni við aðrar 

tegundir ferðamennsku  
• Samkeppni við 

sambærilega starfsemi  
annarsstaðar 

• Samgöngur 
• Neikvætt orðspor 
• Lagaumhverfi 
• Dreifð búseta 
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Innra	  umhverfi	  

Styrkleikar 

Þegar styrkleikar fyrirtækja eða stofnana eru greindir með SVÓT greiningu er verið að 

leggja mat á hvaða þættir það eru sem fyrirtækið eða stofnunin hefur fram yfir 

samkeppnisaðila (Kotler og Keller, 2006). Á Íslandi gætu samkeppnisaðilar meðal annars 

verið önnur tegund ferðamennsku, önnur afþreying og jafnvel aðrir áfangastaðir sem bjóða 

uppá svipaða þjónustu. Verið er að meta hvaða innri þættir fyrirtækjanna eru þeim í hag og 

hvar styrkleikar þeirra liggja umfram önnur fyrirtæki á sama markaði. Fjölmargir þættir í 

rekstri fyrirtækja geta talist til styrkleika og má þar til dæmis nefna staðsetningu, 

vöruframboð og góða þjónustu (Kotler og Keller, 2006).  

Eins og sjá má í töflunni hér að framan má ætla að ef spilavíti væru leyfð hér á landi 

mundu styrkleikarnir tengjast gróða, auknum ferðamannastraumi og því sem honum fylgir. 

Þar má til dæmis nefna vöxt í afleiddri þjónustu svo sem veitingastöðum, leigubílum og 

almennum skemmtunum svo eitthvað sé nefnt. Margir koma ekki einungis til að stunda 

spilamennsku og mætti því ætla að önnur ferðaþjónusta geti blómstrað á sama tíma. Ef 

spilavíti væru opnuð hér á landi væru þau atvinnuskapandi og möguleiki á auknum tekjum 

í þjóðarbúið.  

Veikleikar 

Veikleikar fyrirtækja eða stofnanna í SVÓT greiningunni eru þeir innri þættir sem hamla 

fyrirtækinu í því að ná þeim markmiðum sem þau setja sér fyrir. Þessir þættir eru meðal 

annars léleg stjórnun, slæmt orðspor og staðsetning. Léleg gæði og lítið úrval af vöru eða 

þjónustu geta einnig verið hluti af veikleikjum og þurfa fyrirtæki að greina veikleikana og 

finna lausn á þeim til þess að geta verið samkeppnishæf á markaðnum (Kotler og Keller, 

2006). Veikleikar og styrkleikar haldast oft í hendur þar sem að oft er verið að tala um 

sama hlutinn.  

Ef litið er á töfluna hér að ofan má sjá að spilavíti geta haft í för með sér mikla óánægju 

íbúa og þeirra sem þeim sem standa spilavítunum nærri. Með óánægju hafa spilavítin slæm 

áhrif á samfélagið sem þau eru staðsett í. Ef ferðamannastraumur eykst mikið til landsins 
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er spurning hvort hægt væri að taka á móti slíkum fjölda. Í kjölfar innleiðingar spilavíta 

geta komið upp ýmis vandamál eins og skipulögð glæpastarfsemi og ýmislegt sem henni 

fylgir eins og vændi, innbrot, fjársvik og fleira. Spilafíkn getur einnig orðið vandamál þar 

sem aðgengi verður auðveldara.  

 

Ytra	  umhvefi	  	  

Ógnanir  

Ógnanir eru hluti af ytra umhvefi fyrirtækja eða stofnana sem þau geta ekki haft áhrif á 

með beinum hætti. Því er mikilvægt að aðlaga rekstur hvers og eins fyrirtækis eftir því 

umhverfi sem það starfar í. Ógnanir sem gætu stafað að fyrirtækjum eru til dæmis 

efnahagsástand, skattalög, almennt lagaumhverfi, menning og hefðir á hverjum stað fyrir 

sig. Veðurfar er stór hluti af ytra umhverfi fyrirtækja og í ferðaþjónustunni getur það verið 

mikil ógnun. Í ferðaþjónustu getur ógnun líka komið frá öðrum löndum og 

samkeppnisaðilar geta verið skilgreinir sem ógnun (Kotler og Keller, 2006). Við íslenskar 

aðstæður geta verið ógnanir eins og hér eru taldar upp hér að neðan:  

Ógnanir sem gæti steðjað að starfsemi spilavíta hér á Íslandi eru þó nokkrar eins og sjá má 

í Töflu 3.1. Til dæmis er veðrið hér á landi óútreiknanlegt og líkur á að ferðamenn sæki 

önnur hlýrri lönd í staðinn. Ísland er lítið land en hefur þó upp á mikið að bjóða og líkur 

eru á að ferðamenn sem kæmu hingað til lands væru ekki í leit að spilamennsku heldur 

væru meira fyrir náttúruferðamennsku og því gæti sú starfsemi dregið viðskiptavini frá 

spilavítunum. Almenningssamgöngur hér á landi, þá einkum á höfuðborgarsvæðinu eru 

ekki til fyrirmyndar og búseta dreifð og því yrði að staðsetja spilavítin vel til þess að 

auðvelda aðgengi að þeim. Ef spilavíti ættu að geta hafið starfsemi hér þarf að breyta 

lögum og getur það verið flókið ferli. Þó svo að spilavíti fengju leyfi fyrir starfsemi hér á 

landi eru alltaf einhverjir sem ekki eru ánægðir og líta spilavítin illu auga og því gæti 

neikvætt orðspor skapast, ekki síst ef glæpir aukast eða ef starfsemin gengur illa.  

Tækifæri  

Tækifæri eru einnig hluti af ytra umhverfi SVÓT greiningarinnar. Tækifærin geta meðal 

annars verið nýjir áfangastaðir, ný þjónusta eða framleiðsla á nýrri vöru. Mikilvægt er að 
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fyrirtæki séu sífellt vakandi varðandi ný tækifæri í umhverfi sínu því þau leynast víða. 

Þannig getur nýtt tækifæri verið það sem skapar fyrirtækinu yfirburði á markaði og kemur 

því í fyrsta sæti. Til þess að nýta tækifæri þarf oft að nýta sér veikleika samkeppnisaðila en 

einnig að meta hvað gæti verið að innan eigin fyrirtækis og laga það (Kotler og Keller, 

2006).  

Tafla 3.1 sýnir að ýmis tækifæri geta leynst í nýjungum í ferðaþjónustu og þar eru spilavíti 

engin undantekning. Með aukinni fjölbreytni í ferðaþjónustu er hægt að laða að 

fjölbreyttari viðskiptavinahóp og kynna landið á nýjan hátt. Ísland er ekki bara fyrir 

náttúrunnendur heldur líka fyrir þá sem kjósa skemmtanalíf og spilamennsku. Með 

spilavítum og slíkri starfsemi sem ekki er árstíðarbundin er hægt að lengja 

ferðamannatímann á Íslandi og dreifa álagi af ferðamennskunni yfir lengri tíma.  
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4 Umræður og ályktanir 

4.1 Þáttur ferðamanna í spilavítum 

Spilavítum hefur fjölgað gífurlega síðustu ár og áratugi á heimsvísu, og virðist sem vöxtur 

löglegra fjárhættuspila hafi farið stigmagnandi síðust áratugi (Wyanne og Shaffer, 2003). 

Peningaspil eru skilgreind sem hvers kyns spil eða leikir þar sem einstakilingur getur unnið 

eða tapað peningum eða öðrum verðmætum og tilviljun ræður að miklu leyti niðurstöðinni 

(Daníel Þór Ólason, 2008). Í dag spila fjölmargir fjárhættuspil af einhverju tagi og margt er 

í boði og til er fjöldinn allur af fjárhættuspilum. Það getur verið mismunandi eftir 

menningarsvæðum hvað er vinsælast og hvað er löglegt að spila. Hægt er að spila 

fjárhættuspil í spilavítum, spilakössum, upp á eigin spýtur og á netinu við aðra spilara 

(Daníel Þór Ólason, 2008). Umræða skýtur upp kollinum á Íslandi öðru hverju um það 

hvort opna eigi spilavíti. Á þessu eru skiptar skoðanir og að ýmsu er að huga þegar kemur 

að slíkri ákvörðun eins og hægt er að dæma út frá þessari rannsókn. Þó svo að bæði kostir 

og gallar séu til staðar þarf að vega og meta báða þætti vandlega og út frá ýmsum 

sjónarhornum. Þó svo að staðir sem leyfa fjárhættuspil séu álitnir hafa mikið aðdráttarafl 

fyrir ferðamenn er kannski ýmislegt sem hugsanlega tapast í staðinn. Spilavíti eru þekkt 

fyrir ýmis bellibrögð til að tæla að fjárhættuspilara og hvetja þá með ýmsum leiðum til að 

leggja undir eins mikið fé og kostur er á, jafnvel meira. Spilavítin bjóða ævinlega upp á 

ódýrt eða jafnvel ókeypis áfengi á meðan á spilamennsku stendur þar sem ölvun dregur úr 

getunni til að taka skynsamlegar ákvarðanir og því líklegra að fólk missi tímaskynið, sitji 

þar af leiðandi lengur yfir spilum og eyði meiri peningum.  

Það eru bæði kostir og gallar við það að opna spilavíti og því er ekki hægt að einblína á 

annan kostinn heldur verður að meta þá báða út frá íslenskum aðstæðum og líta á allar 

hliðar málsins. Ef opna ætti á þann möguleika að reka spilavíti á Íslandi þá tæki það sinn 

tíma þar sem að mörgu er að hyggja fyrir óreynda þjóð í þessum málum. Það þyrfti að 

byrja á því að breyta lögum og reglugerðum sem snúa að fjárhættuspilum. Einnig þyrfti að 

byggja upp iðnaðinn og gera ráð fyrir fjölgun ferðamanna og afleiðingum sem slíkur fjöldi 

getur haft hér á landi. Því þyrfti að líta á þolmörk ferðamannastaða. Það þarf að huga að 
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því hver fjárhagslegur ávinningur yrði og hvernig fjárhagslegt umhverfi spilavítanna liti út. 

Huga þarf að því að spilavíti geti ýtti út annarri tegund ferðamennsku og því þyrfti að sjá 

það fyrir og koma í veg fyrir það. Eins þyrfti að passa orðspor Íslands sem 

ferðamannastaðar, tryggja það sem best að fjármálaglæpir og aðrir glæpir nái ekki fótfestu 

og efla þyrfti löggæslu. Þetta er vettvangur sem Íslendingar hafa enga reynslu af og því 

viðbúið að einhver mistök yrðu sem í kjölfarið gætu haft ófyrirsjáanlegar afleiðingar. 

Rannsóknir sýna að því meira sem framboðið er af spilavítum því meira eru þau notuð og 

viðhorf til þeirra verður jákvæðara (t.d. Roehl, 1999). Lindgren og fleiri (1987) benda á að 

munur er á spilahegðun fólks bæði eftir kyni, aldri, menntun, starfi og fleiru. Það kemur 

einnig í ljós þegar viðhorf Íslendinga er kannað og sést þar að ungir karlmenn eru 

hlynntastir spilavítum og líklegastir til að sækja þau heim (Markaðs- og 

miðlunarrannsóknir, 2011 og Daníel Þór Ólason, 2012). Ekki er sama hvort fólk er á 

ferðalögum eða hvort það er statt heima fyrir þegar það ákveður að skreppa í spilavítin. 

Konur eru líklegri en karlar til að taka þátt í bingó og happdrættum en karlar eru hins vegar 

líklegri til að taka þátt í leikjum eða fjárhættuspilum á við Black Jack, lottó, veðhlaupum, 

póker og almennum fjárhættuspilum spilavíta. 

Þeir sem stunda fjárhættuspil á heimaslóðum og þeir sem stunda þau einungis á 

ferðalögum eru mismunandi markhópar og það þarf að hafa í huga við markaðssetningu 

spilavítanna. Eftir því sem ferðamönnum fjölgar verður meiri fjármunir eftir í samfélaginu 

vegna neyslu þeirra og fleiri atvinnutækifæri skapast innan ferðaþjónustunnar. Spilavíti eru 

því mikil lyftistöng fyrir ferðaþjónustu (Govoni o.fl., 1998). Þetta þarf að hafa í huga 

varðandi markaðssetningu ef lögleiða ætti spilavíti hérlendis. Það eru bæði ferðamenn og 

heimamenn sem sækja í spilavítin en mestur ávinningur fæst af ferðamönnum og því 

verður að markaðssetja landið og spilavítin með tilliti til þess. Ef einungis heimamenn 

koma í spilavítin verður lítill utanaðkomandi arður og því ekki mikill ávinningur fyrir 

samfélagið. Þeir sem kjósa að stunda spilavítin sem næst heimili sínu eru yfirleitt minna 

menntaðir og með lægri tekjur en þeir sem kjósa að gera slíkt á ferðalögum. Þeir sem kjósa 

að spila á ferðalögum eru líklegri til að vera konur, fólk með háskólamenntun og fólk sem 

gegnir ábyrgða- og yfirmannastöðum. Munurinn getur þó einnig legið í því að þeir sem eru 

minna menntaðir eða með minni fjárráð og því ferðist þeir minna og stundi því 

fjárhættuspilin á heimaslóðum. Það gæti einnig verið að þeir sem hafa hærri tekjur séu 
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líklegri til að sleppa fram af sér beislinu á ferðalögum og upplifa eitthvað nýtt og 

spennandi. Eitthvað sem þeir gera ekki heimafyrir í daglegu amstri (Hinch og Walker, 

2005).  Þar sem ólíkir hópar sækja spilavítin er mikilvægt að þau höfði til sem flestra hvað 

varðar verð, umhverfi, staðsetningu og fleira. Ferðamenn sem koma hingað til lands stoppa 

oft stutt og því er spurning hvort spilavíti ætti að opna í miðborginni eða til dæmis við 

Keflavíkurflugvöll. Með því gæti heimsóknum Íslendinga hugsanlega fækkað og starfsemi 

spilavítanna þar með miðuð við ferðamenn.  

 

4.2 Áhrif spilavíta á nærumhverfið 

Þó svo að spilavíti séu spennandi og mikill möguleiki á efnahagslegum gróða 

samfélagsins, bæði með tekjum frá spilavítunum og ferðamennskunni sem skapast þar í 

kring er þó ekki endilega samasemmerki á milli þess að opna spilavíti og að hagnaður 

verði mikill. Það er ýmislegt sem mælir á móti opnun spilavíta og má flokka þau rök í þrjá 

flokka. Það er samband milli spilamennsku og glæpastarfsemi, siðleysi þess að stunda 

spilavítin og samfélagslegar afleiðingar spilamennsku og spilafíknar (Eadington, 1999b). 

Neikvæðir þættir við opnun spilavíta geta oft verið hærri glæpatíðni og skipulögð 

glæpastarfsemi, hærra hlutfall þeirra sem greinast með spilafíkn, aukið ofbeldi, bæði út á 

við og heima fyrir, gjaldþrot, vændi og svo mætti lengi telja. Jákvæðu þættirnir eru meðal 

annars aukin atvinnusköpun, efnahagslegur gróði, aukin ferðamennska, afleidd störf, meiri 

þjónusta, aukin afþreying og fleira. Því er hægt að velta fyrir sér hvort slík starfsemi eigi 

heima á Íslandi. 

Ef litið er á íslenskar aðstæður og viðhorf Íslendinga til spilavíta, eru margir sem gætu 

hugsað sér að hafa slíka starfsemi hér. Svo virðist þó sem áhuginn fari minnkandi milli ára, 

frá árinu 2010 til 2011. Ef litið er á tölur Daníels Þórs Ólasonar (2012) sést að um 75% 

Íslendinga hafi stundað fjárhættuspil af einhverju tagi og að meirihluti svarenda er 

ósammála þeirri fullyrðingu að það ætti að banna peningaspil hér á landi. Þó svo að viðhorf 

heimamanna sé neikvætt í byrjun þarf það ekki að vera að viðhorfið haldist þannig. Oft eru 

afleiðingar spilavítanna ekki jafn alvarlegar og fólk hafði í fyrstu haldið og það mætti líka 

segja með ávinninginn. Að spilavítin hafi ekki skilað jafn miklum hagnaði fyrir samfélagið 

og fólkið hafði vonað. Rannsóknir sýna að spilavítin skapi mesta óánægju fyrstu 10 árin en 
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svo annað hvort venjist fólk þeim eða það fari að sjá gróðann sem skapast við að hafa slíka 

starfsemi. Þá er líka yfirleitt búið að taka á vandamálum eins og glæpum, vændi og þess 

háttar (Perdue, Long og Kang, 1999). Því er gott að vinna með yfirvöldum frá byrjun og 

reyna að koma í veg fyrir vandann áður en hann kemur upp.  

 

Til þess að spilavíti skili verulegum efnahagslegum hagnaði er mikilvægt að ferðamenn 

sæki þau heim. Bæði spilavítin sjálf og alla þá starfsemi sem þeim tengist. Markaðssetja 

þarf spilavíti bæði fyrir innlendan og erlendan markað til að laða að ferðamenn. Þar sem  

spilavítum fjölgar hratt er mikilvægt að skapa sér sérstöðu og þarf að huga að því bæði í 

markaðssetningu og framkvæmd. Með það í huga eru ferðamannastaðir eins og Las Vegas 

farnir að breikka viðskiptavinahóp sinn með annari tegund afþreyingar svo sem eins og 

með opnun skemmtigarða. Með því er hægt að laða að breiðari hóp viðskiptavina og höfða 

til fleira fólks þar sem spilavítin ein og sér höfða ekki til allra.  

Spilavíti geta haft bæði góð og slæm áhrif á nærumhverfi sitt. Þar ber helst að nefna aukin 

atvinnutækifæri, auknar tekjur, aukinn ferðamannastraum og efnahagslegan gróða ef vel 

gengur. Ef taka á dæmi um slæm áhrif er aftur hægt að taka fram aukinn ferðamannastraum 

þar sem hann er ekki alltaf til góðs. Einnig ber að nefna aukna glæpastarfsemi, aukið 

ofbeldi, bæði á heimilum og út á við. Vændi, spilafíkn, ónæði og neikvætt viðhorf. Það fer 

eftir ýmsu hvernig fólk skynjar áhrif spilavítanna og misjafnt hvort það upplifi þau sem 

góð eða slæm. Viðhorf þeirra sem starfa innan spilavítanna eða hljóta beinan hagnað af 

þeim er oft betra en hinna sem græða lítið sem ekkert á að hafa spilavítin í nágreninu. 

Margir eru þó sammála um að þó svo að áhrif spilavítanna geti verið bæði góð og slæm, þá 

er það oft þannig að spilavítin hafi neikvæðari áhrif á samfélagið í byrjun þar sem 

samfélagið verður fyrir ákveðnum skelli en svo verði áhrifin jákvæðari eftir sem líður á. 

Þannig lærir fólk að lifa með spilavítunum og aðlagast breyttum aðstæðum. Ekki síst þegar 

hagnaðurinn kemur í ljós.  

Megin kostir þess að opna spilavíti hér á landi með tilliti til ferðamennsku eru þeir að 

starfsemi spilavíta getur laðað að fjölbreyttari ferðamannahóp hingað til lands, aukið 

afþreyingu og með því lengt ferðamannatímabilið. Einnig skapað atvinnutækifæri og skilað 

hafnaði fyrir hagkerfið. Ef litið er á helstu ókosti þess að opna spilavíti hér á Íslandi er það 
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líklegast kostnaður. Bæði fjárhagslegur og samfélagslegur. Ef leyfa ætti spilavíti hérlendis 

þyrfti að breyta lögum og reglugerðum sem kostar fjármuni, efla löggæslu og byggja upp 

starfsemina í kringum spilavítin, nánast frá grunni. Samfélagslegur kostnaður telst meðal 

annars ónæði af völdum fjölda ferðamanna, drykkja, glæpastarfsemi, vændi og spilafíkn 

svo eitthvað sé nefnt. Því ber að líta á báðar hliðar málsins áður en teknar eru ákvarðanir 

hvað varðar spilavíti hérlendis.  
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