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Game Over

Rapport om resultatet av genomforda intervjuer
med klienter som var i1 behandling for sitt
dataspelsberoende under perioden

2007 -2010
Intervjuerna utforda under hosten 2011

av Anne-Marie Axén

Citat: “Det finns losningar. Bit dig i ldppen och ta tag i livet.
Ingenting dr omojligt, sluta aldrig tro.”

Klient som var i behandling 2009



Sammanfattning

Behandling av denna speciella form av spelberoende har bedrivits pa Game Over sedan 2007
och trenden visar att antalet hjdlps6kande okar for varje ar.

Det spel som hittills varit mest aktuellt bland vara klienter 4r World of Warcraft men det finns
en stor variation och ménga spel att vélja mellan alltefter intresse och efter hur mycket tid
man ar villig att satsa.

Antal klienter under perioden: 21 st
Antal avbrutna behandlingar: 2 st
Antal avslutade behandlingar: 19 st
Dérav har foljande antal intervjuats: 15 st

Vad gjorde de innan de kom till Game Over?

Passivitet, spelade dator, vilket upptog deras vakna tid 6 st
Studier men med hdg franvaro och missade tentor, daliga resultat 6 st
Arbetsldsa och inskrivna pé arbetsformedlingen 3 st

Hur var det fysiska och psykiska miendet innan behandlingen?

Det psykiska maendet 4r hos de flesta mycket ddligt ndr man kommer in i behandling. (54% )
Ganska daligt sdger ca. 33%.

Det fysiska maendet anser man inte ha varit si daligt, men de symtom som beskrivs ger dnda
en bild av, att hdlsan har varit allvarligt hotad 1 flera av fallen.

Hur mir klienterna efter genomford behandling?

Savil det fysiska som det psykiska maendet uppvisar en stor forbéttring. Sarskilt méarkbart ar,
att man mar psykiskt mycket béttre och att man har fatt kraft att ta itu med verkligheten och
borja forverkliga de mal man har satt upp for sig sjélv.

Idag, nér det har gatt mellan 1,5 och 5 ar efter avslutad behandling s& uppger

79 % att man mar bra.

Vilken sysselsiattning har man idag?

Liaser upp sina gymnasiebetyg 2 st
Liaser pa Universitetet 3 st
Aktivt sokande efter arbete 5 st
Arbete 4 st
Fortidspension 1 st

Hur gar det med spelandet bland de 15 intervjuade ?

Spelar inte 60 % 9 st
Spelar ibland 33 % 5 st
Vill inte svara 7 % I st



Syftet med undersokningen.

Viért syfte med undersdkningen var att ta reda pa hur klienter som genomgétt behandling hos
Game Over klarat av att hantera spelandet och sitt datoranvindande och hur deras
livssituation ser ut nigra ar efter avslutad behandling.

Antal klienter under perioden: 21 st
Antal avbrutna behandlingar: 2 st
Antal avslutade behandlingar: 19 st
Dérav har foljande antal intervjuats: 15 st
Antal mén: 21
Antal kvinnor: 0

Klienterna har kommit frén olika hall i1 landet:
Link6ping. Stockholm, Goteborg, Uppsala, Motala, Vingaker, Kalmar, Knivstad

Fragorna har indelats 1 3 grupper for att ge en bild av hur det sdg ut innan, under och efter

behandling. De omrdden som berors ér klientens hélsa sociala situation, sysselsittning och
spelande fore och efter behandling.

Urval /Metod

15 intervjuer har genomforts med klienter som varit inskrivna pa Game Over under tiden
2007 — 2010. Intervjuerna har genomforts antingen som ett samtal i samband med ett
personligt besok pd Game Over (9 st) eller pa telefon (6 st).Samtliga intervjuade dr mén och
aldersmissigt fordelar de sig enligt foljande:

18-28 ar 10 st 66 %
32 ar 2 st 13 %
35 ar 1 st 7 %
40 ar 1 st 7 %
62 ar 1 st 7 %

Samtliga intervjuade har genomgatt grundbehandling pa minst 8 veckor samt avslutat sitt
eftervardsér.

Intervjuerna har pa uppdrag av Game Over genomforts av Anne-Marie Axén , tidigare
handldggare pa Socialforvaltningen , Linképings kommun.



Redovisning av fragor och svar.

Fréagor som ror tiden fore behandling

Fraga 1: Vilket ar var du pa Game Over?

2007 3 st
2008 4 st
2009 3 st
2010 5st

Aterfallsbehandling har genomforts for 2 personer.
( 1 under 2010 och 1 under 2011)

Fraga 2: Vilket spel hade du som huvudspel?

World of Warcraft 8 st.
Utopia. 1 st
Dota I st
Ovriga rollspel som himtas pé Internet 3 st.
Flashspel. 1 st
Alla mojliga spel. 1 st

Fraga 3: Fanns det andra aktiviteter forbundna med datorn som fyllde
samma funktion som tidsfordriv — i s fall vilka?

Ingen ersittning. 6 st
Facebook 3 st.
Porrsurfning, filmer, serier men i forsta hand dataspelet, 2 st
Bocker, film 2 st
Allt som gar att géra péd Internet. I st
Fantasyberittelser. I st

Fraga 4: Hur linge skulle du séiiga att du hade spelat innan du kom till
Game Over?

1 ar 1 st 6 ar 4 st
2 ar 3 st 7 ar 1 st
4 ar 1st 10 ar 1 st

5 ar 3 st 12 ar 1 st



Fraga 5: Hade spelandet medfort negativa konsekvenser — i sa fall vilka?

* Ej tid med vanner och familj. Vinnerna férsvann.

* Forhallande med motsatta konet upphorde.

* Konkurs

e Skilsmaissa,

* Isolering,

* Allvarliga hilsoproblem.

* Ekonomiska problem.

* Negativ inverkan pa studier, Avbruten skolgdng pad gymnasieniva.
* Déliga studieresultat vilket medfort att man inte kunnat f& CSN-lan.
* Undernéring.

* Viktproblem — majoriteten gér ner i vikt

* Misskotsel av jobb

* Konflikter med nérstdende

Fraga 6: Vem tog initiativet till att du ansokte om behandling?

Foréldrar 6 st
Spelaren sjéalv 4 st
Syskon 2 st
Skolkurator 2 st
Handlaggare arbetsférmedlingen 1 st

Fraga 7 Hur hog skulle du siiga att din motivation till behandling var pa en
skala 1 —-10? (1 star for ingen motivation alls och 10 iir hogmotiverad)

0 2 st 7 2 st
1 2 st 8 1 st
2 2 st 9 1 st
3 1 st 10 1 st
4 3 st

Fraga 8: Var du framme vid beslutet att sluta spela redan niir du kom?

Hade ej beslutat sluta spela. 10 st
Tveksam till attsluta spela 2 st
Delvis bestdmt sig sluta spela I st

Beslutat att sluta spela 2 st



Fraga 9: Hur var ditt psykiska miende innan du borjade behandlingen?
Skala 1 — 10. (1 motsvarar déligt maende och 10 att man mar mycket bra)

o clie) NNV, TN SN \O e

3 st
5 st
2 st
2 st
1st
1st

Fraga 10: Hur var ditt fysiska miende innan du borjade behandlingen?
Skala 1 — 10. (1 motsvarar déligt maende och 10 att man mir mycket bra)
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2 st
2 st
1st
2 st
1st
4 st
3 st

Fraga 11: Kan du beskriva det med dina egna ord? Om du inte madde bra
— hur mirktes det ?

Trotthet och borjade ma daligt ndr man fick insikt om vad man holl pd med.
Grit djupt deprimerad, sjdlvmordstankar. Undernird.

Situationen var fel pa alla sétt.

Apatisk likgiltig for allt annan &n spelandet. Overvikt.

Madde psykiskt déligt pga allt som missas genom dataspelet.
Kontaktsvarigheter

Angest.

Ingen energi for annat dn dataspelandet. SOmnproblem, Svarigheter att dta.
Problem och konflikter med familj och flickvén.

Avmagrad, besvidr med mage och tarm.

Fick kraftig abstinens da han blev tvingad sluta spela av fordldrarna och socialtjénst.
Inga positiva kénslor och ingen framforhallning.

Fraga 12: Hur mycket har din omgivning — familj och vinner paverkats?
Skala 1 — 10. (1 motsvarar ingen paverkan alls och 10 mycket stor

paverkan)

1 1 st 3 2 st
5 4 st 6 1 st
8 2 st 9 3 st
10 2 st.



Fraga 13: Kan du beskriva pa vilket séiitt med egna ord?

* Familjen paverkades inte nimnvirt, eftersom han bodde i eget boende och ej 1 samma
stad som familjen.

* Familjen bor i annat land.

* Hustrun ldmnade honom.

* Familjen var ledsen och helt uppgivna.

* Relationen med familjen blev dalig d& de forsokte hindra honom att spela.

* Ej kontakt med familjen och vinnerna férsvann.

* Slutade prata med familjen, eftersom han uppfattade dom som fiender nir de forsokte
hindra honom att spela.

* Ville vara ifred, eftersom han ansag att familjen inte forstod att spelet var viktigt.

* Kunde inte leva upp till fordldrarnas krav.

* Forildrarna madde daligt for att han madde daligt.

* Stindigt brdk med frun om spelandet, vilket ledde till skilsméssa.

Fraga 14: Vad dgnade du din fritid at forutom att spela/sitta vid datorn?

* 7 st har svarat att de ej hade nagon annan aktivitet da det ej fanns utrymme f6r nigot

annat.

* Planerade sitt sociala umginge efter spelet. Vinnerna fick sta tillbaka for spelet hela
tiden.

e Kampsport.

* Fester, lunch med kompisar for att uppritthalla kontakten
¢ Fiske, film, flickvén.
* Barnen, hushéllsarbete

Fraga 15: Hur mycket har ditt arbete/dina studier paverkats?
Skala 1 — 10. (1 motsvarar ingen paverkar och 10 stor paverkan)

1 1 st 6 1 st
3 2 st 8 3 st
5 1 st 10 7 st

Fraga 16: Kan du beskriva med egna ord?

* Arbetet har ej paverkats. Trott men tog igen mig nir jag kom hem fran jobbet.

* Konkurs for det egna foretaget, sparken fran tva andra jobb.

* Gick ¢j till skolan, vilket ledde till att han inte fick godkénda betyg.

* Hamnade i utanforskap. Hann ej med studierna.

* Avstod frén att ta jobb pa grund av spelandet.

* Studierna misslyckades, skolkade fran skolan.

* Fick ga om sista aret pd gymnasiet.

» Skotte inte skolan och fick darfor inga godkénda betyg, trots tidigare toppbetyg.
* Avbruten skolging.

* Fick avbryta praktikplats pa grund av att spelandet tog dverhanden.



Fraga 17: Hur mycket av din tid skulle du siga dgnades it spelandet eller
motsvarande tiden fore behandlingen? Procent.

30% 1 st
50% 5 st
60% 2 st
70% 5 st
All vaken tid 2 st

Fraga 18: Fick du ekonomiska konsekvenser pga. ditt dataspelande? Kan
du i sa fall viardera detta pa en skala 1-10? (1 motsvarar ingen paverkar
och 10 mycket stor paverkan)

— J O\ L —

5 st
3 st
1st
2 st
4 st.

Behandlingen pa Game Over.

Fraga 1. Kan du beriitta vad som hade positiv effekt pa dig under tiden i
behandling?

Uppldgget av behandlingen.

De andra spelarnas beréttelser.

Bra med ménniskor som forstod mitt problem. Larde kdnna sig sjilv.

Tog tag 1 och ség problemet. Proffshjilp.

Fick verktyg att fortsétta jobba med spelberoendet. Enskilda samtal med Lena
Josefsson.

Hantera psykisk stress. Lira mig ha trékigt.

Insag att det ej var bra att 4gna sd mycket tid &t datorn.

Kontakten med personal Game Over.

Distans till spelandet. Madde fysiskt battre blev och blev mer social.

Fraga 2. Forindrades din motivation under behandlingstiden — i sa fall

hur?

Motivationen blev storre efter att ha gatt igenom behandlingen.

Motivationen fordandrades stegvis och man insag att om man kunde sluta spela sa
kunde man ocksé fa ett bra liv.

Forsta fyra veckorna var jobbiga och man vagade inte hoppas men sedan kom
forandringen.

Min instdllning fordndrades inte, Jag var fortfarande tveksam till att sluta spela helt.
Fick tillbaka lite av gamla intressen och forstod att jag hade ett beroende.



Kunde inte se hur det skulle bli bra, Det kédndes hoppldst men viljan fanns dndé att bli
bittre.

Motivationen gick upp och ner. Vid slutet av behandlingstiden kidndes det fortfarande
som om det skulle bli svart att sldppa spelet fullt ut.

Tankegangar paborjades om att man faktiskt kan leva pa ett annat sétt.

99% av motivationen att sluta spela kom under behandlingstiden.

Tappade lusten for behandling i mitten av behandlingsperioden men dndrade mig och
fullféljde behandlingen.

Avsikten var att minska spelandet men insag att jag méste sluta spela.

Insag att jag ej ville vara spelare och att jag maste ldra mig hitta nya aktiviteter.

Insag vikten av att minska pé spelandet och finin andra delar i livet.

Fraga 3. Vad var ditt mal nar du liimnade Game Over?

Sluta spela dataspel och vara helt spelfri.

Minska speltiden.

Spela mer kontrollerat.

Gora uppehall 1 spelandet men det misslyckades.

Fé ordning pa vardagsrutinerna.

Inte spela pa ett &r och har sedan heller inte haft ndgon egen dator pé 1 ar.
Att mé bra och fa ordning pa livet.

Kunna spela utan att det gar 6ver 1 missbruk igen.

Ha kontroll 6ver spelandet och att inte l1ata spelandet styra mitt liv.

Inte bli beroende igen.

Forsta malet var att kunna spela lite, men man kom till insikt om att det var béttre att
halla sig spelfti.’

Sluta spela helt och bli en bra pappa och man. Jag vill fa ett bra liv.

Fraga 4. Hur var ditt fysiska miaende néir du limnade Game Over — p4 en
skala1-10? (1 motsvarar daligt maende och 10 att man mar mycket bra)

O o0 3 W K~

1st
2 st
4 st
6 st
2 st

Fraga 5. Hur var ditt psykiska miaende nir du limnade Game Over pa en
skala 1 —10. (1 motsvarar déligt miaende och 10 att man mar mycket bra)

— O o0 3 &

4 st
5 st
4 st
1st
1st
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Fraga 6. Hade din sociala situation forindrats under tiden i behandling?
I sa fall hur?

Fordndrades inte under sjidlva behandlingen men déremot efter.

Positivt fick kontakt med anhdriga och den fore detta hustrun.

Fick vénner.

Bittre kontakt med familjen.

Ingen fordndring. Forhdllandet med med dévarande flickvén tog slut.
Blev mer social och 6nskningar vicktes om att flytta hemifréan och skaffa
sysselséttning. Borjade med aktiviteter.

Tiden efter behandlingen.

Fraga 1. Skulle du siga att du har lyckats na ditt mal? (behandling- fraga

3)

Malet var att sluta spela. Spelar idag lite, men har kontroll pa spelandet och ser mig
inte som beroende.

Ar spelffi.

Ar fortfarande niitanvindare men ej beroende. Kan avsta fran att spela.

Idag har varit helt spelfri i 7 manader. Fick aterfall pa 3 dagar men lyckades bryta och
fick stéd fran Game Over.

Delvis uppnatt malet. Men maélet ar fortfarande aktuellt for mig.

Problemet &r att ej lata nagon annan aktivitet bli ett beroende.

Jag dr inte helt spelfri men malet 6fr mig ar att mé bra och fa ett jobb.

Jag vill inte svara

4 st svarar att de lyckats na malet.

Ja, jag har natt malet och ar inte beroende.

Jag har ndstan natt mélet.

Jag har natt mitt mal att vara spelfri, men tyvirr har mélet som gillde familjen
misslyckats.

Fraga 2. Behover milet revideras? I sa fall hur?

Nej 12 st
Vet ¢j I st
Vill inte svara 2 st

Fraga 3. Vad var svarare idn du hade trott da det géllde att begrinsa
datoranvindandet och sluta spela?

Gick bra 2-3 manader sedan successiv 6kning pga syssloloshet.

Pga att arbete och kontakter ej fungerade avstannade fordndringsprocessen och
atergick 1 viss man till gammalt beteende.

Maste anvianda datorn 1 vardagen och det ar svart att begrinsa sig.
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Tyckte ej att jag var riktigt beroende och darfor var det lattare sluta spela.

Ej svart sluta spela. Svart att fordndra sitt beteende och sluta med att alltid sitta vid
datorn.

Nej det kan jag ej pasta.

Nej forsoker skaffa annan sysselsittning .

Ej svar.

Jag har idag skaffat andra aktiviteter men svart att vara utan datorn for dagligt bruk.
Mycket svérare dn vad jag trodde.

Har alltid varit datanord.

Datorn anvéndes till fritidsintresse men ¢j till det spel man var beroende av.

Det var svarare dn vad jag trott att ta kontakt med andra ménniskor.

Friga 4. Ar det nagot som gatt liittare fin du tinkt dig?

Vet ej. Tog bort spelet World of Warcraft och sen blev det littare.

Kan inte sdga om nigot gitt littare.

Nej, jag har forsokt skaffa annan sysselsdttning och mer/aktiviteter.

Nej, jag kan inte svara pa fragan.

Nej det kan jag inte pasta.

Jag sitter inte lika mycket vid datorn ldngre nir jag pratar med kompisar.
Forvintade mig spelsug men det gick bra att klara av.

Nej det var ungefir som jag trodde, €j svart om man far annat intresse.
Nar boende och skola ordnats s& minskade spelandet.

Fraga 5 Hur skulle du séiga att du méar idag? Skala 1-10? Fysiskt och
psykiskt? (1 motsvarar daligt maende och 10 att man mar mycket bra)

Nelie SRR RV, NN

2 st
2 st
3 st
4 st
4 st

Fraga 6 Hur éar relationen till dina anhoriga idag? Skala 1-10?
(1 motsvarar mycket dalig och 10 motsvarar en mycket god relation)

— O 00 O\ W

3 st
2 st
3 st
4 st
3 st

Fraga 7 Hur ar din ekonomiska situation? Simre, ungefir densamma eller
bittre dn fore GO
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* Varken sidmre eller bittre.

* Stabil. Jag ér arbetslos och har for avsikt 14sa upp gymnasiebetyg for att kunna
vidareutbilda mig.

* Samre pga arbetsloshet.

* Féar ekonomiskt bistdnd som urholkat ekonomin.

* Séamre.

* Ingen fordndring.

* Vill inte svara.

* 4 st har svarat bittre.

* Densamma men spenderar mera pengar da jag ej sitter vid datorn.

* Siamre da jag lever pa studieldn, tidigare bodde jag hos familjen.

* Bittre. Har nu arbete och fér 16n.

* Ungefar som tidigare.

* Mycket béttre, eftersom jag édtertagit kontrollen 6ver min ekonomi.

Fraga 8 Hur ser det ut med sysselséittning? Jobb praktik studier
arbetssokande.

Gymnasiestudier 2 st
Universitetsstudier 3 st
Arbetssokande 5 st
Arbete 4 st
Fortidspensionér 1 st

Fraga 9 Har du forindrat ditt boende sedan du liimnade GO? Hur i sa fall?

Ej fordndrad boendesituation 6 st
Har flyttat till eget boende. 6 st
Kopt hus. 1 st
Bor med kompis i ny stad. 1 st

Blivit sambo och fatt en dotter. 1 st

Fraga 10 Vad har du fyllt ut den tid med som du tidigare dgnade at
aktiviteter pa datorn?

* Skola och familj. Ser pa film.

* Trénar, pluggar och arbetar

* Dator och bocker 1 mindre utstrackning.

* Tjejer och kompisar

* Ritar, tecknar och pluggar.

* Soker jobb. Traffar kompisar och gar pa gym.

* Spelar gitarr och sjunger. Surfar pd nitet och ser pa filmer.



* Agnar tiden at hunden, sitt hus och promenader i naturen. Skriver pa en roman.
* Ar hos fistmon. Har upptickt och ir road av modern skattjakt via GPS, vilket gor att
han &r mycket ute i naturen.

Hur skulle du sammanfatta ditt liv idag?

Jag mar uruselt 0 st
Jag mar daligt 2 st
Jag mar varken bra eller daligt 2 st
Jag mar ganska bra 10 st
Jag mar toppen I st

Jag tycker att mitt liv idag ar

Uruselt 0 st
Daligt 2 st
Varken bra eller déligt Sst
Ganska bra 6 st
Toppen 2 st

Mitt mal ar uppfyllt fran 0 — 100 %.

10-20 % 1 st
30-40 % 1 st
70 - 80 % 2 st
80 —-90 % 4 st
100 % 5 st
Kan inte svara 2 st

Om maélet inte dr uppfyllt till 100 % - vad beror det pa?

* Maér bra med den situation jag har idag.

* Har insett vad jag gjort med mitt liv, vad jag missat .

* Haft aterfall men &r pa rétt vag igen.

* Spelar fortfarande. Skulle fort dagbok for att fa kontroll pd spelandet.

* Var deprimerad innan spelberoendet. Néar spelandet upphorde aterkom
depressionsproblemet.

* Har fortfarande problem och anser mig ha en missbrukarpersonlighet.

* Anser mig inte vara fardig for ett liv utan dataspelandet.

* Jag har fortfarande problem med dngesthantering och datorspel dr da den mest
effektiva “medicinen” mot dngest.

13
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Ar det nagot mer du vill tilligga?

* Min uppmaning dr att man ska forsoka fullfolja behandlingen. Man mar mycket béttre
efter behandlingsperioden.

* Det dr mycket svért 1 borjan pa behandlingen. Vandpunkten kommer inte direkt. Men
ge inte upp for det viander och du far hjélp.

* Hos Game Over finns omtinksamhet for varje individ och det dr en lugn plats och man
far tid och uppmaérksamhet.

* Man far insikt om att livet man levde inte var bra och att det finns viktigare saker 1
livet dn att spelaa.

* Ingenting dr omdjligt, sluta aldrig tro.

* Det finns 16sningar. Bit dig i ldppen och ta tag i livet.

* Hoppas andra far samma mojlighet till hjalp.

Summering av intervjuerna:

Vad har klienterna berittat om tiden fore behandlingen?

Storre delen av de intervjuade hade problem med att ersétta dataspelandet med andra
sysselséttningar och hade ett langvarigt spelberoende. Spelandet hade medfort en mycket
samre social situation, som visade sig ibland annat i forlust av vdnner, konflikter med
familjen, misskotsel av studier och jobb och i forldngningen en forsimrad ekonomi med
skulder, hot om vriakning och bostadsloshet.

Det fysiska och psykiska miendet var ej bra och man uppgav att man var deprimerad och
hade sjidlvmordstankar. Angest och ridsla for att ge sig "ut i verkligheten” var ocks4 vanligt
inom den hir gruppen.

Andra hilsoproblem var virk 1 muskler och leder, huvudvirk, sémnproblem pé grund av
rubbad dygnsrytm, synproblem och problem relaterade till mage och tarm pa grund av
felaktig kosthallning och forstord dygnsrytm.

Initiativ till behandling kom i majoriteten av fallen frén néra anhdriga och motivationen att
sluta spela var mycket 1ag hos de flesta. Detta var ett hinder i bérjan av behandlingen och det
kravdes manga motiverande samtal for att fa fram en mélbild som innefattade minskat
spelande och i de flesta fall till sist en insikt om nddvindigheten av att sluta spela.

Kontakten med familjen blev i flera fall mycket dilig da fordldrarna stéllde krav pa att
spelsituationen skulle fordndras och att ”man skulle ta tag 1 sitt liv”.

Andra fritidsaktiviteter, som man tidigare hade dgnat sig at, upphorde for manga men nagra
forsokte andé att bibehdlla en del sociala kontakter och hobbies.

Dé manga av de intervjuade hade en relativt 1ag alder framkom att gymnasiestudierna ej hade
genomforts pa ett godként sitt och att de ddrmed saknade godkénda betyg. De som studerade
pa hogskolenivé berittade om missade tentor och daliga studieresultat, vilket omojliggjorde
fortsatt studiemedel och ddrmed stoppades fortsatta studier.

For dem som hade arbete hade det ocksa blivit konsekvenser. Man prioriterade spelandet
framfOr annan sysselsittning och planerade sitt dygn efter det, vilket medforde att den tid som
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dgnades 4t dataspel 1dg mellan 30-100 % av den vakna tiden. Tva av de intervjuade uppger till
och med att nér det var som vérst, sa sysslade de inte med annat dn dataspel

De ekonomiska konsekvenserna blev inte sé stora for de spelare som var upp till 20 dr. Det
spelades inte om pengar och ungdomarna bodde hos fordldrarna, som fick sta for bostad och
forsorjning..Studenterna daremot drabbades genom uteblivna studiemedel .

For de som misskotte sitt arbete blev ekonomin sdmre och de arbetslosa missade A-kassa,
kontakt med arbetsformedlingen och betalade i flera av fallen inte sina rdkningar, vilket 1
forlangningen ledde till bl.a. vrikning och stora skulder.

Vad berittade de om tiden i behandling?.

Behandlingens innehéll och den hjédlp som erholls pa Game Over, upplevdes som positiv. Stor
betydelse hade dven kontakten med andra spelare och deras beréttelser. Motivationen att sluta
spela blev storre och tankarna vécktes att det fanns mdjlighet att fa ett annat liv.

Att sluta spela dataspel och ha kontroll 6ver spelandet var malet for de flesta intervjuade. Det
fysiska och psykiska méendet var mycket bittre nér de limnade Game Over och dven den
sociala situationen hade forbéttrats och man hade paborjat nya kontakter med vianner och med
aktiviteter. Likasa paborjades vdgen tillbaka till sysselsdttning - antingen i form av studier
eller arbetssokande.

Vad berittade de om tiden efter behandlingen?

60 % har uppgivit att de slutat att spela och ddrmed uppnatt sitt mal. 33 % sdger att de
spelar ibland och 7 % har ej svarat. Problemet med att begrinsa datoranvindandet var att
syssloloshet, arbete och kontakter ej fungerade och ddrmed avstannade forandringsprocessen.
Datorn anvéndes 1 vardagen och problemet var att begriansa sig.

Upplevelsen har varit att det ej &r létt att begrdnsa datoranvdandandet men man har pé olika
sétt dnda forsokt gora det latta

Den psykiska och fysiska maendet dr enligt skalorna béttre efter 4n fore behandlingen.

Sex stycken har ej fordndrat sin bostadssituation och 6vriga har flyttat till eget boende.
Sysselsittningen har blivit ndgot som man mer aktivt forsoker komma tillrdtta med genom att
sOka arbeta och utbilda sig pa olika sitt. Drivkraften och motivationen till att skapa ett
fungerande vardagsliv har okat.

De aktiviteter som idag fyller fritiden 1 stillet for spelandet dr mycket varierande, men storsta
delen av tiden anvinds till att umgas med familj och vénner

Sammanfattningen av deras liv idag visar att de flesta mar ganska bra och att deras mal har
uppfyllts till mellan 75 — 100 %. De som ej nitt sina mal har uppgivit att de fortfarande har
angestproblem och anvint spelandet som en form av ’sjdlvmedicinering” vilket lett fram till
aterfall, dvs. man har inte helt och fullt kunnat avsta fran spelandet.
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Inom 1 stort sett varje frdga finns svar som motsiger det som skrivits i sammanfattningen. Da
de svaren utgor sa liten procent av de totala svaren har det ej tagits hansyn till de svaren i min
sammanfattning.

Vad som framkommit vid samtalen med de intervjuade dr att de anser sig fatt stor hjélp och
stod bade fore och efter behandlingsperioden hos Game Over. Deras livskvalitet har hojts
avsevirt och de har erhallit verktyg att klara av sitt spelberoende vilket har resulterat i att idag
ar 60 % spelfria och 33 % spelar ibland men utan att f6r den skull tycka att man har tappat
kontrollen igen Over sitt spelande.

Link6ping i december 2011
Ann-Mari Axén, intervjuare



