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SAMMENFATNING

I november 2017 blev der indgdet en politisk aftale om at styrke bekaempelsen af spilafhaengig-

hed i Danmark. P& baggrund af aftalen har Rambgll Management Consulting gennemfgrt en un-

dersggelse af preevalensen af pengespilsproblemer i Danmark for at falge udviklingen pa spilom-
radet. Undersggelsen er gennemfgrt pa vegne af Spillemyndigheden i perioden 2021-2022. I det
fglgende praesenteres de vaesentligste konklusioner fra rapporten.

HVOR UDBREDT ER PENGESPILSPROBLEMER BLANDT VOKSNE DANSKERE?
Pengespilsproblemer er i denne undersggelse malt ved screeningsredskabet PGSI. PGSI bestar af
ni spergsmal, som inddeler respondenterne i fire kategorier: 1) ingen pengespilsproblemer, 2)
lavt niveau af pengespilsproblemer, 3) moderate pengespilsproblemer og 4) alvorlige pengespils-
problemer. Andelen af voksne danskere, som har minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer,
er de seneste 5 ar fordoblet. I 2016 havde 5,2 pct. af de voksne danskere minimum et lavt niveau
af pengespilsproblemer, mens det i 2021 er steget til 10,9 pct, og stigningen er statistisk signifi-
kant. Udviklingen skyldes, at der har vaeret store stigninger i kategorierne af danskere med mo-
derate pengespilsproblemer og danskere med et lavt niveau af pengespilsproblemer. Fra 2016 til
2021 er andelen af personer med et lavt niveau af pengespilsproblemer steget fra 3,6 pct. til 6,5
pct., og denne stigning er statistisk signifikant. Tilsvarende er andelen af personer med moderate
pengespilsproblemer steget statistisk signifikant fra 1,2 pct. i 2016 til 3,7 pct. i 2021.

Undersggelsen viser, at der i 2021 er ca. 29.500 voksne danskere, som har alvorlige pengespils-
problemer, svarende til 0,67 pct. af den voksne befolkning. I 2016 var tallet ca. 16.000, svarende
til 0,38 pct. af den voksne befolkning. Selvom tallene umiddelbart indikerer en stigning i udbre-
delsen af alvorlige pengespilsproblemer, s3 kan der ikke konstateres en signifikant stigning i an-
tallet af voksne med alvorlige pengespilsproblemer. Dette skyldes, at forskellen mellem 2016 og
2021 er indenfor den statistiske usikkerhed i undersggelsen.

N&r udbredelsen af pengespilsproblemer i den voksne danske befolkning sammenlignes med
Norge og Sverige, viser undersggelsen, at Sverige har signifikant faerre voksne (4,3 pct.) med mi-
nimum et lavt niveau af pengespilsproblemer, mens Norge har signifikant flere voksne (13,8 pct.)
med minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer. I Danmark har 10,9 pct. af de voksne mini-
mum et lavt niveau af pengespilsproblemer. Undersggelsen viser sdledes, at pengespilsproblemer
er mere udbredte i Danmark, end det er tilfaeldet i Sverige, mens det modsatte er tilfeeldet i
Norge.

I Sverige har der veeret et statistisk signifikant fald i udbredelsen af pengespilsproblemer siden
2015, mens Danmark siden 2016 naesten har oplevet en fordobling af pengespilsproblemer, og
stigningen i Danmark er statistisk signifikant. I Norge har der fra 2015 til 2019 tilsvarende veeret
en statistisk signifikant stigning. Stigningen i pengespilsproblemer i Norge har dog ikke vaeret lige
sa markant som i Danmark.

e 12016 havde 5,2 pct. af de voksne minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer, mens
det i 2021 er steget til 10,9 pct.

e 12021 er der ca. 29.500 voksne danskere, som har alvorlige pengespilsproblemer, sva-
rende til 0,67 pct. af den voksne befolkning. I 2016 var andelen med alvorlige pengespils-
problemer 0,38 pct. Der kan ikke konstateres en signifikant stigning i andelen med alvor-
lige pengespilsproblemer.
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e I Danmark har 10,9 pct. af de voksne minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer,
mens det i Sverige er 4,3 pct. og Norge 13,8 pct. (tal fra 2019).

HVOR UDBREDT ER PENGESPILSPROBLEMER BLANDT B@RN OG UNGE?

Blandt bgrn og unge mellem 12-17 8r har 6 pct. minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer,
selvom det ikke er lovligt for denne aldersgruppe at spille de fleste pengespil. Udbredelsen af pen-
gespilsproblemer blandt bgrn og unge er dermed signifikant lavere end udbredelsen af pengespils-
problemer blandt voksne. Der har ikke tidligere vaeret foretaget undersggelser af udbredelsen af
pengespilsproblemer blandt bgrn og unge med screeningsredskabet PGSI, og derfor er det ikke
muligt pd baggrund af denne undersggelse at vurdere udviklingen i udbredelsen af pengespilspro-
blemer blandt bgrn og unge.

Undersggelsen viser endvidere, at ca. 2.600 bgrn og unge mellem 12-17 &r har alvorlige penge-
spilsproblemer, svarende til 0,6 pct. Dermed er andelen med alvorlige pengespilsproblemer blandt
bgrn og unge og voksne stort set ens. Det er i overvejende grad drenge, som har alvorlige pen-
gespilsproblemer.

e Blandt bgrn og unge mellem 12-17 &r har 6 pct. minimum et lavt niveau af pengespilspro-
blemer, selvom det ikke er lovligt for denne aldersgruppe at spille de fleste pengespil.

e Blandt bgrn og unge har ca. 2.600 alvorlige pengespilsproblemer, svarende til 0,6 pct. af
de 12-17 &rige.

HVEM HAR PENGESPILSPROBLEMER BLANDT VOKNSE?

Hvis personer med pengespilsproblemer (moderate eller alvorlige pengespilsproblemer) sammen-
lignes med personer uden pengespilsproblemer, fremgar det af undersggelsen, at gruppen af per-
soner med pengespilsproblemer adskiller sig pa en rakke punkter. Personer med pengespilspro-
blemer er i hgjere grad 1) maend, 2) yngre (overrepraesentation i alderskategorierne 18-24 3r og
25-39 ar), 3) kortere uddannet og 4) enlige. Derudover er det mere sandsynligt, at personer med
pengespilsproblemer har familiemedlemmer, som ogsd har eller har haft problemer med penge-
spil.

Personer med pengespilsproblemer oplever ogsa selv, at deres fysiske og psykiske helbred er dar-
ligere, sammenlignet med personer der ikke har pengespilsproblemer. De har et hgjere rusmid-
delforbrug (alkohol og stoffer) og en hgjere selvangivet forekomst af kriminalitet i forhold til per-
soner uden pengespilsproblemer.

Nar der tages hgjde for demografiske og sociogkonomiske karakteristika i en samlet regresions-
model, ses det imidlertid, at en raekke sammenhaenge forsvinder. Sdledes er det kun kgn, alder,
fysisk helbred og alkoholforbrug der har en selvstaendig betydning for sandsynligheden for at
have pengespilsproblemer.

N&r der ses pa debutalderen for pengespil, fremgar det, at personer med pengespilsproblemer
ikke adskiller sig fra personer uden pengespilsproblemer. Dog har personer med pengespilsproble-
mer oftest fysiske og onlinevaeddemal som debutpengespil, mens det for voksne uden pengespils-
problemer oftest er lotterier/skrabelodder kgbt ved en fysisk forhandler, som er debutpengespil-
let. Personer med pengespilsproblemer er typisk blevet introduceret til pengespil af en ven, og de
har i hgjere grad en omgangskreds, der spiller pengespil.



Preevalensundersggelse af pengespil og pengespilsproblemer i Danmark 2021

Det foretrukne pengespil for personer med pengespilsproblemer er veeddemal pa internettet og
onlinekasino. Sammenholdt med voksne uden pengespilsproblemer anvender voksne med pen-
gespilsproblemer mere tid og flere penge pa spil.

e Voksne med pengespilsproblemer er i overvejende grad maand, personer i aldersgrup-
perne 18-24 ar eller 25-39 ar og personer med lavere uddannelsesniveau.

¢ Voksne med pengespilsproblemer oplever at have et ringere fysisk og psykisk helbred, har
et hgjere rusmiddelforbrug og en hgjere selvrapporteret forekomst af kriminalitet

e En samlet regresionsmodel, der tager hgjde for alle demografiske og sociogkonomiske ka-
rakteristika, viser, at det kun er kgn, alder, om man er i arbejde, fysisk helbred og alko-
holforbrug der har en selvstaendig betydning for sandsynligheden for at have pengespils-
problemer.

e Voksne med pengespilsproblemer har oftest online- og fysisk vaeddemal som debutpenge-
spil, mens voksne uden pengespilsproblemer oftest har skrabelodder som debutpengespil.

e Voksne med pengespilsproblemer foretrukne pengespil er onlinekasino og veeddemal pa
internettet.

HVEM HAR PENGESPILSPROBLEMER BLANDT B@RN OG UNGE?

Bgrn og unge med pengespilsproblemer adskiller sig fra bgrn og unge uden pengespilsproblemer
ved, at de i hgjere grad 1) er drenge, 2) ikke er i beskaeftigelse, 3) har forzeldre, der ikke er til-
knyttet arbejdsmarkedet, 4) tjener flere penge pa fritidsjob samt 5) far flere lommepenge. Derud-
over er det mere sandsynligt, at bgrn og unge med pengespilsproblemer har familiemedlemmer,
som ogsa har eller har haft problemer med pengespil.

Bgrn og unge med pengespilsproblemer vurderer deres eget fysiske helbred som d&rligere og har
et stgrre rusmiddelforbrug (alkohol og stoffer) i sammenligning med bgrn og unge uden penge-
spilsproblemer.

Nar der tages hgjde for demografiske og sociogkonomiske karakteristika i en samlet regresions-
model, ses det imidlertid, at alle sammenhaenge forsvinder undtagen sammenhange for kgn. Sa-
ledes viser den samlede regresionsmodel, at det at veere dreng har en selvstaendighed betydning
for sandsynlighed for at have pengespilsproblemer for bgrn og unge.

Debutalderen for pengespil er ikke forskellig mellem bgrn og unge med og uden pengespilsproble-
mer. Dog ses det, at bgrn og unge med pengespilsproblemer oftere har veeddemal ved en fysisk
forhandler som debutspil, mens det for bgrn og unge uden pengespilsproblemer oftere er skrabe-
lodder/lotteri kgbt ved en fysisk forhandler, der er debutpengespillet. Barn og unge med penge-
spilsproblemer er typisk blevet introduceret til pengespil af en ven, og de har i hgjere grad en om-
gangskreds, der spiller pengespil.

Blandt bgrn og unge med pengespilsproblemer er det foretrukne pengespil vaeddemal pa internet-
tet og onlinekasino, mens det for bgrn og unge uden pengespilsproblemer er lotterier (fx skrabe-
lodder) kgbt i en fysisk forhandler.

e Bgrn og unge med pengespilsproblemer er i hgjere grad drenge, er ikke i beskaeftigelse og
har foraeldre, der ikke er tilknyttet arbejdsmarkedet i sammenligning med bgrn og unge
uden pengespilsproblemer.
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e Bgrn og unge med pengespilsproblemer vurderer deres fysisk helbred som darligere og
har stgrre rusmiddelforbrug end bgrn og unge uden pengespilsproblemer.

e En samlet regresionsmodel, der tager hgjde for alle demografiske og sociogkonomiske ka-
rakteristika, viser, at det kun er kgn som har en selvstaendig betydning for sandsynlighe-
den for at have pengespilsproblemer for bgrn og unge.

e Bgrn og unge med pengespilsproblemer har oftest vaeddemal pa internettet som debut-
pengespil. Det foretrukne pengespil blandt bgrn og unge med pengespilsproblemer er
vaeddemal pa internettet og onlinekasino.

e Der er flere af de samme tendenser, som gar igen pa tvaers af voksne med pengespilspro-
blemer og bgrn og unge med pengespilsproblemer. Bgrn og unge med pengespilsproble-
mer adskiller sig dog fra den voksne population med pengespilsproblemer ved, at de ikke
vurderer deres psykiske helbred som darligere, og at det ikke er mere sandsynligt, at de
har beg8et kriminalitet.

PAVIRKER REKLAMER LYSTEN TIL PENGESPIL?

I denne rapport er der brugt tre forskellige metoder, der alle har til formal at undersgge, hvordan
reklamer for pengespil pavirker spilleadfserden. Samlet set er konklusionen, at det ikke er muligt
pa baggrund af de foretagne undersggelser at udlede en entydig konklusion i forhold til, om rekla-
mer pavirker lysten til pengespil. Dette skyldes, at undersggelserne i rapporten peger i forskellige
retninger, og at det vil kreeve mere grundige undersggelser af denne selvstaendige problematik,
hvis der skal drages tydeligere konklusioner. Undersggelsen af reklamers pavirkning har ikke vee-
ret hovedformalet i med denne rapport.

Den fgrste delundersggelse er et surveyeksperiment, og her er der ikke dokumentation for, at det
at se reklamer for pengespil pavirker lysten og forventninger til at spille pengespil. Undersggelsen
finder dog, at det at se en reklame for pengespil pdvirker lavfrekvente spillere (personer som spil-
ler pengespil 1-4 gange om maneden) i retningen af en mere positiv holdning overfor pengespil
og gget tilbgjelighed til at ville spille flere typer pengespil.

Udover surveyeksperimentet er der som led i undersggelsen gennemfgrt fysiske test af, hvordan
kroppen reagerer pd at se reklamer for pengespil for personer med og uden pengespilsproblemer.
Disse fysiske test viser, at der ikke er forskel i svedproduktion eller hjerterytmevariabilitet hos
personer med og uden pengespilsproblemer, nar de ser en reklame for pengespil. Dog viser de
fysiske test, at personer med pengespilsproblemer er mindre tilbgjelige til at kigge pa de tekstop-
lysninger i reklamerne, som omhandler aldersgraensen for pengespil og henvisninger til StopSpil-
let og ROFUS.

Den sidste undersggelse har omfattet kvalitative interviews med personer med pengespilsproble-
mer. Disse interviews indikerer, at personer med pengespilsproblemer bliver pavirket af reklamer,
idet reklamerne giver anledning til spontant og uplanlagt spil. Flere af de interviewede personer
angiver endvidere, at attraktive bonusser (fx velkomstbonusser) forstaerker lysten til at spille, idet
spillet umiddelbart virker “omkostningsfrit”. Derudover fremhaever de interviewede personer, at
de oplever reklamer som identificerbare, hvilket ggr at de derfor ogsa spejler sig i personernes
"held” eller "succes”. Reklamerne affgder dermed en tro p&, at "hvis de kan, s8 kan jeg ogsa”.

o Det er ikke muligt pa baggrund af denne undersggelse at konkludere entydigt pa, hvorvidt
reklamer for pengespil pavirker spillelysten hos befolkningen.
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ER DER EN SAMMENHANG MELLEM GAMING OG GAMBLING BLANDT BORN OG UNGE?
Gaming og gambling anskues typisk som to distinkte spiltyper, hvoraf det ene knytter sig til spil
om penge (gambling), mens det andet udggr en samlet betegnelse for forskellige computer- og
konsolbaserede spil (gaming). En stor del af de computerspil, der spilles i dag, indeholder imidler-
tid muligheder for at kgbe virtuelle elementer, der kan knyttes til gambling. Derfor har denne un-
dersggelse analyseret sammenhangen mellem gaming og gambling blandt bgrn og unge.

Gaming er meget udbredt blandt bgrn og unge. 67 pct. af bgrn og unge mellem 12 og 17 ar ga-
mer!. Gaming er mest udbredt blandt drengene, hvor 91 pct. gamer, mens det for piger er 41
pct., som gamer. Drengene bruger mere tid pd gaming end piger, og flere drenge oplever ogsa at
bruge for meget tid pa& gaming.

Brugen af skins ved gaming er mest udbredt blandt drenge. 53 pct. af drengene, der gamer, har
kagbt og/eller solgt skins, mens det kun gaelder for 19 pct. af de piger, der gamer. Skins bliver
seerligt brugt i spillene CS:GO, Fortnite og pa spilplatformen Roblox.

10 pct. af drengene, som har brugt skins, har brugt dem i forbindelse med pengespil, hvilket for
nuveerende ikke kan ggres lovligt i Danmark, mens dette kun gaelder 1 pct. af pigerne, der har
brugt skins.

Udbredelsen af lootboxes er mindre end brugen af skins. 33 pct. af bgrn og unge, som gamer, har
prgvet at kgbe lootboxes. For drengene er det 43 pct., mens det for pigerne er 10 pct. Det er
sarligt i spillet CS:GO, Fortnite og pa platformen Roblox, at bgrn og unge kgber lootboxes. 72
pct. af bgrn og unge, der har kgbt lootboxes, har brugt under 50 kr. pd det den seneste maned.

Undersggelsens analyser viser, at udbredelsen af problemer med pengespil er signifikant stgrre
blandt de bgrn og unge, som angiver, at de gamer. For bgrn og unge, der gamer, har 7,3 pct. mi-
nimum et lavt niveau af pengespilsproblemer, mens det for bgrn og unge, som ikke gamer, er 3,4
pct., der har minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer.

Fokuseres der pd bgrn og unge, som gamer, er der signifikant stgrre udbredelse af problemer
med pengespil blandt dem, som har brugt skins og dem, som har kgbt lootboxes. Blandt bgrn og
unge, som har brugt skins, har 11,5 pct. minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer, mens
det er 4,2 pct. blandt bgrn og unge, som gamer, men ikke har brugt skins.

Blandt bgrn og unge, som har kgbt lootboxes, har 12,7 pct. minimum et lavt niveau af penge-
spilsproblemer, mens det er 4,7 pct. blandt bgrn og unge, som gamer, men som ikke har kgbt
lootboxes, og forskellen er signifikant.

e 53 pct. af drengene, som gamer og 19 pct. af pigerne, som gamer, har kgbt skins. Hos
drengene har 10 pct. af dem, som har kgbt skins, brugt dem i forbindelse med pengespil,
mens dette kun gaelder blandt 1 pct. af pigerne, som har kgbt skins.

e Der er stgrre udbredelse af problemer med pengespil blandt bgrn og unge, som gamer,
sammenlignet med bgrn og unge som ikke gamer.

e Blandt de bgrn og unge, som gamer, er der stgrre udbredelse af problemer med pengespil
blandt dem, som har brugt skins, i sammenligning med dem, som ikke har brugt skins.

1 Bgrn og unge som har svaret ja til spgrgsmalet: “Gamer du?”. I bilag 3 fremgar spgrgsmélet med uddybende skrivelse af hvad gaming inklude-

rer.
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e Blandt de bgrn og unge, som gamer, er der stgrre udbredelse af problemer med pengespil
blandt dem, som har k@bt lootboxes, i sammenligning med dem, som ikke har k@bt loot-
boxes.

e En samlet regresionsmodel, der tager hgjde for demografiske og sociogkonomiske forhold
viser, at kgb af lootboxes og brugen af skins har en selvsteendig betydning for sandsynlig-
heden for at have pengespilsproblemer for bgrn og unge.
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INDLEDNING

I 2012 blev der gennemfgrt en liberalisering af det danske spillemarked. Dette har medfgrt en
lang raekke nye udbydere af pengespil for bade fysiske og onlinepengespil. I november 2017 blev
der indgdet en politisk aftale om at styrke bekaempelsen af spilafhangighed i Danmark. Pa bag-
grund af aftalen har Rambgll Management Consulting gennemfgrt en undersggelse af praevalen-
sen af pengespilsproblemer i Danmark for at fglge udviklingen pd spilomradet. Undersggelsen er
gennemfart pd vegne af Spillemyndigheden i perioden 2021-2022.

I 2006 og 2016 er der blevet gennemfgrt lignende undersggelser af praevalensen af pengespils-
problemer i Danmark. I 2006 blev undersggelsen foretaget af SFI, og i 2016 blev undersggelsen
foretaget af VIVE. Denne undersggelse skal ses i forlaengelse af de to foregdende undersggelser,
idet denne undersggelse, i trdd med de andre, har som hovedformal at kortleegge udbredelsen af
pengespilsproblemer i Danmark.

Til forskel fra tidligere undersggelser afdaekker denne rapport ogsa praevalensen af pengespilspro-
blemer blandt bgrn og unge. Derudover szettes der i rapporten ogsa fokus p& sammenhangen
mellem gaming og gambling - med et saerligt fokus pa /ootboxes og skins og disse elementers
sammenlignelighed med pengespil.

UNDERSQOGELSENS FOLGEGRUPPE

Til undersggelsen har der veeret tilknyttet en fglgegruppe, som har bidraget til kvalificering af
den kvantitative og kvalitative dataindsamling samt en kvalificering af analyserne pa bag-
grund af data. Fglgegruppen har bestaet af:

Dorthe Egebjerg Rieper, socialfaglig konsulent, Spillemyndigheden

Michelle Simone Green Hvidtfeldt, jurist, Spillemyndigheden

Kasper Vestergaard Frandsen, markedsanalytiker, Spillemyndigheden

Thomas Marcussen, klinikleder, Forskningsklinikken for Ludomani, Aarhus Universitet
Henrik Thrane Brandt, centerleder, Center for Ludomani

Anne Mette Thorhauge, lektor, Institut for Kommunikation, Kgbenhavns Universitet

Sgren Kristiansen, prodekan for forskning, Samfundsvidenskabelig fakultet, Aalborg Universi-
tet

Morten Rgnde, direktgr for brancheorganisationen Spillebranchen

Erik Jensen, direktgr for brancheorganisation Dansk Kasinoforening

Gunnar Sgrensen, bestyrelsesformand for brancheorganisationen Dansk Automat Branche-
forening.

Christian Vedersg, konsulent, /KL.7

Fglgegruppen takkes hermed for deres bidrag til rapporten.

Laesevejledning
Rapporten bestar herfra af fglgende kapitler:

Kapitel 3 indeholder en kort beskrivelse af analysedesign og de anvendte metoder i undersggel-
sen. En uddybende metodebeskrivelse findes i bilag 1.

Kapitel 4 indeholder et oprids over samfundsudviklingen for pengespil i Danmark.
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Kapitel 5 indeholder resultaterne om udbredelsen af pengespilsproblemer i Danmark, udviklingen
i pengespilsproblemer siden 2016 og sammenligninger af udbredelsen af pengespilsproblemer
med Norge og Sverige.

Kapitel 6 indeholder analyser af, hvad der karakteriserer voksne og bgrn og unge med penge-
spilsproblemer i sammenligning med personer uden pengespilsproblemer. Kapitlet indeholder end-
videre resultaterne af undersggelserne af reklamers pavirkning af spillelyst.

Kapitel 7 indeholder analyser af sammenhangen mellem gaming og gambling blandt bgrn og
unge.

Kapitel 8 er rapportens litteraturliste.

Bilagsoversigt
Vedlagt til rapporten findes en raekke bilag, som er listet herunder.

Bilag 1: Metodebeskrivelser

Bilag 2: Spilbeskrivelser

Bilag 3: Spgrgeskema fra national survey
Bilag 4: Spgrgeguide til kvalitative interviews
Bilag 5: Reklamers effekt pa spilleadfzerd
Bilag 6: Supplerende figurer og tabeller



Preevalensundersggelse af pengespil og pengespilsproblemer i Danmark 2021

METODE

3.1 Analysedesign

Rapporten er baseret pa en raekke forskellige datakilder, der belyser problemer med pengespil pa
forskellig vis. Den nationale surveys hovedformal er at belyse udbredelsen af pengespilsproble-
mer, mens de kvalitative interviews med personer med pengespilsproblemer har til formal at give
dybdegdende viden om de mekanismer, der fgrer til pengespilsproblemer. Surveyeksperimentet
og laboratorieeksperimentet har begge til formal at belyse reklamers pavirkning af spillelyst. I det
folgende beskrives hver datakilde kort. Derudover fremgar der en detaljeret uddybning af hver
datakilde i bilag 1.

Figur 3-1: Samlet analysedesign

National survey til 10.000
voksne og 5.000 bgrn og

Surveyeksperiment om
reklamep&virkning med

Y unge b 1510 personer

3N N

s 30 kvalitative interviews 5 Laboratorieeksperiment om
(L) (U]

reklamepavirkning malt
med biometriske data med
29 personer

med personer med
spilleproblemer

3.2 National survey

Formalet med den nationale survey har veaeret at afdeekke forekomsten af pengespilsproblemer i
Danmark. Undersggelsen er foretaget for dels voksne (18-79 &r), dels bgrn og unge (12-17 ar).

Danmarks Statistik har udtrukket 10.000 tilfeldige voksne og 5.000 tilfaeldige bgrn og unge. For
b@rn og unge er dog kun medtaget dem, som bor med mindst en foraeldremyndighedsindehaver.

Dataindsamlingen startede i juni 2021 og sluttede i december 2021. Undersggelsen er foretaget
med udsendelse via e-Boks med tre skriftlige pamindelser efterfulgt af telefoniske opfglgninger.
Mod slutningen af indsamlingsperioden blev personer, som ikke havde svaret, tilbudt en voucher
pa 50 kr. til biografen ved svar inden 14 dage. Dette blev gjort for at gge svarprocenten. Analyser
af besvarelserne viser, at personer, som fik tilbudt en voucher, ikke brugte kortere tid pa spgrge-
skemaet og dermed ikke var mindre grundige. Voksne samt bgrn og unge har gennemfgrt det
samme spgrgeskema med fa variationer. Spgrgeskemaet bestod af ca. 60 spgrgsmal, og det fulde
spgrgeskema findes i bilag 2.

Til maling af forekomsten af pengespilsproblemer er screeningsredskabet PGSI benyttet?. PGSI-
redskabet benyttes, fordi det ggr det muligt badde at sammenligne udbredelsen af pengespilspro-
blemer i 2021 med udbredelsen i 2016 og at sammenligne udbredelsen af pengespilsproblemer i
Danmark med udbredelsen i Sverige og Norge. Redskabet bestar af ni spgrgsmal med fire svarka-
tegorier med tilknyttede pointtal. P& baggrund af det samlede pointtal inddeles respondenterne i
fire kategorier.

PGSI pointtal Kategori

0 Ingen pengespilsproblemer

1-2 Lavt niveau af pengespilsproblemer
3-7 Moderate pengespilsproblemer

8+ Alvorlige pengespilsproblemer

2 Ferris, 2001. PGSI-redskabet er udviklet af Canadian Consortium for Gambling Research og bruges i en raekke lande til undersggelse af udbredel-

sen af pengespilsproblemer. PGSI-redskabet er ogsa benyttet i Norge og Sverige i undersggelser af udbredelsen af pengespilsproblemer.
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Den samlede svarprocent for hele undersggelsen endte p& knap 38 pct. (37,6 pct.) - 38,6 pct.
blandt de voksne og 35,7 pct. blandt de unge. Svarprocenten er lavere end i den seneste preeva-
lensundersggelse af ludomani fra 2016, hvor svarprocenten var pa ca. 59 pct., hvoraf 1 procent-
point var delvist gennemfgrte besvarelser, som ikke er inkluderet i denne undersggelses opgg-
relse af svarprocenten. Svarprocenten siger dog ikke noget i sig selv om undersggelsens reprae-
sentativitet, da det afggrende er, hvorvidt det er tilfaeldigt, hvem der har besvaret spgrgeske-
maet. For at sikre st@grst mulig repraesentativitet af undersggelsens resultater benyttes der vaegt-
ning af data, saledes at de grupper af respondenter, hvor faerre har svaret, vaegter mere i analy-
serne3. Endvidere bemaerkes det, at svarprocenten i denne undersggelse er p& samme niveau
som for tilsvarende undersggelser foretaget i Norge og Sverige de senere ar.

Tabel 3-1: Stikprgve og svarprocenter

Unge Voksne Samlet
Bruttostikprgve 5.000 10.000 15.000
Nettostikprgve
Bruttostikprgven fratrukket personer, som har gnsket at 4.978 9.970 14.948
blive slettet fra undersggelsen
Gennemfgrte besvarelser 1.785 3.861 5.646
Svarprocent 35,7 % 38,6 % 37,6 %

Gennemfgrte besvarelser i andel af bruttostikprgven

Analyser af data indikerer visse skaevheder i besvarelserne i forhold til, hvilke alders- og uddan-
nelsesgrupper der har svaret. Derfor er analyserne i rapporten baseret pd veegtede data. For
voksne er der vaegtet pa alder og uddannelsesniveau. For unge er der vaegtet pa alder.

3.3 Kvalitative interviews

Formalet med de kvalitative interviews har veeret at nuancere resultaterne af den nationale sur-
vey og give dybere viden om arsager og motivation for pengespil. 20 voksne og 10 bgrn og unge*
er blevet rekrutteret til interviews pd baggrund af deres besvarelser i surveyen eller via Center for
Ludomani. Fokus i rekrutteringen har vaeret at opnd kontakt til personer med moderate eller al-
vorlige pengespilsproblemer og personer, som gamer. De enkelte interviews har vaeret afholdt en-
ten telefonisk eller virtuelt, afthaengigt af hvad den enkelte interviewperson foretrak. Tematikkerne
for interviewene har veeret:

e Spilleadfeerd

e Forklaringer pa spilleadfzerd

e Reklamer og tilgeengelighed

e Skred mellem gaming og gambling.

3.4 Surveyeksperiment

Formalet med surveyeksperimentet har vaeret at undersgge, hvordan det at se en spilreklame pa-
virker sandsynligheden for at spille pengespil. Surveyeksperimentet er gennemfgrt af firmaet
/KL.7 blandt 1.510 voksne danskere udtrukket via Norstats panel. I udveelgelsen af deltagere er
der oversamplet personer, som spiller pengespil mindst en gang om maneden, sa de udger ca.
halvdelen af deltagerne.

I surveyeksperimentet er deltagerne blevet inddelt i to grupper ved tilfaeldighed. Den ene gruppe
har set en reklame for pengespil, mens den anden ikke har set en reklame. Efterfglgende er

3 Se metodebilaget for yderligere uddybning af tilgangen til vaegtning.
4 Af de 30 interviewpersoner er seks rekrutteret via Center for Ludomani og ikke fra surveybesvarelserne. For uddybning af dette se metodebilaget.
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begge grupper blevet stillet en reekke spgrgsmal om pengespil, fx om lysten til pengespil, inte-
resse for pengespil og indstillingen til reklamer for pengespil.

3.5 Laboratorieeksperiment

Formalet med laboratorieeksperimentet har vaeret at undersgge, om kroppen reagerer forskelligt
p% pengespilreklamer for personer, som ikke spiller pengespil i forhold til personer, som spiller
pengespil, men uden problemer med det, og personer som har pengespilsproblemer. Laboratorie-
eksperimentet er gennemfart af Psykologisk Institut p& Syddansk Universitet for firmaet /KL.7.

Eksperimentet er foregdet ved, at 29 personer i tre grupper har set tre reklamefilm for pengespil,
mens der er blevet malt pd variation i hjerterytme, svedproduktion i handfladen og eyetracking
af, hvor personerne kigger. De tre grupper var:

Gruppe 1: Ti deltagere, som ingen erfaring har med online vaeddemal eller kasino.
Gruppe 2: Ti deltagere, som har erfaring med online vaeddemal eller kasino.
Gruppe 3: Ni deltagere, som har en spilafhaengighed, rekrutteret fra Center for Ludomani.

3.6 Samlet datagrundilag

Samlet set bygger rapporten altsa pa fire forskellige datakilder, som har forskellige formal. Ho-
vedformalet med rapporten er at kortlaegge udbredelsen af pengespilsproblemer i Danmark og at
undersgge, hvilke mekanismer der leder til en problematisk spilleadfzerd. Til dette hovedformal
benyttes den nationale survey og de kvalitative interviews. Det er Rambglls vurdering, at rappor-
ten bygger pa et solidt datagrundlag, idet den nationale survey via vaegtning gores repraesentativ
for den samlede danske befolkning. Tilsvarende er det Rambglls vurdering, at de 30 kvalitative
interviews giver et staerkt datagrundlag for at belyse, hvilke mekanismer der leder til problema-
tisk spilleadfzerd. De 30 personer, der har veeret interviewet, er rekrutteret pa baggrund af viden
om, at de havde pengespilsproblemer, hvorved det sikres, at de mekanismer der leder til proble-
matisk spilleadfaerd, kan belyses tilstraekkeligt.
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SAMFUNDSUDVIKLINGEN FOR PENGESPIL

I det fglgende kapitel gives et rids af samfundsudviklingen for pengespil i Danmark. Fgrst beskri-
ves liberaliseringen af det danske spillemarked i 2012. Dernzest fglger en beskrivelse af udviklin-
gen pa det danske marked for pengespil i forhold til antallet af udbydere, bruttospilleindtaegterne
for pengespil og kanaliseringsgraden for det danske marked.

4.1 Liberaliseringen af spillemarkedet i Danmark

I 2010 blev det med Aftale om delvis liberalisering af spillemarkedet® vedtaget, at spillemarkedet
fra 1. januar 2012 skulle moderniseres og liberaliseres delvist. Formalet med den delvise liberali-
sering var blandt andet at szette yderligere fokus pa beskyttelse af spillerne, herunder at med-
virke til bekaempelse af spilafhaengighed.

Frem til 2012 var det alene muligt at fa tilladelse til udbud af spilleautomater og landbaseret ka-
sino, mens der ved liberaliseringen blev abnet op for fri konkurrence pa omradet for onlinekasino
og vaeddemal. Udover de liberaliserede omrader findes ogsa lotterier (monopol og almennyttige)
pa det danske marked. Den 1. januar 2018 blev spillemarkedet liberaliseret yderligere, sa der nu
0gsa kan sgges om tilladelse til hestevaeddemal og onlinebingo®.

Med en tilladelse til at udbyde spil fglger en raekke regler, som tilladelsesindehaveren skal over-
holde med hensyn til ansvarligt spil, hvidvask, markedsfgring, tekniske krav mv. Spillemyndighe-
den fgrer tilsyn med reglernes overholdelse og er ansvarlige for at sikre et ordentligt og velregule-
ret spillemarked i Danmark, hvor spillere er beskyttet mod unfair og ulovligt spil.

4.2 Udviklingen pa det danske spillemarked

Siden liberaliseringen af det danske spillemarked i 2012 har antallet af udbydere af pengespil in-
den for veeddemal, onlinekasino og landbaserede kasinoer generelt veeret stabilt. Ved liberalise-
ringen i 2012 blev i alt udstedt 67 tilladelser fordelt pd 51 udbydere til veeddemal, onlinekasino,
landbaserede kasinoer og udbydere med tilladelse til bAde vaaddemal og onlinekasino. Hen over
perioden 2012 til 2021 har der vaeret mindre udsving i antallet af tilladelser, men generelt ma ud-
viklingen karakteriseres som stabil, som det fremgar af figur 4-1.

For tilladelser til opstilling af landbaserede spilleautomater har udviklingen siden 2012 veeret et

gradvist fald. I 2012 var der 454 tilladelser til opstilling af landbaserede spilleautomater, hvilket i
2021 var faldet til 295, som det fremgar af figur 4-2.

5 Skatteministeriet, 2010
6 Skatteministeriet, 2017
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Figur 4-1: Antallet af udbydere med tilladelse til veeddemal, onlinekasino, landbaserede kasinoer og kombinerede
tilladelse i perioden 2012 til 2021
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mVaeddemdl mOnlinekasino Kombineret*  mLandbaserede kasinoer

Note: Data fra Spillemyndigheden. * Kombinerede tilladelser betyder, at der b&de m& udbydes onlinekasino og veeddemal. For
landbaserede kasinoer er markedet ikke ligesa liberaliseret som for onlinekasino og veeddemal, da tilladelserne kun er udbudt
i en begraenset mangde.

Figur 4-2: Antallet af tilladelser til opstilling af landbaserede spilleautomater i perioden 2012 til 2021

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
mLandbaserede spilleautomater

Note: Data fra Spillemyndigheden.

Bruttospilleindtaegten har siden liberaliseringen i 2012 veeret stigende pa det regulerede marked.
Bruttospilleindtaegten er udtryk for, hvor meget spillerne af pengespil samlet set taber til tilladel-
sesindehavere og beregnes som indskud fratrukket gevinster’.

1 2012 var den samlede bruttospilleindtaegt pa ca. 7,9 mia. kr. og er steget med ca. 17 pct. til ca.
9,2 mia. kr. i 2020, jf. figur 4-3. Faldet i bruttospilleindtaegt fra 2019 til 2020 pa ca. 7 pct. skyl-
des formentlig covid-19, der medfarte lukning af spillehaller og restauranter/vaertshuse, landba-
serede kasinoer og aflyste sportsbegivenheder.

Det er szerligt for onlinekasino og vaeddemal, der har vaeret stor vaekst i perioden. Bruttospilleind-
taegten fra onlinekasino er steget med ca. 1,5 mia. kr. svarende til en stigning pa 167 pct. fra
2012 til 2020, og bruttospilleindtaegten fra veeddemal er steget med ca. 1 mia. kr. svarende til en
stigning p& 86 pct. fra 2012 til 2020. Vaeksten i bruttospilleindtaegten skal dog ses i relation til
den samlede danske gkonomi, som ogsd er vokset i perioden. Fra 2012 til 2020 har bruttospille-
indtaegtens andel af bruttonationalproduktet ligget stabilt mellem 0,39 pct. og 0,43 pct. Sdledes
har spilforbruget udgjort naesten samme andel i den danske gkonomi hvert ar®.

7 Se Spillemyndigheden, 2020 for uddybning af begrebet
8 Spillemyndigheden, 2020
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Figur 4-3: Bruttospilleindtagter for alle spilomrader fra 2012 til 2020. Opgjort i mia. kr., faste 2020-priser
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Note: Data fra Spillemyndigheden. Vaaddemal pd hestevaeddelgb udgdr som kategori i 2018, fordi monopolet pa hestevaedde-
Igb blev fjernet, og derfor fremgdr indtaegter fra hestevaeddelgb fra 2018 og frem som en del af kategorien vaeddemal.

Der har veeret en udvikling mod, at en stgrre og stgrre andel af den samlede bruttospilleindtaegt
stammer fra onlinepengespil, fx onlinekasinoer eller onlineveeddemal. I 2012 udgjorde onlinepen-
gespil 31 pct. af bruttospilleindteegterne, mens det i 2020 udgjorde 59 pct. af bruttospilleindtaeg-

terne.

Samtidig med udviklingen i bruttospilleindtaegten ses der ogsa at veere en stadig stgrre andel af
danskerne, som spiller hos spiludbydere med en dansk tilladelse til udbud af onlinepengespil.
Dette betegnes som kanaliseringsgraden®. Udviklingen i kanaliseringsgraden fremgar af figur 4-4.
For liberaliseringen i 2011 var kanaliseringsgraden pa 40 pct., mens den i 2012 steg til 69 pct. og
frem mod 2020 gradvist er steget til 88 pct.

Figur 4-4: Udvikling i kanaliseringsgraden for perioden 2010 til 2020
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Note: Figuren viser kanaliseringsgraden for onlinepengespil fra 2010 til 2020. H2 Gambling Capital, 2022.

9 H2 Gambling Capital, 2022: Datagrundlaget kan andre sig, hvorfor tallene kan blive opdateret senere.
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Boks 4-1: Opsummering af det danske spillemarked

OPSUMMERENDE FOR UDVIKLINGEN PA DET DANSKE SPILLEMARKED

e Siden liberaliseringen af det danske spillemarked i 2012 har der veeret et nogenlunde
konstant antal udbydere af pengespil.

e Der er sket en stigning pa ca. 17 pct. i de samlede bruttospilleindtaegter fra 2012 til
2020, og denne stigning er primaert drevet af vaekst i bruttospilleindtaegterne fra on-
linekasinoer og fra veeddemal.

e Bruttospilleindtaegternes andel af BNP er nogenlunde konstant fra 2012 til 2020.

e Andelen af den samlede bruttospilleindtaegt, som kommer fra onlinepengespil, er ste-
get fra 31 pct. i 2012 til 59 pct. i 2020.

e Andelen af danskere, som spiller hos udbydere med dansk tilladelse, er gradvist ste-
get siden liberaliseringen, og 88 pct. af forbruget foregar i dag hos udbydere med til-
ladelse.
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UDBREDELSE AF PENGESPILSPROBLEMER I DANMARK

Dette kapitel fokuserer pa forekomsten af pengespilsproblemer i Danmark i 2021. I kapitlet ses
der fgrst pa antallet af voksne danskere i 2021 med pengespilsproblemer, og dette sammenholdes
med antallet med pengespilsproblemer ved den seneste undersggelse fra 2016. Dernaest undersg-
ges forekomsten af pengespilsproblemer blandt bgrn og unge i Danmark. Sluttelig sammenlignes
forekomsten af pengespilsproblemer pa tvaers af Sverige, Norge og Danmark, bade i forhold til
seneste status og i forhold til udviklingen over tid. Kapitlet indledes med en kort redeggrelse for

redskabet, som er brugt til maling af pengespilsproblemer.

5.1 Status og udvikling i antal voksne danskere med pengespilsproblemer

Resultatet af den landsdaek-
kende survey blandt voksne
danskere mellem 18-79 ar vi-
ser, at samlet 10,9 pct. af dan-
skerne i 2021 har haft mini-
mum et lavt niveau af penge-
spilsproblemer inden for det
seneste ar. De 10,9 pct. med
minimum et lavt niveau af pen-
gespilsproblemer inden for det
seneste ar fordeler sig med 6,5
pct. med et lavt niveau af pen-
gespilsproblemer, 3,7 pct. med
moderate pengespilsproblemer
og 0,7 pct. med alvorlige pen-
gespilsproblemer.

I 2016 var det 5,2 pct. af de
voksne danskere, som havde
minimum et lavt niveau af pen-
gespilsproblemer, og dermed
er der sket en fordobling frem
til 2021. Denne stigning er sta-
tistisk signifikant. 10,9 pct. af

Maling af pengespilsproblemer: PGSI

For at belyse udbredelsen af pengespilsproblemer benyttes
i denne rapport screeningsredskabet PGSI (Ferris, 2001).
PGSI-redskabet best8r af ni spgrgsmal, som inddeler res-
pondenterne i fire kategorier; ingen pengespilsproblemer
(PGSI-score 0), lavt niveau af pengespilsproblemer (PGSI-
score 1-2), moderate pengespilsproblemer (PGSI-score 3-
7) og alvorlige pengespilsproblemer (PGSI-score 8+).
PGSI-redskabet benyttes i denne undersggelse, fordi det
gor det muligt b8de at sammenligne forekomsten af pen-
gespilsproblemer i Danmark i forhold til Norden, og fordi
det samtidig ggr det muligt at sammenligne forekomsten i
2021 med forekomsten ved seneste maling fra 2016. Ved
seneste undersggelse af praevalensen af pengespilsproble-
mer i 2016 blev der bade benyttet PGSI-redskabet og
NODS-redskabet til opggrelsen af praevalensen, men i
denne undersggelse benyttes udelukkede PGSI-redskabet.
Uddybende informationer om PGSI-redskabet, og begrun-
delse for fravalget af NODS-redskabet findes i metodebila-

Qet. /

danskerne mellem 18-79 &r, svarende til ca. 478.000 personer, har inden for det seneste ar haft
minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer. I 2016 var dette tal ca. 212.000 personer.

Udviklingen fra 2016 til 2021 er saerligt drevet af en stigning i personer med lavt niveau af pen-
gespilsproblemer og personer med moderate pengespilsproblemer. Fra 2016 til 2021 er andelen
af personer med et lavt niveau af pengespilsproblemer steget fra 3,6 pct. til 6,5 pct., hvilket sva-
rer til en stigning p& ca. 80 pct., og denne stigning er statistik signifikant. Tilsvarende er andelen
af personer med moderate pengespilsproblemer steget statistisk signifikant fra 1,2 pct. i 2016 til
3,7 pct. i 2021, hvilket er mere en tredobling pa de fem ar.

Personer med alvorlige pengespilsproblemer udgjorde i 2016 0,4 pct. af de voksne danskere,
mens det i 2021 udggr 0,7 pct. Denne stigning er dog ikke statistik signifikant, idet forskellen
mellem de to procentsatser er inden for den statistiske usikkerhedsmargin?.

10 Det er vaerd at bemaerke, at ndr en stigning pa 0,3 procentpoint i andelen af personer, som har alvorlige pengespilsproblemer, ikke er signifi-

kant, s& kan det skyldes, at 2021-undersggelsen har for fa respondenter til at kunne identificere forskellen med tilstraekkelig sikkerhed.
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Samlet set viser undersggelsen dermed, at ca. 29.500 voksne danskere i 2021 kan karakterise-
res som havende alvorlige pengespilsproblemer ud fra PGSI-redskabet. I 2016 var det tilsvarende
tal ca. 16.000, men som navnt er stigningen fra 2016 til 2021 inden for den statistiske usikker-
hedsmargin, hvorfor det ikke kan udelukkes, at stigningen skyldes tilfeeldigheder i dataindsamlin-
gen og dermed ikke er udtryk for en reel stigning i antallet af voksne med alvorlige pengespilspro-
blemer. Det er vaerd at bemaerke, at det i sammenfatningen for seneste praevalensundersggelse
konstateres, at 9.800 voksne danskere er ludomaner!. Dette tal er baseret pa en kategorisering
ud fra screeningsredskabet NODS. Nar udviklingen mellem seneste praevalensundersggelse sam-
menlignes ud fra PGSI-redskabet, er udviklingen som beskrevet overfor.

Derudover viser undersggelsen en betydelig og signifikant stigning i voksne danskere med mode-
rate pengespilsproblemer. I 2016 var det ca. 49.000 danskere, som havde moderate pengespils-
problemer, mens det i 2021 er steget til ca. 161.000 voksne danskere. Figuren herunder viser de
resultater, som er beskrevet ovenfor.

Figur 5-1: Udbredelse af pengespilsproblemer blandt voksne danskere (18-79 &r) i 2016 og 2021

2016 2021
6.52%
Lavt niveau af
pengespilsproblemer (PGSI 1-2) 3.61% 3.66%
Moderat niveau af 1.18%
i - . (1}
pengespilsproblemer (PGSI 3-7) 0.67%
Alvorlige pengespilsproblemer @) O
(PGSI 8+) 0.38%

Note: N=6.180 i 2016, hvor undersggelsen inkluderede 18-74-8rige. N=3.844 i 2021, hvor stikprgven inkluderer 18-79-8rige.
Vaegtede data. Signifikante forskelle mellem 2016 og 2021 er markeret med bla farve.

Tabel 5-1: Andelen af voksne danskere med pengespilsproblemer i 2016 og 2021

Lavt niveau af pengespilsproblemer (PGSI 1-2)

3,61 % (3,11 - 4,11) 6,52 %* (5,74 - 7,3)
Procent 148.003 287.055
Antal
Moderate pengespilsproblemer (PGSI 3-7) 1,18 % (0,89 - 1,48) 3,66 %* (3,06 — 4,25)
Procent ' ! ! ! ! !
Antal 48.509 161.138
Alvorlige pengespilsproblemer (PGSI 8+) 0,38 % (0,20 - 0,56) 0,67 % (0,41 - 0,93)
Procent 15.750 29.498
Antal
Minimum lavt niveau af pengespilsproblemer (PGSI 1+) _ % _
Procent 5,18 % (4,58 - 5,78) 10,85 %* (9,87 - 11,83)
Antal 212.262 477.691

Note: 95 pct. konfidensinterval i parentes. N=6.180 i 2016, hvor undersggelsen inkluderede 18-74-8rige. N=3.844 i 2021,
hvor stikprgven inkluderer 18-79-3rige. Vaegtede data. 2016-data fra Fridberg & Jesper, 2016.

11 Fridberg & Jesper, 2016
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5.1.1 Udbredelsen opgjort efter revideret PGSI

PGSI-redskabet har vaeret kritiseret for, at kriterierne for at ende i kategorien med moderate pen-
gespilsproblemer er for lempelige, hvormed for mange personer med et lavt niveau af pengespils-
problemer bliver kategoriseret som havende moderate pengespilsproblemer!2, P& den baggrund
er der udarbejdet en revideret udgave af PGSI-redskabet, hvor faerre bliver kategoriseret som ha-
vende moderate pengespilsproblemer, mens der modsat er flere som kategoriseres som havende
et lavt niveau af pengespilsproblemer. I det reviderede PGSI-redskab svarer lavt niveau af pen-
gespilsproblemer til en score pa 1-4, moderate pengespilsproblemer 5-7 og alvorlige pengespils-
problemer er uzendret og dermed en score pa 8+.

N&r udbredelsen af pengespilsproblemer opggres efter det reviderede PGSI-redskab, har 8,7 pct.
af danskerne et lavt niveau af pengespilsproblemer og 1,5 pct. af danskerne moderate penge-
spilsproblemer. Andelen af danskere med alvorlige pengespilsproblemer andres ikke ved opggrel-
ser med det reviderede PGSI-redskab.

Udviklingen fra 2016 til 2021 opgjort efter den reviderede udgave af PGSI-redskabet er i store
traek den samme udvikling, som ses ved opggrelse efter den oprindelige udgave af PGSI-
redskabet. Der er sket en fordobling i andelen af voksne danskere, som har et lavt niveau af pen-
gespilsproblemer, og denne stigning er statistisk signifikant. For danskere med moderate penge-
spilsproblemer er der naesten sket en tredobling fra 0,51 pct. i 2016 til 1,45 pct. i 2021, og stig-
ningen er signifikant.

Figur 5-2: Udbredelse af pengespilsproblemer blandt voksne danskere (18-79 ar) i 2016 og 2021 - opgjort med
revideret PGSI score

2016 2021
8.72%
Lavt niveau af 4.28%
pengespilsproblemer (PGSI 1-4)
1.45%
Moderat niveau af
pengespilsproblemer (PGSI 5-7) 0.51%
[ — o

Alvorlige pengespilsproblemer a— 0 a7
(PGSI 8+) 0.38% o

Note: N=6.180 i 2016, hvor undersggelsen inkluderede 18-74-8rige. N=3.844 i 2021, hvor stikprgven inkluderer 18-79-8rige.
Vaegtede data. Signifikante forskelle mellem 2016 og 2021 er markeret med bla farve.

5.2 Antal bgrn og unge med pengespilsproblemer

I denne rapport kortlaegges ogsa udbredelsen af pengespilsproblemer blandt unge mellem 12-17
ar. Formelt set skal man i Danmark vaere 18 ar for lovligt at spille pengespil, hvis man ser bort fra
lotto og skrabelodder, hvor aldersgraensen er 16 ar!3. Dog viser denne undersggelse, som andre

12 Currie, Casey & Hodgins, 2010
13 Retsinformation, 2020
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tidligere undersggelsert4, at der pa trods af lovgivningen er en betydelig andel unge, som har prg-
vet at spille flere typer af pengespil.

Resultatet af den landsdaekkende survey blandt unge mellem 12 til 17 &r viser, at ca. 6 pct. har
haft minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer inden for det seneste ar. Dermed er fore-
komsten af pengespilsproblemer signifikant lavere blandt b@grn og unge i forhold til forekomsten
hos de voksne.

Det er saerligt for PGSI-kategorierne ‘lavt niveau af pengespilsproblemer’ og ‘'moderate penge-
spilsproblemer’, at der er en lavere andel unge sammenlignet med de voksne. Ca. 3,3 pct. bgrn
og unge har et lavt niveau af pengespilsproblemer i forhold til ca. 6,5 pct. blandt de voksne. Til-
svarende har ca. 2 pct. bgrn og unge moderate pengespilsproblemer sammenholdt med ca. 3,6
pct. blandt de voksne. B&de for kategorien lavt niveau af pengespilsproblemer og moderate pen-
gespilsproblemer er forekomsten signifikant lavere blandt bgrn og unge i forhold til voksne.

For kategorien af ‘personer med alvorlige pengespilsproblemer’ er der lige stor andel blandt de
unge som blandt de voksne. Blandt bgrn og unge har 0,6 pct. alvorlige pengespilsproblemer,
mens det for voksne er ca. 0,7 pct., men denne mindre forskel er indenfor den statistiske usikker-
hed, og forskellen er dermed ikke signifikant. 0,6 pct. bgrn og unge mellem 12-17 ar har alvorlige
pengespilsproblemer, svarende til ca. 2.600 personer.

Figur 5-3: Udbredelse af pengespilsproblemer blandt unge danskere (12-17 ar) i 2021

Unge Voksne
f Lavt niveau af pengespilsproblemer (PGSI 1-2) 3,32 % (2,48 — 4,18) 6,51 %* (5,74 - 7,3) )
\ J
f Moderate pengespilsproblemer (PGST 3-7) 2,01 % (1,34 - 2,68) 3.66 %* (3,06 - 4,25) )
f Alvorlige pengespilsproblemer (PGSI 8+) 0,64 % (0,26 — 1,02) 0,67 % (0,41 — 0,93) )
[ 1ait pengespilsproblemer (PGSI+1) 5,99 % (4,87 - 7,11) 10,85 %* (9,87 - 11,83)ﬁ

Note: 95 pct. konfidensinterval i parentes. N= 3844 for voksne. N=1709 for unge. Vaegtede data. Signifikante forskelle mel-
lem unge og voksne er markeret med *.

Tidligere danske undersggelser af forekomsten af pengespilsproblemer blandt unge har ikke be-
nyttet PGSI-redskabet til vurdering af forekomsten. Derfor er det ikke muligt at vurdere, om der
har vaeret en stigning eller et fald i forekomsten af pengespilsproblemer blandt bgrn og unge.

Den seneste undersggelse af pengespilsproblemer blandt bgrn og unge er fra 2008'> og her be-
nyttes en revideret udgave af redskabet NODS til at vurdere forekomsten af pengespilsproblemer.
Undersggelsen ser ogsa pa 12-17-3rige og finder, at 0,1 pct. bgrn og unge har klare pengespils-
problemer, og 0,4 pct. har mulige pengespilsproblemer.

5.3 Spilafhangighed i Norden - status og udvikling i sammenligning med Danmark

I de nordiske lande er markedet for pengespil liberaliseret i forskellige grader. Mens Danmark li-
beraliserede markedet for pengespil tilbage i 2012, er det svenske marked fgrst liberaliseret i
2019, og i Norge er der stadig et statsmonopol pa udbud af pengespil.

14 Det Nationale Forskningscenter for Velfeerd, 2008

15 Det Nationale Forskningscenter For Velfeerd, 2008
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Nar udbredelsen af pengespilsproblemer i de nordiske lande sammenlignes, ses der ligeledes be-
tydelige forskelle. Overordnet set indikerer sammenligningen med de nordiske lande, at Norge har
en signifikant hgjere andel af personer med pengespilsproblemer i forhold til Danmark, mens Sve-
rige modsat har en signifikant lavere andel af personer med pengespilsproblemer. Sverige skiller
sig seerligt ud fra Danmark og Norge i forhold til andelen af personer med lavt niveau af penge-
spilsproblemer og personer med moderate pengespilsproblemer. Mens Danmark og Norge har
hhv. 6,5 pct. og 8,8 pct. af den voksne befolkning med et lavt niveau af pengespilsproblemer, er
det i Sverige kun 3 pct. Tilsvarende har Sverige kun 0,8 pct. af den voksne befolkning med mode-
rate pengespilsproblemer, mens Danmark har 3,7 pct. og Norge 3,1 pct. Sverige har altsa signifi-
kant feerre voksne med moderate pengespilsproblemer i sammenligning med Norge og Danmark.

Ses der p& andelen af personer med alvorlige pengespilsproblemer, er der ingen signifikant for-
skel mellem Danmark og Sverige med henholdsvis 0,7 pct. og 0,5 pct. af den voksne befolkning
med alvorlige pengespilsproblemer. Igen skiller Norge sig ud ved at have ca. dobbelt s hgj en
andel af den voksne befolkning, som har alvorlige pengespilsproblemer, og Norge har dermed sig-
nifikant flere personer, som har alvorlige pengespilsproblemer i sammenligning med Danmark.

I sammenligningen mellem de nordiske lande er det veerd at bemaerke, at undersggelsen fra
Norge er foretaget to ar tidligere end undersggelserne i Danmark og Sverige. Derudover er under-
sggelserne ikke foretaget med helt identiske malgrupper, idet Sverige har inkluderet 16-84-arige,
Norge 16-74-arige og Danmark 18-79-arige. Ligeledes er der ogsa visse forskelle i de anvendte
indsamlingsmetoder landene imellem, hvilket fremgdr af tabellen under figuren.

Ovenstdende faktorer medfgrer, at sammenligningen mellem de nordiske lande er behaeftet med
visse forbehold.

Figur 5-4: Pengespilsproblemer i Norden opgjort for den voksne befolkning

Danmark Sverige Norge
2021 2021 2019
(L f Isprobl )
avt niveau af pengespilsproblemer o o % or
L (PGSI 1-2) 6,5 % 3,0% 8,8 % ]
- ~\
Moderate pengespilsproblemer
k (PGSI 3-7) 3,7 % 0,8 % * 3,1%
Alvorlige pengespilsproblemer o o or )
k (PGSI 8+) 0,7 % 0,5 % 1,4 %
s ~
I alt pegespilsproblemer 10,9 % 4,3 % * 13,3 % *
L (PGSI+1) )
Danmark Sverige Norge
Population 18-79-8rige 16-84-8rige 16-74-3rige
Indsamlingsmetode Web, tIf. og brev Web og brev Web* og brev
Svarprocent 38,6 % 28,5 % 32,7 %
Antal respondenter 3861 7343 9248

* Norge udsendte papirbreve med information om, hvordan man kunne svar pa nettet. Derefter blev der udsendt breve med
papirspgrgeskemaer. Svenske data fra Folkhdlsomyndigheten, 2022. Norske data fra Pallesen et al., 2020. Signifikante for-
skelle mellem Danmark og hhv. Sverige og Norge for de enkelte kategorier af pengespilsproblemer er markeret med *.
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5.3.1 Udvikling i udbredelsen af pengespilsproblemer i Norden

Figur 5-5 viser udviklingen i Sverige, Norge og Danmark i udbredelsen af pengespilsproblemer.
Det er veaerd at bemaerke, at undersggelserne i hvert land ikke er foretaget i de samme &r, hvilket
fremgar af figuren. Generelt set har der vaeret en stigning i andelen af personer med pengespils-
problemer i bade Danmark og Norge. I Danmark har der vaeret en stigning i andelen af befolknin-
gen med minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer fra 5,2 pct. til 10,9 pct. i perioden 2016
til 2021, og denne stigning er signifikant. I Norge er samme andel steget fra 10,9 pct. til 13,3 pct.
fra 2015 til 2019, og denne stigning er ogsa signifikant.

I Sverige har man i perioden 2015 til 2021 oplevet et signifikant fald fra 5,8 pct. til 4,3 pct. i be-
folkningen, som har minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer.

Dermed har Danmark oplevet den stgrste relative stigning sammenlignet med Norge og Sverige.
Dog har Norge fortsat den stgrste andel personer med pengespilsproblemer i Norden. I forbindel-
sen med undersggelsen i 2006 blev det konstateret, at udbredelsen af pengespilsproblemer i Dan-
mark var mindre end i Sverige og Norge'®. Ved undersggelsen i 2016 havde Norge fortsat den
stgrste andel, mens tallene for Danmark og Sverige havde narmet sig hinanden'’. I 2021 har
Danmark dog klart overhalet Sverige i andelen af befolkningen, som har minimum et lavt niveau
af pengespilsproblemer.

16 Bonke & Borregaard, 2006
17 Fridberg & Jesper , 2016
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Figur 5-5: Pengespilsproblemer i Norden opgjort for den voksne befolkning

Danmark 10,05
Ialt

5.2%
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Alvorlige pengespilsproblemer (PGSI 8+)
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Note: Danmark 2016, N=6180, 2021, N= 3844. Sverige 2015, N= 9420, 2021, N=7343. Norge 2015, N=5450, 2019
N=9248. Signifikante forskelle i et lands udvikling for en given gruppe af spilafheengige er markeret med *.

5.4 Delkonklusion

P& baggrund af kapitlets analyser kan det udledes, at 10,9 pct. af de voksne danskere har mini-
mum et lavt niveau af pengespilsproblemer, hvilket er en fordobling siden 2016. Det er seerligt i
andelen af voksne danskere med lavt niveau af pengespilsproblemer og moderate pengespilspro-
blemer, at der kan konstateres en stigning. Der kan ikke konstateres en signifikant stigning i an-
delen af voksne med alvorlige pengespilsproblemer.

For bgrn og unge er andelen med minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer 6 pct., hvilket
er signifikant lavere end udbredelsen blandt voksne. Det er ikke muligt at sammenligne udviklin-
gen i udbredelsen af pengespilsproblemer blandt bgrn og unge over tid.

Sluttelig viser kapitlet, at udbredelsen af pengespilsproblemer i Danmark er statistisk signifikant
stgrre end i Sverige og signifikant lavere end i Norge.
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HVEM HAR PROBLEMER MED SPILAFHANGIGHED?

Dette kapitel analyserer, hvilke danskere der har problemer med spilafhaengighed. Kapitlet er op-
delt i fire afsnit. De to f@rste afsnit undersgger baggrundskarakteristika og spilleadfaerd blandt
voksne danskere (18-79 &8r) og unge (12-17 8r), der har pengespilsproblemer. Afsnittene belyser
konkret, hvordan disse grupper adskiller sig fra personer, der ikke har problemer med pengespil.
Kapitlets tredje afsnit formidler, hvilke underliggende mekanismer der har betydning for, at spillet
far en problematisk karakter. Det sidste afsnit praesenterer spilreklamers pavirkning af personer
med og uden pengespilsproblemer.

Til at undersgge, hvem der har en problematisk spilleadfzerd, anvendes screeningsredskabet
PGSI. Som tidligere beskrevet skelner PGSI-redskabet mellem 1) et lavt niveau af pengespilspro-
blemer, 2) moderate pengespilsproblemer og 3) alvorlige pengespilsproblemer. I de fglgende ana-
lyser er kategorierne ‘'moderate pengespilsproblemer’ samt ‘alvorlige pengespilsproblemer’ dog
blevet kondenseret til en samlet betegnelse pengespilsproblemer. Dette skyldes, at andelen med
alvorlige pengespilsproblemer er lille, hvorfor en manglende kondensering ggr det svaert at identi-
ficere forskelle mellem respondentgrupperne.

Kapitlet baserer sig pa hele spektret af datakilder, dvs. surveydata, kvalitative interviews, et sur-

veyeksperiment samt fysiske tests, jf. beskrivelsen i kapitel 2. De enkelte datakilder uddybes for

hvert enkelt delafsnit. Det er vaerd at bemaerke, at b&de baggrundskarakteristika og karakteristik-
ken af spilleadfzerd er baseret pd selvrapporterede data. Derfor er fx voksne danskeres rapporte-

rede forbrug pa pengespil ikke overensstemmende med de registerbaserede opggrelser, som Spil-
lemyndigheden foretager.

6.1 Voksne med pengespilsproblemer

Dette afsnit undersgger, hvad der karakteriserer voksne, der har problemer med spilafhangighed.
Afsnittet sammenligner voksne med og uden pengespilsproblemer for at indfange, hvad der diffe-
rentierer grupperne fra hinanden. Indledningsvis belyses forskelle i demografiske og sociogkono-
miske karakteristika. Derefter angives forskelle i selvvurderet helbred og forbrug af rusmidler.

En del af de demografiske og sociogkonomiske karakteristika er korrelerede med hinanden. Fx vil
det typisk vaere tilfeeldet, at unge bade har lavere indkomster og hgjere alkoholforbrug. Derfor af-
sluttes karakteristikken af de demografiske og sociogkonomiske forhold med beskrivelse af resul-
taterne af regressionsanalyser, hvor betydningen af de enkelte demografiske og sociogkonomiske
karakteristika for sandsynligheden for at have pengespilsproblemer estimeres.

Delafsnittet afsluttes med beskrivelser af forskelle i pengespilsdebut og spilleadfeerd for personer
med og uden pengespilsproblemer.

Delafsnittet rapporterer kun statistisk signifikante fund. I bilag 6 fremgar en samlet tabeloversigt

med sammenligninger af voksne med pengespilsproblemer med voksne uden pengespilsproble-
mer. Afsnittet er baseret pa surveydata. Boksen nedenfor angiver delafsnittets hovedfund.
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HOVEDFUND: VOKSNE MED PENGESPILSPROBLEMER

Demografiske og sociogkonomiske karakteristika: Personer med pengespilspro-
blemer adskiller sig fra den gvrige del af befolkningen ved, at de i hgjere grad 1) er
maend, 2) er yngre (overrepraesentation i alderskategorierne 18-24 ar og 25-39 ar), 3)
har et lavere uddannelsesniveau og (4) er enlige. Data viser desuden, at det er mere
sandsynligt, at personer med pengespilsproblemer har familiemedlemmer, som ogsa
har eller har haft problemer med pengespil.

Helbred, rusmiddelforbrug og kriminalitet: Personer med pengespilsproblemer
vurderer typisk deres fysiske og psykiske helbred som darligere sammenlignet med
personer, der ikke har pengespilsproblemer. De har et stgrre rusmiddelforbrug (alko-
hol og stoffer) sammenholdt med personer uden pengespilsproblemer. Der ses desu-
den en hgjere forekomst af kriminalitet blandt personer med pengespilsproblemer.

Regressionsmodel: Nar der estimeres en model for sandsynligheden for at have pen-
gespilsproblemer, hvor der samtidigt kontrolleres for demografiske og sociogkonomi-
ske karakteristika, ses det, at sandsynligheden for at have pengespilsproblemer er hg-
jere for 1) maend, 2) yngre (18-24 ar og 25-39 ar), 3) personer i arbejde, 4) personer
med et darligt fysisk helbred og 5) personer med et hgjere alkoholforbrug.

Pengespilsdebut: Der er ikke forskel pa respondenternes debutalder. For voksne
med pengespilsproblemer er debutpengespillet oftest fysiske og online veeddemal,
mens det for voksne uden pengespilsproblemer er lotterier/skrabelodder kgbt ved en
fysisk forhandler. Voksne med pengespilsproblemer er typisk blevet introduceret til
pengespil af en ven, og de har i hgjere grad en omgangskreds, der spiller pengespil.

Spilleadfaerd: 95 pct. af de voksne med pengespilsproblemer og 41 pct. uden pen-
gespilsproblemer har spillet pengespil inden for det seneste ar. Det foretrukne penge-
spil er vaeddemal pa internettet og onlinekasino. Hovedparten spiller via deres mobil
eller tablet og benytter en spiludbyder med licens. Sammenholdt med voksne uden
pengespilsproblemer anvender voksne med pengespilsproblemer mere tid og flere
penge pa spil. Bade voksne med og uden pengespilsproblemer spiller typisk pengespil
alene.
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6.1.1 Demografiske og sociopkonomiske karakteristika
Tabellen nedenfor angiver demografiske og sociogkonomiske karakteristika for voksne med pen-
gespilsproblemer samt voksne uden pengespilsproblemer.

Tabel 6-1: Demografiske og sociogkonomiske karakteristika blandt voksne med og uden pengespilsproblemer

Ingen Lavt niveau af Pengespilsproble-

pengespilsproble- pengespilsproble-

mer

Kgn (N=3844)

Kvinde 51% 27%%* 23%*
Mand 49% 73%* 77%*
Alder (N=3844)

18-24 10% 229%%* 229%%*
25-39 24% 33%* 38%*
40-59 36% 32% 31%
60-79 30% 1490 % 9% *
Uddannelse (N=3844)

Jeg har ikke afsluttet en uddannelse 1% 2% 2%
Folkeskolens afgangsprgve 21% 22% 35%*
Erhvervsuddannelse 31% 33% 29%
Gymnasial ungdomsuddannelse 10% 16%* 12%
Kort videregdende uddannelse 5% 5% 4%
Mellemlang videregdende uddannelse 19% 13%* 14%
Lang videregdende uddannelse 11% 9% * 5% *
Ph.d.-forskeruddannelse 1% 0% 0%
Indkomst (N=3567)

0-119.999 14% 15% 9%
120.000-239.999 25% 26% 31%
240.000-359.999 23% 24% 16%
360.00-479.999 20% 20% 31%*
480.000-599.999 9% 7% 10%
600.000-719.999 4% 4% 2%
720.000 + 5% 4% 1%*
Civilstand (N=3747)

Gift 52% 38%* 30%*
Samlevende 19% 24% 34%*
Enlig 21% 33%* 30%*
Fraskilt/enke/enkemand 9% 5% 6%
Familie som har/har haft pengespilsproble- 6% 10% 29%

mer (N=3844)

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede tal. For civilstand og indkomst er svarkategorierne “ved ikke” og “gnsker ikke
at oplyse” ikke medtaget i tabellen. Signifikante forskelle mellem kategorien "“ingen pengespilsproblemer” og den givne kate-
gori er markeret med *. Pengespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘'moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige penges-
pilsproblemer’.

Det fgrste, der adskiller voksne med pengespilsproblemer fra voksne uden pengespilsproblemer,
er, at de oftere er maend. Blandt voksne med pengespilsproblemer er 77 pct. mand. Til sammen-
ligning udggr maend 49 pct. af personer uden pengespilsproblemer. Tilsvarende ses en overre-
praesentation af personer med pengespilsproblemer i alderskategorierne 18-24 ar (22 pct. mod 10
pct. i gruppen af voksne uden pengespilsproblemer) og 25-39 ar (38 pct. vs. 24 pct. i gruppen af
voksne uden pengespilsproblemer).

Grupperne adskiller sig yderligere i forhold til uddannelsesniveau. Data viser, at der er en overre-
preesentation af voksne med pengespilsproblemer, hvis hgjest fuldfgrte uddannelse er grundsko-
len (35 pct. vs. 21 pct. i gruppen af voksne uden pengespilsproblemer). Tilsvarende har en min-
dre andel af voksne med pengespilsproblemer gennemfgrt en lang videregdende uddannelse sam-
menlignet med gruppen af voksne uden pengespilsproblemer (5 pct. vs. 11 pct. i gruppen af
voksne uden pengespilsproblemer). Det kan derfor udledes, at voksne med pengespilsproblemer
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typisk har et lavere uddannelsesniveau end voksne uden pengespilsproblemer. I tilleg til ovensta-
ende er andelen, som tjener mere end 720.000 kroner om aret, lavere blandt personer med pen-
gespilsproblemer sammenlignet med personer, der ikke har pengespilsproblemer.

Data viser desuden, at en stgrre andel voksne med pengespilsproblemer er enlige (30 pct. vs. 21
pct. i gruppen af voksne uden pengespilsproblemer), ligesom faerre er gift (30 pct. vs. 52 pct. af
personer uden pengespilsproblemer). Sluttelig viser data, at det er mere sandsynligt, at personer
med pengespilsproblemer har familiemedlemmer, som har eller har haft problemer med pengespil
sammenlignet med voksne, der ikke har pengespilsproblemer (29 pct. vs. 6 pct.).

6.1.2  Helbred, forbrug af rusmidler og kriminalitet
Tabellen nedenfor angiver forskelle i helbred, rusmiddelforbrug og kriminalitet blandt voksne med
0og uden pengespilsproblemer.

Tabel 6-2: Helbred, forbrug af rusmidler og kriminalitet blandt voksne med og uden pengespilsproblemer

Ingen Lavt niveau af Pengespilsproble-

pengespilsproble- pengespilsproble-

Fysisk helbred (N=3844)

Rigtig godt/godt 78% 72% 64%*
Nogenlunde 18% 21% 24%
Darligt/rigtig darligt 4% 7% 129%*
Psykisk helbred (N=3844)

Rigtig godt/godt 84% 73%* 65% *
Nogenlunde 12% 21%* 22%*
Darligt/rigtig darligt 4% 6% 13%%*

Kriminalitet (N=3830)
Kriminalitet seneste r 0.5% 0.0% 3.19%%*

Alkohol (N=3809)

0 genstande, drikker ikke alkohol 14% 12% 10%
0 genstande, drikker alkohol 26% 22% 159%*
1-7 genstande 44% 46% 42%
8-14 genstande 11% 9% 18%
15-21 genstande 4% 7% 16%*
+22 genstande 1% 49%* 0%

Stoffer (N=3825)
Taget stoffer seneste méned 2.3% 5.7%%* 11.5%%

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede tal. For kriminalitet, alkohol og stoffer er svarkategorierne “ved ikke” og “@n-
sker ikke at oplyse” ikke medtaget i tabellen. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og den
givne kategori er markeret med *. Pengespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige
pengespilsproblemer’.

Som det fremgar af tabellen, er der forskelle i helbred blandt voksne med og uden pengespilspro-
blemer. Mere konkret vurderer voksne med pengespilsproblemer bdde deres fysiske og psykiske

helbred som darligere sammenlignet med personer, som ikke har pengespilsproblemer. Fx tilken-
degiver hhv. 12 og 13 pct. af de personer, som har pengespilsproblemer, at deres fysiske og psy-
kiske helbred er darligt/rigtig darligt, mens dette kun ggr sig geeldende for 4 pct. af de personer,

som ikke har pengespilsproblemer.

Data viser endvidere, at voksne med pengespilsproblemer har et stgrre rusmiddelforbrug (alkohol
savel som stoffer) sammenlignet med personer, som ikke har pengespilsproblemer. Fx drikker 34
pct. af de voksne, som har pengespilsproblemer, mere end otte genstande om ugen, mens dette

kun ggr sig geeldende for 16 pct. af de voksne, som ikke har pengespilsproblemer.
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Sluttelig ses en hgjere forekomst af kriminalitet blandt voksne med pengespilsproblemer. Saledes
tilkendegiver hhv. 3 pct. voksne, som har pengespilsproblemer, og 0,5 pct. voksne, som ikke har
pengespilsproblemer, at de har begdet kriminalitet inden for det seneste &r.

6.1.3 Regresionsanalyse af sandsynligheden for at have pengespilsproblemer

Da en del af de demografiske og sociogkonomiske karakteristika er korrelerede med hinanden, er
der udfgrt en regressionsanalyse, hvor betydningen af de enkelte karakteristika for sandsynlighe-
den for at have pengespilsproblemer estimeres. I regressionsanalysen er der kontrolleret for kgn,
alder, civilstand, uddannelse, arbejdsmarkedstilknytning, indkomst, fysisk helbred, psykisk hel-
bred, alkoholforbrug, stofforbrug og kriminalitet. Regressionsanalysen viser, at sandsynligheden
for at have pengespilsproblemer (kontrolleret for farnaevnte faktorer) er hgjere for 1) maend, 2)
yngre (18-24 3rige og 25-39 arige), 3) personer i arbejde, 4) personer med darligt fysisk helbred
0og 5) personer med et stgrre alkoholforbrug (8-14 genstande eller 15-21 genstande om ugen). Af
regressionsanalysen kan det dermed udledes, at et stgrre alkoholforbrug hos personer med pen-
gespilsproblemer ikke alene kan forklares med, at pengespilsproblemer er mere udbredt blandt
unge, som typisk ogsa har et hgit alkoholforbrug. I regressionsanalysen er der kontrolleret for al-
der, og dermed har alkoholforbrug en selvstaendig korrelation med sandsynligheden for penge-
spilsproblemer. Den samlede regressionsanalyse fremgar af bilag 6.

6.1.4  Pengespilsdebut
Tabellen nedenfor angiver forskelle i pengespilsdebut blandt voksne med og uden pengespilspro-
blemer.

Tabel 6-3: Pengespilsdebut blandt voksne med og uden pengespilsproblemer

Ingen Lavt niveau af Pengespilsproble-

pengespilsproble- pengespilsproble-

Alder ved fgrste pengespil (N=1065)
Kun personer som har angivet en alder for debut
med pengespil

0-8 ar 1% 0% 0%
9-14 ar 17% 20% 21%
15-17 &r 19% 22% 20%
18-24 &r 37% 40% 42%
24-39 ar 17% 12% 14%
40-59 &r 6% 3% 2%
60-79 ar 2% 2% 0%

Type spil ved fgrste pengespil (N=1064)

Kun personer som har angivet en alder for debut

med pengespil

Vaeddemal (betting) pa internettet 6% 199% * 21%*
Vaeddemal (betting) ved en fysisk forhandler, fx ki- 15% 27%* 26%*
osk eller supermarked (herunder vaeddemal pd he-

steveeddelgb foretaget ved travbanen)

Onlinekasino (herunder onlinebingo og online-spil- 2% 2% 7%*
leautomater)

Fysisk kasino (herunder fysiske spilleautomater pa 4% 4% 2%
kasinoet)

Fysiske spilleautomater i en restaurant, bar eller 6% 11% 9%
spillehal

Poker pa internettet 2% 2% 0%
Poker p8 en fysisk lokation (fx et fysisk kasino eller 2% 4% 1%
en pokerklub)

Lotterier (herunder skrabelodder) p8 internettet 6% 7% 7%
Lotterier (herunder skrabelodder) ved en fysisk 41% 11%* 129%*

forhandler (fx kiosk eller supermarked) eller

bingo/banko p8 en fysisk lokation

Andet, angiv: 13% 11% 14%
Ved ikke 3% 1% 0%
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Ingen Lavt niveau af pen- Pengespilsproble-

pengespilsproblemer gespilsproblemer

Introducerede til pengespil (N=1064)
Kun personer som har angivet en alder for debut
med pengespil

Et familiemedlem 33% 20%* 24%
En ven 26% 51%* 429 %
En kollega 3% 3% 5%
En influencer 0% 2% 49%*
Medier/reklamer 14% 10% 13%
Andet 5% 4% 5%
Ved ikke 19% 10% 8%
Pengespil iblandt venner og familie (N=3844)

Venner 13% 27%* 31%*
Familie 14% 7%* 6% *
B&de venner og familie 17% 33%%* 449 *
Hverken venner eller familie 26% 15%* 5% *
Ved ikke 30% 19%* 15%%*

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede data. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og
den givne kategori er markeret med *. Pengespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘moderate pengespilsproblemer’ og ‘al-
vorlige pengespilsproblemer’.

Som det fremgar af tabellen, ses der ingen vaesentlige forskelle pd respondentgruppernes debut-
alder for pengespil. Feelles for bade voksne med og uden pengespilsproblemer er, at hovedparten
begyndte at spille pengespil, da de var mellem 18 og 24 ar. Debutpengespillet for voksne uden
pengespilsproblemer er typisk lotterier/skrabelodder fra en fysisk forhandler, mens det for voksne
med pengespilsproblemer ofte er fysisk og online vaeddemal.

Data viser ydermere, at voksne med pengespilsproblemer oftest er blevet introduceret til penge-
spil af en ven (42 pct.), mens voksne uden pengespilsproblemer typisk er blevet praesenteret for
pengespil af et familiemedlem (33 pct.).

Personer med pengespilsproblemer har i hgjere grad en omgangskreds, der spiller pengespil sam-
menholdt med personer uden pengespilsproblemer. Hhv. 44 og 31 pct. voksne, der har penge-
spilsproblemer, har sdledes familie og/eller venner, som spiller pengespil. Til sammenligning har
hhv. 17 og 13 pct. voksne uden pengespilsproblemer familie og/eller venner, der spiller pengespil.

6.1.5  Spilleadfeerd

Tabellen nedenfor angiver forskelle i spilleadfzerd blandt voksne med og uden pengespilsproble-
mer.
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Tabel 6-4: Spilleadfaerd blandt voksne med og uden pengespilsproblemer

Ingen penges- Lavt niveau af penges- Pengespilsproble-

pilsproblemer pilsproblemer

Pengespil seneste ar (N=3844) 41% 90% * 95% *
Type pengespil seneste &r (N=3844)

Vaeddemal (betting) pa internettet 6% 419 * 450/ *
Vaeddemal (betting) ved en fysisk forhandler, fx ki- 2% 8% * 21%*

osk eller supermarked (herunder vaeddemal pa he-
stevaeddelgb foretaget pd travbanen)

Onlinekasino (herunder onlinebingo og online-spil- 2% 17%* 49% *
leautomater)

Fysisk kasino (herunder fysiske spilleautomater pa 1% 49 % 129%*
kasinoet)

Fysiske spilleautomater i en restaurant, bar eller 1% 7%* 13%*
spillehal

Poker pa internettet 1% 6%* 19%*
Poker pa en fysisk lokation (fx et fysisk kasino eller 0% 3%* 89%*
en pokerklub)

Lotterier (herunder skrabelodder) pd internettet 9% 259%* 259%*
Lotterier (herunder skrabelodder) ved en fysisk 20% 31%* 24%

forhandler (fx kiosk eller supermarked) eller
bingo/banko pa en fysisk lokation
Andet 9% 13% 5%

Enhed for online-pengespil (N=689)
Kun personer der har spillet online pengespil sene-

ste 8r

Computer 27.2% 27.3% 30.0%
Mobil/tablet 63.9% 65.3% 57.3%
Anvender computer og mobil/tablet lige hyppigt 8.9% 7.5% 12.7%

Lokation for fysisk pengespil (N=829)
Kun personer der har spillet online pengespil sene-

ste 8r

Kiosk/tankstation/supermarked 93.3% 86.9% 55.6%
Kasino 2.4% 5.2% 17.6%%*
Spillehal 0.3% 0.0% 7.4%%*
Veertshus eller restaurant 1.6% 7.9% 12.7%%*
Forsamlingshus 1.3% 0.0% 3.2%
Travbane 1.2% 0.0% 3.6%

Tidsforbrug pé pengespil (N=902)
Kun personer som har brugt penge p& pengespil
seneste m8ned

0-1 timer 92% 78%* 499 *
1-7 timer 2% 14%0* 33%*
8-14 timer 0% 2% 10%*
15-21 timer 0% 1% 6%*
22-28 timer 0% 0% 0%
29-35 timer 0% 0% 2%
Mere end 35+ timer 0% 0% 0%
Ved ikke 5% 4% 0%

Spiller alene eller sammen med andre?
(N=902)

Kun personer som har brugt penge p& pengespil
seneste m8ned

Ja, jeg spiller primaert sammen med venner 7% 17%* 289%*
Ja, jeg spiller primaert sammen med familie 9% 7% 1%*
Ja, jeg er en del af en spilleklub, som jeg primaert 1% 2% 2%
spiller med

Ja, jeg spiller primaert med andre, som ikke er be- 1% 0% 0%
skrevet ovenfor, angiv venligst

Nej, jeg spiller primaert alene 81% 73% 69%

Indskud i pengespil seneste maned (N=901)

Kun personer som har brugt penge p& pengespil

seneste m8ned

Gns. belgb 304 kr. 943 kr.* 3,096 kr.*
Median 200 200 500
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Ingen penges- Lavt niveau af pengespils- Pengespilsproble-

pilsproblemer problemer

Overskud/underskud fra pengespil seneste
maned (N=821)

Kun personer som har brugt penge p& pengespil

seneste m8ned

Gns. belgb - 85 kr. 448 kr. 2,154 kr.*
Median -100 -93 -150

Kendskab til licens blandt udbydere (N=1020)
Kun personer som har spillet online-pengespil se-

neste &r

Ja, de selskaber, jeg har benyttet, har licens til at 68% 76% 73%
udbyde pengespil

Ja, de selskaber, jeg har benyttet, har ikke licens 0% 0% 3%*
til at udbyde pengespil

Ja, jeg benytter bade selskaber, som har licens til 1% 1% 5%
at udbyde pengespil, og selskaber, som ikke har

Nej, det ved jeg ikke 31% 23% 19%*

Note: Tallene i tabellen er baseret p& vaegtede data. For type pengespil seneste ar er svarkategorien “ved ikke” ikke medtaget
i tabellen. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og den givne kategori er markeret med *.
Pengespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘'moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige pengespilsproblemer’.

I alt har 46 pct. spillet pengespil inden for det seneste ar. Sammenholdes tallet med PGSI-scoren,
kan det imidlertid ses, at 95 pct. af de voksne med pengespilsproblemer og 41 pct. af de voksne
uden pengespilsproblemer har spillet pengespil inden for det seneste ar.

De foretrukne spiltyper blandt voksne med pengespilsproblemer er vaeddemal pa internettet og
onlinekasino. Cirka halvdelen (hhv. 45 og 49 pct.) har spillet et af ovenstaende spil inden for det
seneste ar. Data viser dog, at voksne med pengespilsproblemer er mere tilbgjelige til at spille
samtlige typer af pengespil sammenlignet med voksne uden pengespilsproblemer (undtagen skra-
belodder, kgbt ved en fysisk forhandler, som er det foretrukne spil blandt voksne uden penge-
spilsproblemer).

Det fysiske pengespil foregar tilsvarende oftest i en kiosk, pa en tank eller i et supermarked (hhv.
56 pct. for voksne med pengespilsproblemer og 93 pct. for voksne uden pengespilsproblemer).
Voksne med pengespilsproblemer er dog mere tilbgjelige til ogsd at benytte kasinoer, spillehaller
og veertshuse, ndr de spiller fysiske pengespil.

Stgrstedelen af de voksne med og uden pengespilsproblemer benytter en spiludbyder, der har li-
cens fra Spillemyndigheden. En mindre andel voksne med pengespilsproblemer angiver dog, at de
0gsa benytter udbydere uden licens (5 pct. benytter bdde udbydere med og uden licens, mens 3
pct. udelukkende benytter udbydere, der ikke har officiel tilladelse til at udbyde spil).

Voksne med pengespilsproblemer bruger ikke overraskende mere tid pa pengespil om ugen sam-
menlignet med personer, som ikke har pengespilsproblemer. En tredjedel af de voksne, der har
pengespilsproblemer, benytter mellem 1-7 timer om ugen pa at spille pengespil, ligesom 18 pct.
bruger mere end 7 timer om ugen. Til sammenligning anvender mellem 1 og 2 pct. af de voksne
uden pengespilsproblemer 1-7 timer om ugen eller derover. Fzelles for bade personer med og
uden pengespilsproblemer er imidlertid, at de oftest spiller alene.

Data viser endvidere, at voksne med pengespilsproblemer har et stgrre manedligt pengeforbrug
pa spil sammenlignet med personer, der ikke har problemer med pengespil. Personer med pen-
gespilsproblemer har i gennemsnit lavet et indskud p& omkring 3.000 kr. i spil den seneste ma-
ned, mens voksne uden pengespilsproblemer i gennemsnit har et indskud pa cirka 300 kr. i spil
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den seneste maned. I spgrgeskemaet har respondenterne bade angivet deres indskud og gevin-
ster pa pengespil den seneste maned. Forskellen mellem indskud og gevinster angiver over-/un-
derskud fra pengespillet. Blandt personer med pengespilsproblemer er det gennemsnitlige over-
skud den seneste maned ca. 2.100 kr. Gennemsnittet deekker dog over en stor variation og opgg-
res medianoverskuddet har respondenterne et underskud pa 150 kr. Personer uden pengespils-
problemer har i gennemsnit et underskud pa 85 kr. pr. maned. Sammenholdes disse tal med de
faktiske tal fra Spillemyndighedens registre indikerer det, at danskerne ikke har et realistisk bil-
lede af eget over-/underskud pa pengespil. Spillemyndighedens tal for spillebranchen bruttospille-
indtaegter viser, at hver voksen dansker i 2020 i gennemsnit havde et underskud pa 1.973 kr. for
hele 8ret, svarende til ca. 164 kr. pr maned!8, og dette er opgjort for alle voksne, uafhaengigt af
om de faktisk spiller pengespil.

6.2 Bgrn og unge med pengespilsproblemer

Selvom aldersgraensen for de fleste pengespil er 18 ar, indikerer undersggelsens kvantitative ma-
teriale, at flere bgrn og unge (mellem 12-17 &r) har problemer med pengespil. Dette afsnit under-
sgger, hvad der karakteriserer bgrn og unge, der har pengespilsproblemer. Afsnittet fglger samme
struktur som forrige afsnit om “Voksne med pengespilsproblemer”. Det vil sige, at afsnittet ind-
ledningsvis belyser forskelle i barn og unges demografiske og sociogkonomiske karakteristika af-
haengigt af om der er tale om bgrn og unge med eller uden pengespilsproblemer, hvorefter deres
helbred og rusmiddelforbrug afdaekkes.

Karakteristikken af de demografiske og sociogkonomiske forhold afsluttes med praesentation af
resultaterne af regresionsanalyser, hvor betydningen af de enkelte demografiske og sociogkono-
miske karakteristika for sandsynligheden for at have pengespilsproblemer estimeres

Delafsnittet afsluttes med beskrivelser af forskelle pengespilsdebut og spilleadfzerd for bgrn og
unge med og uden pengespilsproblemer.

Delafsnittet rapporterer kun statistisk signifikante fund. I bilag 6 fremgar en samlet tabeloversigt
med sammenligninger af bgrn og unge med pengespilsproblemer med bgrn og unge uden penge-

spilsproblemer. Afsnittet er baseret pa surveydata. Boksen nedenfor angiver delafsnittets hoved-
fund.

18 Opgjort i 2020 priser for danskere over 18 &r.
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HOVEDFUND: BZRN OG UNGE MED PENGESPILSPROBLEMER

e Demografiske og sociogkonomiske karakteristika: Bgrn og unge med pengespils-
problemer adskiller sig fra bgrn og unge uden pengespilsproblemer ved, at de i hgjere
grad 1) er drenge, 2) bor alene, 3) ikke er i beskaeftigelse, 4) har forzeldre, der ikke er
tilknyttet arbejdsmarkedet, 5) tjener flere penge pa fritidsjob samt 6) far flere lomme-
penge. Data viser desuden, at det er mere sandsynligt, at bgrn og unge med penge-
spilsproblemer har familiemedlemmer, som ogsa har eller har haft problemer med pen-

gespil.

e Helbred, rusmiddelforbrug og kriminalitet: Bgrn og unge med pengespilsproblemer
vurderer typisk deres fysiske helbred som darligere sammenlignet med bgrn og unge,
der ikke har pengespilsproblemer. De har desuden et stgrre rusmiddelforbrug (alkohol
og stoffer) sammenholdt med bgrn og unge uden pengespilsproblemer. Der ses imidler-
tid ingen forskelle i forekomsten af kriminalitet.

« Regresionsmodel: N3r der estimeres en model for sandsynligheden for at have pen-
gespilsproblemer, hvor der samtidigt kontrolleres for demografiske og sociogkonomiske
karakteristika, ses det, at sandsynligheden for at have pengespilsproblemer er hgjere
for drenge, mens ingen af de andre demografiske og sociogkonomiske karakteristika
har en selvstaendig betydning.

« Pengespilsdebut: Der er ikke forskel pd respondenternes debutalder. Det hyppigste
debutpengespil for bgrn og unge med pengespilsproblemer er online veeddemal, mens
det for bgrn og unge uden pengespilsproblemer er lotterier ved fysisk forhandler som fx
skrabelodder. Bgrn og unge med pengespilsproblemer er typisk blevet introduceret til
pengespil af en ven, og de har i hgjere grad en omgangskreds, der spiller pengespil.

e Spilleadfaerd: 84 pct. af bgrn og unge med pengespilsproblemer og 14 pct. af bgrn og
unge uden pengespilsproblemer har spillet pengespil inden for det seneste ar. Det fore-
trukne pengespil for bgrn og unge med pengespilsproblemer er veeddemal pa internet
og onlinekasino, mens det for bgrn og unge uden pengespilsproblemer er lotterier (fx
skrabelodder) k@bt ved en fysisk forhandler. Barn og unge med og uden pengespilspro-
blemer har begraenset kendskab til, om spiludbyderen har licens. Fzelles for respondent-
grupperne er, at det fysiske pengespil ofte foregdr i en kiosk, pd en tank eller i et su-
permarked. Grupperne adskiller sig dog ved, at bgrn og unge med pengespilsproblemer
oftere spiller pd veertshus/restaurant. Tilsvarende anvender bgrn og unge med penge-
spilsproblemer mere tid og flere penge pa spil.

Der er saledes en raekke tendenser, der gar pa tvaers mellem bgrn og unge samt voksne,
der har pengespilsproblemer. Bgrn og unge adskiller sig imidlertid fra den voksne popula-
tion med pengespilsproblemer pa fglgende parametre: 1) De vurderer ikke deres psykiske
helbred som darligere, og 2) det er ikke mere sandsynligt, at de har begdet kriminalitet.
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6.2.1 Demografiske og sociopkonomiske karakteristika
Tabellen nedenfor illustrerer demografiske og sociogkonomiske karakteristika for bgrn og unge
med og uden pengespilsproblemer.

Tabel 6-5: Demografiske og sociogkonomiske karakteristika blandt bgrn og unge med og uden pengespilsproble-
mer

Ingen Lavt niveau af pen- Pengespilsproble-

pengespilsproble- gespilsproblemer

(N=57)

Kgn (N=1705)

Pige 52% 2209 * 13%*
Drenge 48% 78%* 87%*
Alder (N=1709)

12-14 &r 50% 320 * 37%
15-17 &r 50% 68%* 63%
Hvem bor den unge med? (N=1705)

Begge mine forzeldre 74% 65% 71%
Den ene af mine forzeldre 26% 33% 23%
En veerge, som ikke er min foreeldre 0% 0% 0%
Jeg bor alene 1% 2% 7%*

Hvem af den unges forzeldre er i arbejde?

(N=1705)

Begge mine foreeldre 86% 79% 78%
Den ene af mine foraeldre 13% 16% 16%
Ingen af mine forzeldre 1% 5% * 7%*
Familie som har/har haft pengespilsproble- 3% 7% 119%%*

mer (N=1709)

Den unges beskeeftigelse (1705)

Folkeskole 64% 48%* 40%*
10. klasse/efterskole 8% 15% 14%
Erhvervsuddannelse (teknisk skole/landbrugs- 4% 3% 7%
skole/merkantil erhvervsuddannelse)

Gymnasial uddannelse (STX/HTX, HHX, HF) 21% 30% 33%
Fuldtidsarbejde 1% 0% 0%
Deltidsarbejde 0% 0% 2%
Uden for beskeeftigelse 1% 3% 49%*
Har et fritidsjob (N=1659) 40% 55%* 42%

Manedlig indkomst fra fritidsjob (N=679)
Kun unge som har et fritidsjob

0-500 kr. 26% 20% 6%
501-1.000 kr. 19% 16% 6%
1.001-2.000 kr. 22% 19% 11%
2.001-3.000 kr. 18% 29% 44%*
3.001-4.000 kr. 7% 10% 6%
4.001-5.000 kr. 4% 3% 6%
Mere end 5.000 kr. 4% 3% 22%*
Far lommepenge (N=1705) 63% 64% 60%

Hvor mange lommepenge pr. mdned (N=1074)
Kun unge som f8r lommepenge

0-100 kr. 19% 14% 8%
101-300 kr. 45% 38% 52%
301-500 kr. 21% 22% 15%
501-1.000 kr. 12% 21% 11%
Mere end 1.000 kr. 3% 5% 159%*

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede data. For forzeldre i arbejde er svarkategorien “ved ikke” ikke medtaget i tabel-
len. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og den givne kategori er markeret med *. Penges-
pilsproblemer inkluderer kategorierne ‘moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige pengespilsproblemer’.
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Tabellen viser flere variationer mellem unge, der har pengespilsproblemer, og unge, der ikke har
pengespilsproblemer. Fx kan det ses, at drenge er overrepraesenteret blandt unge, der har pen-
gespilsproblemer. S3ledes er 87 pct. af unge, der har pengespilsproblemer, drenge. Det betyder
o0gsa, at der er flere drenge end piger, der har pengespilsproblemer.

Stgrstedelen af bgrn og unge med pengespilsproblemer er i alderen 15-17 &r (63 pct.) og bor med
deres foreeldre (73 pct.). Selvom hovedparten bor med deres foraeldre, angiver 7 pct., at de bor
alene. Dette er forskelligt fra bgrn og unge, der ikke har pengespilsproblemer, hvor kun 1 pct. til-
kendegiver at bo alene. Data viser derudover, at flere bgrn og unge med pengespilsproblemer har
foraeldre, som ikke er i arbejde.

Det er desuden mere sandsynligt, at bgrn og unge med pengespilsproblemer har foraeldre, som
0gsa har oplevet/har erfaring med pengespilsproblemer (hhv. 11 pct. af bgrn og unge med pen-
gespilsproblemer og 3 pct. af bgrn og unge uden pengespilsproblemer har forzeldre, som ogsa har
oplevet pengespilsproblemer).

Der ses yderligere forskelle mellem de unges beskaeftigelses- og uddannelsesstatus. Fx er 4 pct.
af bgrn og unge med pengespilsproblemer hverken tilknyttet uddannelse eller beskaeftigelse,
mens dette kun ggr sig geeldende for 1 pct.af de bgrn og unge, som ikke har pengespilsproble-
mer.

Bgrn og unge med pengespilsproblemer tjener imidlertid flere penge pa deres fritidsjob sammen-
lignet med barn og unge, der ikke har pengespilsproblemer. Hovedparten af de bgrn og unge med
pengespilsproblemer (77 pct.) tjiener mere end 2.000 kr. om m&neden pa deres fritidsjob, mens
dette kun ggr sig gaeldende for en tredjedel af de bgrn og unge, der ikke har pengespilsproble-
mer.

Data viser tilsvarende, at bgrn og unge med pengespilsproblemer modtager flere penge om ma-
neden sammenholdt med bgrn og unge, der ikke har pengespilsproblemer. 15 pct. af de bgrn og
unge med pengespilsproblemer modtager over 1.000 kr. om maneden i lommepenge, mens det
samme ggr sig geeldende for 3 pct. af bgrn og unge uden pengespilsproblemer.
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6.2.2  Helbred, forbrug af rusmidler og kriminalitet
Tabellen nedenfor angiver forskelle i helbred, rusmiddelforbrug og kriminalitet blandt bgrn og
unge med og uden pengespilsproblemer.

Tabel 6-6: Helbred, forbrug af rusmidler og kriminalitet blandt bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer

Ingen pengespils- Lavt niveau af pen- Pengespilsproble-

problemer gespilsproblemer mer

(N=1607) (N=57)

Fysisk helbred (N=1709)

Rigtig godt/godt 91% 86% 83%
Nogenlunde 8% 14% 9%
Darligt/rigtig darligt 1% 0% 9% *
Psykisk helbred (N=1709)

Rigtig godt/godt 85% 81% 87%
Nogenlunde 12% 12% 8%
Darligt/rigtig darligt 3% 7% 4%
Kriminalitet seneste &r (N=1700) 1% 11%* 4%
Prgvet at drikke alkohol (N=1705) 60% 87%* 67%

Alkohol (N=1030)
Kun unge som har angivet de har provet at drikke

alkohol

0 genstande, drikker ikke alkohol 23% 15% 17%
0 genstande, drikker alkohol 38% 32% 27%
1-7 genstande 27% 20% 20%
8-14 genstande 8% 249 % 16%
15-21 genstande 2% 8%* 10%*
+22 genstande 1% 2% 10%*
Taget stoffer seneste &r (N=1699) 1% 3% 10%*

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede data. For kriminalitet og alkohol er svarkategorierne “gnsker ikke at oplyse”
ikke medtaget i tabellen. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og den givne kategori er mar-
keret med *. Pengespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige pengespilsproblemer’.

Tabellen viser, at der er forskelle i gruppernes selvvurderede fysiske helbred. Bgrn og unge med
pengespilsproblemer vurderer sdledes, at de har et darligere fysisk helbred sammenholdt med
b@rn og unge uden pengespilsproblemer. Grupperne adskiller sig imidlertid ikke i forhold til vurde-
ringen af eget psykiske helbred.

Bgrn og unge med pengespilsproblemer har i gennemsnit et stgrre rusmiddelforbrug (alkohol sa-
vel som stoffer) sammenholdt med bgrn og unge uden pengespilsproblemer.

6.2.3  Regresionsanalyse af sandsynligheden for at have pengespilsproblemer

Da en del af de demografiske og sociogkonomiske karakteristika er korrelerede med hinanden, er
der udfgrt regressionsanalyse, hvor betydningen af de enkelte karakteristika for sandsynligheden
for at have pengespilsproblemer estimeres. I regressionsanalysen er der kontrolleret for kgn, al-
der, hvem den unge bor med, den unges foreeldres arbejdsmarkedstilknytning, den unges be-
skaeftigelse, om den unge har et fritidsjob, om den unge far lommepenge, fysisk helbred, psykisk
helbred, om den unge har prgvet at drikke alkohol, stofforbrug og kriminalitet.

Regressionsanalysen viser, at sandsynligheden for at have pengespilsproblemer (kontrolleret for
fgrnaevnte faktorer) er hgjere for drenge. Ingen af de gvrige faktorer har en selvstaendig betyd-
ning for sandsynligheden for at have pengespilsproblemer i regressionsanalysen. Den samlede re-
gressionsanalyse fremgar af bilag 6.
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6.2.4  Pengespilsdebut
Nedenst8ende tabel illustrerer forskelle i pengespilsdebut blandt bgrn og unge med og uden pen-
gespilsproblemer.

Tabel 6-7: Pengespilsdebut blandt bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer

Ingen pengespilspro- Lavt niveau af Pengespilspro-

pengespilsproble- blemer

mer

Alder fgrste pengespil (N=174) Kun unge som
har angivet en alder ved debut for pengespil

0-8 ar 9% 6% 0%
9-14 &r 65% 52% 66%
15-17 &r 26% 42% 34%
Type spil ved fgrste pengespil (N=187) Kun

unge som har angivet en alder ved debut for pen-

gespil

Vaeddemal (betting) p& internettet 21% 31% 36%
Vaeddemal (betting) ved en fysisk forhandler, fx ki- 2% 0% 1490 %
osk eller supermarked (herunder vaeddemal pa he-

steveeddelgb foretaget ved travbanen)

Onlinekasino (herunder onlinebingo og online-spil- 5% 13% 7%
leautomater)

Fysisk kasino (herunder fysiske spilleautomater pd 0% 3% 0%
kasinoet)

Fysiske spilleautomater i en restaurant, bar eller 3% 8% 0%
spillehal

Poker pd internettet 0% 0% 11%
Poker pé en fysisk lokation (fx et fysisk kasino eller 5% 5% 4%
en pokerklub)

Lotterier (herunder skrabelodder) p& internettet 2% 3% 0%
Lotterier (herunder skrabelodder) ved en fysisk 35% 16%* 49%*
forhandler (fx kiosk eller supermarked) eller

bingo/banko p8 en fysisk lokation

Andet, angiv: 21% 13% 16%
Hvem introducerede den unge til pengespil

(N=187) Kun unge som har angivet en alder ved

debut for pengespil

Et familiemedlem 43% 35% 129%*
En ven 30% 39% 549/ *
En influencer 2% 5% 7%
Medier/reklamer 6% 13% 11%
Andet 8% 0% 8%
Venner eller familie der spiller pengespil

(N=1709)

Venner 9% 30%* 34%*
Familie 26% 21% 18%
B&de venner og familie 11% 299%* 17%
Hverken venner eller familie 33% 7%* 15%*

Note: Tallene i tabellen er baseret pd vaegtede data. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer”, og
den givne kategori er markeret med *. For spgrgsmalet om alder ved debut for pengespil er 13 besvarelser sorteret fra, fordi
den unge har angivet en debutalder, som er hgjere end den unges aktuelle alder. Pengespilsproblemer inkluderer kategori-

erne ‘'moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige pengespilsproblemer’.

Feelles for bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer er, at stgrstedelen begyndte at spille
pengespil, da de var mellem 9 og 14 ar. Det hyppigste debutpengespil for bgrn og unge med pen-
gespilsproblemer er online veeddemal, mens det for bgrn og unge uden pengespilsproblemer er

lotterier kgbt ved en fysisk forhandler (fx skrabelodder).

Der ses forskelle i, hvem der introducerede bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer til
pengespil. Bgrn og unge med pengespilsproblemer er typisk blevet introduceret til pengespil af
deres venner (54 pct.). Modsat er bgrn og unge, som ikke har pengespilsproblemer, oftest blevet
praesenteret for pengespil af deres familie (43 pct.). Ovennavnte mgnster gar i hgj grad igen, nar
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der ses pd respondentgruppens omgangskreds. Her angiver 34 pct. af bgrn og unge med penge-
spilsproblemer og 9 pct. af barn og unge uden pengespilsproblemer, at deres venner ogsa spiller
pengespil.

6.2.5  Spilleadfeerd
Tabellen nedenfor angiver forskelle i spilleadfaerd blandt bgrn og unge med og uden pengespils-
problemer.

Tabel 6-8: Spilleadfzerd blandt bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer

Ingen pengespilspro- Lavt niveau af Pengespilspro-

pengespilsproble- blemer

Spillet pengespil seneste &r (N=1709) 849 * 849%*

Type pengespil seneste ar (N=1709)

Vaeddemal (betting) p& internettet 2% 33%* 499 *
Vaeddemal (betting) ved en fysisk forhandler, fx ki- 1% 6% * 119%%*
osk eller supermarked (herunder vaeddemal pa he-

stevaeddelgb foretaget pd travbanen)

Onlinekasino (herunder onlinebingo og online-spil- 1% 19%* 19%*
leautomater)

Fysisk kasino (herunder fysiske spilleautomater pd 0% 0% 0%
kasinoet)

Fysiske spilleautomater i en restaurant, bar eller 1% 99/ * 99/ *
spillehal

Poker p& internettet 0% 10%* 17%*
Poker pa en fysisk lokation (fx et fysisk kasino eller 1% 5% * 6%*
en pokerklub)

Lotterier (herunder skrabelodder) p& internettet 0% 2% 13%*
Lotterier (herunder skrabelodder) ved en fysisk 6% 16%* 11%

forhandler (fx kiosk eller supermarked) eller

bingo/banko p& en fysisk lokation

Andet.” 5% 299% * 20%*
Jeg har ikke spille pengespil seneste ar 84% 129%* 7%*

Enhed for online pengespil (N=109)
Kun personer som har spillet online pengespil se-

neste &r

Computer 39% 58% 67%*
Mobil/tablet 55% 299 * 27%*
Anvender computer og mobil/tablet lige hyppigt 7% 13% 6%

Lokation for fysisk pengespil (N=69)
Kun personer som har spillet fysisk pengespil se-

neste 8r

Kiosk/tankstation/supermarked 85% 73% 67%
Kasino 2% 0% 0%
Spillehal 4% 13% 0%
Veertshus eller restaurant 4% 0% 229%
Forsamlingshus 4% 0% 11%
Travbane 2% 13% 0%

Tidsforbrug pa pengespil (N=67)
Kun personer der har brugt penge seneste m8ned

p8 pengespil

0-1 timer 93% 77% 539%*
1-7 timer 4% 18% 299%*
8-14 timer 0% 0% 6%
15-21 timer 0% 0% 6%
22-28 timer 0% 0% 6%
29-35 timer 4% 5% 0%
Mere end 35+ timer 0% 0% 0%
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Ingen pengespilsproble- Lavt niveau af Pengespilsproble-

pengespilsproble- mer

mer

Spiller alene eller sammen med andre?
(N=67)

Kun personer der har brugt penge seneste m8ned
p8 pengespil

Ja, jeg spiller primaert sammen med venner 49% 63% 64%
Ja, jeg spiller primaert sammen med familie 26% 5% 0%
Ja, jeg er en del af en spilleklub, som jeg primaert 0% 0% 0%
spiller med

Ja, jeg spiller primaert med andre, som ikke er be- 0% 5% 6%
skrevet ovenfor, angiv venligst

Nej, jeg spiller primaert alene 25% 27% 30%

Indskud i pengespil seneste mdned (N=67)

Kun personer der har brugt penge seneste méned

Gns. belgb 184 kr. 190 kr. 809 kr.*
Median 100 100 500

Overskud/underskud fra pengespil seneste

maéned (N=67)

Kun personer der har brugt penge seneste méned

Gns. belgb 162 kr. 295 kr. 917 kr.
Median 0 0 -35

Kendskab til licens blandt udbydere (N=197)
Kun unge der har spillet pengespil online seneste

&r

Ja, de selskaber, jeg har benyttet, har licens til at 30% 42% 42%
udbyde pengespil

Ja, de selskaber, jeg har benyttet, har ikke licens 1% 2% 3%
til at udbyde pengespil

Ja, jeg benytter bade selskaber, som har licens til 1% 10%* 0%
at udbyde pengespil, og selskaber, som ikke har

Nej, det ved jeg ikke 69% 46%* 55%

Note: Tallene i tabellen er baseret pa vaegtede data. For pengespil seneste ar er svarkategorierne “ved ikke” ikke medtaget i
tabellen. Signifikante forskelle mellem kategorien “ingen pengespilsproblemer” og den givne kategori er markeret med *. Pen-
gespilsproblemer inkluderer kategorierne ‘'moderate pengespilsproblemer’ og ‘alvorlige pengespilsproblemer’.t: I Andet kate-
gorien har der kunne angives en 8ben besvarelse, og der er fx angivet beskrivelser som skrabejulekalender, poker hos ven-
ner, boder i tivoli, eller at man aldrig har spillet pengespil.

Tabellen viser, at 18 pct. har spillet pengespil inden for det seneste ar. Sammenholdes tallet med
PGSI-scoren, kan det imidlertid konstateres, at 84 pct. af bgrn og unge med pengespilsproblemer
og 14 pct. af bgrn og unge uden pengespilsproblemer har spillet pengespil inden for seneste ar.

Bgrn og unge med pengespilsproblemer spiller oftest vaeddemal pa internettet (49 pct.) eller onli-
nekasino (17 pct), mens bgrn og unge uden pengespilsproblemer oftere spiller fysiske lotterier (fx
skrabelodder) kabt ved en fysisk forhandler (6 pct.). Data viser dog, at b@rn og unge med pen-
gespilsproblemer er mere tilbgjelige til at spille samtlige typer af pengespil sammenlignet med
b@grn og unge uden pengespilsproblemer (undtagen skrabelodder kgbt ved en fysisk forhandler).

Stgrstedelen af bgrn og unge med pengespilsproblemer (67 pct.) spiller onlinespil fra en compu-
ter. Bgrn og unge med pengespilsproblemer adskiller sig derfor her fra voksne med pengespils-
problemer, som i hgjere grad bruger mobil eller en tablet til at spille onlinepengespil. Kendskabet
til, om udbyderne har licens, er imidlertid begraenset blandt undersggelsens bgrn og unge. Cirka
60 pct., som har spillet onlinepengespil det seneste ar, tilkendegiver, at de ikke ved, om udby-
derne har licens.
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Fzelles for bgrn og unge med og uden pengespilsproblemer er, at det fysiske pengespil oftest fore-
gar i en kiosk, pa en tank eller i et supermarked (hhv. 85 pct. for bgrn og unge uden pengespils-
problemer og 67 pct. for bgrn og unge med pengespilsproblemer). Grupperne adskiller sig imidler-
tid ved, at 22 pct. af bgrn og unge med pengespilsproblemer spiller fysiske pengespil pa et veerts-
hus eller pa en restaurant. Dette ggr sig kun gaeldende for 4 pct. af bgrn og unge, som ikke har
pengespilsproblemer.

Hovedparten af bgrn og unge med pengespilsproblemer (64 pct.) spiller sammen med deres ven-
ner. Dette ggr sig kun gaeldende for 49 pct. af de bgrn og unge, som ikke har problemer med
pengespil. Bgrn og unge uden pengespilsproblemer er dog mere tilbgjelige til at spille med deres
familie. Konkret spiller 26 pct. af bgrn og unge uden pengespilsproblemer med deres familie. Til
sammenligning spiller ingen bgrn og unge med pengespilsproblemer med deres familie.

Born og unge med pengespilsproblemer har et stgrre tidsforbrug pd pengespil sammenlignet med
bgrn og unge, der ikke har pengespilsproblemer. 17 pct. bruger mere end 8 timer om ugen, men
de fleste (53 pct.) anvender 1 time eller derunder. Bgrn og unge med pengespilsproblemer har i
gennemsnit et indskud pa cirka 800 kr. i pengespil den seneste m&ned, mens bgrn og unge uden
pengespilsproblemer i gennemsnit har et indskud pa 184 kr. i pengespil den seneste maned.

6.3 Hvilke mekanismer medvirker til problematisk spilleadfaerd?

Problemer med spil udvikler sig typisk over tid. Mange forskellige forhold i den enkeltes liv kan
bevirke, at spillet gges i omfang og intensitet. Dette afsnit afdeekker, hvilke faktorer der leder til,
at spillet far en problematisk karakter. Delafsnittet er baseret pa kvalitative interviews med perso-
ner med alvorlige pengespilsproblemer. I bilag 1 fremgar en beskrivelse af metoden bag naervae-
rende afsnit.

Undersggelsens kvalitative empiri indikerer, at overgangen til den problematiske spillefase er fly-
dende. Det er sdledes fgrst, ndr konsekvenserne af spillet tiltreeder, at interviewpersonerne bliver
opmaerksomme pd deres uhensigtsmaessige spilleadfaerd. Selvom skillelinjen mellem den “nor-
male” og problematiske spillefase ofte er utydelig, italesaetter interviewpersonerne en raekke be-
vaeggrunde, der kan indkredse rsager til, at spillet udvikler sig til en afhaengighed. Disse bevaeg-
grunde er: 1) selvforstdelse som ekspert, 2) vanskelige forhold i hverdagslivet og 3) skift i ratio-
nale.

I de nedenstdende afsnit uddybes bevaeggrundene hver for sig.

6.3.1 Selvforst8else som ekspert

Den fgrste bevaeggrund er knyttet til interviewpersonernes selvfglelse og -forstaelse. Interview-
personerne tilkendegiver, at de over tid opnar en tro p&, at de kan “kontrollere” spillets udfald
som fglge af deres viden og/eller erfaring. Rationalet bliver derfor, at de vinder p& grund af viden
og dygtighed og ikke pd grund af held. Feelles for disse interviewpersoner er, at de tidligere har
erfaringer med at vinde store gevinster. De opndr derfor en overbevisning om, at de enten har
seerlige evner, der ggr dem i stand til at “vinde” over spillet, og/eller besidder en specialiseret vi-
den og faerdigheder, sa de kan forudsige spillet. Selvforstaelsen som ekspert fgrer konkret til, at
interviewpersonerne spiller hyppigere og med stgrre indsatser, da spillet opleves som mindre risi-
kofyldt.
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UDSAGN FRA INTERVIEWPERSONER MED ALVORLIGE PENGESPILSPROBLEMER

Efter jeg laerte maskinen at kende, s§ troede jeg virkelig, at jeg kunne regne ud, hvorn8r den
ville give gevinst. Alts8, hvorn8r jeg skulle smide flere penge ind. Og det gjorde, at jeg be-
gyndte at bruge mange flere penge - mand, 39 ar.

Alts§ p8 odds, s§ burde man jo vaere ekspert, n§r man som mig har set over 600 kampe. S&
burde man kunne forudse en lille smule. S§ for at vaere helt arlig, s§ troede jeg, at jeg kunne
styre spillet p& en eller anden m&de. Jeg troede, at jeg kunne regne ud praecis, hvad der ville
ske - mand, 20 3r. p.

6.3.2 Vanskelige forhold i hverdagslivet

Den anden bevaeggrund kobler sig til interviewpersonernes fglelses- og dagligdagsliv. For flere in-
terviewpersoner opnar spillet en problematisk karakter, i takt med at de oplever flere vanskelige
forhold og negative fglelser i deres hverdag (fx ensomhed, stress pa arbejdet eller konflikter i par-
forholdet).

Uddybende fortzeller interviewpersonerne, at de sgger mod spillet, nar de har behov for “et helle”
eller "at glemme” svaere fglelser. Gennem spillet oplever interviewpersonerne, at de kan opna en
form for eufori og lykkefglelse, som de ikke kan fremkalde pa anden vis. For interviewpersonerne
udvikler spillet sig derfor til en form for strategi til at kunne handtere udfordringer i livet. Det be-
tyder ogs3, at flere af interviewpersonernes spilletrang ikke kan knyttes til et specifikt spil. I ste-
det er interviewpersonerne i hgj grad afhaengige af den funktion, som spillet tjener i deres liv.

UDSAGN FRA INTERVIEWPERSONER MED ALVORLIGE PENGESPILSPROBLEMER

Det var s8dan, at hvis min kaereste og jeg var uvenner, s8 spillede jeg. Jeg spillede ikke rigtigt,
nér det var en normal dag. Jeg spillede, n8r jeg var ked af det eller vred. Det var ligesom en
nem mé&de at komme lidt vaek fra det hele p§ - mand, 20 &r.

N&r jeg er ensom, er skidt psykisk eller er stresset, s§ er spillet en god virkelighedsflugt. S&§
glemmer man de 300 uleeste mails i indbakken. Spillet bliver ligesom mit “helle” og en méde,
jeg kan maerke positive folelser p§ - mand, 58 ar.

Det var ikke spillet som var det vigtige. Nogle gange spillede jeg det ene, andre gange det
andet. Spillet var p§ en m8de mere et godt middel til at aflede ens tanker. Alts4 til at slappe
kaf og kom lidt vaek fra det hele p§ - mand, 22 ar. /

6.3.3  Skift i rationale

Den sidste bevaeggrund knytter sig til interviewpersonernes rationale for at spille pengespil. Inter-
viewpersonerne fortzller, at pengespillet i starten var drevet af underholdning, spaending og ud-
sigten til at vinde en stgrre eller mindre gevinst. I takt med at interviewpersonerne oplever at
vinde, skifter deres motivation imidlertid for at spille. Spillet anses ikke blot som en sjov og un-
derholdende fritidsaktivitet, men som en direkte genvej til at fa et "lykkeligt” og "gkonomisk uaf-
hangigt” liv. For interviewpersonerne bliver spillet derfor ensbetydende med "det gode liv” - et
liv, som de ikke vil kunne opnd p& anden vis. De drgmme, som interviewpersonerne associerer
spillet med, understgtter derfor spilletrangen og medfgrer, at de fortsaetter spillet.

Interviewpersonernes rationale betyder imidlertid ogsa, at spillet i stigende grad opfattes som den

eneste redningsplan og herunder ogsa den eneste made, hvorpd de kan vinde pengene tilbage
igen.
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UDSAGN FRA INTERVIEWPERSONER MED ALVORLIGE PENGESPILSPROBLEMER

Jeg folte jo, at jeg blev nadt at spille. For taenk nu, hvis jeg vandt. S8 ville det hele aendre sig.
S84 ville jeg kunne komme igennem m&neden og m8ske endda redde min skonomiske situation
- mand, 39 ar.

Mit spil var sundt i starten. Jeg spillede kun for sm& belgb, og n8r jeg skulle hygge mig. Fx n8r
jeg skulle se fodbold med vennerne, s§ oddsede jeg. Men s§ begyndte det hele ligesom at
eskalere. Jeg havde rigtig meget held. Jeg vandt store belgb. Og s8 fik jeg smag for det - for
taenk nu, hvis man vandt rigtig mange penge. Taenk pd det liv, man kunne leve. S§ man kan
se, at jeg blev draget af gevinsterne - mand, 30 ar.

\_ J

6.4 Reklamers pavirkning

Dette afsnit afdaekker, hvorvidt reklamer pdvirker personer med og uden pengespilsproblemer.
Blandt behandlere af spilafhaengighed fremfgres spilreklamer ofte som en faktor, der fastholder
eller forsteerker personers lyst til spil®.

Spgrgsmal vedrgrende spilreklamer udgjorde en del af praevalensundersggelsen af ludomani i
2016. Af rapporten kan det ses, at 81 pct. respondenter, der spiller pengespil, tilkendegiver, at de
ikke pavirkes af spilreklamer. Det kan dog veere svaert selv at redeggre for, hvorvidt man pavirkes
af reklamer eller ej. I denne undersggelse anvendes derfor tre metodiske tilgange til at afdaekke,
hvorvidt personer med og uden pengespilsproblemer pavirkes af reklamer: 1) et surveyeksperi-
ment, 2) en fysisk test af kroppens reaktion pa at se reklamer for pengespil samt 3) kvalitative
interviews med personer, der spiller pengespil (la&es mere om delafsnittets metodiske tilgange i bi-
lag 1).

Selvom ovennavnte datakilder er mere valide i vurderingen af spilreklamers effekt sammenlignet
med tidligere analyser, der udelukkende baserer sig pa spgrgeskemaundersgger, er det imidlertid
vigtigt at naevne, at der ogsa i denne undersggelse er en raekke vaesentlige forbehold, der ggor det
svaert at male reklamernes reelle effekt. Fx er der forskel pa at deltage i et fysisk eksperiment og
at sidde derhjemme og se en reklame og/eller en fodboldkamp. Derudover har det ikke vaeret ho-
vedformalet i denne rapport at undersgge reklamers pavirkning, og det vil kreeve grundigere un-
dersggelser af denne selvsteendige problematik at udtale sig sikkert om reklamers reelle effekt.

I afsnit 6.4.4. opsummerer vi delafsnittets fund og uddyber analysedesignets svagheder. Indled-
ningsvis praesenterer vi dog hovedresultaterne fra de tre delanalyser.

19 Jgrsel, M. (2003): “Ludomani - ikke flere indsatser, tak!”
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6.4.1 Surveyeksperiment
Formalet med surveyeksperimentet var at kortlaegge
reklamers effekt ved at se pd forskellen mellem
to gruppers besvarelse af et spgrgeskema.

EKSPERIMENT: REKLAME

Reklamen, der indgik i surveyeksperimen-
I alt blev 1.510 deltagere delt i to grupper i be- | tet, hedder “Guess Who".

svarelsen af et spgrgeskema vedr. holdning og
lysten til at spille pengespil. Den ene gruppe sa

Reklamen handler om en dreng, der skal
besgge sine foraeldre med "en hemmelig

fgrst en reklame for pengespil, mens den an- gaest”. Kameraet filmer moren, der tydelig-
den gruppe intet sd. De to grupper blev stillet vis ikke ved, hvad hun skal forvente. Der
de samme spgrgsmal. praesenteres forskellige odds for, hvem

sgnnen har med hjem. Er det en kvinde pd
hans egen alder, en hgjgravid kvinde, en

Resultatet af surveyeksperimentet viser, at der anden ung mand, en zeldre dame eller to

pa mange af spgrgsmalene ikke er signifikante tvillinger - til meget hgje odds.
forskelle pa dem, der har set reklamen og
dem, som ikke har. P& baggrund heraf kan det Reklamen angar saledes ikke en specifik

derfor udledes, at reklamen ikke har overveel- begivenhed, men handler mere bredt set
om det at spille pa forskellige udfald af en

dende betydning for respondenternes lyst og begivenhed
forventning til at spille pengespil. \ ' /

Enkelte steder ses der imidlertid en statistisk signifikant forskel mellem grupperne. Konkret viser
data, at det er mindre sandsynligt, at respondenterne spiller pengespil efter at have set reklamen
sammenlignet med de respondenter, som ikke har set reklamen. Umiddelbart har reklamen derfor
en negativ pavirkning pd deltagernes spillelyst. Dog ser reklamen ud til at pdvirke lavfrekvente
spillere (personer der spiller 1-4 gange manedligt) i retning af mindsket behovsudszettelse, mere
positiv holdning til pengespil og gget tilbgjelighed til at spille flere spil.

6.4.2  Fysisk test

Formalet med den fysiske test var at undersgge kroppens reaktion pa at se reklamer for penge-
spil. Testen udmgntede sig konkret ved, at tre grupper (med 9-10 personer i hver) blev inviteret
til at se forskellige reklamer for pengespil, mens deres gjenbevasgelser, hjerterytme og svedpro-
duktion blev monitoreret. De tre grupper bestod af 1) personer, der aldrig spiller pengespil, 2)
personer, der spiller en gang imellem og for underholdningens skyld og 3) personer med spilaf-
haengighed.

Resultaterne af testen viser, at der ikke er signifikante forskelle pa de tre grupper i forhold til de-
res svedproduktion eller hjerterytmevariabilitet. M3ling af deltagernes gjenbevaegelser via
eyetracking viser imidlertid en klar forskel pd, hvad grupperne orienterer sig mod i reklamerne. I
reklamerne fremgik flere steder tekstoplysninger om aldersgraensen for spillet samt en henvisning
til bde hjeelpelinjen StopSpillet og ROFUS. Fzelles for personer med spilafhaengighed (gruppe 3)
er, at deres gjne ikke fokuserer pd denne del af reklamen. Fundet er konsistent pd tveers af alle
de fremviste reklamer.

6.4.3  Kvalitative interviews

Formalet med de kvalitative interviews var at opna en dybdegdende forstaelse af, hvorvidt og
hvordan interviewpersonerne selv oplever at deres spillelyst p%virkes af reklamer. Det kvalitative
datamateriale indikerer - i modsaetning til surveyeksperimentet - at reklamer har en pavirkning
af personer med bdde moderate og alvorlige pengespilsproblemer. Pavirkningen italeszettes bade
som eksplicit og implicit. Personer, som har en lav grad af pengespilsproblemer, udtrykker om-
vendt ingen pavirkning.
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UDSAGN FRA INTERVIEWPERSONER MED PENGESPILSPROBLEMER

Nogle gange teenkte jeg faktisk, at jeg ikke ville spille, men s8 kom der lige en reklame i
fjernsynet, og s§ taenkte man: "Ok, s§ spiller jeg lige lidt”, og s§ ender man med at bruge
3.000 kr. - mand, alvorlige pengespilsproblemer, 39 ar.

Jeg vil ikke sige, at reklamer har en direkte pdvirkning. Men alts§ nogle reklamer har selvfal-
gelig fanget mig. Hvis der fx er en reklame med velkomstbonus, s§ spiller man selvfalgelig
det spil. S§ selvfalgelig frister de" - mand, alvorlige pengespilsproblemer, 20 ar.

Jeg har aldrig taenkt over, om reklamer p8virker mig. Men n8r der popper en reklame op
med, hvad oddsene er p§ kampen, s§ har jeg da smidt nogle penge, selvom jeg p8 forh8nd
havde taenkt, at jeg ikke ville spille p§ kampen - mand, moderate pengespilsproblemer, 25

\Zr Y,

Af ovenstdende citater kan det ses, at interviewpersonerne selv oplever at reklamer i de pagael-
dende tilfelde pdvirker interviewpersonernes lyst til at spille, ligesom reklamerne giver anledning
til spontant og uplanlagt spil.

P& tveers af interviewene kan der identificeres to arsager til, hvordan interviewpersonerne oplever
at reklamer pavirker spillelysten. For det fgrste udtrykker nogle af interviewpersonerne, at rekla-
merne er identificerbare. Interviewpersonerne udtrykker konkret, at de kan relatere sig til perso-
nerne, som optraeder i reklamerne, og at de derfor ogsa spejler sig i personernes "held” eller
"succes”. Reklamerne affgder dermed en tro p&, at "hvis de kan, sa kan jeg ogsa”. Den anden ar-
sag til reklamernes p%virkning er motiveret af et gkonomisk rationale. Flere interviewpersoner til-
kendegiver, at attraktive bonusser (som fx velkomstbonusser og free spins) forsteerker lysten til
at spille, fordi spillet umiddelbart virker “omkostningsfrit”. Reklamerne bidrager derfor til en op-
fattelse af, at chancerne for gevinst er mere sandsynlige end risikoen for tab.

UDSAGN FRA INTERVIEWPERSONER MED PENGESPILSPROBLEMER

Reklamerne viser jo almindelige mennesker, der spiller lidt, og pludselig fr de en keempe ge-
vinst. Det seetter da tanker i gang om, at hvis de kan, s8 kan jeg vel ogs§ - mand, moderate
pengespilsproblemer, 28 ar.

Nogle af de her karakterer i reklamerne, det er jo normale mennesker, som har vundet. Det
frister mig " - mand, alvorlige pengespilsproblemer, 49 &r.

Indbetalingsbonus er klart det, som fanger mig mest. Man fgler ligesom, at man f8r "nyt liv”,
fordi det er gratis — mand, alvorlige pengespilsproblemer, 29 ar.

. J

6.4.4 Opsamling p& delanalyser
Der er en betydelig variation p& tvaers af de anvendte datakilder, hvilket betyder, at der ikke kan
udledes en entydig konklusion p& baggrund af ovenstdende tre analyser.

De to eksperimenter (surveyeksperiment og fysisk test) indikerer, at spilreklamer har en relativt
begraenset effekt. Selvom personer med pengespilsproblemer har fokus pa andre dele i rekla-
merne, og lavfrekvente spillere pavirkes af reklamerne, ses der ingen resultater pa personernes
hjerterytme og svedproduktion (fysiske tests) eller i besvarelsen af hovedparten af spgrgsmalene
i spgrgeskemaet (surveyeksperiment). Den kvalitative undersggelse antyder derimod - i modsaet-
ning til ovennaevnte fund - at reklamer har en pavirkning pd personer med moderate og alvorlige
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pengespilsproblemer. Den kvalitative empiri viser dog, at personerne sjeeldent reflekterer over re-
klamernes pavirkning. Flere tilkendegiver fx, at de aldrig har taenkt over, hvorvidt reklamer pavir-
ker dem, ligesom de ikke oplever, at reklamerne har en "“direkte pdvirkning”, selvom de i inter-
viewene beskriver, hvordan de har oplevet at reklamer endte med at lede dem til at spille penge-
spil.

De manglende fund ved surveyeksperimentet kan derfor skyldes, at respondenterne i mindre grad
reflekterer over samt erkender, hvilken pavirkning reklamerne har pa deres spilleforbrug og -lyst.
Yderligere kan de manglende fund skyldes en generel svaghed ved det eksperimentelle analyse-
design. Fx er der forskel pa at deltage i et eksperiment (og se en reklame i en kontrolleret set-
ting) frem for at se en reklame derhjemme i vante og trygge omgivelser.

Samtidig er reklamers effekt pa spillelysten her hovedsageligt malt med udgangspunkt i reklamer
for udbydere af sportsveeddemal og sekundaert onlinekasino. Det vides dog ikke, om undersggel-
sens deltagere alle er afhangige af ovennaevnte spiltyper. Vi ved derfor ikke, om resultatet ville
have veeret anderledes, hvis vi udelukkende havde eksponeret deltagerne for spilreklamer, der
markedsfgrte den form for pengespil, som de er afhaengige af.

6.5 Delkonklusion

Dette kapitel har analyseret, hvilke danskere der har problemer med spilafhaengighed. Kapitlet
viser, at voksne sdvel som bgrn og unge med pengespilsproblemer adskiller sig fra den gvrige be-
folkning pa en raekke parametre. De er fx oftere maend/drenge, har et stgrre rusmiddelforbrug og
har i hgjere grad en omgangskreds, der ogsd har erfaringer med pengespil og pengespilsproble-
mer. Derudover anvender de mere tid og flere penge pa spil.

Undersggelsens kvalitative materiale praesenterer tre bevaeggrunde, der kan forklare, hvorfor spil-
let udvikler sig til en afhaengighed. Bevaeggrundene knytter sig til 1) interviewpersonernes selvfg-
lelse og -forstdelse som eksperter, 2) vanskelige folelser og situationer i dagliglivet samt 3) drgm-
men om et gkonomisk uafhaengigt og "godt” liv.

Endelig undersgger kapitlet, om reklamer pavirker personers spillelyst og -motivation. Delafsnit-
tets resultater er ikke entydige. Mens fysiske tests og et surveyeksperiment ikke finder nogen
sammenhang mellem reklamer og spillelyst, indikerer undersggelsens kvalitative empiri, at rekla-
mer bidrager til uplanlagt spil samt forstaerker spillelysten blandt personer med moderate og al-
vorlige pengespilsproblemer.
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GAMING OG SPILAFHANGIGHED

Gaming og gambling anskues typisk som to distinkte spiltyper, hvoraf det ene knytter sig til spil
om penge (gambling), mens det andet udggr en samlet betegnelse for forskellige computer- og
konsolbaserede spil (gaming). En stor del af de computerspil, der spilles i dag, indeholder imidler-
tid muligheder for at kgbe virtuelle elementer, der kan knyttes til gambling. De gambling-relate-
rede elementer kan bade optraede direkte i spillene, men elementerne kan 0gsd anvendes som en
form for valuta i gambling-aktiviteter pa tredjepartssider.

Indfgringen af de gambling-relaterede elementer i gaming betyder, at skillelinjen mellem gaming
og gambling er blevet mindre tydelig. Det betyder ogsd, at nutidens bgrn og unge, som gamer, i
hgjere grad eksponeres for gambling-lignende elementer, selvom de juridisk set ikke er gamle
nok til at spille pengespil2°,

Flere forskere pd omradet har udtrykt bekymring for, at de gambling-relaterede elementer i spil
kan lede til et afhangighedsforhold pa linje med ludomani2!. Fx fremhaeves lootboxes, kab og
salg af skins samt skin-betting som problematiske grdzoner, der kan lede til reel gambling.

Dette kapitel saetter fokus pa sammenhangen mellem gaming og gambling, herunder hvordan
gaming og gambling-relaterede elementer potentielt kan udggre en risiko for bgrn og unge.

Kapitlet indledes med en kort beskrivelse af gamingindustriens udvikling samt skiftet i forret-
ningsmodeller. I forlaengelse heraf preesenteres de virtuelle elementer /ootboxes og skins. I de ef-
terfglgende afsnit angives en karakteristik af bgrn og unges gaming, samt hvad der kendetegner
deres forbrug pa hhv. lootboxes og skins. Det tredje afsnit skitserer sammenhangen mellem ga-
ming og pengespilsproblemer, samt hvordan bgrn og unge forholder sig til gambling-relaterede
elementer i spil. Kapitlet afsluttes med kort opsamling, der skitserer analysernes hovedfund.

Kapitlet er baseret pd surveydata samt kvalitative interviews med bgrn og unge, der gamer onli-
nespil.

7.1 Udviklingen i gamingindustriens forretningsmodeller

Der er blandt forskere bred enighed om, at der er sket et skifte i maden, hvorpa spiludbydere tje-
ner penge pa i onlinevideospil. Fra 1990 til 2005 tjente spiludbyderne primaert penge pa at szelge
spil gennem engangsoverfgrelser (‘boxed games’) eller manedlige overfgrelser (abonnement).
Spiludbydere genererede derfor indtaegter ved enten at udvikle en ny spilserie, tilbyde spil pa
multiple platforme eller gennem manedlige abonnementsordninger, der sikrede adgang til serve-
ren.

Siden 2005 har forretningsmodellen ‘Free-to-play” imidlertid vundet indpas i spilindustrien. For-
retningsmodellen henviser til, at erhvervelsen af spillet ofte er gratis, men at der kan tilkgbes for-
skellige fordele i spillet gennem mikrotransaktioner. Fordelene kan fx udggre kosmetiske a&ndrin-
ger i form af skins, adgang til flere baner, hurtigere fremdrift i spillet m.m. ‘Free-to-pay’ adskiller
sig derfor substantielt fra de tidligere forretningsmodeller, da spiludbyderne i hgjere grad bliver
gkonomisk afhaengige af, at spilleren fastholdes i spillet og foretager mikrotransaktioner.

I dag har mange spiludbydere helt eller delvist inkorporeret mikrotransaktioner i deres spil. Mikro-
transaktioner udggr derfor en betydelig del af spilindtaegterne relateret til gaming?2. To udbredte

20 Det er vedtaget ved lov, at man skal veere 18 &r for at spille pengespil. Ved traditionelle lotterier og skrabelodder er aldersgraensen 16 &r.
21 Se fx Kristiansen & Severin, 2020.

22 Kristiansen & Serverin, 2020
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mikrotransaktioner er skins og lootboxes. Boksene nedenfor beskriver, hvad et en lootbox og et

skin er.
FAKTABOKS: LOOTBOXES

En lootbox udger en virtuel genstand, der typisk er visualiseret som en lukket

kasse eller zeske. Abningen af en lootbox resulterer i en tilfaeldig tildeling af
‘virtuelle goder’. Det kan fx vaere skins, hurtigere fremdrift i spillet m.m. De
virtuelle objektiver er rangereret ud fra deres sjeeldenhed eller vaerdi, hvorfor
chancen for at vinde noget veerdifuldt er lav. Lootboxes kan enten opnas som

belgnning for at I@se opgaver i spillet eller via mikrotransaktioner.

FAKTABOKS: SKINS OG SKIN-BETTING

Et skin betegner udseendet pa den karakter/det vaben, man spiller med. Et skin
kan indtage forskellige veerdier afheengigt af sjeeldenhed og popularitet.
Skins kan enten kabes, byttes eller vindes (fx gennem en loot box). Skins kan dog

ogsa anvendes til gambling. Dette kaldes skin-betting. Skin-betting betegner alle
former for traditionelle spil (fx kasinospil og lotterier), hvor indskuddet og/eller
gevinsten udger et skin. Skin-betting udbydes pa tredjepartshjemmesider.

7.2 Karakteristik af gaming blandt bgrn og unge

I dette afsnit gives en karakteristik af gaming blandt bgrn og unge mellem 12-17 8r i Danmark.
Indledningsvis vises andelen af bgrn og unge, som gamer. Derneest praesenteres bgrn og unges
ugentlige tidsforbrug p& gaming samt deres vurdering af, hvorvidt omfanget af deres spil er pro-
blematisk. Efterfglgende belyses bgrn og unges forbrug af hhv. skins og lootboxes, samt hvad der
motiverer kgbet af disse virtuelle genstande.

7.2.1 Udbredelse af gaming blandt bgrn og unge

Figuren nedenfor viser udbredelse, tidsforbrug og vurderingen af omfanget af gaming blandt bgrn
og unge mellem 12-17 &r. Data er fordelt pa kgn. De bl sgijler illustrerer data fra drenge, mens
de gra angiver data fra piger. Tallet mellem de to sgjler viser gennemsnit pa tveers af kan.
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Figur 7-1: Overblik over udbredelsen af gaming blandt bgrn og unges mellem 12-17 ar

Procent der gamer fordelt pa Kon mDrenge  Piger
alder
12 &r T 1%
13 &r o s
14 &r _70% 46%*
15 &r [ SETERAR
16 &r s o1
17 &r A 290+
Ialt o 1%
Tid brugt pa gaming
1-7 timer B 67%

8-14 timer B2 19%

15-21 timer 1-16% 8%

22-28 timer 1310% 4%

29-35 timer 7 6% 1%

Mere end 35 timer 11°/. 8% 2%
Oplever egen gaming som

Bruger for meget tid p8 gaming 120/.10% 7%

Bruger for mange penge pd gaming 1% | 1% 1%

Bruger bdde for meget tid og for mange penge... 1% |1% 1%

Ved ikke sooff 5% 3%

Note: N= 1779 for procent, der gamer, opdelt pa alder og ken. N=1145 for tid brugt pd gaming for alder og ken. N=1179 for
oplevelse af egen gaming som problematisk for alder og kgn. Vaegtede data. Signifikante forskelle er markeret med *.

Af figuren fremgar det, at gaming blandt bgrn og unge mellem 12-17 &r er meget udbredt. Samlet
set angiver cirka 70 pct. af bgrn og unge i naervaerende alderskategori, at de gamer. Der er mar-
kant flere drenge end piger, som gamer (cirka 90 pct. mod cirka 40 pct.). For bade drenge og pi-
ger falder andelen, der gamer, dog, i takt med at alderen stiger.

Tidsforbruget blandt dem, som gamer, varierer pa tvaers af kon. Hovedparten af pigerne gamer
mellem en til syv timer om ugen (67 pct.), mens det samme ggr sig gaeldende for 27 pct. af dren-
gene. Modsat gamer cirka 30 pct. af drengene over 22 timer om ugen, mens dette kun ggr sig
geeldende for 7 pct. af pigerne. Drengene er derfor generelt overreprasenteret blandt de unge,
som gamer meget. Der ses ingen signifikant sammenhang mellem den unges tidsforbrug pa ga-
ming og den unges foraeldres arbejdsmarkedstilknytning.

I relation til ovenstdende anser drengene i hgjere grad deres tidsforbrug p& gaming som proble-
matisk sammenlignet med pigerne. Konkret angiver 12 pct. af drengene, at de fgler, at de bruger
for meget tid pa gaming, mens kun 7 pct. af pigerne tilkendegiver det samme. For bade drenge
og piger geelder det, at det szerligt er de yngste, som fgler, at de anvender for meget tid pa ga-
ming.
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7.2.2  Kpob af skins

Figuren nedenfor viser andelen af unge mellem 12-17 &r, som har kgbt, byttet, solgt eller brugt
skins som betalingsmiddel. Data er fordelt pa ken. De bla sgjler illustrerer data fra drenge, mens
de grd angiver data fra piger. Tallet mellem de to sgjler viser gennemsnit pa tveers af kgn.

Figur 7-2: Overblik over udbredelsen af skins blandt bgrn og unge mellem 12-17 ar

Har du nogensinde kgb eller solgt

skins? Kgn m Drenge Piger

12 &r _41% 27%
13 &r oo 21
14 &r [ BUAREN
15 &r [ AP
16 &r s 0%
17 &r _45% 19%
i alt e o

I hvilke(t) spil har du byttet, kgbt eller solgt

skins?
CS:GO oo 0%
Call of duty 2% | 2%
Fortnite -28% 24%
League of legends 3% I 3% 1%
Roblox 1%* |5% 27%
Minecraft 1%* |2% 6%
Rocket League 2% I 2%
Fifa 3% I 2% 1%
Andet 13 15% 30%

Hvor har du byttet, kgbt eller solgt skins eller
brugt dem som betaling?
En officiel market place fx

77% 63%

Steam
Andre market places via tredjepart 14‘.12% 3%
I forbmdelse'med 10%. 9% 1%
pengespil
Andet 4%' 4% 8%

Note: N= 1179 for procent, som har kgbt/solgt/byttet eller brugt skins som betaling, opdelt p8 alder og kgn. N=501 for pro-
cent, som har kgbt, solgt/byttet eller brugt skins som betaling, opdelt p& de specifikke spil. Respondenterne er blevet bedt om
at angive spillets fulde titel, hvorefter Rambgll har kategoriseret spillene. Andet kategorien deekker over mere end 50 spil,
hvor mindre end 10 respondenter har angivet spillet. N=501 for procent, der angiver, hvor de har byttet, kgbt eller solgt skins
eller brugt dem som betaling. Veegtede data. Signifikante forskelle er markeret med *.

Af figuren kan det ses, at cirka halvdelen af drengene (mellem 49 til 56 pct.) og en femtedel af
pigerne (12-27 pct.) har kgbt, byttet, solgt eller brugt skins som betalingsmiddel.

Et skin er tilknyttet et specifikt spil. I figuren fremgar titlen pd de spil, hvor respondenterne har
kgbt, byttet eller solgt skins. Figuren viser, at bgrn og unge primeaert kgber, bytter og salger skins
i spillene CS:GO og Fortnite. Brugen af skins adskiller sig imidlertid pa tvaers af kan. Mens dren-
gene typisk benytter skins i CS:GO, er pigerne mere tilbgjelige til at kgbe skins gennem Roblox.
Forskellen mellem kgnnene er signifikant. I bilag 2 fremgar en beskrivelse af, hvad de enkelte spil
gar ud pd, samt hvilke skins der er tilknyttet spillene.
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Figuren viser sluttelig, hvor respondenterne har byttet, kgbt eller solgt skins. Her kan det ses, at
hovedparten har benyttet en officiel markedsplads (hhv. 79 pct. af drengene og 63 pct. af pi-
gerne), mens kun 14 pct. af drengene og 3 pct. af pigerne har anvendt tredjepartssider.
Derudover har 10 pct. af drengene og 1 pct. af pigerne, som har benyttet skins, brugt dem i for-
bindelse med pengespil. Det vil derfor sige, at blandt de 91 pct. af drenge, som gamer, har 53
pct. anvendt skins. Og blandt de 53 pct. af drenge, som har anvendt skins, har 10 pct. benyttet
skins som indskud i et pengespil. Dette svarer samlet til, at cirka 5 pct. af alle drenge mellem 12-
17 &r har anvendt skins til pengespil.

P3 tveers af undersggelsens kvalitative materiale kan der identificeres tre motivationer for kgb af
skins: 1) aestetik, 2) prestige og sociale anerkendelse samt 3) videresalg og investering.

Den fgrste motivation omhandler skinnets kosmetiske og aestetiske vaerdi. Flere interviewpersoner
tilkendegiver, at de kgber skins for at nyde spillet og udseendet pd deres karakterer/vabner. De
oplever, at skins er med til at give karaktererne/vabnene et personligt udtryk, hvilket ggr dem
"sejere”. Tilsvarende italesaetter interviewpersonerne, at de gennem erhvervelsen af skins kan ad-
skille sig fra maengden og vise sig selv frem. Interviewpersonerne sammenligner derfor ogsa kg-
bet af skins med andre forbrugsgoder (som fx tgj og biler), da disse genstande ligeledes er med

til at understrege ens personlige stil og identitet.

UDSAGN FRA UNGE: SKINS - ASTETIK

/

Jeg kaber udelukkende skins for udseendets skyld. Et skin gor, at jeg faler, at det er min ka-
rakter. Jeg vil gerne saette et personligt aftryk p§ min karakter, s§ dem jeg spiller med kan
se, at det er en karakter, jeg ekstragodt kan lide - dreng, 17 ar.

Det giver noget kosmetisk til spillet. N§r man bruger fx et v8ben meget, s§ er det fedt, at
det skiller sig ud fra maengden. Hvis man har en bil, man korer i hver dag, s8 vil man jo ogs8
gerne have en fed bil - dreng, 16 ar.

Skins ser fede ud. Det f8r ens karakter til at se sejere ud. Man giver ligesom karakteren et
\mere personligt udtryk -dreng, 17 ar. /

Den anden motivation knytter sig til prestige og social anerkendelse. Flere interviewpersoner
fremhaever, at de kgber skins for at imponere deres venner eller andre, som de spiller med eller
imod. Interviewpersonerne kgber derfor ikke et skin, fordi det i selv har en personlig og kosmetisk
vaerdi, men fordi det medfgrer en prestigefuld fremtoning, som konstituerer social anerkendelse
blandt gvrige spillere. For dem indebeerer et skin derfor en social vaerdi, der tilskriver dem social
status. Supplerende tilkendegiver flere interviewpersoner, at de gennem et skin kan vise over for
de andre spillere, at de har mange penge.

UDSAGN FRA UNGE: SKINS - PRESTIGE

Det er sejest at have det dyreste skin i forhold til ens venner. Det er jo fedest, n8r man har en
sej kniv frem for et v8ben, der ikke koster noget. Det viser ligesom, at man har penge - dreng,
15 ar.

Det er jo fedt at have noget, som andre gerne vil have fat i, men som de ikke vil kunne f8,
fordi de ikke har penge. Man foler sig s8dan lidt magtfuld, og at de andre ser op til en -
dreng, 14 ar.

\_ /
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Den sidste motivation handler om investering og videresalg. Som nzevnt indledningsvis kan skins
enten vindes, kgbes eller byttes. Skins kan dog ogsa videresaelges pd Facebook-sider eller gen-
nem tredjepartssider og dermed omdannes til farbar valuta. En raekke interviewpersoner fremhae-
ver, at deres kgb af skins er drevet af muligheden for videresalg. Malet er konkret at investere og
saelge skins for derigennem at opna en reel indtaegt. Fzelles for disse interviewpersoner er, at de
positionerer sig som gkonomisk bevidste og vidende om investering i skins. De oplever konkret at
have viden om et skins vaerd og potentiale, hvorfor de tilsvarende har en tro p&, at deres investe-
ring i skins over tid kan udggre en god forretning.

UDSAGN FRA UNGE: SKINS - VIDERESALG

/Skins kan blive eksklusive og meget veerd p8 langt sigt. Det er ogs§ derfor, at jeg har kobt
nogle meget szrlige skins. Det kan godt veere, at de ikke er s§ meget vaerd nu, men det er
jeg sikker p&, at de bliver - dreng, 17 ar.

Hvis man kober et skin, som er lidt nyere, s§ skal man bare vente fire til fem 8r, s§ kan de
blive solgt til det dobbelte eller mere. Og p& den m8de kan man jo ende med en million dol-
lars. Mit stgrste salg pt. er 50 dollars. Jeg ventede et par 8r med at seelge et skin. Og jeg fik
en paen stor fortjeneste p§ det - dreng, 14 ar.

- J
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7.2.3  Kgb af lootboxes

Figuren nedenfor viser andelen af bgrn og unge, som har kgbt lootboxes. Data er fordelt pd kgn.
De bl sgjler illustrerer data fra drenge, mens de grd angiver data fra piger. Tallet mellem de to
sgjler viser gennemsnit pa tveers af kgn.

Figur 7-3: Overblik over udbredelsen af lootboxes blandt bgrn og unge mellem 12-17 &r

Kgn ®m Drenge Pige
Procent der har brugt penge pa loot reng ger

boxes

12 &r -25% 10%
13 &r -32% 9%
14 &r _35% 9%
15 &r -33% 5%
16 &r -34% 17%
17 &r _37% 9%
ialt -33% 10%

I hvilke(t) spil har du brugt penge pa loot boxes

CS:GO _47% 10%
Fortnite ]-18% 24%
Roblox 3%* I 5% 21%
FIFA 9%. 8%
Overwatch 8% 8% 7%
Andet 12°.14% 38%

Hvor mange penge har du cirka brugt pa loot
boxes den seneste maned?

Op til 20 kr. 52% 58%

21 - 50 kr. -19% 12%
51 - 100 kr. 1-15% 7%

101 - 200 kr. 8% 8% 12%
201- 500 kr. 3%* I 3% 12%
501 kr eller mere 2%* I 2%

Note: N= 1179 for procent, som har brugt penge pa lootboxes, fordelt pd alder og ken. N=365 for procent, som har brugt
penge pa skins, opdelt pa de specifikke spil. Respondenterne er blevet bedt om at angive spillets fulde titel, hvorefter Rambgll
har kategoriseret spillene. Andet kategorien daekker over mere end 50 spil, hvor mindre end 10 respondenter har angivet spil-
let. N=243 for procent, der angiver, hvor mange penge de har brugt pa lootboxes den seneste maned. Vaegtede data. Signifi-
kante forskelle er markeret med *.

Af figuren kan det ses, at 33 pct. af respondenterne, som gamer, har prgvet at kgbe lootboxes i
et spil. P3 tveers af kgn kan det imidlertid ses, at drenge er mere tilbgjelige til at kgbe lootboxes
sammenlignet med piger. Sdledes har 43 pct. af drengene prgvet at kgbe en lootbox, mens det
samme ggr sig geeldende for cirka 10 pct. af pigerne. Yderligere viser figuren, at jo aldre dren-
gene er, jo stgrre sandsynlighed er der for, at de har kgbt en lootbox. Samme tendens ggr sig
ikke geeldende blandt de piger, som kgber lootboxes.
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Hvad angadr respondenternes forbrug pa lootboxes, anvender drengene i gennemsnit 83 kr. pa
lootboxes om maneden, mens pigerne benytter 74 kr.

I undersg@gelsens kvalitative materiale udtrykker interviewpersonerne, at kgbet af lootboxes er
motiveret af drgmmen om at vinde et virtuelt gode, der har en hgj vaerdi. Derudover tilkendegiver
flere af interviewpersonerne, at tilfaeldighedselementet i lootboxes giver en fglelse af spanding,
hvilket styrker spillets underholdningsvaerdi.

UDSAGN FRA UNGE: LOOTBOXES

-

Jeg kobte lootboxes, fordi jeg gerne vil have de dyre og sjeeldne ting. Jeg havde et h8b om,
at jeg ville f§ noget, der var mange penge veerd. Det er helt klart gevinsten, der betyder
mest - dreng, 17 ar.

Jeg kober lootboxes, fordi det er meget spaendende, hvad man f8r. Man f&r et adrenalin rush,
n8r man sidder og skal til at 8bne. Man h8ber jo p8 at f§ noget, som de andre ikke har -
dreng, 17 ar

Man ved ikke, hvad man keber. Man kaber mystikken i det. Og nok ogs8 spaending. Man kan
vinde noget fedt og noget af vaerdi. Man laegger tanken om, at man kan vinde noget d&rligt,
til side. Glasset er halvt fyldt - dreng, 16 ar

.

J

Interviewpersonerne udtrykker endvidere, at deres kgb af lootboxes 0gsa er influeret af youtu-
bere og streamere. Det skyldes, at youtubere og streamere udggr rollemodeller, som interview-
personerne ser op til, og at youtubere og streamere hovedsageligt viser videoer, hvor de vinder
veerdifulde virtuelle genstande (fx sjeeldne og dyrere skins). For interviewpersonerne bliver youtu-
bere og streamer derfor levende beviser p&, at det er muligt at vinde og opna succes, hvilket for-
steerker deres lyst til at kgbe ovennaevnte genstande.

UDSAGN FRA UNGE: YOUTUBERE OG STREAMERE

Jeg har kobt lootboxes, fordi en youtubere fik en vild kniv, da han 8bnede en. S§ teenkte jeg
lidt, "ok, den koster kun 2 euro, s§ prover jeg ogs8§”. Dem jeg har set p8 YouTube har altid
f8et noget helt vildt - det ser s§ nemt ud - dreng, 13 ar.

I relation til ovennaevnte fund, fremhaever undersggelser p& omradet, at youtubere og streamere
kan vaere med til at forvraenge billedet af chancerne for at vinde, fordi fglgerne kun eksponeres
for "de gode historier”23. Den indirekte reklame for gambling-relaterede mikrotransaktioner, som
streamere og youtubere udfgrer, har derfor betydning for, at bgrn og unge orienterer sig mod
gambling-relaterede elementer.

7.3 Sammenhang mellem gaming og gambling

Undersggelsens kvantitative data viser, at bgrn og unge, som gamer, har signifikant flere penge-
spilsproblemer sammenlignet med bgrn og unge, som ikke gamer. Konkret har 3 pct. af de bgrn
0g unge, som ikke gamer, lave til moderate pengespilsproblemer, mens 0,5 pct. har alvorlige
pengespilsproblemer. Til sammenligning har 7 pct. af de bgrn og unge, som gamer, enten lave (4
pct.), moderate (2 pct.) eller alvorlige (1 pct.) pengespilsproblemer. Den samlede andel af bgrn
og unge med minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer er signifikant hgjere blandt bgrn og
unge som gamer, sammenlignet med bgrn og unge der ikke gamer.

23 Fynbo et al, 2020
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Figur 7-4: PGSI-kategorier opdelt p& bgrn og unge som hhv. gamer og ikke gamer

8.00%
7.00%
6.00%
5.00%
4.00%

3.00%

1.47%

2.00%

0,
1.00% 1 49%

0.00%
Bgrn og unge der gamer Bgrn og unge der ikke gamer
mLavt niveau af spilleproblemer (PGSI 1-2) m Moderat niveau af spilleproblemer (PGSI 3-7)

Alvorlige spilleproblemer (PGSI 8+)

Note: N=1.709. Vaegtede data. Signifikante forskelle markeret med *

I dette afsnit skitserer vi sammenhangen mellem gaming og gambling. Indledningsvis belyses
sammenhangen mellem PGSI-score og tidsforbrug pa gaming. Derefter praesenteres sammen-
haengen mellem PGSI-score og erhvervelsen af skins og lootboxes. Sluttelig uddyber afsnittet,
hvordan bgrn og unge forholder sig til gamling-relaterede elementer i onlinespil.

7.3.1 Sammenhang mellem PGSI-score og tidsforbrug p& gaming
Figuren nedenfor illustrerer sammenhaengen mellem tidsforbrug pa@ gaming og pengespilsproble-
mer.

Figur 7-5: Andel af bgrn og unge, der gamer og har minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer, opdelt efter
ugentligt tidsforbrug pd gaming

14%%*

\11%

12%*

8%

6% 5%

Andel med minimum lavt
niveau af pengespilsproblemer

1-7 timer 8-14 timer 15-21 timer 22-28 timer 29-35timer Mere end 35
Antal timer ugentligt brugt pd gaming timer

Note: N= 1083. Veegtede data. Ved ikke-svar er ikke medtaget i analysen. Signifikante forskelle mellem 1-7 timer og de en-
kelte kategorier er markeret med *

Af figuren kan ses, at det er mere sandsynlig at bgrn og unge har pengespilsproblemer (opgjort
via PGSI), hvis de bruger mange timer pd gaming hver uge. Fx har 6 pct. af de bgrn og unge,
som gamer 1-7 timer om ugen, minimum et lavt niveau af pengespilsproblemer. Omvendt har
hhv. 12 pct. og 14 pct. af de bgrn og unge, som gamer mellem 22-28 timer og 29-35 timer om
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ugen, minimum et lavt niveau pengespilsproblemer. Dermed er der en signifikant hgjere fore-
komst af pengespilsproblemer blandt de bgrn og unge, som gamer flest timer ugentligt, sammen-
holdt med de bgrn og unge som gamer faerrest timer ugentligt.

Data afdaekker endvidere, hvorvidt bgrn og unge, som gamer, vurderer at bruge for meget tid og
for mange penge pa gaming. 87 pct. vurderer, at de ikke anvender for mange penge og for meget
tid p& gaming. Omvendt vurderer 11 pct., at de bruger for meget tid p& gaming, mens 1 pct. vur-
derer, at de bruger for mange penge. Sluttelig tilkendegiver 1 pct. af de bdde anvender for mange
penge og for meget tid p& gaming. Nar vurderingen sammenholdes med respondenternes PGSI-
score, ses der imidlertid en tendens til, at bgrn og unge er mere tilbgjelige til at have pengespils-
problemer, hvis de fgler, at de bruger for meget tid og/eller penge pa gaming (se figur i bilag 6).

7.3.2 Sammenhang mellem PGSI-score og k@b af lootboxes og skins

Figuren nedenfor illustrerer sammenhangen mellem anvendelse af skins og lootboxes samt pen-
gespilsproblemer.

Figur 7-6: PGSI-kategorier opdelt p& bgrn og unge, der har kgbt lootboxes, og bgrn og unge, som ikke har kgbt

lootboxes. Det samme for unge, der har kgbt byttet, kabt, solgt eller betalt med skins og unge, der ikke har brugt
skins

4.26%*
3.73%*

0.42%
0.33%

1.33%

6.51%* 1.23%

2.90% 2.65%

Kgbt loot boxes Ikke kgbt loot boxes Byttet, kgbt, solgt eller Ikke brugt skins
betalt med skins
Alvorlige spilleproblemer (PGSI 8+) Alvorlige spilleproblemer (PGSI 8+)
mModerat niveau af spilleproblemer (PGSI 3-7) m Moderat niveau af spilleproblemer (PGSI 3-7)
mLavt niveau af spilleproblemer (PGSI 1-2) m Lavt niveau af spilleproblemer (PGSI 1-2)

Note: N=1115. Vaegtede data. Signifikante forskelle er markeret med *

Som det fremgar af figuren, er der en sammenhang mellem erhvervelsen af skins og lootboxes
samt pengespilsproblemer. Data viser konkret, at 13 pct. af de bgrn og unge, som har kgbt loot-
boxes, har pengespilsproblemer. Til sammenligning har kun 5 pct. af de bgrn og unge, som ikke
benytter lootboxes, pengespilsproblemer. Forskellen mellem grupperne er signifikant.

I tilleg til ovenstaende viser data, at 11 pct. af de bgrn og unge, som har byttet, kgbt, solgt eller
anvendt skins som indskud i et spil, har pengespilsproblemer. Omvendt har 4 pct. af de bgrn og
unge, som ikke har benyttet skins, pengespilsproblemer. Dermed er der signifikant stgrre udbre-
delse af pengespilsproblemer blandt de bgrn og unge som har benyttet skins, i sammenligning
med de bgrn og unge som ikke har benyttet skins. Det er imidlertid vigtigt at naevne, at det kun
er en lille andel af den samlede population, som anvender skins i pengespil. Konkret har 4 pct. af
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de bgrn og unge, som gamer, anvendt skins som indskud i pengespil. Yderligere er det vigtigt at
pointere, at mgnstret som ses i figur 7-6 ikke blot skyldes, at der fx er en hgjere forekomst af
pengespilsproblemer blandt drenge, og at flere drenge kgber lootboxes og benytter skins. En re-
gresionsanalyse viser, at selv ndr der kontrolleres for demografiske og sociogkonomiske forhold
hos de unge, s& har dét at bruge skins og kgbe lootboxes stadig en selvstaendig betydning for
sandsynligheden for at have pengespilsproblemer. Resultaterne af regresionsanalysen fremgar af
bilag 6.

I det kvalitative materiale tilkendegiver enkelte interviewpersoner tilsvarende, at de spiller skin-
betting. Empirien viser, at motivationen for at gamble med skins i hgj grad er sammenlignelig
med arsagen til at kabe lootboxes og spille pengespil. Interviewpersonerne udtrykker konkret, at
de spiller skin-betting, fordi de er optaget af muligheden for gevinst, samt fordi de nyder den fg-
lelse af spaending, som skin-betting giver dem.

7.3.3  Oplevelse af gambling-relaterede elementer i spil

I undersggelsens kvalitative materiale sammenligner interviewpersonerne bade lootboxes og skin-
betting med traditionel gambling og kalder det blandt andet “gambling i forklaedning” eller “skjult
gambling”. Sammenligningen beror pa, dels at udfaldet i bde skin-betting og lootboxes er ukendt
og betinget af tilfaeldighed, dels at lootboxes og skin-betting giver det samme adrenalin-sus, som
traditionelle pengespil (fx spilleautomat eller onlinekasino). Flere af interviewpersonerne udtryk-
ker i relation hertil, at de fortsaetter med at kgbe lootboxes, fordi de nyder den "kilder i maven”,
dbningen af det virtuelle element giver dem.

Enkelte interviewpersoner papeger, at bade skin-betting og kgb af lootboxes er vanedannende og
afhaengighedsskabende. Det skyldes, at tilfaeldighedselementet i spillet er forbundet med nydelse
og spaending, og at hdbet om gevinst overskygger tanker om tab. Forskning underbygger under-
sggelsens fund. Forskning peger pa, at de gambling-relaterede elementer i lootboxes kan forar-
sage kognitive forvraengninger, der stimulerer vedholden adfzerd drevet af hdbet om at modtage
en veerdifuld belgnning?.

UDSAGN FRA UNGE: AFHANGIGHED

(
Man kan godt f§ en lille stemme i hovedet, der siger, at hvis jeg smider 2 euro p8 en lootbox

og f8r et skin til 1.000 euro, s§ kan jeg leve lykkeligt. S§ tanken er, hvis man smider lidt, kan
man f8 rigtig meget. Det var klart det, der fangede mig. Jeg blev nadt til at g8 til psykolog for
at komme ud af det igen - dreng, 18 ar.

Jeg har brugt rigtig mange penge p8 lootboxes. Jeg har et problem. Jeg er direkte afhaengig
af at kebe lootboxes. Jeg har tidligere brugt 500 dollars p& en dag. Det var ikke mine penge.
Det var min fars. Jeg fortryder det meget. Men jeg taenkte ikke over det — dreng, 17 ar.

J

Flere interviewpersonerne italesaetter, at mikrotransaktionernes design betyder, at de ikke er be-
vidste om forbrugets omfang, fgr det opleves som et reelt kontroltab, der medfgrer negative kon-
sekvenser (fx vrede foreeldre og straf). Spilleudbyderne har nemlig designet mikrotransaktionerne

o . . . . .
saledes, at kontooplysningerne registreres i betalingssystemet efter fgrste kgb, hvorfor spillerne
kun skal udfgre et par fa klik for at kunne foretage nye kgb. For interviewpersonerne betyder det,
at de i mindre grad reflekterer over forbruget.

24 Kristiansen & Serverin, 2020
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7.4 Delkonklusion

P& baggrund af kapitlets analyser kan det udledes, at der er en hgjere forekomst af pengespils-
problemer blandt bgrn og unge, som gamer. Data viser yderligere, at det er mere sandsynligt at
respondenterne har pengespilsproblemer, hvis de 1) bruger meget tid pa gaming, 2) vurderer
omfanget af deres gaming som problematisk og 3) kgber skins og/eller lootboxes.

Der er dermed en raekke indikationer pa, at der er en sammenhang mellem et stort gaming-for-
brug og pengespilsproblemer. Det er imidlertid ikke muligt at konkludere, hvorvidt gaming i sig
selv leder til pengespilsproblemer. Dog viser de kvalitative data, at tilfaeldighedselementerne i on-
linespil (fx lootboxes) placerer sig i direkte forleengelse af pengespil, og at bgrn og unge ofte fin-
der kgb af gambling-relaterede elementer i spil og skin-betting bade spandende og adrenalinud-
Igsende.

De gambling-relaterede mekanismer i spillene er derfor sammenlignelige med de elementer, der
findes i klassiske pengespil. Tilsvarende er motivationen for at kgbe de gambling-relaterede ele-
menter i hgj grad relateret til motivationen for at spille pengespil; nemlig spaending og drgmmen
om gevinst. Derudover tilkendegiver fa interviewpersoner, at skin-betting og lootboxes i sig selv
er vanedannende og afhangighedsskabende - ligesom pengespil kan vaere. Kapitlets analyser an-
tyder derfor, at gambling-relaterede elementer i og uden for spil kan blive en glidebane, hvis bgrn
og unge ikke er opmaerksomme pa forbrugets omfang og karakter.

57



Preevalensundersggelse af pengespil og pengespilsproblemer i Danmark 2021

LITTERATURLISTE

Bonke, J., & Borregaard, K. (2006). Ludomani i Danmark. Udbredelsen af pengespil og
problemspillere. Socialforskningsinstituttet.

Det Nationale Forskningscenter For Velfaerd. (2008). Pengespil blandt unge. Det Nationale
Forskningscenter For Velfeerd.

Diaz, A. (11. Marts 2021). Why is everyone talking about Roblox? Hentet fra Why is everyone
talking about Roblox?: https://www.polygon.com/22326123/what-is-roblox-explainer-
public-offering

Duetzmann, S. (2. Oktober 2020). VIDEO GAME DEFINITION OF THE WEEK: "SKINS”. Hentet fra
VIDEO GAME DEFINITION OF THE WEEK: “"SKINS":
https://engagedfamilygaming.com/videogames/video-game-definition-of-the-week-skins/

Ferris, J. & (2001). The Canadian problem gambling index. Final report. Ottawa:. Canadian
Centre on Substance Abuse .

folkhalsomyndigheten. (2021). Tabellsammanstéllning fér Swelogs befolkningsstudie 2018. Hentet
fra Tabellsammanstéllining fér Swelogs befolkningsstudie 2018:
https://www.folkhalsomyndigheten.se/contentassets/bbb42383175f41caa548975a4e3b92
ea/tabellsammanstallning-swelogs-befolksningsstudie-2018.pdf

Folkhalsomyndigheten. (2022). Resultat fr8n regeringsuppdrag att genomféra en
befolkningsstudie om spel om pengar.

Fridberg, T., & Jesper , B. F. (2016). Pengespil og spilleproblemer i Danmark 2005-2016. Det
Nationale Forskningscenter For Velfeerd, 76.

H2 Gambling Capital . (2022). Regulatory Update Denmark. H2 Gambling Capital .

Kristiansen, S., & Serverin, M. (2020). Loot box engagement and problem gambling among
adolescent gamers:. Elsevier, 1:2.

Retsinformation. (2020). Hentet fra LBK nr 1303 af 04/09/2020: Bekendtggrelse af lov om spil:
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/1303

Skatteministeriet. (2010). Aftale vedr. lovgivning om delvis spilleliberalisering.
https://www.skm.dk/aktuelt/publikationer/%C3%B8vrige-publikationer/aftale-vedr-
lovgivning-om-delvis-spilleliberalisering.

Skatteministeriet. (2017). Aftale om andring af spillelovgivningen mellem regeringen,
Socialdemokratiet, Dansk Folkeparti, Radikale. Hentet fra Aftale om andring af
spillelovgivhingen mellem regeringen, Socialdemokratiet, Dansk Folkeparti, Radikale:
https://www.regeringen.dk/media/3020/aftale-om-aendring-af-spillelovgivningen.pdf

Spillemyndigheden. (06 2020). Spilmarkedet i tal 2020. Hentet fra Spilmarkedet i tal 2020:
https://www.spillemyndigheden.dk/uploads/2021-
06/Spilmarkedet%20i%20tal%202020_1.pdf

Spillemyndigheden. (2021). Rapport om ulovligt spil. Rapport om ulovligt spil, Februar.

Spillemyndigheden. (29. 04 2021). Statistik for 2. kvartal 2021. Hentet fra Statistik for 2. kvartal
2021: https://www.spillemyndigheden.dk/statistik/statistik-2-kvartal-2021

Spillemyndigheden. (18. 01 2022). Tilladelsesindehavere. Hentet fra Spillemyndigheden:
https://www.spillemyndigheden.dk/tilladelsesindehavere?field_license_type_target_id=All
&populate=&page=3

Universitetet i Bergen Institutt for samfunnspsykologi. (04 2020). OMFANG AV PENGE- OG
DATASPILLPROBLEMER I NORGE 2019. Hentet fra OMFANG AV PENGE- OG
DATASPILLPROBLEMER I NORGE 2019:
https://www.uib.no/sites/w3.uib.no/files/attachments/omfang_av_penge-
og_dataspillproblemer_i_norge_2019.pdf

Zendle & Cairns. (2018). Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a
large-scale survey. PLoS One, 13(11), 1-12.

58



