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Resume

I november 2017 blev der indgdet en politisk aftale om at styrke bekeempelsen af spilaf-
hangighed i Danmark.

Samfidig blev det besluttet, at der skal gennemferes undersegelser af praevalens af penges-
pilsproblemer og spiladfaerd i Danmark hvert femte ar. Det skulle sikre fortsat dokumenta-
fion for effekten af indsatsen for bekeempelse af spilafhaengighed. Samtidig enskede man af
kunne folge udviklingen pa spilomradet med henblik pa eventuelle tiltag, der kan forhindre,
at flere spillere udvikler spilproblemer.

Ramboll Management Consulting gennemfarte pa vegne af Spillemyndigheden en underse-
gelse af praevalensen af pengespilsproblemer i Danmark i 2021.

Undersegelsen indeholder kortlaegning af:

o Udbredelse af pengespilsproblemer blandt voksne samt bern og unge
e Sammenhangen mellem gaming og gambling

o Reklamers effekt pa spiladfaerd

Dette sammendrag praesenterer undersegelsens resultater og har fil formal at skabe et
overblik over praevalensundersegelsen. Hovedrapporten kan tilgas pa Spillemyndighedens
hjemmeside: spillemyndigheden.dk.
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Undersogelsens metode

National survey

Der blev foretaget en national survey for af afdaekke forekomsten af pengespilsproblemer.
Surveyen blev udsendt fil 10.000 filfaeldige voksne (18-79 ar) og 5.000 filfaeldige bern og
unge (12-17 ar). Den samlede svarprocent for hele undersegelsen var knap 38 pct.

Til at belyse omfanget af pengespilsproblemer blev screeningsredskabet Problem Gamb-
ling Severity Index (PGSI) anvendt. Redskabet bestar af ni spergsmal med fire svarkatego-
rier med tilknyttede pointtal. Pa baggrund af det samlede pointtal inddeles respondenterne i
fire kategorier, gdende fra ingen pengespilsproblemer fil alvorlige pengespilsproblemer.

Kvalitative inferviews

Der blev udfert kvalitative interviews for at nuancere resultaterne af den nafionale survey. |
alf 20 voksne (18-79 ar) og 10 bern og unge (12-17 ar) blev rekrutteret fil interviews pa bag-
grund af deres besvarelser i surveyen eller via Cenfer for Ludomani. Fokus i rekrutteringen
var at opna kontakt fil personer med moderate eller alvorlige pengespilsproblemer og per-
soner, som gamer.

Surveyeksperiment

Der blev gennemfort surveyeksperimenter blandf 1.510 voksne (18-79 ar) for at undersege,
hvordan spilreklamer pavirker sandsynligheden for at spille pengespil. | udvaelgelserne af
deltagere blev der oversamplet personer, som spillede pengespil mindst en gang om mane-
den, sa de udgjorde ca. halvdelen af deltagerne.

Laboratorieforseg

For at undersege, hvordan kroppen reagerer pa pengespilsreklamer, blev der gennemfort
laboratorieforseg, hvor der blev malf pa variation i hjerterytme, svedproduktion i handfladen
og eyetracking. | forsegene indgik 29 personer, hvis brug af spil og grad af pengespilsproble-
mer varierede.






Udbredelse af penge-
spilsproblemer

Den samlede andel af voksne (over 18 ar), der har pengespilsproblemer i varierende grad, er
fordoblet de seneste fem ar—fra 5,2 pct. (ca. 212.000 personer) i 2016 til 10,9 pct. (ca.
478.000 personer) i 2021.

Blandt bern og unge i alderen (12-17 ar) har 6,0 pct. (ca. 24.500 personer) pengespilsproble-
mer i varierende grad, selvom det ikke er lovligt for denne aldersgruppe at spille de fleste
pengespil.

J)

Udbredelse af
pengespilsproblemer
Voksne

Lavt niveau af spilproblemer

PGSl 1-2

Andelen af voksne med et lavt niveau af pengespils-
problemer er steget fra 3,6 pct. til 6,5 pct. (ca. 287.000) i
perioden 2016 til 2021. Det er en stigning pa 80 pct.

Moderate spilproblemer

PGSI 3-7

Andelen af voksne med moderate pengespilsproblemer
er steget fra 1,2 pct. til 3,7 pct. (ca. 161.100) i perioden
fra 2016 til 2021. Det er en stigning pa 200 pct.

Alvorlige spilproblemer

PGSI 8+

Andelen af voksne med alvorlige pengespilsproblemer i
2021 var 0,7 pct (ca 29.500). 1 2016 var andelen 0,4 pct.
Forskellen er ikke statistisk signifikant, det vil sige, at
man ikke kan konkludere, at antallet af personer med al-
vorlige pengespilsproblemer er steget.

Udbredelsen af
pengespilsproblemer
Born og unge

Lavt niveau af spilproblemer

PGSI1-2

Ca. 3,3 pct. af barn og unge (ca. 13.500) har et lavt ni-
veau af pengespilsproblemer. Andelen er lavere end for
voksne.

Moderate spilproblemer

PGSI 3-7

Ca. 2,0 pct. af bern og unge (ca. 8.200) har moderate
pengespilsproblemer. Andelen er lavere end for voksne.

Alvorlige spilproblemer

PGSI 8+

Ca. 0,6 pct. af bern og unge (ca. 2.600) har alvorlige pen-
gespilsproblemer. Det er ssmme andel som blandt
voksne danskere. Forskellen mellem bern/unge og
voksne med alvorlige spilproblemer er ikke stafistisk
signifikant.
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Spilafthangighed i
Norden

I de nordiske lande er markedet for pengespil liberaliseret i forskellige grader. Mens det dan-
ske marked for pengespil blev liberaliseret filbage i 2012, blev det svenske marked forst
liberaliseret i 2019, og i Norge er der stadig et statsmonopol pa udbud af pengespil.

Udbredelsen af pengespilsproblemer i de nordiske lande varierer ligeledes. Sammenholdt
med Danmark er der i Norge en signifikant hejere forekomst af personer med pengespils-
problemer, mens der i Sverige modsat er en signifikant lavere forekomst af personer med
pengespilsproblemer.

Norge

2019

Lavt niveau af problemer Moderafe problemer Alvorlige problemer ialt

8,8 pct.* 3,1 pct. 1,4 pct* 13,3 pct. *

*Statistisk signifikante forskelle mellem Danmark og hhv. Sverige og Norge.

Note: Sammenligningen mellem de nordiske lande er behaeffet med visse forbehold. Undersegelsestidspunktet i Norge adskiller sig fra Danmark og Sverige. Samtidig er undersegelserne ikke foretaget med helt
identiske malgrupper, ligesom der er forskelle i anvendte indsamingsmetoder landene imellem.



Hvem har pengespils-
problemer?

Personer med moderate eller alvorlige pengespilsproblemer har en raekke szerlige karakteri-
stika. Der er i undersegelsen korrigeret for demografiske og socioekonomiske forhold.

i

Pengespilsproblemer
Born og unge

Drenge

Der er ikke identificeret evrige faktorer, der har selvstaen-
dig betydning for sandsynligheden for at have penges-
pilsproblemer.

Alder ved debut

Hovedparten begynder at spille pengespil, nar de er mel-
lem 9-14ar.

Def samme ger sig gaeldende for bern og unge uden pen-
gespilsproblemer.

Spiltype ved debut
Hovedparten starter med onlineveeddemal.

For bern og unge uden pengespilsproblemer er lotterier/
skrabelodder kebt ved en fysisk forhandler mest udbredt.

Indgang

Typisk er pengespil blevet infroduceret af en ven. De hari
hejere grad en omgangskreds, der spiller pengespil sam-
menlignet med bern og unge uden pengespilsproblemer.
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Spiladfeerd

for personer
med pengespils-
problemer

Foretrukne
pengespil

Type
aktivitet

Tid og
penge

Spiladfaerd for personer med pengespilsproblemer

Voksne

Jj
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Born og unge

i

Onlineveeddemal
og onlinekasino.

Spiller typisk alene.
Det samme geelder voksne
uden pengespilsproblemer.

Sammenholdt med voksne
uden pengespilsproblemer
anvender voksne med pen-
gespilsproblemer mere tid
og flere penge pa spil.

Onlinevaeddemal
og onlinekasino.

Spiller oftere pa veertshus/restaurant
sammenlignet med bern og unge uden
pengespilsproblemer.

Sammenholdt med bern og unge uden
pengespilsproblemer anvender bern og
unge med pengespilsproblemer mere tid
og flere penge pa spil.
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Hvad kan lede fil proble-
matisk spilleadfaerd?

Problemer med spil udvikler sig typisk over tid. Mange forskellige forhold i
den enkeltes liv kan bevirke, at spillet eges i omfang og intensitet.
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Effekten af reklamer

Det har ikke vaeret muligt at konkludere noget entydigt om, hvorvidt reklamer
for pengespil pavirker spillelysten hos befolkningen.

Der blev ikke fundet en sammenhang mellem reklamer og spillelyst i
surveyeksperimenter eller laboratorieforseg. Omvendt var der i de kvalitative
interviews indikationer pa, at reklamer bidrager til uplanlagt spil og forstaerker
spillelysten hos personer med moderate og alvorlige pengespilsproblemer.

Citafer fra undersegelsen:

" Jeg vil ikke sige, at reklamer har en direkte pavirkning.
Men altsa nogle reklamer har selvfolgelig fanget mig. Hvis
der fx er en reklame med velkomstbonus, sa spiller man
selvfolgelig det spil. Sa selvfolgelig frister de.”

Mand, alvorlige pengespilsproblemer, 20 ar.

”Jeg har aldrig taenkt over, om reklamer pavirker mig.
Men nar der popper en reklame op med, hvad oddsene er
pa kampen, sa har jeg da smidt nogle penge, selvom jeg
pa forhand havde teenkt, at jeg ikke ville spille pa kam-
pen.”

Mand, moderate pengespilsproblemer, 25 ar.

"Nogle af de her karakterer i reklamerne, det er jo nor-
male mennesker, som har vundet. Det frister mig.”

Mand, alvorlige pengespilsproblemer, 49 ar.



Gaming og gambling

Der er en reekke indikationer pa, at der er en sammenhang mellem et stort
gamingforbrug og pengespilsproblemer. Det er imidlertid ikke muligt af konkludere,
hvorvidf gaming i sig selv leder til pengespilsproblemer.

Hvem og hvor mange gamer?

67 pct. af barn og unge (12-17 ar) gamer. Gaming er
mest udbredt blandt drenge. 91 pct. af drengene ga-
mer, mens 41 pct. af pigerne gamer.

Drenge bruger mere tid pa gaming end piger, og flere
drenge oplever ogsa at bruge for meget tid pa gaming.

Sammenhangen mellem
gaming og gambling

Gaming og gambling udger typisk to forskelligartede
spiltyper, hvoraf det ene knytter sig fil spil om penge
(gambling), mens det andet udger en samlet beteg-
nelse for forskellige computer- og konsolbaserede
spil (gaming).

En stor del af de computerspil, der spilles i dag, inde-
holder muligheder for at kabe virtuelle elementer, der
kan knyfttes til gambling. Gamblingelementerne relate-
rer sig primaert fil “loot boxes”og “skins”.

Pengespilsproblemer er signi-
fikant hejere for bern og unge,
der gamer end bern og unge,
som ikke gamer.

Pengespilsproblemer blandt
bern og unge, der:

Gamer

7,3 pet.

lkke gamer

. e

Signifikanf sammenhang
mellem pengespilsproblemer
og brugen af skins blandt bern
og unge.

Pengespilsproblemer blandt
bern og unge, der gamer og:

Bruger skins

11,5 pet.

Ikke bruger skins

. h

Skins

53 pct. af drenge, der gamer,
har kebt og/eller solgt skins,
mens detf kun gaelder for 19
pct. af de piger, der gamer. 10
pct. af drenge, som har brugt
skins, har brugt dem i forbin-
delse med pengespil, mens
dette kun gzelder 1 pct. af pi-
ger, der har brugt skins.

Loot boxes

33 pct. af bern og unge, som
gamer, har provet af kebe loot
boxes. For drengene er det 43
pct., mens det for pigerne er
10 pct. 72 pct. af bern og unge,
der har kebt loot boxes, har
brugt under 50 kr. pa det den
seneste maned.

Signifikantf sammenhang
mellem pengespilsproblemer
og brugen af loof boxes
blandt bern og unge.

Pengespilsproblemer blandt
bern og unge, der gamer og:

Keber loot boxes

12,7 pet.

Ikke keber loot boxes

I 47 pet.
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