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FORORD

I de senere ar har der i befolkningen varet en stigende opmarksomhed
pa spil og spilleproblemer. To tidligere rapporter (Bonke, 2007; Bonke &
Borregaard, 20006) fra SFI — Det Nationale Forskningscenter for Velferd
har belyst omfanget af spilleproblemet for den voksne del af befolk-
ningen i Danmark mellem 18 og 74 ir. 1 forlengelse heraf gennemfores
nervarende sporgeskemaundersogelse, der belyser omfanget af spil
blandt de unge 12-17-arige.

Spillemyndigheden under Skatteministeriet (Skat) har finansieret
de to tidligere undersogelser, og de hatr ogsa ivarksat denne undersogelse
sammen med Sygekassernes Helsefond.

Der er endvidere indgiet et samarbejde med Center for Ung-
domsforskning, der ogsi stod for at gennemfore en sporgeske-
maundersogelse om spil blandt unge. Vi valgte derfor at udforme et
feelles sporgeskema, som har gjort det muligt at oge antallet af interview-
personer. Deres undersogelse udkommer senere i dette efterar.

Denne undersogelse, sporgeskemaet, som undersogelsen bygger
pd, samt udkastet til rapporten er diskuteret i en folgegruppe med
repraesentanter fra Spillemyndigheden, de to behandlingssteder; Center
for Ludomani og Frederiksberg Centeret, og forskere savel uden for som
inden for spilleomradet. Rapporten er tillige blevet leest og kommenteret



af forsker Ingeborg Lund, SIRUS, Oslo. Vi vil gerne takke alle for
veerdifulde rad og konstruktive kommentarer.

Rapporten er udarbejdet af forsker Connie Nielsen og forsk-
ningsassistent Julie Heidemann. Davaerende programleder, lic.polit. Jens
Bonke, har varet projektleder til og med dataindsamlingen, hvorefter
projektledelsen er overgiet til Connie Nielsen. Ved overdragelsen foreld
et udkast til appendiks skrevet af Jens Bonke og stud.polit. Sisse Liv
Brodersen. Seniorforsker pa SFI Stéphanie Vincent Lyk-Jensen har
bidraget med kommentarer, idet hun har lest et udkast til rapporten.

Kobenhavn, oktober 2008

JORGEN SONDERGAARD



RESUME

I de senere ar har der i befolkningen varet en stigende opmarksomhed
pa spil og spilleproblemer. En medvirkende forklaring er, at
spilleudbuddet er steget gradvist siden 1988, fordi Dansk Tipstjeneste
(det nuvzrende Danske Spil) indtil da kun havde haft adgang til at
udbyde tipning. Samtidig forseger udenlandske udbydere af spil at
tilbyde deres spil til danskere pa internettet. Et storre spilleudbud ma
ogsa forventes at give en storre andel af personer, der har problemer i
forhold til spil. Serligt nar det handler om de unge, ved vi i dag ikke
meget om, hvad en oget spillepavirkning i ungdommen kan komme til at
betyde for de unge senere hen i deres liv. Formdlet med denne
undersogelse er at belyse udbredelsen af pengespil blandt 12-17-drige og
at skonne, hvor mange der kan risikere at fa problemer med spil senere
hen. Det sker pa grundlag af en sporgeskemaundersogelse, der er den
forste repraesentative undersogelse blandt unge 1 Danmark, der
undersoger spillemonster og udbredelsen af risikoadfaerd i forhold til spil
péa baggrund af et screeningsinstrument (dvs. et szt af spergsmal, der er
afprovet internationalt), der gor det muligt at sammenligne resultaterne
med andre undersogelser. Til undersogelsen har SFI-Survey interviewet
3.814 unge i alderen 12 til 17 ar pr. telefon i juli/august 2007. Vi
undersoger denne aldersgruppe, idet SFI tidligere har undersogt den
voksne befolkning i alderen 18-74 ar. Da de unge er udtrukket tilfaeldigt



fra Danmarks Statistik pa baggrund af cpr-numre, er det muligt at
vurdere udbredelsen af pengespil og unge med en risikoadferd i forhold
til spil blandt alle unge i alderen fra 12 til 17 4r i Danmark.

DEFINITIONEN PA RISIKABEL SPILLEADF/ARD

I rapporten karakteriserer vi de unge som havende risikoadferd 1 forhold
til spil, hvis de har svaret bekreftende pd mindst ét af de folgende
sporgsmal:

— Har du mattet spille for mere og mere for at fi den samme folelse af
spending?

— Har du nogensinde uden held provet at holde op med, skere ned pa
eller styre din spillelyst?

— Har du spillet for at glemme personlige problemer?

—  Er du efter at have mistet penge pa spil vendt tilbage en anden dag
for at vinde pengene tilbage?

— Har du lojet over for familie, venner eller andre om, hvor meget du
spiller, eller hvor mange penge du har tabt pa spil?

Vi danner denne definition pa risikoadferd, da det er meget almindeligt i
undersogelser af unge at benytte et kortere uddrag af spergsmil fra
undersogelser af voksne. I det internationale forskningsmiljo begynder
der imidlertid at vare interesse for at opbygge et screeningsinstrument
for unge, der gor det muligt at sammenligne pa tvers af lande.

Vores valg af screeningsredskab gor det muligt at sammenligne
resultaterne for de 12-17-arige med resultater for de 18-24-arige fra en
SFI-undersogelse fra 2006 af Jens Bonke & Karen Borregaard, der un-
dersogte den voksne befolkning fra 18-74 ar.

HALVDELEN AF ALLE UNGE HAR BRUGT PENGE PA SPIL

Vores undersogelse viser, at der alt 1 alt er 51 pct. af alle unge mellem 12
og 17 ar, der pa et eller andet tidspunkt i deres liv har provet at spille
pengespil. Der er flere blandt de 15-17-drige end blandt de 12-14-irige,
der har provet at spille pengespil. Hvis vi alene ser pa, om de unge har
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spillet inden for den sidste maned, gzlder det 11 pct. af de 15-17-4rige og
4 pct. af de 12-14-drige.

Uanset om vi sporger til, om man nogensinde har spillet, eller
om man har spillet inden for den sidste maned, er der flere drenge end
piger, der spiller. De mest intensive spillere finder vi siledes blandt de
15-17-4rige drenge.

HVAD SPILLER DE UNGE?

Skrabelodder, spilleautomater og odds-spil/Lotto er de mest populere
spil blandt de 12-17-drige. Selv om vi opdeler alle de unge pi kon og
alder, som fx de 12-14-arige og de 15-17-arige, er skrabelodder stadig det
mest populaere spil i hver af de fire undergrupper. Men pa andenpladsen
sker der imidlertid noget. Her indfinder spilleautomater sig pa en falles
andenplads for alle grupper pa ner for de 15-17-arige drenge, der her
foretraekker odds-spil. Odds-spil kommer ind pd en tredjeplads for de
12-14-arige drenge, hvorimod pigerne ikke favoriserer dette spil i samme
grad. For de 12-14-drige piger er det bingo, og for de 15-17-drige piger er
det Lotto, der ligger pa tredjepladsen. De 15-17-drige drenge har
derimod spilleautomater pi tredjepladsen. Da odds-spil og spilleauto-
mater er mere risikable spil end bingo og Lotto, md vi konkludere, at
drenge har tilbojelighed til at spille mere risikable spil, hvilket ogsa
fremgar mere tydeligt i rapporten, hvor vi viser resultaterne for alle
spiltyperne.

Den tidligere SFI-undersogelse af de 18-74-arige fandt, at Lotto
var det mest populare spil, skrabelodder det nastmest og lodsedler det
tredje mest foretrukne spil i den voksne danske befolkning. Nér vi
specifikt ser pa de voksne 18-24-arige fra den tidligere SFI-undersogelse,
har de nasten den samme prioritering af de enkelte spil som de unge i
vores undersogelse bortset fra, at odds-spil forst ligger pd en femte plads
i popularitet blandt de 18-24-arige. Samtidig er Lotto det mest populere
spil blandt de 18-24-arige, der har spillet inden for den sidste maned. Det
kan tyde pa, at der er en tendens til, at de unge 12-14-drige i forste
omgang overtager de voksnes spillevaner, hvorefter nogle unge (iser
drengene) begynder at spille mere videnbaserede spil, som fx odds-spil,
der er meget populare. I 18-24-drs-alderen er der tegn pa, at disse unge
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voksne er begyndt at tilpasse sig en spilleadferd i retning af de wldre
voksnes spillevaner.

Det viser sig i denne undersogelse, at der blandt de 12-17-arige
er unge, der spiller spil, som burde vare ulovlige for dem. Det kan vare
vanskeligt at opgere problemets omfang helt pracist, da nogle spiltyper
fx ogsa kan udbydes i privat regi. Men nar det galder spil som Lotto,
odds-spil, tips og Keno, kan der med rimelighed argumenteres for, at de
alene udbydes af Danske Spil, som har et regelsat, der angiver, at man
skal veere 16 4r gammel for at kunne spille de pagaldende spil. Alligevel
finder vi, at unge har provet disse spil. Ligeledes er der i undersogelsen
flere unge, der spiller pengespil pa internettet, som ellers ikke er lovligt,
nar man er under 18 ar gammel.

HVORFOR SPILLER DE UNGE?

Unge spiller forst og fremmest pengespil for underholdningens og
spendingens skyld. Forst pd en tredjeplads over motiver til at spille
kommer muligheden for at vinde penge. Dernzst at spille, fordi venner-
ne gor det. En tilsvarende undersogelse af voksnes spillemotiver har
tidligere vist, at voksne primert spiller for at vinde penge. Det kunne
tyde pd, at unges forhold til spil og forbrug af spil er en del af
ungdomskulturen.

OMKRING 32.000 UNGE PA LANDSPLAN HAR EN
RISIKOADFARD I FORHOLD TIL SPIL

Vores undersogelse viser, at omkring 8 pct. (ca. 32.000) af alle unge
udviser en risikoadferd i1 forhold til spil. Tallet behover ikke
nodvendigvis at fia alarmknapperne til at blinke, da det er fundet pa
baggrund af en bred definition af unge med risikoadferd, der ogsa
omfatter unge, der ikke har en alvorlig risikoadfzerd i forhold til spil.

Ved vores definition af unge med en risikoadferd har vi taget
udgangspunkt i det internationalt validerede screeningsredskab NODS,
som SFI tidligere har benyttet i undersogelsen af voksnes spillevaner. 1
stedet for at sondre mellem tre alvorsgrader af spil har vi i denne
undersogelse valgt at benytte betegnelsen ’unge med risikoadferd i
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forhold til spil’, der minder om den mildeste grad af spilleproblemer,
ifolge NODS kaldet risikospillere. I rapporten har vi ogsi undersogt,
hvor mange voksne vores definition fanger, sammenholdt med, hvor
mange der blev fundet med den tidligere NODS-definition i SFI’s
undersogelse af de voksne.

Hvis vi tager hojde for skavhed i bortfaldet i stikproven, er der
ca. 34900 danske unge, der udviser risikabel spilleadferd. Det er dog
vigtigt at pointere, at det er meget almindeligt, ogsa i udenlandske
undersogelser, at der er ca. fire gange sd mange unge som voksne, der
har problemer med spil. Vi ved ikke nok om, hvorvidt det reelt afspejler,
at unge spiller mere og generelt udviser en storre risikoadferd, eller om
unge opfatter og besvarer forskningssporgsmal pd en anden made end
voksne. Dette dilemma diskuteres meget blandt forskere i forskellige
lande.

DANSKE UNGE HAR FARRE SPILLEPROBLEMER END
NORSKE UNGE

Nir vi sammenligner med en norsk undersogelse (Rossow & Hansen,
2003), der benytter en mere snaver definition pa problemer med spil, er
der betydeligt farre unge i Danmark, der har spilleproblemer end i
Norge. Den norske undersogelse har to definitioner pa spilleproblemer:
mlige spilleproblemer og klare spilleproblemer. Mulige spilleproblemer dakker
over, at den unge har mattet spille for mere og mere for at fi den samme
folelse af spending, og den unge har lojet over for familie, venner eller
andre om, hvor meget han/hun har spillet for, eller hvor mange penge
han/hun har tabt pd spil. At have et klart spilleproblem krever
yderligere, at den unge — efter at have mistet penge pa spil — er vendt
tilbage en anden dag for at vinde pengene tilbage. Nar vi benytter de
norske definitioner pa vores materiale, viser det sig, at der er 0,4 pct.,
dvs. lidt over 1.500 unge, der har mulige spilleproblemer, og 0,1 pct., dvs.
lidt over 500 unge, der har klare spilleproblemer.

Til sammenligning findes der i Norge 6 pct. (20.000 unge) med
mulige spilleproblemer og 3,2 pct. (11.000 unge) med klare spillepro-
blemer. Det skal dog bemzrkes, at de unge i Norge er interviewet i
alderen 13-19 dr. Men alt i alt mé vi vurdere, at der er flere i Norge end i
Danmark, der har problemer med spil. Samme konklusion blev ogsa
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draget mellem Danmark og Norge i forbindelse med en tilsvarende
sammenligning af udbredelsen af pengespilproblemer for voksne i den
tidligere omtalte SFI-undersogelse af Jens Bonke og Karen Borregaard.

DE UNGE MED EN RISIKOADFARD I FORHOLD TIL SPIL
HAR 0GSA EN HOJERE SANDSYNLIGHED FOR ANDRE
PROBLEMER

Vi har ogsa undersogt, om der er forskel pa de unge, som vi betegner med
risikoadfaerd 1 forhold til spil, og dem, som vi betegner unge #den risiko-
adferd. Vi finder, at de unge med en risikoadfaerd i forhold til spil bruger
flere penge og spiller oftere end de unge uden risikoadfard, der spiller.
Unge med en risikoadfaerd i forhold til spil spiller ogsd gennemsnitligt
flere spil, og de spiller relativt mere poker.

Nir vi sammenligner de unge med og uden risikoadfard, vil hele
gruppen af unge, der aldrig har provet at spille (49 pct.), ogsd kunne
indgd i1 gruppen af de unge uden risikoadferd. Med denne definition af
unge uden en risikoadferd som sammenligningsgrundlag har ferre med
en risikoadferd i forhold til spil faste fritidsaktiviteter hver uge, laver
ferre lektier og hjxlper mindre til derhjemme hver dag. Til gengald
dyrker de sport nogenlunde lige sa regelmassigt som unge uden risikoad-
ferd. Vores undersogelse viser ogsd, at unge med en risikoadferd i
forhold til spil bruger mere tid pa computerspil pé internettet, der ikke er
pengespil, hvilket i fagterminologi betegnes gaming (modsat pengespil, der
betegnes ganbling).

Unge med risikoadferd i forhold til spil er endvidere mere
tilbojelige til ogsa at indgd i anden risikabel adfaerd, som fx rygning af
cigaretter og hash samt indtagelse af alkohol. Det skal dog ses i lyset af,
at de mest intensive spillere er at finde blandt de 15-17-drige drenge.

Der er forskel pd unge med og uden en risikoadferd i forhold til
spil, nar vi ser pa skolebaggrund og sociale relationer. Hvis de unge har
en risikoadferd, er det fx mere sandsynligt, at de klarer sig darligere 1
skolen, at forzldre og bedsteforzldre ikke er fra Danmark, og at foral-
drene i mindre grad folger med 1 de unges liv.
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KAPITEL 1

INDLEDNING

Formadlet med denne rapport er todelt. Forst belyser vi udbredelsen af
pengespil blandt unge i alderen mellem 12 og 17 ar i Danmark. Derefter
ser vi pa, hvor mange unge der kan risikere at udvikle et problematisk
forhold til spil. Der er mange danskere, som spiller pengespil, og det er
formentlig kun en lille andel af dem, som far problemer med deres spil.
Vi skal sdledes pointere, at det at have et spilleproblem er betydeligt mere
omfattende end blot det at have provet at spille, hvilket vi gor meget ud
af at preecisere i denne rapport. For unge mennesker med risikoadfaerd i
forhold til spil kan det fa konsekvenser, hvis de er meget optaget af spil,
fordi det risikerer at praege deres udvikling ved at gd ud over andre
sociale relationer, som fx forholdet til deres nzrmeste, deres skole eller
fritidsaktiviteter. Vi skal imidlertid understrege, at definitionen af unge
med risikoadferd i naerverende rapport er bred, sa der kommer til at
indgd unge, der ikke har en alvorlig risikoadferd. Rapporten fremlegger
ogsd resultater, der er beregnet ud fra nogle mere snxvre definitioner.
Disse definitioner betegnes mulige og klare spilleproblemer (jt. kapitel 06)
efter en norsk undersogelse (Rossow & Hansen, 2003).

Nir vi undersoger unge og spil, kan spil bade forstds som
gammeldags familiespil, moderne elektroniske spil og/eller pengespil. Da
der i dag udbydes mange elektroniske spil, er der mange unge, som er
vokset op med dem og bruger en ’hel del’ tid herpa. Sd lenge der ikke er
tale om, at de bruger penge pd spil, bruger vi betegnelsen gaming. Det skal
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understreges, at denne rapport som udgangspunkt fokuserer pd penge-
spil, som vi modsvarende kalder gambling. Der vil dog ogsa 1 rapporten
blive set pd, om de unge med risikoadfaerd ’gamer’ mere end andre unge.
Til forzxldre, der kan tenkes at blive bekymrede for deres born, fordi de
spiller computerspil og playstation, vil vi henvise til Medieradet, der
lobende forsker i og radgiver om bern og unges brug af medier, og
herunder spil (bade gaming og gambling pa internettet. Vi begranser
pengespil i denne rapport til at indebzre, at der betales et indskud for at
deltage, og at der er en gevinstchance.

Historisk set har pengespil varet reguleret lovgivningsmaeessigt
ud fra et onske om at beskytte forbrugerne. Dette krav om forbruger-
beskyttelse i forbindelse med spil synes at have andret karakter siden
1948, hvor lov om tipning blev vedtaget og med den etablering af Dansk
Tipstjeneste. Loven medte en del modstand 1 befolkningen, da man dels
var bange for de skadelige virkninger af spil, dels at det skulle udvikle
spillelysten i et hidtil ukendt omfang, hvilket i datidens sprogbrug blev
formuleret som, at spil kunne fremme de tendenser, der far mennesker
til at habe pa heldet i stedet for at stole pd frugten af arbejde og flid
(Skatteministeriet, 2001). Siden 1988 er der sket en del liberaliseringer pa
det danske spillemarked, der har bevirket, at der i dag udbydes flere spil
(ibid.). Det begyndte med, at Tipstjenesten fik lov til at udbyde Lotto i
1989, drift af spillekasinoer blev tilladt ved lov i 1990, og i 1992 fik
Tipstjenesten lov til at udbyde alle spil, bortset fra klasselotterier og
totalisatorspil, ligesom de heller ikke kan etablere spillekasinoer eller lave
gevinstopsparing.

I dag udbydes der siledes flere spil pa det danske spillemarked,
samtidig er der sket et holdningsskift, idet det at spille pengespil er blevet
en mere normal del af mange danskeres hverdag, ligesom mange
virksomheder benytter spil i deres markedsforing.

For mange mennesker er spil en helt natutlig kilde til spending
og underholdning. Der er siledes bade sket et holdningsskred i befolk-
ningen i forhold til spil, der har foroget eftersporgslen efter spil, og dertil
kommer en stor stigning i udbuddet af spil (jf. afsnittet om spilom-
setning 1 kapitel 2). Alle disse faktorer bevirker tilsammen, at der kan
risikere at komme flere personer fremover, som vil fi problemer med
spil. Vi ved i dag ikke meget om, hvad en oget spillepavirkning i
ungdommen betyder for de unge senere hen i deres liv. Dette sporgsmal
rejses ogsa 1 forskningslitteraturen, bl.a. i det folgende citat:
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To understand gambling among youths, it is important to first
consider the context in which youth gambling occurs. There has
been unprecedented growth in legalized gambling and a
concomitant shift in public sentiment toward gambling.
Although opinions vary about gambling, in general a negative
sentiment toward gambling has shifted to one of tolerance and
acceptance. In its public image, gambling has been transformed
from an illegal vice to a legal and socially acceptable leisure
activity for adults. The impact that these changes are having on
youth populations is currently an important research topic
(Stinchfield & Winters, 2004).

Siden 1980 har ludomani vearet klassificeret i DSM (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders), der er en amerikansk handbog
for professionelle, der arbejder med psykiske forstyrrelser. Disse lidelser
diagnosticeres i forhold til kriterier, der er besluttet af The American
Psychiatric Association. DSM-kriterierne har fort til udviklingen af en
raekke screeningsinstrumenter for forekomsten af ludomani, idet kri-
terierne gor det nemmere at validere de enkelte screeningsinstrumenter.

Nerverende rapport ligger i forlengelse af to tidligere SFI-
rapporter, der belyser spilleomfanget i den voksne del af den danske
befolkning, der er mellem 18 og 74 dr (Bonke & Borregaard, 2006) og
(Bonke, 2007). Den forste rapport giver en systematisk kortlegning af
udbredelsen af ludomani i den voksne del af befolkningen, dvs. de 18-
74-arige, som vi vil referere til som [ oksenundersogelsen. Da nerverende
rapport tilsvarende har til formdl at tilvejebringe en systematisk
kortlegning af forekomsten af pengespil blandt de 12-17-arige, vil der
saledes kunne tilvejebringes et mere fuldbyrdet billede af problemspil i
hele befolkningen 1 Danmark, idet vi stadig har adgang til bade interview-
og registerdata fra Voksenundersogelsen. I Voksenundersogelsen blev
det internationalt validerede screeningsinstrument NODS anvendt til at
vurdere problemomfanget af spil i den danske befolkning. Desverre er
der endnu ikke pa tilsvarende mide en guldstandard til at méle omfanget
af spilleproblemer blandt unge, som er internationalt valideret
(Derevensky & Gupta, 2000).

I denne undersogelse belyser vi problemomfanget af spil blandt
unge ved at indfore en definition af en risikoadfaerd i forhold til spil.
Denne definition er baseret pa NODS screeningsinstrumentet fra

17



Voksenundersogelsen, hvilket gor det muligt at sammenligne med
resultater fra Voksenundersogelsen. Det skal dog bemarkes, at det ikke
nodvendigvis er muligt at fortolke svar fra voksne og unge ens, selv om
der er stillet de samme sporgsmal, hvilket diskuteres senere i rapporten.
Herudover er sporgsmilene 1 sporgeskemaet ogsd stillet, sa der kan
sammenlignes med en norsk undersogelse (Rossow & Hansen, 2003).

Vi ved ikke meget om omfanget af problemspil blandt unge i
Danmark. Vi kender kun til to tidligere undersogelser blandt unge
herhjemme. Den forste blev gennemfort for LO i januar 2006 som en
elektronisk sporgeskemaundersogelse blandt 1.181 reprasentativt udvalg-
te danskere i alderen 16-25 ar (Kring, 2006). Denne undersogelse benyt-
ter ikke et standardiseret screeningsinstrument til at finde problem-
spillere, men der indgir sporgsmal i sporgeskemaet, som svarer til
sadanne sporgsmal. Den anden undersogelse er en kandidatathandling
fra Psykologisk Institut pa Aarhus Universitet (Due, 2007). 1 dette
speciale indgar en empirisk undersogelse blandt 381 tiendeklasseelever.

Denne undersogelse er siledes den forste reprasentative
undersogelse af spillemonster og udbredelsen af spilleproblemer blandt
unge 1 Danmark, der gor det muligt at sammenligne med andre undet-
sogelser pa baggrund af det internationalt validerede screeningsinstru-
ment NODS.

Nir vi belyser udbredelsen af pengespil i denne rapport, vil vi i
nogle sammenhange ogsa tale om prevalensen af en risikabel adfaerd.
Ordet prevalens er et medicinsk udtryk, der dakker over den del af en
afgrenset befolkning, der pa et givet tidspunkt har en bestemt sygdom.
Rapporten er inddelt, som folger.

Kapitel 2 tilvejebringer en baggrund til at forstd emnet unge og
spil. Det gzlder fx, hvordan lovgrundlaget er, hvor stor spilomsatningen
er, og hvilke spiltyper der sporges til i sporgeskemaet. Samtidig perspek-
tiverer vi bidraget i denne rapport i forhold til eksisterende viden om
farliched ved spil, og hvordan en spillekarriere kan udvikle sig. Kapitel 3
handler om vores undersogelsesmetode, der omfatter dataindsamling, en
bortfaldsanalyse og et afsnit om metoden, der benyttes til at definere de
unge 12-17-drige, der kan have en risikoadferd i forhold til spil. Hvis
lzeseren er interesseret 1 de tekniske detaljer, der danner baggrund for
valget af screeningsredskab for de 12-17-drige, er der redegjort detaljeret
for dette i appendiks. I kapitel 4 prasenterer vi de forste data fra under-
sogelsen. Vi ser pd, hvor mange penge de unge har til radighed, og hvad
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de bruger deres penge og tid til. Kapitel 5 gennemgir udbredelsen af
pengespil blandt de adspurgte unge, idet det undersoges, hvilke typer af
spil der spilles, hvordan internettet benyttes, og hvilke begrundelser de
unge har for at spille. Kapitel 6 undersoger, hvor mange unge der kan
have en risikoadferd i forhold til spil ifelge definitionen 1 metodeafsnittet
i kapitel 3. Da resultaterne i denne rapport bygger pi en stikprove, giver
vi i kapitel 6 ogsa en vurdering af betydningen af en eventuel skavhed i
bortfaldet af respondenter fra undersogelsen. Endvidere sammenligner vi
udbredelsen af den fundne risikoadfazrd i nerverende undersogelse med
udbredelsen i en norsk undersogelse. 1 kapitel 7 sammenligner vi de
unge, der er fundet med risikoadferd i forhold til spil, med de andre
unge i undersogelsen. Vi redegor for forskelle i, hvad hver af de to
grupper spiller, hvordan deres forbrug af penge og tid er mv. Herved kan
det ridses op, om der er forhold, der er karakteristiske for de unge med
og uden en risikoadfaerd i forhold til spil.
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KAPITEL 2

BAGGRUND

Dette kapitel har til formal at belyse baggrunden for forekomsten af
pengespil blandt unge 12-17-arige. Som det fremgar af indledningen, er
fokus pa gambling, dvs. spil om penge. For at tilvejebringe et grundlag til
forstdelse af de tal, der prasenteres i rapporten, vil dette kapitel se pa de
institutionelle rammer for spil 1 Danmark, og hvad der kan vare proble-
met med en risikoadfzerd i forhold til spil.

I forhold til voksne er der begransninger for unge i, hvornar det
er tilladt at spille de enkelte pengespil, hvilket vi ser pa i det forste afsnit
om lovgivningen. Selve udbuddet af spil sxtter en ramme for, hvor man-
ge der kan fa problemer med spil, da det alt andet lige ma forventes, at
der vil vare flere, jo mere omfangsrigt og varieret spilleudbuddet er. Vi
belyser dette ved at se pa spilomsaztningen i Danmark. I forlengelse
heraf er det vard at vide, hvilke typer af spil der er pi spillemarkedet,
hvilket vi beskriver senere 1 kapitlet. Dernzst introducerer vi begrebet
risikable spil og diskuterer, hvad der menes med denne betegnelse. Til
sidst beskriver vi, hvordan forlebet af en spillekarriere kan vere for
personer, der har problemer med spil.
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LOVGIVNING OG ANDRE BEGRANSNINGER FOR DE
12-17-ARIGE

Spillemarkedet i Danmark er reguleret af en rzkke love, som
administreres af flere forskellige myndigheder: Skatteministeriet,
Okonomi- og Erhvervsministeriet og Justitsministeriet (Finansministeriet
et al.,, 1999). De lovlige udbydere af spil pa det danske spillemarked er:
Danske Spil, Det Danske Klasselotteri, Landbrugslotteriet, Varelotteriet,
kasinoer, bingolotterier, humanitere lotterier samt private spilleauto-
matopstillere (Danske Spil, 2007). Pi eftersporgselssiden er de unge
begrenset i deres spillemuligheder i forhold til den voksne del af
befolkningen, idet det ikke er tilladt for de 12-17-drige at spille alle slags
spil. Kasinoloven kraver, at personer skal vare 18 ar eller @ldre for at fa
adgang til et kasino, og ligeledes er der en aldersgrense pd 18 ar for at fa
lov til at spille pa gevinstgivende spilleautomater. Ud over disse forbud
har den storste udbyder af spil i Danmark (Danske Spil) et regelsat, som
omhandler netop de unge. Ifolge Danske Spils regler skal man vare
mindst 16 ar for at kebe et spil hos en forhandler og mindst 18 ar for at
oprette sig som internetspiller pa danskespil.dk. Aldersgransen hind-
haves ved, at spillerne skal indtaste deres cpr-nummer. Siden 1948 har
Danske Spil, som indtil 2006 hed Dansk Tipstjeneste, haft monopol pi
udbydelsen af de spil, der er omfattet af tips- og lottoloven. Det er
siledes ikke muligt for andre spilselskaber at fa en licens 1 Danmark.
Endvidere er det ikke tilladt at reklamere for spiludbydere, der ikke har
en dansk licens. Selv om loven forbyder udenlandske spilvirksomheder at
reklamere for deres produkter i danske medier, er der mange eksempler
p4, at det alligevel sker. Disse overtraedelser anmeldes af Spillemyndig-
heden til politiet i det omfang, at en henstilling ikke medforer, at rekla-
meringen stoppes. Der verserer i ogjeblikket en rekke sager ved dom-
stolene. Officielt kraves det pa de udenlandske spiludbyderes hjemme-
sider, at man er mindst 18 4r for at spille, men det er svart at se,
hvorledes denne betingelse bliver handhzvet. Tilsyneladende har de unge
under 18 ar forholdsvist nemt ved at oprette sig som brugere pa de
udenlandsk ejede spillesider, hvoraf flere er oversat til dansk.

I stikpreven i denne rapport fremgar det fx, at der er unge, der
spiller nogle spiltyper, selv om det strengt taget ikke burde vare muligt
qua deres alder, jf. afsnittet i kapitel 5, der omhandler udbredelsen af
pengespil pa internettet. Ifolge lovgivningen bor:
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—  12-15-drige ikke kunne spille pengespil uden for privat regi
— 12-17-édrige bor ikke kunne spille pengespil pa internettet. Det gzlder
saledes ogsd udenlandske bookmakerspil.

Ud over ovenstiende begransninger pa selve spillemarkedet adskiller
gruppen af unge sig yderligere fra voksne pa nogle vasentlige omrader i
forhold til at kunne spille i samme omfang som voksne. Personer under
18 ar har fx ikke samme kreditrettigheder som personer over 18 ar. I den
forbindelse er det sporgsmadlet, om de unge kan hxve penge selv. For de
unge 12-17-4rige er det muligt at oprette en konto, hvor de far deres eget
hevekort. Det gor, at de selv har ret til at bestyre de penge, der er pa
deres konto. Nogle unge fir ogsa oprettet et Visa-elektron kort — hvilket
er muligt, fra de er 14 4r — hvor der kan hzves andre steder end i banken.
Det er dog ikke alle forretninger, der gor dette muligt. Herudover kan
der kun hzves op til det, der stir pa kontoen, som pa et almindeligt
hevekort. Det fulde ansvar far den unge forst, nir der kan oprettes et
Visa-kort, nir den unge fylder 18 ar. Og det er forst pa dette tidspunkt,
at den unge har mulighed for selv at overfore penge elektronisk pa inter-
nettet til eksempelvis pengespil. Vores undersogelse kan ikke besvare,
hvordan de unge i det hele taget kan betale for deres pengespil pa
internettet.

SPILOMSATNING

Der er sket endringer pd spillemarkedet i Danmark pa bade udbuds- og
eftersporgselssiden i de senere 4r. Internettet har formentlig haft en stor
betydning for udviklingen pa spillemarkedet i de senere ar, nar det gaelder
fx tilgeengeligheden og globaliseringen af spil, seenkelse af etableringsom-
kostningerne for nye udbydere m.m. (Skatteministeriet, 2001). Ifolge
Danske Spil er der kommet flere og flere udenlandske udbydere til,
hvorfor konkurrencen om og stimuleringen af danskernes spillegunst er
taget til, og samtidig udvikles der flere og flere forskellige typer af spil.

Tabel 2.1 viser en oversigt over oplyste omsatningstal pa det
danske spillemarked.
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TABEL 2.1
Bruttoomseetningen pa det danske spillemarked, 2002-2007. Lgbende
priser mio. kroner.

2002 2003 2005 2006 2007

Lotto 3.647 3.661 3.751 3.997 4.075
Tips 345 317 254 239 216
Bingo/banko 1.200 1.200 1.200 1219 1.316
Odds-spil 755 1.420 1.547 1.825 1912
Udenlandske

bookmakerspil* - - - - 1.8112
Keno 0 0 215 206 184
Skrabespil 914 990 839 803 941
Heste- og

hundeveaeddelab 468 469 469 538 636
Spilleautomater 7.000 9.150 11.600 12.455 13.275
Andre spil 1.247 1.342 1.582 1623 1575
Talt 15.576 18.549 21.457 22.905 24.130°
Heraf Danske Spil:

InkL. spilleautomater® 7.662 9.006 9.865 10.592 11179

EkskL. spilleautomater” 6.733 7.514 7.874 8.401 8.745

Netspil 27 368 772 1117 1417

1. Officielle oplysninger findes ikke — heller ikke for roulette, poker, kortspil og terningespil.

2. Tal modtaget af Danske Spil. Tallet er et skon baseret pa en markedsanalyse af spillernes
egne udsagn.

3. Tallet er eksklusiv skannet for de udenlandske bookmakere.

4. Danske Spil har et datterselskab — Dansk Automatspil — der udbyder spil pa
spilleautomater.

Kilde: Spillemyndigheden. Tal modtaget af spillemyndigheden til denne undersagelse.

Omsatningen pa spillemarkedet i Danmark afspejler dele af foran-
dringen pd markedet. I 2002 udgjorde bruttoomsatningen (dvs. omszt-
ning for udbetaling af gevinster) knap 16 mia. kr., mens dette belob steg
til godt 24 mia. kr. i 2007. 1 faste priser, hvor der ses bort fra den
generelle prisstigning fra 2002 til 2007, svarer disse belob til en
omsatningsfremgang pa godt 42 pct. Det fremgar af tabellen, at det er
svaert at vurdere omfanget af udenlandske bookmakere. I 2007 har
Danske Spil et skon, som siger, at udenlandske bookmakere har en
omsatning pd ca. 1,8 mia. kr. Det er ogsd vores indtryk fra den daglige
avislesning, at det i dag er blevet mere almindeligt at spille den type af
spil.

Pa baggrund af de kendte omsztningstal har Danske Spil haft et
lille fald i deres markedsandel fra 49,2 pct. 1 2002 til 46,3 pct. 1 2007, hvor
den reelle markedsandel md skonnes at vere mindre pga. de manglende
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omsatningstal. Hvis skonnet 1 2007 for udenlandske bookmakere tages
med i den samlede omsaxtning, har Danske Spil en markedsandel pa 43,1
pct. 1 2007.

Spilleautomater udger den storste del af den officielle
spilomsaxtning, jf. tabel 2.1, og den er vokset inden for de sidste par ar
fra 45 pct. 1 2002 til 55 pct. i 2007. Det er nok sarligt pa internettet, at
der udbydes uofficielle spil. Det er fx tilfeldet for udenlandske book-
makere. Danske Spil har haft en stigning 1 deres omsztning pa internettet
fra 27 mio. kr. 1 2002 til godt 1,4 mia. kr. 1 2007.

SPILTYPER I SPORGESKEMAET

De unge er blevet spurgt, om de har provet en rekke forskellige typer af
pengespil. Spillene fremgar af listen nedenfor. For hvert enkelt spil er
angivet, hvilken kategori spillet kan henfores til, og hvor man kan spille
det. Jorsel (2003) inddeler spil i tre hovedkategorier: hasardspil, kombina-
tionsspil og fardighedsspil. Hasardspil er spil, hvor resultatet udeluk-
kende afgores pd held. Kombinationsspil bestar af spil, hvor bade held
og viden har en betydning. Ferdighedsspil dakker spil, som kun bygger
pé viden, som det kan vare svert at komme 1 tanker om, men skak kan
vare et eksempel. 1 det folgende inddeler vi forskellige spiltyper efter,
om de er hasard eller kombinationsspil:

Hasardspil omfatter:

— Lotto: Et talspil, hvor der er udtrekninger to gange om ugen
(onsdag og lordag). Lottokuponer kan kobes hos forhandlere eller pa
danskespil.dk.

— Bingo: Er ligeledes et talspil. Det kan spilles privat, i foreninger, pé
internettet og hos forhandlere.

—  Keno: Er et talspil, som Danske Spil lancerede i 2004. Det kan
spilles dagligt hos forhandlere og pa danskespil.dk.

— Terningespil: Kan dakke over alle former for terningespil, som fx
sekser, yatzy m.m. Terningespil kan spilles bade i privat regi og i
offentligt regi, som fx pa internettet.
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Skrabespil: Denne kategori kan dekke over flere forskellige typer af
skrabespil. Det kan vere Danske Spils Quickskrab eller jule-
kalendere, lotterier m.m. Generelt for skrabespil gxlder, at der pi
loddet er et eller flere felter, som spilleren skal skrabe fri. Skrabespil
kan bl.a. kebes hos forhandlere eller spilles p4 internettet.
Spilleautomater: Der kan vare automater mange steder, som fx pa
kasinoer, spillehaller, ferger, restauranter m.m. Derudover kan man
ogsi spille pa spilleautomat pa internettet.

Roulette: Dette spil spilles formentlig mest pd kasino og pi
internettet. I princippet kan man ogsa spille privat, hvis man har en
roulette.

Kombinationsspil omfatter:
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Tips: Det mest kendte er vel fodboldtips. Danske Spil udbyder to
Tipsspil, Tips 12 og Tips 13. Tips kan spilles hos forhandlere og pa
internettet.

Odds-spil: Et vaddemal-spil om udfaldet af bestemte begivenheder
(sportslige og andet). Odds-spil kan spilles pa internettet og hos
forhandlere. Oddset, der udbydes af Danske Spil, er et eksempel pa
et odds-spil. I Voksenundersogelsen blev der spurgt specifikt til
dette spil 1 stedet for den mere generelle betegnelse odds-spil.

Poker: Et kortspil, som kan spilles flere steder, og som fx spilles
privat, i foreninger, pa internettet og pid kasino. Kortene deles
tilfeeldigt ud, men det er en fordel at kunne sandsynlighedsregning og
at kunne bluffe andre. Det gor, at poker far et islet af at vare et
videnspil, hvilket bla. ogsd illustreres ved, at det er beskrevet i
sportssektionen i Berlingske Tidende.

Vaddelob: Hestevaeddelob kan vare trav eller galop. Der kan spilles
pd hestene pi selve banerne eller hos forhandlere.

Udenlandske bookmakerspil: Dette er ligeledes vaeddemal-spil om
udfaldet af bestemte begivenheder (sportslige eller andre). Danske
spillere kan spille hos udenlandske bookmakere over internettet.
Kortspil/Black Jack/Backgammon: Der kan ogsd her vare tale om
flere forskellige steder, hvor man kan spille de pagaeldende spil, idet
de udbydes pa fx kasinoer, pa internettet, i foreninger, eller man kan
spille i privat regi.



I forhold til lovgivningen bor der, sifremt reglerne pd spilleomradet
bliver handhzvet, kun vere unge pd 16 ar og =zldre, som spiller
hovedparten af de listede spil. Dog er der mange situationer, hvor de helt
unge kan have deltaget 1 pengespil, uden at man kan tale om decideret
lovbrud, fx spil der spilles 1 privat regi, personer under 16 ar, der har fdet
skrabejulekalender, en lodseddel eller har spillet pa en spilleautomat med
sine foraldre pa fergen.

VIDEN OM PROBLEMSPIL

Der er sarlige omstendigheder ved pengespil, der kan gore dem risikable
i forhold til at skabe athzngighed. Det er tilfaldet, hvis der fx er hurtig
udbetaling af premier, kort tid mellem spillemuligheder, hej tilbage-
betalingsprocent, mulighed for at fi en folelse af kontrol over spillet,
hvor der er mange oplevelser af nzsten at vinde, nem tilgengelighed og
markedsforing (Griffiths, 1993). Arne Moller, der er forskningsleder pa
Ludomaniprojektet ved Center for Funktionel Integrativ. Neurovi-
denskab ved Aarhus Universitet, fremhaever isar det, at man fir udfaldet
hurtigt efter, at man har spillet. Spzndingsmomentet og derved
adrenalin- og dopaminkicket udebliver, nar der gir lang tid, fra man
placerer sin indsats, til man fir resultatet (Koldbye, 2008). Sondergaard
udpeger en rakke spil, der i forhold til de her nevnte omstendigheder er
seerligt risikable:

Det bringer spil pa spilleautomat, internetpoker og internet-
kasino op i det rode felt. De indeholder stort set alle risiko-
momenter. Et spil som odds-spil er en mellemvare, hvor iser
folelsen af kontrol kan tage overhand. Nogle spillere tror, at de
kan styre spillet, hvis bare de har viden nok. Lotto rammer kun
plet pd ét af de fem punkter — nemlig hoj tilgengelighed — og
derfor er der kun en lille risiko for at blive afhaengig af det
(Sondergaard, 2000, s. 82).

Det kan forseges at lave en oversigt over alle spil for at checke, om de
farlige omstaendigheder er til stede ved hvert af de enkelte spil, men det
viser sig hurtigt at vare svaert pd denne mdde at nad frem til en pracis
rangordning af risikoen ved de enkelte spil. The International Gaming
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Research Unit (IGRU) har i samarbejde med dem, der bestyrer det
nationale lotteri i England, udviklet et risikovurderingsverktoj, der kaldes
GAM-Gard, som er en forkortelse for Gambling Assessment Measure —
Guidance about responsible design. Formalet med dette risikovurderings-
veerktoj er at hjelpe spiludbydere til at designe spil, der mindsker de
skadelige virkninger for sirbare personer. GAM-Gard tildeler spillene én
af trafiklysets farver, dvs. at et spil bliver gront, hvis der er en lille risiko
for sarbare spillere, gult, hvis der er en mellemrisiko for sarbare spillere,
og rodt, hvis der er en hoj risiko for sarbare spillere. Til udvikling af
dette GAM-Gard forsoger de at identificere og forstd, hvordan spil er
bygget op, hvad angir spillets design og tilherende serprag, sia det
lobende kan udredes, hvad der gor nogle spil problematiske for sarbare
og modtagelige spillere pa den ene side, og hvad der gor dem verd at
spille, engagerende og sjove for sociale spillere pa den anden side
(Griffiths et al., 2008).

Det kan tenkes, at risikable omstendigheder ved spil kan
pavirke mennesker forskelligt alt efter, om de fx er unge eller xldre, hvad
deres motiv er for at spille, og hvordan deres baggrundsviden om spil er.
Hvis voksne fx i hojere grad end unge spiller for at flygte fra deres
virkelighed, kan dremmen om den store gevinst vere en made at kunne
andre kurs til en bedre livsbane. De unge derimod kan taenkes i hojere
grad at spille for at prove granser af og for at stimulere deres behov for
risikoadfaerd.

Fardighedsspil eller kombinationsspil, hvor viden spiller en
central rolle, kan give prestige som fx at kende reglerne for poker eller
resultater fra fodboldkampe (Sendergaard, 20006). Nogle af pokerspil-
lerne (ibid.) navner, at de gennem pokerspillet opnar (eller drommer om
at fd) respekt og anerkendelse fra andre, fordi de er gode til det. Der er
ogsid eksempler pa, at det giver prestige at kende resultater fra
fodboldkampe, s man fx ogsa kan hjalpe andre med odds-spil.

Som teenager kan det vare en kamp at opnd social anerkendelse,
og det er muligt, at det at erhverve viden om disse spil for nogle unge
kan vare en made at vise andre unge, at de har styr pa tingene. Erving
Goffman, en kendt canadisk sociolog, har introduceret begrebet ’ind-
tryksstyring’  (zmpression  management) (Goffman, 1971). Der ligger i
begrebet indtryksstyring, at de unge fx er nedt til at kempe for den
mide, de gerne vil opfattes pa. Den enkelte kan fx fremstille fakta,
synspunkter og holdninger, der er favorable for den sociale identitet.
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Herved forseger personer at kontrollere andres fortolkninger af omver-
denen. I en analyse af danske unge og alkohol tager Demant & Jarvinen
udgangspunkt i fokusgruppeinterview med grupper af unge, hvor de
benytter begrebet indtryksstyring:

De alkoholerfaringer og holdninger, som i det folgende bliver
beskrevet 1 fokusgrupperne, skal derfor ikke kun ses som
gengivelser af noget, der er sket i de unges liv, eller som
refleksioner af de unges meninger om alkohol, men ogsid som
input i forhandlinger om, hvem der har ret til hvilken position i
gruppen, og hvem der har ret til at definere gruppens "kollektive
sandhed’ (Demant & Jirvinen, 2000, s. 71).

Indtryksstyring kan ogsa vere relevant for unge, der spiller, hvis de fx
foler, at de kan opna prestige blandt andre unge ved at vare dygtige til
spil, hvor viden et en fordel.

Der findes mere grundige undersogelser af forskellige personlig-
hedstyper blandt voksne ludomaner, som fx Nielsen & Rojskjar (2005),
der ud fra psykologiske teorier om forskellige typer af personligheder,
inddeler en gruppe af ludomaner i fem forskellige personlighedstyper:

en normalgruppe
en gruppe, der foler sig som vindere

1

2.

3. en gruppe, der vil have fred

4. en aggressiv gruppe, der udtrykker: hit med pengene — nu!”
5

en gruppe, hvor folelserne er kaos og skal dulmes.

Inddelingen 1 personlighedstyper kan ogsid give anledning til at
undersoge, om — og 1 givet fald hvordan — unge adskiller sig fra voksne,
hvilket ud fra en psykologisk indfaldsvinkel ligger uden for rammerne i
denne rapport.

Ud over de mere personlige aspekter tales der blandt psykologer
om, at en tidlig gevinst i ens barndom kan bevirke, at man far en oget
risiko for at fa problemer med spil senere hen (Walker, 1992).

Der kan leres en del om psykologien i en spilleathaengighed ved
at studere marketingsfiduser fra spilleindustrien, selv om de ikke ned-
vendigvis er baseret pd en dybere analyse (Griffiths, 1993). Der er fx
mange spilreklamer, der appellerer til dremme. Et eksempel pa det er
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reklamen med billedet af en ode 0 med en palme og teksten: ”Tank hvis
du vandt i Lotto”, som mange nok kan huske.

Selv om det kraver meget udforlige undersogelser for at kunne
inddele de enkelte spil i en precis rangordning efter skadelige virkninger,
har vi alligevel valgt i tabellerne 1 denne rapport at give et bud pa
inddelingen af de spil, der i denne undersogelse er blevet spurgt til, pa
folgende made:

TABEL 2.2
Inddeling af spil efter, hvor risikable de er i forhold til at udvikle en
spillekarriere.

Hajrisikospil: Poker (iseer pa internettet), udenlandske
bookmakerspil, alle typer af kasinospil (fx
roulette og Black Jack), hesteveeddelab og
spilleautomater.

Mellemrisikospil: Skrabelodder, odds-spil, tips, Keno og
terningespil.
Lavrisikospil: Lotto, bingo/banko og kortspil.

Nogle mennesker erkender, at de har fiet sa alvorlige problemer med
spil, at de ma soge behandling. De storste steder for behandling i
Danmark er Center for Ludomani (www.ludomani.dk), hvor de arbejder
med kognitiv  terapi og  pa  Frederiksberg  Centeret
(www.frederiksbergcenteret.dk), hvor de arbejder ud fra Minnesota-
modellens behandlingsprincipper.

Fra behandlerne af ludomani har vi fiet bekreftet, at de
ludomaner, der har behov for behandling, typisk har spillet de mest
risikable spil. Pressen har medvirket til, at det er blevet kendt, at der er
nogle, der har tjent mange penge ved at spille poker. Der har fx varet en
del historier om Gus (Gustav) Hansen, som har vundet flere poker-
turneringer. Omtalen af poker i tv har vaeret medvirkende til, at poker 1
dag er populert hos nogle unge. Vi har talt med et par behandlere, der
ogsid udtrykte bekymring for, at sportsbetting (udenlandske bookmaker-
spil, travcaféer og lignende) ogsa ser ud til at vare risikabelt for tiden.
Denne type af spil giver nemt spilleren en oplevelse af kontrol over
spillet, og at det er som om, at de selv er med i kampen. Herudover et
alle typer af kasinospil meget risikable. Det vil formentlig overraske
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nogle, at spilleautomater — som de fleste har provet — er blandt de mest
risikable spil. Der er imidlertid voksne, der er blevet ludomaner ved at
spille pd automater (Jorsel et al., 1996; Rojskjer & Nielsen, 1999). Et
feltstudie foretaget af Kare Jansbel giver en god beskrivelse fra en spille-
hal med spilleautomater:

Flere spillere har fortalt, at man kan komme i en situation, hvor
man simpelthen ikke har rad til at lade vaere med at spille videre,
fordi man har puttet sa mange penge i maskinen, at den snart mé
give noget af det tilbage. Der er en antagelse blandt spillerne om,
at hvis en spiller forlader sidan en maskine, kan en anden spiller
overtage maskinen og for relativt fa penge indkassere de mange
penge, som er puttet i den af den forrige spiller. En spillehalsejer
fortalte mig dog, at maskinerne faktisk ikke fungerer pa denne
mide, idet de er indstillet til at give en bestemt procentdel
tilbage over et helt ar. Ifolge ham kan spillerne altsa ikke lave
beregninger over, hvornir en maskine vil ’ringe’, altsa give en
stor gevinst, selv nar de spiller flere dage i trak. Spillerne ser
imidlertid ud til at vare ret sikre pa dette og handler ogsa ud fra
det (Jansbel, 2005, s. 45).

Citatet viser ogsd et klassisk eksempel pa en fejlagtic opfattelse 1 spil, der
benaevnes the gambler’s fallacy, hvor spilleren tror, at sandsynligheden for at
vinde naste gang athanger af de tidligere gange, der er spillet, selv om
det er helt tilfzldigt spil.

Lund (2007) foreslar, at der kan iverksattes en indsats med at
undervise folk i viden om spil, si der ikke er si mange fejlagtige
opfattelser af chancen for at vinde. Det ses fx, at folk, der er i risiko-
zonen for problemer med spil, 1 hojere grad tror pa den store gevinst, det
at vinde end det at tabe, at de kan pavirke resultatet af spillet, f4 bedre
vinderchancer, og at uheld vil vende til held. Det understreges i
diskussionen (ibid., s. 417), at det er hele befolkningen, der ber
undervises, idet det vil begranse det antal af personer, der kan risikere at
fa problemer med spil, og samtidig, hvis man allerede har problemer med
spil, kan det forebygge, at det udvikler sig til at blive alvorlige problemer.
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UDVIKLING AF EN SPILLEKARRIERE

Fortallinger fra unge med spilleproblemer (Sendergaard, 20006) viser, at
der er mange forskellige veje ind i et spillemisbrug. Nogle har vaeret med
deres forzldre ude at spille som sma, andre blev introduceret af venner,
hvorefter spilleomfanget stot og roligt voksede derfra, og for andre igen
er de mere eller mindre hooked efter forste gang, hvor de kan genkalde en
meget sterk reaktion pa pengespillet.

Historierne fra de unge med spilleproblemer (ibid.) viser, at
deres spillelyst generelt bliver sterkere — de taenker mere og mere pa spil,
spiller oftere og for stadig sterre belob. De trakkes siledes ind i en
negativ spiral, som kan vare meget sveer at bryde ud af. De beskrivelser,
der er af spillehistorier, stemmer godt overens med en beskrivelse i en
norsk undersogelse, hvor de skriver, at pengespil 1 starten tit er en social
aktivitet og maske 1 dag en storre del af ungdomskulturen end tidligere,
men senere, hvis der opstar problemer med spil, udvikler det sig til, at
man gor det mere og mere isoleret.

Ovenstaende faseinddeling genfindes i lignende form i (Jorsel,
2003), der beskriver udviklingen af spilleathngighed som en proces, der
udvikler sig over tid. Man kan betragte spilleaktiviteten som et konti-
nuum, der strakker sig fra harmlost spil, som bruges til bl.a. dagdromme
og social hygge, over til en meget skadelig aktivitet, der kan odelagge
personens liv fuldstendigt. Hvis forlebet udvikler sig til en ’spille-
karriere’, kan det inddeles i tre stadier (ibid.): Det forste stadium er der,
hvor nysgerrigheden vakkes evt. af en tidlig gevinst, folelsen af ’det kan
ske for mig’ sidder 1 kroppen pa spilleren. Det behover ikke vare et stort
belob, bare nok til at give et lille ’kick’. Det er de positive tanker som
glede, opstemthed og spanding ved spillet, der fylder. Karakteristisk for
dette stadium er, at succeserne i form af gevinster fylder mentalt mere
end fiaskoerne (tabene) pa trods af, at sidstnevnte sandsynligvis vejer
tungest 1 budgettet. I naste stadium er spillet taget til bide med hensyn
til hyppighed og okonomisk omfang. Spillets magi er forsterket, men
risikoen for at blive opdaget er begyndt at melde sig, hvilket blandt andet
skyldes gzld. Der er negative tanker omkring konsekvenser af spillet for
familie og arbejde, idet spilleren frygter at tabe ansigt. Hvis spillet
eskalerer yderligere, kan man tale om et tredje stadium, hvor det hele er
lobet lobsk. Spilleforbruget er ude af kontrol, og det eneste hab er i
spillerens ojne formentlig den helt store gevinst, der kan redde pdgalden-
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de ud af galden. Faktum er dog, at situationen ofte bare bliver ekstra
forvarret. Fascinationen ved spillet er forsvundet og overtaget af mange
tvangspraegede mekanismer.

Generelt har de unge i sagens natur ikke spillet i lige sd lang tid
som de voksne. De unge, der kan risikere at udvikle alvorlige problemer i
forhold til spil, kan hojst na at blive indplaceret i det tidlige stadium af en
udvikling i en spillekarriere. Det er saledes ikke muligt for unge under 18
ar at na at udvikle en egentlig spillekarriere, hvor de kan betegnes som
ludomaner.
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KAPITEL 3

UNDERSOGELSESMETODE

DATAINDSAMLING

I den foreliggende undersogelse er der interviewet 3.814 personer i
alderen 12-17 ér. Disse personer er udtrukket fra cpr-registret som en
simpel tilfeldig stikprove pa 5.096 personer fra den danske befolkning af
12-17-arige. Der er indhentet forzldretilladelser for at interviewe perso-
nerne i alderen 12-14 ar.

Interviewene er blevet gennemfort pr. telefon, og indsamlingen
blev foretaget i juli/august 2007. Der er en lille forskel i tidspunktet, idet
de 12-14-drige er udtrukket pr. 1. juni 2007, og de 15-17-drige er
udtrukket pr. 1. juli 2007. Den gennemsnitlige interviewtid var 152
minut. Ndr de unge treffes pa telefonen, som godt kan vare en
mobiltelefon, vil de ofte vare optaget af andre goremal, venner eller
deres familie. For at undga at skulle gennemfore et langt sporgeskema
med unge mennesker, har vi valgt at skaere ned i antallet af sporgsmal 1
forhold til det fulde szt af NODS-sporgsmal, der blev anvendt i
Voksenundersogelsen. Forud for interviewet blev der udsendt en
introduktionsbeskrivelse med oplysninger om formal og udvelgelse. SFI-
Survey stod for dataindsamlingen.

Ud over surveyen for de 12-17-arige har vi ogsa data fra den
tidligere Voksenundersogelse (Bonke & Borregaard, 20006). Det var ogsa
en reprasentativ interviewundersogelse, hvor 8.153 18-74-arige blev
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interviewet 1 2005. I tabellerne i denne rapport har vi angivet, nir vi ogsa
viser data fra Voksenundersogelsen.

BORTFALDSANALYSE

Med 3.796 gennemforte interview og 18 delvist gennemforte
kommer undersogelsen op pa en opnaelsesprocent pa 75. Tilsvarende
var der en opnidelsesprocent pa 70 for Voksenundersogelsen. De
vaesentligste arsager til bortfaldet var, at personer nagtede at deltage 1
analysen (11 pct.), eller at personer ikke kunne treffes (9 pct.).

TABEL 3.1
Bortfald. Reprasentativt for undersggelse om pengespil blandt unge i
2007.

12-14 ar 15-17 ar Total Procent

Interview gennemfart 2.166 1.630 3.796 T4
Interview delvist gennemfart 4 14 18 0
Neegtede at deltage 93 488 581 11
Tkke truffet 204 245 449 9
Andet 133 119 252 5
Talt 2.600 2.496 5.096 100

Kilde: SFI-Survey.

Til grund for analysen er der i alt 3.814 interview, hvilket fremgar af tabel
3.1, idet de 18 delvist gennemforte interview er benyttet i analyserne, nir
det har vaeret muligt.

I tabel 3.2 fremgir det, hvilke unge der har deltaget i forhold til
deres baggrundsdata. Tabellen viser, at der er ferre drenge end piger,
som har deltaget i analysen. Endvidere har de 15-17-arige vaeret mere
tilbgjelige til at melde fra, negter-andelen er pa 19,6 pct., hvorimod den
kun er pd 3,6 pct. blandt de 12-14-arige. Med hensyn til den geografiske
fordeling er der relativt flest, som har svaret pa Fyn og farrest fra
Ostjylland.

I denne undersogelse prasenteres resultater fra undersogelsen
baseret pa data fra stikproven, selv om der er et storre bortfald blandt
enkelte grupper ud fra kon, alder eller geografi.
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TABEL 3.2
Fordelingen af opndede interview pa baggrundsforhold. Procent.

Baggrundsforhold Opnaelse i procent pa undergrupper
Kon':
Piger 76,7
Drenge 730
Alder:
12-14 ar 835
15-17 ar 65,9
Geografi':
Hovedstadsomradet (inkl. forstaeder) 773
Sjeelland og gerne 750
Fyn 82,8
Sydjylland 721
Vestjylland 736
Pstjylland 69,1
Nordjylland 74,9

1. Bortfaldsskeevhed er signifikant pa et 0,05 niveau.

METODE

1 kapitel 6 vil vi dog se pa, hvad skevhederne 1 bortfaldet kan betyde for,
hvor mange unge der screenes til at have en risikoadferd 1 forhold til
spil.

Dette afsnit dokumenterer den metode, som vi benytter til
screeningen af unge 12-17-drige for at kunne karakterisere unge med en
risikoadferd i forhold til spil. Som beskrevet i den tidligere
Voksenundersagelse fra SFI (Bonke & Borregaard, 2006) kan der vare
flere grader af problemer med spil. De inddeler alle, der ’fanges’ af
screeningsinstrumentet under betegnelserne risikospillere, problemspil-
lere og ludomaner. Denne inddeling folger det internationalt validerede
screeningsredskab NODS, der er udviklet af National Research Center at
the University of Chicago (Gerstein et al., 1999), der er beskrevet i
appendiks. I NODS sondres der mellem "NODS nogensinde” og 'NODS
seneste 4r’, hvor det er 'NODS seneste dt’, der er mest relevant for de
unge 12-17-arige, idet deres livserfaring ikke er si lang. I denne under-
sogelse har vi derfor valgt kun at sporge de unge om deres spil
vedrorende det seneste ar.

Udregningen af NODS-score 1 Voksenundersogelsen for
"NODS seneste ar’ er baseret pa interviewpersonens positive svar pa de
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enkelte sporgsmal i NODS-instrumentet, der kan genfindes i appendiks i
deres fulde ordlyd. I Voksenundersogelsen ((Bonke & Borregaard, 2006)
er der en udferlig redegorelse for, hvorfor de netop har valgt dette
screeningsredskab pa baggrund af, hvordan udviklingen af tidligere
screeningsredskaber har veret.

Da de samlede NODS-sporgsmal kan virke voldsomme pa
aldersgruppen i denne undersogelse, og da nogle af sporgsmilene er
mindre relevante, idet de fx forudsatter, at interviewpersonen har
arbejde, er der brug for et kortfattet og malrettet screeningsredskab til
denne aldersgruppe. Det ideelle ville selvfolgelig have varet, hvis der var
en guldstandard for at screene unge, men de fleste nuverende
undersogelser md tage udgangspunkt i spergsmal fra voksenunder-
sogelser, hvor spergsmailene tilpasses til de unge (Derevensky & Gupta,
20006). De unge kan imidlertid tenkes at tillegge sporgsmalene en anden
vaegt, hvor (Welte et al.,, 2007) angiver, at besvarelserne kan tenkes at
vaere inflaterede i den forstand, at de unge skulle vare mere tilbojelige til
at give positive svar end voksne, selv om der ikke er grund til det. Der
kan saledes stilles sporgsmalstegn ved, om de samme sporgsmal stillet til
voksne og unge giver svar, der kan forstds pd samme made, sd de kan
sammenlignes. Det bor fremover overvejes, om der er grund til at tro, at
unge svarer anderledes, hvilket besvarliggor sammenligning, selv om det
er det samme screeningsinstrument, der benyttes. Det kan ogsa over-
vejes, om det at vere risikospiller har samme betydning for unge som for
voksne. 1 denne undersogelse er det bedste, som vi kan gore for
nuvarende, at tage udgangspunkt i det folgende udvalg af NODS-
sporgsmal, der ses 1 tabel 3.3.

Udvalget af NODS-sporgsmal i tabel 3.3 er fremkommet ved
forst at tage udgangspunkt i kriterierne om ’overbud pi indsats’ og ’logn’,
idet disse kriterier fra NODS-score stammer fra the Lie/Bet
Questionnaire, som er udviklet pa baggrund af sporgsmdl fra DSM-1V
(Johnson et al., 1997). De to sporgsmal var udvalgt pa bagerund af 12
sporgsmal, fordi de viste sig at vare gode til at skelne mellem
problemspillere og ikke-problemspillere blandt voksne. I den oprindelige
engelske udgave er ordlyden af de to sporgsmal: “Have you ever felt the
need to bet more and more money?” og “Have you ever had to lie to
people important to you about how much you gambled?” Valget af disse
sporgsmal har yderligere den fordel, at de ogsa indgir i en norsk
undersogelse om unge og pengespil (Rossow & Hansen, 2003), hvilket
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gor det muligt at sammenligne med resultater fra denne undersogelse, jf.
vores resultater i kapitel 6.

TABEL 3.3
De udvalgte spargsmal fra NODS, der indgar i undersggelsen af penge-
spil blandt danske unge. 2007.

Betegnelse® Har der veeret perioder inden for det seneste ar, hvor ...
Overbud pa du har mattet spille for mere og mere - for at fa den samme felelse
indsats af spaending?
Tab af kontrol du nogensinde uden held har provet at holde op med, skaere ned pa
eller styre din spillelyst?
Og

Er dette sket 3 gange eller flere?

Eskapisme du har spillet for at glemme personlige problemer?
Jagt efter tabt du efter at have mistet penge pa spil er vendt tilbage en anden dag
gevinst for at vinde pengene tilbage?
Lagn du har lgjet over for familie, venner eller andre om, hvor meget du
spiller, eller hvor mange penge du har tabt pa spil?
Og

Er dette sket 3 gange eller flere?

1. De danske betegnelser er indfart for at lette beskrivelsen i forhold til de enkelte NODS-
spergsmal, der alle kan ses i appendiks. I forhold til de oprindelige NODS-spargsmal er
betegnelserne: Overbud pa indsats = N.3A., tab af kontrol = N.6A. og N.6A.1. eskapisme =
N.7A. jagt efter tabt gevinst = N.9A, legn = N.10A. og N.10A.1.

Kilde: (Gerstein et al., 1999).

I den norske undersogelse indgér ogsa et tredje kriterium fra et NODS-
sporgsmal om ’jagt efter tabt gevinst’. Det er dog skarpet ydetligere, ved
at man 1 den norske undersogelse kraver, at det skal vaere sket hver gang
eller de fleste gange. Vi har ligeledes stillet dette sporgsmal i denne
undersogelse for at kunne sammenligne resultater.

Da det var enskverdigt at reprasentere den fulde NODS-score
sd godt som muligt med et begranset udvalg af sporgsmal, undersogte vi
noje, hvilke andre kriterier der skulle med. Valget faldt pa ’tab af kontrol’
og ’eskapisme’, da sporgeskemaet for de 12-17-arige skulle udarbejdes.
Den fremgangsmade, der forte til det endelige udvalg af sporgsmal i tabel
3.3, var at checke forskellige udvalg af NODS-sporgsmil for
aldersgruppen af de 18-24-drige i Voksenundersogelsen (Bonke &

39



Borregaard, 2000), da denne gruppe spillemessigt set antages at ligne
gruppen af 12-17-arige mest muligt qua deres alder. Denne fremgangs-
mide gor det muligt at undersoge, hvor mange unge med risikoadferd
der bliver fundet med vores udvalg af NODS-sporgsmil, sammenholdt
med det antal, der blev fundet — blandt de 18-24-drige — med det fulde
set af NODS-sporgsmal. Til vurdering af, hvor godt de enkelte udvalg af
sporgsmal reprasenterer det fulde set af NODS-sporgsmal, benytter vi
de to mal: specificitet og sensitivitet. Vi antager forst, at de sande mal for,
hvor mange unge der er med og uden risikoadferd, er givet ved de unge,
der blev fundet med det samlede szt af NODS-sporgsmal. Specificitet
defineres nu som den andel af unge uden risikoadferd i forhold til spil,
som vi finder med vores definition, divideret med det sande mal herfor.
Tilsvarende defineres sensitivitet som andelen af unge med risikoadfzerd
med vores definition, divideret med det sande mal herfor (Johnson et al.,
1997). Da der med et udvalg af sporgsmil ikke kan findes nye personer,
der testes positivt i forhold til den fulde NODS-score, er specificiteten 1.
Vi viser endvidere, at det er muligt at fange alle de personer, der har
alvorlige spilleproblemer, dvs. en NODS-score pa 3+, med udvalget af
sporgsmalene fra tabel 3.3. Det er sdledes ogsa muligt at fi sensitiviteten
til at ga mod 1.

Det er hermed muligt at give et bud pd, hvordan de unge kan
screenes for, om de har en risikoadfzerd i forhold til spil. Ud fra de fem
udvalgte NODS-kriterier i tabel 3.3, har vi i denne undersogelse valgt at
karakterisere unge med risikoadfaerd 1 forhold til spil, som defineret i
boks 1.

Hvis den unge opfylder blot ét af de enkelte kriterier 1 boks 1,
karakteriserer vi den unge som havende en risikoadferd i forhold til spil.
Det er siledes en meget bred definition, hvor det langt fra er alle de
unge, der er fundet med en risikoadfeerd i forhold til spil, som har
alarmerende problemer med spil. I kapitel 6 viser vi, hvor mange af de
unge der karakteriseres som havende en risikoadfard i forhold til spil, og
vi presenterer ogsa to mere snxvre definitioner pa spilleproblemer i et
afsnit, hvor vi sammenligner med Norge. Vi har valgt betegnelsen ’risi-
koadfard i forhold til spil’, fordi den stemmer godt overens med NODS’
mildeste grad af spilleproblem kaldet ’risikospiller’, som er tilfeeldet, hvis
der er et eller to NODS-sporgsmal, der er besvaret positivt. Vi skal dog
understrege, at selv om det er muligt at inddele i NODS 1+ bade her og i
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Voksenundersogelsen, s kan NODS 1+ i denne undersogelse ikke sam-
menlignes direkte med NODS 1+ i Voksenundersogelsen.

BOKS 1
Risikoadfeerd i forhold til spil.

Overbud pa indsats eller

Tab af kontrol, uden at det behever at veere sket flere gange eller
Eskapisme eller

Jagt efter tabt gevinst, uden at det behgver at veere sket flere gange eller
Lagn, uden at det behaver at veere sket flere gange.

Ud over det mindre udvalg af NODS-sporgsmil til at karakterisere unge
med en risikoadfeerd i forhold til spil, har vi ogsd valgt at endre pa de to
kriterier: "Tab af kontrol’ og "Logn’. Voksenundersogelsen kraver, at det
skal vare sket tre gange eller flere. Men vi finder, at dette krav kan virke
restriktivt, nar de unges livserfaring ikke er sd lang, og vi har derfor
undladt i definitionen i boks 1, at det skal vare sket flere gange.

Vi sammenligner lobende de unge med risikoadferd i denne
undersogelse med de unge 18-24-drige fra Voksenundersogelsen. For at
kunne sammenligne resultater benytter vi ogsa definitionen af unge med
risikoadfaerd fra boks 1 pa data fra Voksenundersogelsen. Det bevirker,
at vi pa den ene side finder ferre unge som folge af det begransede
udvalg af sporgsmal og pd den anden side finder flere unge, fordi det
ikke lengere kraeves, at det skal vare sket flere gange for de to kriterier
"Tab af kontrol’ og ’Logn’, nir vi sammenligner med de oprindelige
resultater fra Voksenundersogelsen (Bonke & Borregaard, 2000).
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KAPITEL 4

UNGES FORBRUG AF
PENGE OG TID

DE UNGES RADIGHEDSBEL®@B

En vigtig forudsatning for at kunne spille om penge er at have penge til
radighed. Pa dette punkt er der afgorende forskel mellem de unge og den
voksne befolkning — og formentlig ogsa store forskelle inden for alders-
gruppen 12-17 éar. Der vil i dette afsnit blive set pa, hvad de unge i
nervarende undersogelse har svaret, at deres méanedlige radighedsbelob
er, hvilket er defineret som, hvor mange penge de bruger pa sig selv 1
lobet af en méned.

Forst og fremmest kan der ses pd, hvor de unge har penge fra. |
sporgeskemaet sondrer vi mellem et fritidsjob, der udferes efter skole, og
et egentligt erhvervsarbejde, hvor den unge har forladt skolen. Der er
knap 2 pct. (64 unge) i denne undersogelse, der tjener penge ved et
erhvervsarbejde, og de er alle mellem 15 og 17 ar. Tabel 4.1 viser,
hvordan de unge svarer, at deres radighedsbelob stammer fra henholds-
vis deres forzldre, et fritidsjob eller fra et erhvervsarbejde.

Blandt de unge, der modtager penge fra deres foraldre, far de
12-14-arige 1 gennemsnit 357 kr. pr. maned, og de 15-17-drige 1 gennem-
snit 611 kr. pr. mined. De unge 12-14-drige, der har et fritidsjob, tjener i
gennemsnit 561 kr. om maneden, og der er ingen, der har et erhvervs-
arbejde endnu. De unge 15-17-arige tjener i gennemsnit 1.392 kr. pa et
fritidsjob, og de 64 unge, der har et erhvervsarbejde, tjener 1 gennemsnit
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3.178 kr. om miéneden. Det samlede ridighedsbelob kan ses i tabel 4.2
for hver enkelt argang fra 12 til 17 ar i denne undersogelse.

TABEL 4.1
Ré&dighedsbelagb pr. maned mht., hvor pengene kommer fra. 2007,
Kroner.
Fra foreeldre Fritidsjob Erhvervsarbejde
Alder 12-14 15-17 12-14 15-17 12-14 15-17
Antal unge 1.606 1.125 768 1187 0 64
Kr. pr. maned 357 611 561 1.392 0 3.178

Anm.: Hvis en interviewperson har oplyst, at belgbet er O kr. fra enten foreeldre, fritidsjob eller
erhvervsarbejde, er denne person ikke inkluderet i gennemsnittet.

TABEL 4.2
Radighedsbeleb pr. maned for hver argang fordelt pa ken. 2007.
Kroner.
12 ar 13 ar 14 ar 15ar 16 ar 17 ar
Drenge 267 402 634 879 1.239 1.658
Piger 310 415 622 861 1.223 1.457

Anm.: Et réadighedsbelagb pa O kr. teeller med i det samlede gennemsnit.

Radighedsbelobet pr. maned stiger javnt fra de unge pa 12 dr til de unge
pa 17 ar, som det ses i tabel 4.2. De 12-arige drenge har i gennemsnit 267
kr., og de 12-drige piger har i gennemsnit 310 kr. Der er ikke den store
forskel mellem drenge og piger, fra de er 13 ar, til de er 16 ar, idet de 13-
arige har godt 400 kr., de 14-arige godt 600 kr., de 15-drige godt 850 k.
og de 16-arige godt 1.200 kr. De 17-drige drenge har imidlertid et storre
radighedsbelob end pigerne, idet de har 1.658 kr., hvor pigerne har 1.457
kr. Hovedparten af de 64 unge, der har et erhvervsarbejde, som de tjener
penge ved, er 17-arige drenge. Knap 14 pct. af de 17-drige drenge har et
erhvervsarbejde, mens den tilsvarende procentdel for pigerne er godt 4.
For hele gruppen af de 12-17-drige samlet set er det gennemsnitlige
radighedsbelob pa 815 kr. om mdneden, hvilket er det belob, vi legger til
grund for vores sammenligninger i de folgende beregninger.
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TABEL 4.3
12-17-ariges radighedsbeleb i forhold til gennemsnitligt spilleforbrug i
kroner - sidste maned. 2007.

Radighedsbelgb pr. méaned Antal Gns. spilleforbrug i Maksimumindsats i

unge! kr. kr.
Mindre end 500 kr.? 83 49 300
501-1.000 kr. 60 84 650
1.001-1.500 kr. 40 154 2.000
Mere end 1.500 kr. 85 252 4.000

Anm.: Der er signifikant forskel pa de gennemsnitlige nettospilleudgifter, dvs. spilleudgifter
fratrukket spillegevinster, alt efter hvor stort de unges radighedsbelgb er pr. maned.

1. Da vi ser pa unge, der har spillet sidste maned, er det totale antal unge betydeligt mindre
end alle de unge, der har spillet.

2. Interviewpersoner, der har oplyst, at deres radighedsbelgb har veeret O kr., teeller med i
gennemsnittet.

TABEL 4.4

12-17-ariges radighedsbeleb for ikke-pengespillere vs. pengespillere.
2007. Kroner.

Fra Fritids- Erhvervs- Radigheds-
foreeldre! arbejde! arbejde! belgb i alt?
1.875 har ikke spillet
pengespil 402 955 2286 642
1.939 har spillet
pengespil 520 1143 3.528 976
224 har spillet pengespil
pa internettet 612 1.490 3.914 1.339
274 har spillet pengespil
sidste maned 583 1559 3.733 1.379

1. Hvis en interviewperson har oplyst, at belabet er O kr. fra enten foreeldre, fritidsjob eller
erhvervsarbejde, er denne person ikke inkluderet i gennemsnittet.

2. Et radighedsbelgb pa O kr. teeller med i det samlede gennemsnit. Radighedsbelgbet kan
besta af penge fra foreeldre, fritidsarbejde eller erhvervsarbejde, men det er ikke muligt at
summe kolonnerne i tabel 4.4 til beregning af radighedsbelebet, da belgbene i de tre forste
kolonner er baseret pa gennemsnit.

Nar vi opdeler i kategorier for, hvor stort de unges radighedsbelob er,
fremgar det af tabel 4.3, at det gennemsnitlige belob, der spilles for,
stiger med storrelsen af radighedsbelobet.

Tabel 4.3 viser, at der tilsyneladende er en sammenheng mellem
det at spille pengespil og sa et gennemsnitligt storre radighedsbelob. Det
er ogsd et trek, der gar igen 1 andre studier inden for ludomani (Welte et
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al., 2007). Det vides imidlertid ikke helt pracist, hvordan denne
sammenhang er. Dels tjener de unge mere 1 takt med, at de bliver «ldre,
dels begynder de at spille for flere penge, nir de bliver aldre. I hvilket
omfang de unge tjener for at spille, kan der ikke siges noget pracist om
(Sendergaard, 2000).

Tabel 4.4 viser de unges radighedsbelob opdelt pa forskellige
kategorier, alt efter om de har provet at spille og herunder, om de har
provet at spille om penge pa internettet og til sidst, hvis de har provet at
spille inden for den sidste maned.

Som for nevnt er det gennemsnitlige radighedsbelob blandt alle
de unge 12-17-arige pa ca. 815 kr. om madneden, men hvis gruppen af de
12-17-arige deles op pa, om de har spillet eller ej, er det gennemsnitlige
radighedsbelob storre (976 kt.), hvis man har spillet pengespil, og mindre
(642 kr.), hvis man ikke har spillet pengespil. Blandt de unge, der har
provet at spille om penge pd internettet, har de i gennemsnit et
radighedsbelob pa 1.339 kr. Det gennemsnitlige radighedsbelob er hojest
blandt de unge, der har spillet inden for den sidste maned, hvor det
belober sig til 1.379 kr.

De 48 unge, der bdde spiller og har erhvervsarbejde, tjener i
gennemsnit 3.528 kr. Det belob er storre end gennemsnittet for den
samlede gruppe pi i alt 64 unge med erhvervsarbejde, der i gennemsnit
tjener 3.178 kr., jf. tabel 4.1.

FORBRUG AF PENGE

Det er klart, at et spilleproblem kan vare mere alvorligt jo mere tid og jo
flere penge, der bruges pa at spille. Hvad pengeforbruget angar, er det
selvfolgelig et storre problem, jo ferre penge den unge har til radighed.
Det er baggrunden for, at dette afsnit undersoger, hvor mange penge de
unge bruger, og at vi senere i kapitlet undersoger, hvor meget tid spil
optager hos de unge.

Det fremgar af tabel 4.5, at drenge spiller for flere penge end
piger, og at spilleforbruget stiger med alderen. For drengene stiger det
gennemsnitlige spilleforbrug pr. maned fra 53 kr. blandt de 12-14-drige
til 195 kr. blandt de 15-17-arige og til 741 kr. for de 18-24-drige. Til
sammenligning stiger pigernes gennemsnitlige spilleforbrug fra 38 kr.
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blandt de 12-14-drige til 67 kr. blandt de 15-17-drige og til 150 kr. blandt
de 18-24-arige.

Der er i observationer blandt de unge, som ogsa har spillet pa
internettet inden for den sidste mined. Og hvad angir de 12-14-drige
piger, er der kun én observation. Der er imidlertid 48 unge drenge 1
alderen fra 15 til 17 4r, som har angivet deres forbrug af internetspil til at
veere 343 kr. i gennemsnit inden for den seneste méned.

TABEL 4.5
Hvor meget har du spillet for inden for den seneste maned? Sammen-
ligning af de 12-17-arige i 2007 med de 18-24-arige i 2005. Kroner.

12-14 ar 15-17 ar 18-24 &r!

Dreng Pige Dreng Pige Dreng Pige
Har spillet pengespil:

Gns. i kr? 53 38 195 67 741 150
Median 40 30 67,5 50 150 60
Maksimum 300 100 4.000 500 15.000 1.000
Antalialt 51 17 158 42 31 11

Har spillet pengespil pé

internettet:
Gns. i kr.? 44 30 343 129 - -
Median 20 30 100 100 - -
Maksimum 200 30 4.000 500 - -
Antal i alt 7 1 48 8 - -

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
Der er fa observationer for de 18-24-arige, fordi der i Voksenundersggelsen kun er data fra
pilotundersggelsen.

De 18-24-arige er ikke blevet spurgt om deres spilleforbrug pa internettet.

Forbrug pa spil for personer, der har spillet for mere end O kr. den sidste maned.

N

Hvorvidt de gennemsnit, der er vist i tabel 4.5, reprasenterer niveauet
for en ’almindelig’ mdneds forbrug, vil fremga af nwste tabel, som
indeholder variationen i spilleudgiften for den sidste méned i forhold til
tidligere maneders forbrug,

Godt halvdelen af de unge mener, at deres forbrug ligger pi
niveau med tidligere maneders forbrug, hvorimod det tilsvarende tal for
de voksne 18-74-arige var pa 75 pct. Det kan vere en indikation pa, at de
unges forbrug er mere svingende end de voksnes, hvilket sandsynligvis
skyldes, at deres okonomi er mindre stabil. For de 18-24-irige er der 61
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pct., der har det samme forbrug som tidligere maneders forbrug, si de
nar ikke helt op pa de 75 pct. for de voksne som helhed.

TABEL 4.6
Variation i spilleforbrug i forhold til tidligere. Sammenligning af de 12-
17-arige i 2007 med de 18-24-arige i 2005. Procent.

Manedens forbrug pa spil i forhold til tidligere 12-17- 18-24-
maneders forbrug arige arige!
Det samme belgb som far 53 61
Brugt feerre penge 24 14
Brugt flere penge 20 25
Ved ikke 3 0
Antal unge, der har spillet den sidste maned 271 44

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenunderseggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

De unge er desuden blevet bedt om at angive det storste tab, de har
provet at tabe pa én dag. Dette belob kan vare med til at give et billede
af, hvor stor skaden kan vare for den enkelte unge her og nu. Tabel 4.7
angiver det storste tab, som forskellige grupper af unge 1 gennemsnit har
haft pa én dag. Tabet er defineret som det belob, man har spillet for,
fratrukket eventuelle gevinster, si det kan betragtes som et nettotab.

TABEL 4.7
Det sterste gennemsnitlige tab pa pengespil pa én dag. 2007. Kroner.
12-14 ar 15-17 ar
Tab i kr. Antal unge Tabikr. Antal unge
Drenge 59 401 159 569
Piger 40 266 55 368

Anm.: Der er 12 pct. blandt dem, der har prevet at spille, der oplyser, at de aldrig har provet at
tabe, som derfor ikke er medtaget i gennemsnitsberegningerne.

Det fremgar af tabel 4.7, at drengene i gennemsnit har tabt mere end
pigerne, og at de 15-17-arige i gennemsnit har tabt mere end de 12-14-
arige. De 15-17-drige drenge har i gennemsnit provet at tabe 159 kr.,
hvilket er det storste gennemsnitlige tab, som ogsa passer med, at det er
denne gruppe af de @ldre drenge, der spiller mest.
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Vi har undersogt, om penge forbrugt pa spil fortrenger forbrug
af andre goder hos de unge. Det var tilfxldet i Voksenundersogelsen,
hvor knap 50 pct. af dem, der spiller, angiver, at de penge, de har brugt
pa spil, ellers ville vare brugt pd andre husholdningsgoder, og det er
serligt forbrugsposterne fodevarer og fritidsinteresser, der fortrenges
(Bonke, 2007). I tabel 4.8 er de unges ménedlige forbrug pa tej, mobil,
internetspil osv. opgjort.

TABEL 4.8
12-17-ariges gennemsnitlige pengeforbrug i kroner pa folgende goder
pr. maned. 2007.

Har spillet pengespil* Har ikke spillet pengespil®
Hvad bruges pengene pa?
Toj 481 331
Mobil 124 88
Internet 18 12
Pc-spil 94 71
Pizza 128 T4
Tobak og alkohol 142 59
Biograf/koncert 69 46

1. Antallet af unge, der har spillet pengespil, varierer mellem 1.858 og 1.896 for de enkelte
poster til beregning af et gennemsnitligt belgb.

2. Antallet af unge, der ikke har spillet pengespil, varierer mellem 1.726 og 1.786 for de enkelte
poster til beregning af et gennemsnitligt belab.

Det fremgir af tabel 4.8, at de unge, der har spillet, har et hojere
gennemsnitligt forbrug pi alle forbrugsposter end den samlede gruppe af
unge, som ikke har spillet pengespil. Det er siledes ikke muligt at vise, at
spil fortrenger andre goder, som det blev gjort i Voksenundersogelsen.
Der er snarere tale om, at en gruppering af unge, der spiller, svarer til en
selektering af unge med et storre radighedsbelob end de unge ikke-
spillere, som det ogsa fremgik af tabel 4.4.

FORBRUG AF TID
Tid, som unge bruger pi pengespil, fortrenger tidsforbrug pa andre

vesentlige aktiviteter, som har mere betydning for deres udvikling.
Samtidig er der en storre risiko for at udvikle spilleproblemer, hvis der
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spilles mere intensivt. Tabel 4.9 viser, hvor hyppigt alle unge spiller,
herunder hvor hyppigt de unge, der spiller pa internettet, spiller.

TABEL4.9

12-17-ariges spillehyppighed herunder blandt internet-spillere. 2007.
Procent.

Hvor ofte spiller du spil for Hvor ofte spiller du spil pa
at vinde penge? internettet for at vinde penge?
Hver dag 0,8 4.5
Flere gange om ugen L4 6.7
Flere gange om maneden 6,5 14,7
Fa gange om maneden 61,3 65,6
Aldrig 29,8 8,0
Ved ikke 0.2 05
Antal unge 1.936 224

Blandt de unge, der spiller, er der omkring 2 pct., der spiller hver dag
eller flere gange om ugen for at vinde penge, og der er 6,5 pct., der spiller
flere gange om maneden, som det ses 1 den forste kolonne 1 tabel 4.9.
Den storste andel pa ca. 61 pct. spiller fa gange om maneden. Herudover
er der en andel pa ca. 30 pct., der svarer, at de aldrig spiller for at vinde
penge. Det kan skyldes, at de har sagt ja til, at de har provet at spille et
spil, hvor man kan vinde penge, men nar de bliver spurgt, om de spiller
for at vinde penge, vil de ikke svare bekraftende pd det. Nar vi
udelukkende ser pa de unge, der spiller pa internettet, falder denne andel
til 8 pct. Denne gruppe spiller ogsd hyppigere end gruppen af unge som
helhed.

De, der spiller hyppigt, kan forventes samlet set at spille for
storre belob end de, der spiller sjaldnere, hvilket kan ses i tabel 4.10.
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TABEL 4.10
Spillehyppighed og gennemsnitligt spilleforbrug i kroner blandt 12-17-
arige, der har spillet den sidste maned. 2007.

Antal Spillehyppig- Gns.i  Minimum  Maksimum

unge hed i procent kr. i kr. i kr.
Hver dag 13 0.8 547 10 2.000
Flere gange om ugen 23 L4 544 1 4.000
Flere gange om maneden 93 6,5 100 1 1.000
Fa gange 115 61.3 57 5 500
Aldrig 21 29,8 66 10 250
Ved ikke 2 02 50 50 50

Alt 1 alt er der 36 unge (13 pct.), der spiller flere gange om ugen, hvoraf
13 unge (5 pct.) spiller hver dag. De spiller i gennemsnit for ca. 545 kr.
om maneden. De, der spiller flere gange om madneden, spiller i
gennemsnit for 100 kr., og de, der spiller fa gange, spiller i gennemsnit
for 57 kr.

OPSUMMERING

Formalet med dette kapitel har varet at se pa, hvor mange penge de unge
12-17-arige i denne undersogelse har til radighed til sig selv i lobet af en
mined. De unge kan fi penge fra deres forxldre i form af lommepenge
eller tjente penge enten fra et fritidsjob efter skole eller fra et
erhvervsarbejde, hvor den unge har forladt skolen. Resultaterne kan

opsummeres saledes:

—  De unge har i gennemsnit flere penge til ridighed om maneden, hvis
de har et fritidsjob eller et erhvervsarbejde, end hvis de kun modta-
ger penge af deres foraldre.

—  Det er kun knap 2 pct. af de unge, der har et erhvervsarbejde, og det
gelder hovedsageligt de 17-drige drenge. Det bevirker, at gruppen af
de 17-drige drenge har et hojere gennemsnitligt radighedsbeleb end
de 17-arige piger.

—  Det gennemsnitlige spilleforbrug er hojere, jo hojere de unges
radighedsbelob er. Det er imidlertid ikke til at vide, i hvilket omfang
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de unge tjener penge for at spille, da de unge dels tjener mere i takt
med, at de bliver wldre, dels spiller for flere penge, nar de bliver
aldre.

Det gennemsnitlige radighedsbelob for alle 12-17-drige er pa ca. 815
kr. om maneden. Det gennemsnitlige radighedsbelob er storre hos
de unge, der har spillet pengespil, og setligt hos de pengespillere, der
har spillet pa internettet.

I gennemsnit spiller drenge for flere penge end piger.

Det er svart at se, om penge forbrugt pa spil fortraenger forbrug af
andre goder hos de unge, da de unge spillere har et storre gennem-
snitligt forbrug af alle forbrugsgoder i og med, at de ogsa har et
hojere radighedsbelob.

Knap 9 pct. af alle de unge pengespillere spiller mindst nogle gange
om mineden, men hvis vi sxtligt ser pa den gruppe af pengespillere,
der ogsa spiller pa internettet, er der tale om nasten 26 pct.



KAPITEL 5

UDBREDELSEN AF PENGESPIL
BLANDT UNGE I DANMARK

I dette kapitel vil udbredelsen af pengespil blandt de 12-17-arige i
Danmark blive belyst. Vi ser pa udbredelsen af spil blandt alle unge,
uden at der endnu sondres mellem, om der er en risikoadfaerd i forhold
til spil eller ej, hvilket forst introduceres i det naste kapitel. Vi under-
soger siledes blandt alle unge, hvor mange der spiller, hvad de spiller,
hvor meget de benytter internettet, hvem der spiller, og hvorfor de
spiller. Vi sammenligner igen lobende med de 18-24-arige fra Voksenun-

dersogelsen.

HVOR MANGE HAR PR@OVET PENGESPIL?

Da vi spurgte de unge, om de har spillet pengespil, var ordlyden af
sporgsmalet: “Har du nogensinde spillet nogle af folgende spil, hvor du
kunne vinde penger” Hvis de unge har svaret ’ja’ til mindst ét af de spil,
vi opremsede, jf. fx tabel 5.2, skriver vi i denne rapportt, at de har spillet
pengespil. Ordvalget ‘nogensinde’ kan virke forvirrende, og det skal ikke
forveksles med sondringen mellem NODS nogensinde og NODS
seneste 4ar, da sporgsmdlet bliver stillet inden de egentlige NODS-
sporgsmal.

Fra de unge er 12 ar, til de bliver 17 ir, er der flere og flere, som
prover at spille, hvilket fremgar af figur 5.1. I figuren er resultater fra
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denne undersogelse sidestillet med de enkelte drgange i Voksenunder-
sogelsen, hvilket giver et billede af, hvor mange der spiller i hele
befolkningen. Det skal bemzrkes, at vi ser pd, om de unge 12-17-drige
nogensinde har spillet pengespil (livspravalens), og om de 18-74-drige
har spillet pengespil inden for det seneste dr (periodepravalens).

FIGUR 5.1

Personer, der spiller pengespil, fra to undersggelser af henholdsvis de
12-17-arige i 2007 og de 18-24-arige i 2005. Fordelt efter kan og alder.
Procent.
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Anm.: Den lodrette streg indikerer, at der er tale om to forskellige undersggelser. I vores
undersggelse indgar 3.814 unge 12-17-arige, og kurven viser procentdelen, der har spillet
pengespil (livspreevalens). Tallene til hgjre for den lodrette streg stammer fra Voksenunder-
sggelsen (Bonke & Borregaard, 2006). I den undersggelse indgar 8.153 18-74-arige personer,
og kurven viser procentdelen, der har spillet pengespil inden for en periode pa det seneste ar
(periodepreevalens).

I store trek viser figur 5.1, at de unge ikke nar at na helt op pa niveauet
for, hvad der spilles, nir man bliver voksen, idet andelen, der spiller
blandt de voksne, gennemsnitligt ligger pa et hojere niveau. Fra 18 ar og
derefter ser de forskellige argange ud til at spille nogenlunde lige meget
bortset fra, at der maske er en tendens til, at spillelysten er en lille smule
faldende efter 50-drsalderen. Da de unges livserfaring ikke er si lang,
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svarer deres livspravalens narmest til en periodepravalens. Overgangen
fra livspreevalens for de 12-17-arige til periodepravalens for de 18-74-
arige forklarer imidlertid det lille fald i kurverne fra de 17-drige til de 18-
arige 1 figur 5.1.

Blandt alle 12-arige pa den stiplede kurve i figur 5.1 er der 34
pct., der har provet at spille, hvilket stiger til 66 pct. blandt alle 17-arige,
der dermed illustrerer introduktionskurven til spil blandt de unge.

Tallene fra figur 5.1 er prasenteret mere summarisk i tabel 5.1.
Her har vi dog valgt at sammenligne med livspravalensen for de 18-24-
arige, sa der bade tages udgangspunkt i livspreevalensen for de 12-17-
arige og de 18-24-arige. Herudover sammenholder tabellen tallene for,
om de unge har spillet pengespil, og om de har spillet den sidste maned.

TABEL 5.1
Udbredelsen af pengespil fordelt pa ken og alder. Sammenligning af de
12-17-arige i 2007 med de 18-24-arige i 2005. Procent.

Har spillet pengespil* Spillet inden for sidste maned

Alder 12-14  15-17 18-247 12-14 15-17 18-247
Drenge/meend 24 35 51 3 9 27
Piger/kvinder 19 25 38 1 2 9
Procent i alt 43 60 89 4 11 36
Antal unge 2.036 1778 692 2.036 1.778 125

1. Personer, der har prevet at spille nogensinde, hvor det i figur 5.1 er personer, der har spillet
inden for det sidste ar for de 18+-arige.

2. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
Der er fa observationer for de 18-24-arige, fordi dette spprgsmal kun er stillet i en
pilotundersggelse i Voksenundersagelsen.

Blandt de 12-14-arige er der 43 pct., der har provet at spille, hvilket stiger
til 60 pct. for de 15-17-drige. Det svarer til, at der er 51 pct. for hele
gruppen af de 12-17-drige, der har provet at spille pengespil. Til
sammenligning er der 89 pct. blandt gruppen af de 18-24-arige, der har
provet det. En livspreevalens pa 89 pct. er selvfolgelig hojere end den
periodeprevalens, der ses i figur 5.1, der er pa 73 pct. for de 18-24-drige
samlet set. De 89 pct. svarer 1 ovrigt stort set til niveauet i befolkningen,
der er pa 91 pct. (Bonke & Borregaard, 20006).

Nir vi sporger, om de unge har spillet inden for den sidste
mined, svarer 9 pct. af drengene og 2 pct. af pigerne i alderen 15-17 ar
ja’. Der er til sammenligning flere blandt de 18-24-arige, der har spillet
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inden for den sidste mined. Det galder 27 pct. af de unge mand og 9
pct. af de unge kvinder.

Vi kan konkludere, at der er flest drenge/mand, der spiller
pengespil. Det fremgir ligeledes bade af figur 5.1 og tabel 5.1. Det gxlder
inden for alle aldersgrupper, og samme resultat kommer frem, nar vi
kigger pa dem, der har spillet inden for den sidste maned. Det er i trad
med de resultater, som vi har set fra internationale undersogelser (Gupta
& Derevensky, 1998).

HVILKE SPIL?

Dette afsnit beskriver, hvilke spiltyper de unge spiller. Vi ser pd, om der
er forskel pa, hvad drenge og piger spiller, og hvad forskellige argange
spiller, og endelig sammenligner vi med de 18-24-drige fra Voksenunder-
sogelsen.

Tabel 5.2 presenterer en oversigt over, hvilke spiltyper de unge
12-17-arige satser deres penge pa sammenholdt med, hvad de 18-24-arige
spiller ifolge Voksenundersoagelsen.

Nir vi ser pa hele gruppen af de unge i tabel 5.2, der har spillet
pengespil, er det de samme typer af spil, som popularitetsmassigt set
ligger overst for de 12-17-arige og de 18-24-drige. Der er flest, der har
provet skrabelodder, dernast kommer spilleautomater og Lotto som
nummer tre. For de helt unge bor det bemarkes, at der er tale om en delt
tredjeplads, da odds-spil har samme andel af spillere som Lotto.

Nir vi ser pa spillet inden for den sidste maned i tabel 5.2, er der
imidlertid lidt forskel pa, hvad der er de mest populere spil blandt de 12-
17-arige sammenlignet med de 18-24-drige, idet det dog bor bemarkes, at
der ikke er ner sa mange i aldersgruppen fra 18 til 24 4r. For de 12-17-
arige er det odds-spil, som topper listen, efterfulgt af skrabelodder og
poker, hvor det for de 18-24-drige er Lotto, der er pa forstepladsen,
efterfulgt af skrabelodder og odds-spil.

Mange 12-17-arige har provet spilleautomater og Lotto, men nar
vi ser pa, hvad de unge har spillet inden for den sidste maned, sa
fremstar disse spil ikke som vaerende blandt de mest populere lengere.
Til gengzld er det de mere risikable spil, der bliver mere populere, som
fx poker, odds-spil og udenlandske bookmakerspil. Det gzlder ogsa for
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de 18-24-drige, at de udenlandske bookmakerspil er relativt mere
populaere blandt de spillere, der har spillet inden for den sidste maned.

TABEL 5.2
Spillere fordelt pa spiltyper. Sammenligning af de 12-17-arige i 2007
med de 18-24-arige i 2005. Procent.

Har spillet pengespil Inden for den sidste maned

12-17-&rige 18-24-éarige* 12-17-arige 18-24-arige!
Lavrisikospil:

Lotto 25 59 11 44
Bingo/banko 20 39 3 11
Kortspil 10 31 5 2

Mellemrisikospil:

Skrabelodder 76 85 30 42
Tips 19 33 10 16
Terningespil 5 11 1 0
Keno? 3 - 2 -
Hajrisikospil:

Spilleautomater 45 60 6 13
Odds-spil 25 34 39 29
Poker? 19 - 28 -
Veeddelob 6 9 4 7
Roulette 4 17 3 9
Udenlandske

bookmakerspil 2 12 4 20

Antal unge, der har
spillet mindst ét af
pengespillene 1.939 615 274 45

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
Der er fa observationer for de 18-24-arige, fordi der kun er data fra pilotundersggelsen til
Voksenundersggelsen.

2. Der er ikke spurgt til Keno og Poker i Voksenundersagelsen.

En fortolkning af en andring i retning af mere risikable spil, nar der
tages udgangspunkt i de unge, der har spillet inden for den seneste
mined, kan vare, at der herved selekteres pd en gruppe af mere intensive
spillere blandt de unge. Hvis den unge har spillet inden for den seneste
maned, har han/hun siledes ogsi en hojere sandsynlighed for at blive
karakteriseret som havende en risikoadfard i forhold til spil (jf. defini-
tionen 1 metodeafsnittet i kapitel 3). I kapitel 7 undersoger vi forskelle
mellem unge med og uden en risikoadfzrd i forhold til spil.

57



Det faktum, at Lotto er det mest populere spil blandt de 18-24-
arige, der har spillet inden for den sidste maned, svarer til resultatet fra
Voksenundersogelsen (Bonke & Borregaard, 2006) blandt alle 18-74-
arige, hvor det forst og fremmest er Lotto, der bliver spillet i Danmark.
Det gxlder, uanset om der sporges til nogensinde, seneste ar eller seneste
mined. Det gzlder faktisk ogsi de to nastmest populaere spil i
Voksenundersogelsen, der er skrabelodder og andet som fx lodsedler,
klasse-, vare- eller landbrugslotterier. Herefter kommer spilleautomater,
som 52 pct. har provet, hvorimod der kun er 8 pct., der har spillet pa
spilleautomater i lobet af det seneste dr, og 3 pct., der har gjort det inden
for den seneste mined. Hvis det antages, at de enkelte drgange i
nerverende undersogelse kan tolkes som alderseffekter og dermed ikke
er pavirket af serlige traek ved de enkelte argange eller eventuelle
periodeeffekter, vil det saledes pege i retning af, at de 18-24-arige allerede
er begyndt at tilpasse sig spillevanerne som den aldre del af
befolkningen.

Der ser siledes ud til at vere en mekanisme, der gor, at de unge i
forste omgang overtager populere spil fra de voksne som skrab,
spilleautomater og Lotto. Herefter er der nogle unge, der begynder at
spille mere videnbaserede spil for derefter igen at vende tilbage til at have
en adferd som de voksne. Denne mekanisme kan vi ogsa genfinde i
andre undersogelser, og Gupta & Derevensky formulerer det fx saledes:

Children thus differ from adults in terms of their rationality such
that despite their awareness of the role of chance in gambling
activities, they are nevertheless irrational in their belief that skill
also plays a significant part. It may be that they are not yet
cognitively sophisticated enough to realize that chance precludes
skill and as such respond in a manner consistent with an illusion
of control (Gupta & Derevensky, 1996).

Da der ogsi kan vare begrensninger for de unges adgang til at spille
nogle af de enkelte spiltyper, jf. afsnittet i kapitel 2 om lovgivningen pi
spilmarkedet, viser vi i tabel 5.3 en yderligere opdeling pa de enkelte
argange fra 12 til 18 ar.

Selv om personer under 16 ér ifelge lovgivningen har begran-
sede muligheder for at spille pa en rxkke af spiltyperne i tabel 5.3,
fremgar det af tabellen, at pengespil blandt unge under 16 ar alligevel
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forekommer. Det er ikke muligt at se for alle spiltyper, om der spilles
ulovligt, idet der er nogle spil, der kan spilles pa flere mader, jf.
oversigten over spiltyper i sporgeskemaet i kapitel 2. Der er fx nogle spil,
hvor det er muligt at spille dem i privat regi, selv om man skal vare fyldt
16 eller 18 ér, niar det samme spil udbydes pa officielle steder. Nar det
gxlder spil som Lotto, odds-spil, tips og Keno, kan der dog med
rimelighed argumenteres for, at de alene udbydes af Danske Spil, som
har et regelset, der angiver, at man skal vaere 16 ar gammel for at kunne
spille de pagaldende spil. Det giver en forventning om, at tilgangen fra
15 til 16 ar til disse spil vil udvise et spring. Tabel 5.3 viser ogsa, at der er
en stigning i andelen, der spiller disse spil fra 15 dr til 16 ar, men der er
samtidig mange, der spiller dem allerede, niar de er 15 ar, hvilket
indikerer, at reglerne kan vare svaere at hindhave.

TABEL 5.3
Spiltyper spillet af de 12-18-arige. 2007 og 2005. Procent.

124r 134r 14 ar 15 ar 16 ar 17 ar 18 ar

Lavrisikospil:
Lotto 14 20 20 25 31 36 49
Bingo 16 18 21 22 20 22 29
Kortspil/Black Jack/
Backgammon 3 4 9 10 15 16 33

Mellemrisikospil:

Skrabelodder 81 69 75 75 78 7 89
Tips 11 11 16 23 24 25 33
Terning 1 4 5 5 8 5 11
Keno? 0 2 2 2 5 4 -
Hajrisikospil:

Spilleautomater 37 46 42 47 49 48 56
Odds-spil 14 14 19 31 32 33 34
Poker? 5 9 16 21 29 30 -
Veeddelob 2 5 5 5 7 8 5
Roulette 1 2 2 3 4 8 5
Udenlandske

bookmakerspil 0 0 2 2 3 3 5

Antal unge, der har
prevet ovenstaende
pengespil 211 341 339 347 342 386 80

1. Tallene for de 18-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
2. Der er ikke spurgt til Keno og Poker i Voksenundersagelsen.
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TABEL 5.4

Spillere fordelt pa spiltyper med hensyn til ken og alder. Sam-
menligning af de 12-17-arige i 2007 med de 18-24-arige i 2005.

Procent.
12-14-arige 15-17-arige 18-24-arige*
Pige Dreng Pige Dreng Pige Dreng
Lavrisikospil:
Lotto 17 20 29 33 57 60
Bingo 20 17 27 17 47 33
Kortspil/Black Jack/
Backgammon 4 7 6 19 12 45
Mellemrisikospil:
Skrabelodder 80 70 84 71 91 81
Odds-spil 5 25 9 49 11 50
Tips 7 18 10 34 13 48
Terningespil 3 5 4 8 4 15
Keno 1 2 2 5 - -
Hajrisikospil:
Spilleautomater 39 45 49 47 53 64
Poker 5 15 8 40 - -
Veeddelab 4 5 7 6 8 9
Roulette 1 3 3 7 10 22
Udenlandske
bookmakerspil 0 2 1 4 1 20
Antal unge, der har
spillet pengespil 382 482 451 624 261 354

Anm. De procentvise andele summer ikke til én, da det er muligt at svare, at man spiller flere

slags spil.

For hvert spil er der signifikant forskel pa, hvor mange drenge og piger der spiller spillet (jf.
signifikanstest for procentdele (Agresti & Finlay, 2008)).

1. Tallene for de 12-18-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

I tabel 5.4 opdeler vi spiltyperne pa kon og aldersgrupper for at afdakke,

hvorvidt der er spil, vi kan karakterisere som enten pige- eller drengespil.

For de fleste spiltyper ses det i tabel 5.4, at andelen af drenge,

der spiller, er storre end andelen af piger. De eneste spil, hvor der er en

overvagt af piger for alle tre aldersgrupper er skrabelodder og bingo. For

spil som Tips, odds-spil, poker, roulette og udenlandske bookmakerspil

er andelen af drenge, der spiller dem, mere end dobbelt sa stor som

andelen af piger. Der er endvidere en tendens til, at denne forskel
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mellem piger og drenge oges med alderen. De navnte *drengespil’ er alle
pé ner kortspil karakteriseret som varende blandt de mere risikable spil.

I figur 5.2 ser vi nermere pd, hvor mange slags spil de unge
spiller.

FIGUR 5.2
Antal forskellige spiltyper (blandt de 51 pct. 12-17-arige, der har
spillet pengespil). 2007. Procent.

Procent
45
40 bt 864 unge 12-
\ 14-arige har
35 -
\ spillet:
30 X Gns. = 2.2 spil

25 Median = 2 spil
20 \

15 1.075 unge 15-
10 \\ 17-arige har

5 \0\\ spillet:

Gns. = 3 spil
O T T T T T Al p

Median = 3 spil
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Antal forskellige spiltyper spillet

—&—12-14 ar —8—15-17 ar

Figur 5.2 viser, at de 15-17-drige spiller flere forskellige spil end de 12-
14-arige, idet andelen, der spiller mindst tre spil, ligger pa et hojere
niveau for de 15-17-drige end for de 12-14-drige. De helt unge har typisk
spillet to forskellige spil mod de ldre unges tre spil, som det fremgar af
medianerne for henholdsvis de 12-14-arige og de 15-17-arige. Det kan
sammenlignes med, at de 18-24-drige typisk har spillet fire spil, hvilket
ikke er vist her.

UDBREDELSEN AF PENGESPIL PA INTERNETTET
Internettet gor det muligt pa ethvert tidspunkt at koble op og spille. Der

er i lobet af de senere 4r sket en stor udvikling i typen af spil, der
udbydes pa internettet. Det gzlder bade nye spil fra Danske Spil pa
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internettet for personer pa 18 ar og opefter. Samtidig er udbuddet ogsa
steget, fordi der er udenlandske spiludbydere, der forseger at trange ind
pd det danske marked pa trods af, at Danske Spil har monopol pa
spillemarkedet i Danmark, jf. lovgivningsafsnittet i kapitel 2. I figur 5.3 er
andelen af hver af de enkelte argange fra 12-74 dr, der har spillet
pengespil pd internettet, afbildet:

FIGUR 5.3

Personer, der har spillet pengespil pa internettet fra to undersggelser
af henholdsvis de 12-17-arige i 2007 og de 18-74-arige i 2005, fordelt
efter ken og alder. Procent.

50%

T —
g I A m :

10%

D S VAN VA

A
0% LN I B |
(]

12 18 24 30 45 60

Alder
Drenge/meend ————— Piger/kvinder = = = = -« Alle

Anm.: Den lodrette streg indikerer, at der er tale om to forskellige undersagelser. I vores
undersggelse indgar 3.814 unge 12-17-arige, og kurven viser procentdelen, der har spillet
pengespil (livspreevalens). Tallene til hgjre for den lodrette streg stammer fra Voksenunder-
sggelsen (Bonke & Borregaard, 2006). I den undersggelse indgar 8.153 18-74-arige personer,
og kurven viser procentdelen, der har spillet pengespil inden for en periode pa det seneste ar
(periodepreaevalens).

Nir vi folger kurven for alle personer (den stiplede kurve) i figur 5.3, ser
vi, at andelen af den enkelte drgang, der har provet at spille pengespil pd
internettet, stiger op til 25-drsalderen til et niveau pa 33 pct., hvorefter
andelen er faldende i takt med, at drgangene er zldre. Hvorvidt de unge
argange topper og forbliver pa et hejt niveau fra 25-drsalderen og
fremover er ikke til at vide. Den éargang, som bruger internettet mest til
pengespil, er de 25-drige, men de unge, som vokser op nu og i fremtiden,
kommer formentlig til at fa endnu bedre ferdigheder end de nuvarende i
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form af at kunne beherske de muligheder, den teknologiske udvikling
lobende tilvejebringer. Det er ogsa et spergsmal, om internettets stabile
leje er indtruffet, eller om der stadig er tale om en introduktionsfase, nar
det gaelder spil. Hvis der kommer flere og flere spandende spil, er
sporgsmalet, om befolkningen bliver mere og mere mattet af spil, eller
om det udvikler sig til at blive mere fristende for folk. Udbredelsen af
pengespil pa internettet kan med andre ord betragtes som en petriode-
effekt, der evt. kan medfore en belge af nye periodeeffekter i takt med, at
udbyderne udvikler deres pengespil bade i forhold til, hvor avancerede
de enkelte spil er, og i forhold til, hvor gode de bliver til at tiltrackke
spillere. Hvordan disse periodeeffekter kommer til at pavirke de enkelte
argange i deres aldringsforleb er svart at forudsige pa forhind.

Det ma derfor forventes, at figur 5.3 viser et ojebliksbillede, og
at en tilsvarende figur vil se anderledes ud om en drrekke. Dette er
vigtigt at have i tankerne, nar der kigges pa forekomsten af pengespil pa
internettet bade blandt de unge, men ogsid i vores forestilling om,
hvordan den fremtidige udbredelse af pengespil kommer til at udvikle sig
i befolkningen som helhed.

Hvis vi antager, at de enkelte argange er ens for at kunne tolke
pa alderseffekten i figur 5.3, er der en stor stigning i andelen, der har
provet pengespil pa internettet fra 18 til 19 dr, idet andelen stiger fra 12
til 22 pct. En sadan stigning kan forventes i og med, at 18 4r bade er
aldersgraensen for at spille pengespil pa internettet og samtidig er alderen,
hvor de unge har mulighed for selv at kunne betale med Visa-kort pi
internettet, jf. afsnittet om lovgivningen i kapitel 2. Vi ser en anden stor
stigning fra ca. 22- til 25-arsalderen, hvor andelen stiger fra ca. 19 til ca.
33 pct. En forklaring kan vare, at mange unge begynder at tjene penge 1
denne periode, hvilket ogsi giver dem den okonomiske mulighed for at
spille. Som sagt er det nedvendigt at vere varsom med tolkningen af
disse alderseffekter. Det vil derfor vare interessant at gennemfore en
tilsvarende sporgeskemaundersogelse om nogle ar, hvilket vil oge
muligheden for bedre at kunne skelne mellem alders- og drgangseffekter.
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TABEL 5.5
Unge, som har spillet pengespil pa internettet. Sammenligning af de
12-17-arige i 2007 med de 18-24-arige i 2005. Procent.

Har spillet pengespil pa Har spillet pengespil pa

internettet internettet den sidste maned

Alder 12-14 15-17 18-24? 12-14 15-17  18-24?

Drenge 5 13 20 1 4 24

Piger 1 3 4 0 1 2

Talt 6 16 24 1 5 26
Antal unge, der har

spillet pengespil 864 1.075 615 864 1.075 45

1. Unge, der har provet at spille nogensinde, hvor det i figur 5.1 er personer, der har spillet
inden for det sidste ar for de 18+-arige.

2. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
Der er fa observationer for de 18-24-arige, fordi der kun er data fra pilotundersegelsen til
Voksenundersggelsen.

Det, at der er en introduktionsfase til spil, hvor de 12-17-irige ikke helt
har nédet niveauet for de 18-24-arige, samtidig med at der er en xldre del
af befolkningen, som ikke i lige sa hoj udstrakning benytter de mulighe-
der, teknologien har tilvejebragt, er endvidere anskueliggjort mere sum-
marisk i tabel 5.5.

Tabel 5.5 viser, at der samlet set er 6 pct. af de 12-14-drige, der
har provet at spille pengespil, som svarer bekraeftende pa, at de ogsa har
spillet pengespil pd internettet. Denne andel stiger til 16 pct. for de 15-
17-arige og yderligere til 24 pct. for de 18-24-drige, hvilket ogsé afspejler,
at der er en aldersgrense pa 18 ar for spil pa nettet. De unge 12-17-drige
har altsd endnu ikke néet niveauet for de 18-24-drige 1 at have provet at
spille om penge pa internettet, hvilket ogsa fremgir af figur 5.3, selv om
de har provet at spille om penge. Samtidig er niveauet pa 24 pct. for de
18-24-arige dobbelt si stort som niveauet i befolkningen som helhed, der
er pa 12 pct., jf. Voksenundersogelsen.

I alt er der 224 af de unge 12-17-arige, der har spillet pengespil
pa internettet, hvilket de ifolge lovgivningen ikke burde kunne, jf.
lovgivningsafsnittet 1 kapitel 2. Ud af de 224 unge er der 60 unge, der har
spillet inden for den sidste maned. Senere viser vi i figur 5.5, hvilke
spiltyper de 12-17-arige spiller pa internettet.
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Som det bade ses i figur 5.3 og tabel 5.5, er der en overvagt af
drenge/mand, der har provet at spille pengespil pd internettet. Nar vi
inddeler i de tre alderskategorier som i tabel 5.5, fremgar det, at andelen
af drenge/mend, der spillet, er ca. fem gange hojere end andelen af
piger/kvinder, der spiller, for hvert af de tre aldersintervaller.

Hyvis vi ud over sporgsmalet om pengespil pa internettet ogsa ser
pa, hvor mange der samtidig har spillet inden for den sidste maned,
drejer det sig om 1 pct. af de 12-14-arige, 5 pct. af de 15-17-drige og 26
pct. af de 18-24-arige. Der er siledes flere, der har spillet inden for den
sidste maned, blandt de unge, der er blevet voksne, og som lovligt set
gerne ma spille. Nar der kigges pa figur 5.3, ses det yderligere, at andelen
af spillere pa internettet i aldersintervallet fra 24 til 30 ar ogsd er
temmelig hoj.

Figur 5.4 viser, hvor mange spil der er spillet blandt alle de 12-
17-arige, der har spillet, og herudover sarskilt for de unge, der ogsa har
spillet pé internettet.
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FIGUR 5.4
Det samlede antal forskellige spiltyper for alle 12-17-arige spillere og
herunder spillere, der ogsa har spillet pa internettet. 2007.
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Figur 5.4 viser, at de unge, som har spillet pengespil pad internettet, blandt
alle unge, der har spillet, spiller vasentligt flere forskellige spil. I
gennemsnit har alle spillere spillet 2,6 forskellige spil. Hvis vi derimod
kun ser pa de pengespillere, der ogsd har provet at spille pd internettet, sd
har de i gennemsnit spillet 4,6 forskellige spiltyper. Blandt de unge, der
har spillet pa internettet, er der kun 9 pct.,, der nojes med ét spil,
hvorimod der er 33 pct. blandt alle dem, der har spillet pengespil, der
holder sig til ét spil. Tilsvarende ligger kurven for internetspillerne over
kurven for alle spillere, nir der spilles mindst fire spil.

I figur 5.5 sammenlignes de typer af pengespil, der er spillet for
alle, der har spillet pengespil, og for dem, der har spillet inden for den
sidste maned pa internettet.
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FIGUR 5.5

Fordelingen af spiltyper for de 12-17-arige. 2007. Procent.
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Anm.: I venstre lagkagediagram omfatter andre spil: Tips, kortspil, vaeddelab, terningespil,
roulette, Keno og udenlandske bookmakerspil. I hgjre lagkagediagram omfatter andre spil:
Lotto, Keno, Tips, veeddelab, spilleautomater, terningespil og Bingo.

De samlede puljer af spil i figur 5.5 er vagtet med det antal individer, der
spiller de enkelte spil, siledes at en spilandel bliver storre, hvis det er et
spil, mange spiller. Det forste diagram viser det totale antal spil pa 5.123.
Det vil sige, at de 1.939 personer, der har spillet pengespil, kan have
provet at spille flere forskellige spil, sa der i alt er tale om 5.123
forskellige spil- og individkombinationer. Tilsvarende er der i det andet
diagram 111 spil- og individkombinationer for de 59 personer, der har
spillet pa internettet inden for den sidste maned.

Poker og odds-spil er nogle af de mest udbredte spil, nir vi
selekterer pa spillere inden for den sidste méned pad internettet. Begge
spil er kombinationsspil, der ligger pa greensen mellem at vaere viden- og
tilfeeldighedsspil (jt. kapitel 2).

Tabel 5.6 illustrerer, hvor meget de enkelte spiltyper koster ud af
det manedlige spilleforbrug. Hver enkelt respondent, som har svaret
bekraftende pd, at de spiller pagzldende spil, har ligeledes angivet, hvor
mange penge de bruger pa spillet.
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De 73 unge, som har spillet poker inden for den sidste maned,
har i gennemsnit haft en indsats pa poker pa 267 kr. Det er det hojeste
gennemsnit, der er brugt pa en spiltype. Det nzxsthojeste belob er pa 237
kr. for udenlandske bookmakerspil, men det er der kun 11 personer, der
har spillet. Der er 102 personer, der har spillet odds-spil inden for den
sidste maned, hvor de 1 gennemsnit har brugt 93 kr.

TABEL 5.6
Hvor meget de 12-17-arige spillere har spillet for i kroner pa falgende
spil inden for den sidste maned inklusiv pengespil pa internettet. 2007.

Antal unge, der har Gns.  Minimum Maksimum Median
spillet spiltypen forbrug i kr. i kr. i kr.
den sidste maned* i kr.
Lavrisikospil:
Lotto 26 66 10 200 50
Kortspil 10 49 1 150 375
Mellemrisikospil:
Skrabelodder 7 42 10 200 30
Tips 22 54 10 160 50
Hajrisikospil:
Spilleautomater 15 64 10 300 40
Poker 73 267 10 5.000 80
Odds-spil 102 93 10 1.000 50
Veeddelab 10 73 10 200 50
Udenlandske
bookmakerspil 11 237 50 1.000 100

Anm.: Bingo, udenlandske bookmakerspil, terningespil, Keno og roulette er ikke medtaget, da
der er faerre end 10 unge, der har spillet de pageeldende spil.

1. De unge, der har spillet spiltypen inden for den sidste maned, kan ses i forhold til de 1.939
unge, der har spillet, eller alle de 3.814 unge 12-17-arige.

BEGRUNDELSER FOR AT SPILLE

Der kan vare forskellige motiver til at spille pengespil, som fx
underholdningsvardien, at det er spendende og muligheden for at vinde
penge mv., som det ses i tabel 5.7.

De unge begrunder hovedsageligt pengespil med, at det er
underholdende (80 pct.), og det tal stiger til ca. 92 pct. for de unge, som
har spillet hen over den sidste maned eller har spillet pa pengespil pi
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internettet. Vi forventer, at de sidste grupper har et mere intensivt
forbrug af spil.

Den anden vesentlige forklaring er, at det giver spznding,
hvilket 68 pct. svarer bekraeftende pé, og tallet stiger til 86 pct. for dem,
der har spillet inden for den sidste maned, og til 81 pct. for dem, der har
spillet pé internettet. Spaending er lidt i stil med underholdning, selv om
der nok ligger mere i spaending end i underholdning, at det er noget, der
kan skabe afhengighed. Forst pa en tredjeplads kommer muligheden for
at vinde penge, hvilket 59 pct. er enige i er en vasentlig begrundelse for
at spille pengespil. Andelen stiger til ca. 71 pct. bade for gruppen, der har
spillet inden for den sidste maned, og for dem, der har spillet pengespil
pa internettet.

TABEL 5.7
De 12-17-ariges begrundelser for at spille om penge. 2007. Flere
begrundelser pr. spiller kan forekomme. Procent.

Har spillet ~ Har spillet inden for Har spillet

pengespil den sidste maned pengespil pa

internettet

Underholdning 80 92 92
Speaending 68 86 81
Vinde penge 59 71 71
Mine venner gor det 20 36 40
Stresser af 11 17 26
Det giver status hos venner 6 8 8
Min keereste gor det 2 3 4
Andre ting 6 5 6
Alle unge 1.920 273 224

Til sammenligning var hovedmotivet i den voksne befolkning (18-74-
arige), der havde spillet inden for den seneste méaned, muligheden for at
vinde penge. Til gengald var der kun 55 pct., der her angav, at det var
den vasentligste grund til at spille det spil, som de hyppigst spiller,
hvilket faktisk er mindre end de 59 pct. af de unge, der begrunder deres
spil hermed. Blandt unge rangerer underholdningsvardien bare endnu
hojere end motivet for at vinde penge. Derimod var der kun 15 pct. i
Voksenundersogelsen, som anforte, at de spillede det pagaeldende spil
hyppigst, fordi det var underholdende. Vi kan ikke sammenligne
resultaterne vedrorende spanding, idet der ikke er spurgt herom i
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Voksenundersogelsen. Trods disse forskelle peger resultaterne pa, at der
er forskel i hovedbegrundelsen for at spille om penge blandt de voksne
og de unge. Hvor der er flest blandt de unge, der ser underholdnings-
verdien som det vasentligste motiv, er der flest blandt de 18-74-irige,
der ser det at vinde penge som det vasentligste motiv. I ekonomisk
forstand stir de to motiver i kontrast til hinanden, idet det at vinde
penge kan ses som et investeringsmotiv, mens det, at et spil er underhol-
dende, kan ses som forbrug.

I afsnit 2.4 fremgik det, at sxtligt spil som poker og odds-spil
kunne give nogle unge anerkendelse og selvtillid. Hvis unge oplever det
sadan, ma det forventes, at de angiver begrundelsen om, at ’det giver
status hos venner’. Det viser sig, at der er 6 pct. (106 personer), der gor
det. Det er derfor oplagt at se pa, hvilke spiltyper de spiller. Blandt dem,
som anforte status som grund til at spille om penge, er der 41 pct., der
spiller poker. Denne andel skal sammenlignes med de 19 pct. ud af alle
spillere, der spiller poker. Derudover er der 7 pct. med statusbegrun-
delsen, der spiller pa udenlandske bookmakerspil mod 2 pct. blandt alle
pengespillere. Til gengzld er der tilsyneladende ikke en stor forskel, nar
det gaelder odds-spil.

De unge blev ogsa spurgt om, hvorfor de spiller pd internettet.
Tabel 5.8 viser, at et stort flertal pd ca. 86 pct. af de unge mener, at det er
sjovt og underholdende at spille pa internettet. Pa andenpladsen kommer
begrundelsen om, at man kan se, om man har vundet med det samme,
hvilket knap halvdelen angiver som en vasentlig begrundelse (44 pct.).
Der er knap en tredjedel af de unge, som oplyser, at det er vigtigt, at de
kan spille alene, og for knap en fjerdedel er det vigtigt, at de kan vare
anonyme og ikke bliver set. De to sidstnevnte motiver kan tenkes at
vare udtryk for en adfaerd, hvor man isolerer sig. Nar der tenkes pa
udviklingen af en spillekarriere, jf. kapitel 2, kan serligt disse to motiver
vere tegn pa, at personerne er begyndt at have problemer med spil.
Omvendt er der ogsd nasten en fjerdel af de unge, der spiller pa
internettet, fordi man kan mede andre, og det er et mere socialt aspekt.
Det skal bemarkes, at vi kun har spurgt unge, der har provet at spille om
penge pé internettet, om deres motiver for at spille pd internettet. Sidan
som spergsmailet er formuleret, kan det imidlertid godt vare, at de unge
kommer til at tenke pa almindelige spil, nidr de afgiver deres
begrundelser, sd motiverne bade galder gambling og gaming.
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TABEL 5.8

De 12-17-ariges begrundelser for at spille pa internettet. 2007. Flere

begrundelser pr. spiller kan forekomme. Procent.

Hvorfor spiller du pa internettet? Procent
Det er sjovt og underholdende 86
Man kan se, om man har vundet med det samme 44
Man kan spille alene 32
Man kan mede andre pa internettet 28
Man er anonym og bliver ikke set 23
Andre grunde 27
Antal unge, der har spillet pengespil pa internettet 223

OPSUMMERING

Formalet med dette kapitel har varet at se pa udbredelsen af pengespil

blandt de 12-17-drige. Det er sket, uden at der i dette kapitel er sondret

mellem unge med og uden risikoadferd i forhold til spil. Vi har

undersogt, hvor mange der spiller, hvad de spiller, hvor meget internettet

benyttes, samt hvem der spiller og hvorfor. Resultaterne kan opsum-

meres saledes:

Der er en introduktionskurve for unge til spil, der stiger jevnt fra 34
pct. af de 12-arige til 66 pct. af de 17-arige, der har provet
nogensinde at spille pengespil (luspravalens). Procentandelen stiger
yderligere til 89 pct. for de 18-24-arige, nir det ogsd gzlder deres
livspraevalens.

Omkring 80 pct. af de voksne mellem 18 og 50 ar har spillet inden
for det seneste ar (periodepravalens). Procentandelen er jevnt faldende
til ca. 70 pct. for de voksne drgange fra 50 til 74 ar. Periodepra-
valensen for de 18-24-drige er pa 73 pct. i gennemsnit for de enkelte
argange.

Drenge spiller mere end piger, og meand spiller mere end kvinder.
Der er flere og flere 1 grupperne af stigende aldersintervaller fra 12-
14 ar, til 15-17 ar og op til 18-24 4r, der har provet at spille nogen-
sinde, hvilket vi ogsa forventede.

Der er 3 pct. af drengene i alderen 12-14 dr, 9 pct. i alderen 15-17 ar
og 27 pct. af maendene i alderen 18-24 ar, der har provet at spille
inden for den sidste maned. Til sammenligning er der 1 pct. af
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pigerne i alderen 12-14 ér, 2 pct. i alderen 15-17 4r og 9 pct. af
kvinderne 1 alderen 18-24 dr, der har provet at spille inden for den
sidste maned.

Skrabelodder, spilleautomater og odds-spil/Lotto er de spil, som de
fleste 12-17-arige har provet at spille i den navnte rakkefolge. Der er
flere af de 18-24-drige, der har provet alle spillene, men her ligger
odds-spil helt nede pa en femteplads.

For de 12-17-arige er bade poker og odds-spil (der begge er hojri-
sikospil) blandt de tre mest populere spil, nar vi udvalger spillere,
der har spillet inden for den sidste méned, eller de spillere, som har
spillet pa internettet.

Der er tegn pa, at de unge 12-14-arige i forste omgang overtager de
voksnes spillevaner, hvorefter nogle unge (iser drengene) begynder
at spille mere videnbaserede spil, som fx odds-spil, der er meget
populert. 1 18-24-arsalderen er der igen tegn pa, at denne alders-
gruppe begynder at tilpasse sig en spilleadferd i retning af de zldre
voksnes spillevaner.

Der er unge, der spiller spil, som burde vare ulovlige for dem. Selv
om der er vanskeligheder med at opgore det helt pracist, da nogle
spiltyper fx ogsa kan udbydes i privat regi, er der spil, som stort set
kun udbydes af Danske Spil, som fx Lotto, odds-spil, tips og Keno.
Da Danske Spil har et regelsxt, der angiver, at man skal vere 16 dr
gammel for at kunne spille de pagzldende spil, ma det anses for
ulovligt, nar unge under 16 ar spiller dem. Ligeledes er der unge, der
spiller pengespil pa internettet, hvilket ikke er lovligt, nir man er
under 18 ar gammel.

Procentandelen af de enkelte drgange, der har provet pengespil pa
internettet, topper ved 25-arsalderen, nir vi ser pa hele befolkningen
fra 12 til 74 ar. Der er flest unge, der har provet at spille pengespil pa
internettet, og det kan give overvejelser om, hvordan spillemarkedet
og dermed spilleproblemer kan udvikle sig fremover.

Nir de unge spiller pengespil, er det forst og fremmest for
underholdningens og spandingens skyld. Forst pa en tredjeplads
over motiver til at spille kommer muligheden for at vinde penge.



KAPITEL 6

UNGE MED RISIKOADFARD I
FORHOLD TIL SPIL

I dette kapitel undersoger vi narmere, hvor mange unge der kan udvise
risikoadfaerd 1 forhold til spil, ved at kigge pa, om de svarer bekreftende
péd nogle af de sporgsmil, der indgar i screeningsinstrumentet. Pa denne
baggrund skenner vi, hvor mange blandt de unge 12-17-drige i befolk-
ningen der udviser det, vi ser som tegn pa risikoadfaerd i forhold til spil.
Herunder giver vi en vurdering af, hvor stor udbredelsen er i forhold til
kon og alder. Vi gir endvidere i dybden med de enkelte sporgsmal for at
undersoge, hvad den grundleggende risikoadfard bestar i, sa det er mere
klart, hvad der gor, at vi karakteriserer de unge som havende en risikoad-
feerd 1 forhold til spil.

Hen mod slutningen af kapitlet undersoger vi, hvad skavheder i
bortfaldet i stikproven kan betyde for vurderingen af, hvor mange unge
med en risikoadfaerd der er i hele landet.

Vi afslutter kapitlet med at sammenligne vores resultater med
den norske undersogelse (Rossow & Hansen, 2003).

UDBREDELSEN AF RISIKOADF/ZARD BLANDT 12-17-ARIGE

Vi anvender definitionen af unge med risikoadferd fra boks 1 1 kapitel 3
til at vurdere udbredelsen af risikoadfaerd i forhold til spil blandt de unge
12-17-arige. De unge, der har svaret bekreftende pd mindst ét af
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kriterierne om overbud pa indsats, tab af kontrol, eskapisme, jagt efter
tabt gevinst eller logn, karakteriserer vi sdledes som havende en risiko-
adferd i forhold til spil. Tabel 6.1 viser en samlet oversigt over, hvor
mange der udviser en sidan risikoadferd i forhold til spil blandt de 12-
17-arige, de 18-24-drige og blandt alle de 18-74-arige.

TABEL 6.1

Udbredelsen af risikoadfeerd i forhold til spil. Sammenligning mellem
de 12-17-arige i 2007 og de 18-24-arige eller de 18-74-arige i 2005.
Procent.

Procent med risikoadfzerd

For de 12-17-drige:
Risikoadfeerd blandt alle 3.814 unge 8,0
Risikoadfeerd blandt 1.939 unge pengespillere 157

For de 18-24-Grige’:
Risikoadfeerd blandt 692 unge 6,1
Risikoadfeerd blandt 615 unge pengespillere 6,8

For de 18-74-drige'i alt:
Risikoadfzerd blandt 8.153 voksne 17
Risikoadfeerd blandt 7.412 voksne pengespillere 19

Anm.: Unge med risikoadfeerd er defineret i boks 1 i kapitel 3.

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

Blandt de 12-17-arige er der 8 pct., som vi karakteriserer som havende en
risikoadfaerd i forhold til spil. Hvis vi kun tager udgangspunkt i de unge,
der har provet pengespil, udger de unge med risikoadfzerd knap 16 pct.
Der er pr. 1. januar 2007 411.913 unge i alderen 12-17 ar i den danske
befolkning, hvis vi overforer vores resultater til befolkningsgruppen som
helhed, svarer det til, at der er ca. 32.900 unge, der kan karakteriseres
som havende en risikoadfard i forhold til spil. Dette tal fremkommer pa
baggrund af forekomsten i stikproven. Hvis vi tager hojde for det storre
bortfald blandt drengene og blandt de 15-17-drige, stiger skonnet til ca.
34.800 unge. Vi beskriver bortfaldets betydning nzrmere senere i kapit-
let. Blandt de 18-24-arige finder vi 6 pct. med en risikoadferd i forhold
til spil, hvilket er vasentligt hojere end blandt hele den voksne gruppe af
18-74-arige (1,7 pct.).

Det viser sig hermed, at de 1,7 pct. er mindre end det tilsvarende
tal i Voksenundersogelsen, der var pa 2,3 pct., nar der blev anvendt det
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fulde NODS-screeningsinstrument (seneste ar). Det er saledes et simpelt
check af den nye definition i boks 1, hvor der 1 forhold til det fulde
NODS-screeningsinstrument er lidt faerre sporgsmal, og hvor personen
ikke skal vare vendt tilbage efter en tabt gevinst flere gange eller have
lojet flere gange. Udeladelsen af enkelte sporgsmal fra det fulde NODS-
screeningsinstrument ma derfor alt 1 alt veje tungere end undladelsen af
kravet om, at personen skal vare vendt tilbage efter en tabt gevinst flere
gange eller have lojet flere gange, nar der alt i alt fanges faerre personer.

Det, at vi ovenfor i tabel 6.1 finder en hojere pravalens af
risikoadfard i forhold til spil blandt de helt unge, nar risikoadfaerden er
defineret pa samme made for hver af de tre aldersgrupper, er et monster,
der gir igen i udenlandske undersogelser (Derevensky & Gupta, 2006;
Welte et al., 2007). Det er siledes almindeligt i mange lande, at
prevalensen af problemer med spil synes at vare hojere 1 ungdommen
end senere hen i livet. Der vides imidlertid ikke meget om, hvordan det
kan forklares. Skyldes det fx identitetsdannelsen i de unge ar, hvor man
soger modspil fra fx forzxldre, eller er det mere, fordi de unge soger
spending og er mere tilbojelige til at lade sig involvere i risikable
aktiviteter? Det kan ogsa skyldes, at de unge opfatter de enkelte
sporgsmal i screeningsinstrumentet anderledes end de voksne, som
tidligere omtalt i metodeafsnittet i kapitel 3.

I tabel 6.2 inddeler vi de unge med risikoadfard i forhold til spil
efter kon og alder.

TABEL 6.2
Procentfordeling af de 305 unge 12-17-arige med risikoadfeerd i for-
hold til spil pr. argang. 2007.

12 ar 13ar 14 ar 154ar 16 ar 17 ar
Drenge 6,2 7.9 12,8 16,4 12,8 171
Piger 2,6 4,6 2,6 4,6 79 4,6

Anm.: Der er signifikant flere drenge blandt de aeldre argange med en risikoadfeerd i forhold til
spil end i de yngre argange pa et 1 pct.-niveau. For pigerne gzelder det samme, selv om det kun
er signifikant pa et 5 pct.-niveau.

Tabel 6.2 viser, at drenge i alderen 15-17 ar udgoer 46 pct. af alle de unge
12-17-arige med risikoadfaerd 1 forhold til spil. Det er samtidig denne
gruppe, hvor det storste bortfald i sporgeskemaundersogelsen forekom,
hvilket gor, at vi har tendens til at fi et lavt skon pd, hvor mange unge
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med risikoadferd der findes, som det fremgir senere i dette kapitel.
Drenge pa 14 ar og derunder udgor tilsammen 27 pct. af alle de unge
med risikoadferd, og til sammenligning udgor pigerne samlet set ogsa en
andel pa 27 pct. af alle de unge, der er karakteriseret med en risikoadfaerd
1 forhold til spil. Hvis vi ser pd gruppen af de unge 18-24-drige, som ikke
er vist i tabel 6.2, er der ogsé forholdsvis flest drenge (86 pct.), der har en
risikoadfaerd 1 forhold til spil i henhold til definitionen i boks 1.

HVAD BESTAR RISIKOADF/ARDEN I?

Selv om det er tilstrakkeligt at svare bekreftende pa ét af de sporgsmal,
der indgir i screeningsinstrumentet for at blive karakteriseret som ung
med risikoadferd i forhold til spil (jf. boks 1), er der unge 1 under-
sogelsen, der har svaret bekreftende pa flere af de enkelte sporgsmal.
Tabel 6.3 illustrerer, hvor mange der har svaret bekreftende pd de
enkelte sporgsmal. Tabellen giver sdledes et overblik over, hvilke sporgs-
mil der er serligt vasentlige til at definere unge med risikoadferd i
forhold til spil i denne undersogelse.

TABEL 6.3
Bekrzaeftende svar pa de enkelte spergsmal, der indgar i definitionen pa
risikoadfeerd i forhold til spil for de 12-17-arige. 2007. Procent.

Har spillet om penge Unge med risikoadfeerd
Overbud pa indsats 5 30
Tab af kontrol 5 30
Eskapisme 2 13
Jagt efter tabt gevinst 8 46
Lagn 3 18
Antal unge 1.938 305

Anm: Unge med risikoadfeerd er defineret i boks 1 i kapitel 3.

Der er 46 pct. af de unge med risikoadferd i forhold til spil, der har
forsogt at genvinde en tabt gevinst, og 8 pct. blandt alle, der har spillet
om penge. De 8 pct. svarer til ca. 4 pct. af alle de unge, hvilket kan
sammenlignes med Voksenundersogelsen, hvor der var ca. 2 pct. af alle
18-74-arige, der svarede ja til dette kriterium. Til sammenligning var der
endvidere 1 Voksenundersogelsen 90 pct. af problemspillerne og 41 pct.
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af risikospillerne, der opfyldte kriteriet om ’jagt efter tabt gevinst’. Det er
saledes karakteristisk for mange personer, der har problemer med spil, at
de forseger at genvinde en tabt gevinst, og det er et kriterium, der har
veret med til at identificere mange unge med risikoadferd i denne
undersogelse.

Vores undersogelse viser endvidere, at der er 30 pct. af de unge
med risikoadfzerd, der har provet at miste kontrol, hvilket udgor 5 pct. af
alle spillere. Der er ogsa 30 pct. af de unge med risikoadferd, der kan
genkende kriteriet om ’overbud pi indsats’, hvor der blandt alle spillere
er knap 5 pct., der svarer ja til det. Til sammenligning var der i
Voksenundersogelsen 53 pct. af problemspillerne og 15 pct. af
risikospillerne, der opfyldte dette kriterium.

Kriteriet om ’logn’ ligger pd ca. 18 pct. for unge med
risikoadfaerd og for alle spillere pd 3 pct. Blandt hver af de to grupper har
ca. halvdelen provet at lyve over for familie og venner flere gange.

Kriteriet om ’eskapisme’ gzlder for 13 pct. blandt unge med
risikoadfaerd og for 2 pct. blandt alle unge, der spiller. Det kan undre, at
dette kriterium om flugt fra personlige problemer ikke nzvnes oftere af
de unge, nir man fx lxser historier fra unge problemspillere
(Sendergaard, 2000). Her er der beskrivelser, hvor unge fremhaver deres
spil som en aktivitet, hvor de kan udelukke alle andre problemer. Nar de
spiller, er det kun tab og vind, det handler om, idet de komplicerede
folelser fra hverdagen traeder i baggrunden. Nogle kan ligefrem koble af
med spil, adrenalinen pumper, og de mearker ikke sig selv. En forklaring
kan imidlertid vare, at de unge, der fortaller deres historier (ibid.), er lidt
aldre end de 12-17-arige, som vi har interviewet 1 denne undersogelse, og
at de har mittet erkende deres spilleproblem. De kan med andre ord
siges at vare lengere inde i en spillekarriere. Samtidig er definitionen af
de unge med risikoadfzrd i forhold til spil i denne undersogelse sa bred,
at de er i en risikozone, uden at de nedvendigvis har alvorlige problemer
med spil.

Generelt har de unge med risikoadferd i tabel 6.3 en andel, der
svarer bekraeftende pa hvert af kriterierne, der er ca. en faktor seks storre
end for alle spillerne. Det er imidlertid lidt problematisk at tolke denne
forskel hardt, da udvelgelseskriteriet af de unge med en risikoadferd 1
forhold til spil netop er baseret pa de pagaeldende kriterier.
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BETYDNINGEN AF BORTFALDETS SKAVHED FOR
UDBREDELSEN

Vi ser som tidligere nevnt det storste bortfald blandt de 15-17-drige
drenge. Vi tager hojde for, at der kan vare en skavhed 1 bortfaldet, nar vi
i dette afsnit vurderer, hvad bortfaldet kan betyde for, hvor mange unge
vi finder med risikoproblemer i forhold til spil. Til dette formal ses en
oversigt over pravalensen af unge med risikoadferd, nir der vagtes med
alder, kon og geografisk fordeling i tabel 6.4.

TABEL 6.4
Procent af unge med risikoadfeerd i forhold til spil, opregnet til befolk-
ningen, nar data vejes med hensyn til baggrundsvariable. 2007.

Unge med risikoadfeerd, Antal unge med risikoadfeerd -

procent opregnet til befolkningen

Uvaegtet 8,00 32.900

Veegtet - alle 3 variable 8,44 34.800

Veegt - alder 8,37 34.500

Veegt - kan 8,10 33.400

Veegt - geografi 7,99 32.900
Antal unge 3.814

Tabel 6.4 viser, at forekomsten af unge med risikoadfzrd i forhold til spil
stiger med 0,44 procentpoint, nar vi tager hojde for bortfaldsskaevheder
med hensyn til kon, alder og geografisk fordeling. Det svarer til, at der
ville vaere knap 2.000 flere unge med risikoadferd pa landsplan. Den
primeare forklaring er det storre frafald blandt de 15-17-arige. Herudover
bidrager det storre frafald blandt drengene ogsd til forklaringen. Nar vi
tager hojde for disse frafald, opjusteres prevalensen, da det netop er
inden for disse to grupper, at pengespil er mest udbredt. Til gengzld er
der tilsyneladende ingen problemer med den geografiske reprasentation i
stikproven. Pd baggrund af denne bortfaldsanalyse skenner vi, at
rapportens estimater over udbredelsen af pengespil blandt unge skal
betragtes som minimumsestimater for den reelle udbredelse blandt de
danske 12-17-arige.
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SAMMENLIGNING MED NORGE

Dette afsnit beskriver den norske undersogelse (Rossow & Hansen,
2003), hvis resultater vi sammenligner denne undersogelses resultater
med. Den norske undersogelse bygger pi en sporgeskemaundersogelse
blandt 13-19-irige i Norge pa 73 udtrukne skoler over hele landet, herfra
var trukket 13.000 elever. Spogeskemaet ”Ung 1 Norge 2002 skulle
afdekke, hvordan det var at vere ung nordmand i 2002, hvad angik
livsstil, levevilkar, tanker om uddannelse, arbejde og foraldre,
selvopfattelse samt forbrug.

I det norske sporgeskema blev der stillet tre sporgsmal, der
skulle identificere problemspillerne (Rossow & Hansen, 2003):

1. Har du noen gang folt behov for 4 spille for mer og mer penger?

2. Har du noen gang mattet lyve for mennesker som er vigtige for dig,
om hvor mye du spiller?

3. Omtrent hvor ofte prover du 4 vine tilbake penger du har tapt pa
pengespill?

For at sammenligne med de norske resultater (Rossow & Hansen, 2003)
introducerer vi to andre screeningsinstrumenter i denne rapport. I boks 2
defineres forst de mulige spilleproblemer ifolge den norske undersogelse.

BOKS 2
Definition af mulige spilleproblemer.

Overbud pa indsats og
Lagn, uden at det kreeves, at det skal veere sket flere gange.

Denne definition pa et spilleproblem er mere restriktiv end den
oprindelige NODS-screening, idet det kraeves, at der er to sporgsmal, der
skal vaere opfyldt samtidig ifelge definitionen fra det oprindelige Lie/ Bet
qguestionnaire. Rossow & Hansen (2003) definerer herudover ogsd en
anden, der hedder klare spilleproblemer.
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BOKS 3
Definition af klare spilleproblemer.

Overbud pa indsats og

Lagn, uden at det kreeves, at det skal veere sket flere gange og

Jagt efter tabt gevinst, hvor personen skal veere vendt tilbage hver gang eller de fleste gange,
personen har tabt, i stedet for bare nogle gange.

I definitionen af de klare spilleproblemer kraves der ud over de saxd-
vanlige NODS-kriterier ogsa, at interviewpersonen skal vare vendt
tilbage for at vinde pengene tilbage hver gang eller de fleste gange,
personen har tabt, i stedet for bare nogle gange. Da vi har de samme
sporgsmal i den danske undersogelse, er det muligt at vurdere omfanget
af unge med spilleproblemer i Danmark ud fra de norske definitioner og
saledes afgore, hvor stort omfanget er i Danmark i forhold til i Norge.

Tabel 6.5 sammenligner prevalensen af mulige og klare spille-
problemer 1 Danmark og Norge.

TABEL 6.5
Antal unge problemspillere i Norge og Danmark.

Norge Danmark Danmark
13-19-arige!  12-17-érige’  13-17-arige’

Personer med mulige spilleproblemer ifolge

Lie/Bet:
Procent 6,0 0,4 0,4
Antal personer 20.000 1.539 1.498

Personer med klare spilleproblemer ifalge

norsk definition:
Procent 32 01 0,2
Antal personer 11.000 540 532

1. De norske tal stammer fra undersegelsen Underholdning med bismak. Ungdom og
pengespill (Rossow & Hansen, 2003).

2. Opregnet til befolkningen pa baggrund af antallet af 12-17-arige pr. 1. januar 2007 ifelge
Danmarks Statistik.

Der er signifikant faerre unge med spilleproblemer i Danmark i forhold
til 1 Norge, nér vi benytter de norske definitioner pd vores undersogelse.
Mens der efter vores definition i boks 1 er 8 pct. med risikoadferd i
forhold til spil, er der 0,4 pct., hvis vi benytter definitionen af mulige
spilleproblemer (Iée/Bet), og 0,1 pct, hvis vi anvender de klare
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spilleproblemer fra den norske undersogelse. Som det ses i tabel 6.5 er de
tilsvarende procentsatser i den norske undersogelse vasentligt hojere,
idet der er fundet 6,0 pct. med mulige spilleproblemer og 3,2 pct. med
klare spilleproblemer.

Vi har ogsd provet at undersoge prevalensen blandt de 13-17-
arige, da de 12-drige ikke er inkluderet i den norske undersogelse. Det
har desvarre ikke vaeret muligt at fa resultater for de 13-17-drige alene fra
den norske undersogelse, men de har i deres rapport vist resultater for
tre forskellige aldersudsnit, hvor pravalensen mellem de enkelte
aldersgrupper ikke er signifikant forskellige (Rossow & Hansen, 2003).

Hvis vi antager, at den danske og den norske undersogelse er
sammenlignelige, tyder vores resultater p4, at der er flere problemspillere
blandt unge i Norge end i Danmark, nir de to undersogelser sam-
menlignes pa baggrund af definitionerne i den norske undersogelse.

En medvirkende forklaring kan vere, at de 1 Norge har spurgt de
13-19-drige, hvor den danske undersogelse omfatter de 12-17-drige. En
opadrettet aldersforskydning resulterer formentlig i flere problemspillere,
hvilket ogsa fremgar af denne undersogelse. En anden forskel mellem de
to undersogelser er, at i den norske undersogelse er sporgeskemaerne
uddelt pa skoler og udfyldt manuelt af eleverne selv, mens den danske
undersogelse baserer sig pa reprasentative telefoninterview. Det er dog
svart at tro, at de metodemassige forskelle i de to undersogelser skulle
kunne forklare hele forskellen i preevalenserne.

Norge har haft fokus pa, at det har varet et problem, at deres
tilgengelighed til spilleautomater har varet for stor, idet der har varet
tradition for at have spilleautomater i forbindelse med steder, hvor man
kober ind, pa jernbanestationer og andre steder. I 2002 udgjorde
spilleautomater 51 pct. af bruttosalget (dvs. for tilbagebetaling af
gevinster) pa spillemarkedet 1 Norge. Pi samme tidspunkt udgjorde
spilleautomaterne 45 pct. af omsztningen i Danmark, men hvor den i
dag er steget til 55 pct., jf. kapitel 2. Cirka et dr for, den norske under-
sogelse blev gennemfort 1 2002, blev der indfert en aldersgrense pa 18 ar
(helt precist i januar 2001), men den har varet svar at holde i haevd, da
der ikke har varet nok kontrol (Rossow & Hansen, 2003).

Alt i alt kan vi pa nuverende tidspunkt ikke forklare, at der er sa
stor forskel i udbredelsen af spilleproblemer i Norge og Danmark. Det
kan veare interessant at undersoge, hvilke forklaringer der kan vare pa
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denne forskel, fordi danskere efter vores opfattelse pa mange mader
ligner nordmend.

OPSUMMERING

Formalet med dette kapitel har varet at vise, hvor mange af de unge i
stikproven der har en risikoadferd i forhold til spil, og hvor mange det
svarer til i befolkningen. Vi har endvidere undersogt, om der er skav-
heder i bortfaldet i stikproven, og hvad det betyder for skonnet af antal-
let af unge med en risikoadferd i forhold il spil. Afslutningsvist har vi
anvendt et par mere snavre definitioner pé spilleproblemer kaldet mulige
og klare spilleproblemer, som ogsa er benyttet i en norsk undersogelse.
De danske prevalenser er sammenlignet med de norske. Resultaterne
kan opsummeres saledes:

— Der er 8 pct. blandt alle de 12-17-drige, der karakteriseres som
havende en risikoadfard i forhold til spil. Nar vi anvender defini-
tionen pa de 18-24-arige, finder vi 6,1 pct., og nir vi anvender den
pd hele den voksne befolkning fra 18 til 74 dr, finder vi 1,7 pct.

— En pravalens pa 8 pct. svarer til, at ca. 32.900 unge i alderen 12-17
ar 1 befolkningen udviser en risikoadferd i forhold til spil. Dette
skon stiger til 34.800, hvis vi tager hojde for det storre bortfald
blandt drengene og blandt gruppen af 15-17-arige i stikproven.

— Det er muligt at sammenligne pravalensen for den voksne
befolkning pa 1,7 pct. ud fra vores definition af risikoadferd i
forhold tl spil med de 2,3 pct., der blev fundet i SFI’s tidligere
undersogelse af voksnes spillevaner. Den byggede pa det fulde szt af
NODS-sporgsmal (seneste 4r). Sammenligningen resulterer i to
modsatrettede effekter: Vi risikerer at finde et lavere antal med risi-
koadfard i forhold til spil blandt de unge, fordi vi har benyttet ferre
sporgsmal til at definere unge med en risikoadferd i forhold til spil,
end man gjorde i Voksenundersogelsen, der byggede pa det fulde st
af NODS-sporgsmal. Modsat risikerer vi at finde et forholdsvist
storre antal blandt de unge, fordi vi ikke krever, at de skal vare
vendt tilbage efter en tabt gevinst flere gange eller have lojet flere

gange.
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Det gir igen i udenlandske undersogelser, at pravalensen, dvs.
udbredelsen af risikabel spilleadferd, er hejere blandt unge end
blandt voksne. Flere onsker at finde ud af, om det er udtryk for, at
unge udviser storre risikoadferd i det hele taget, eller om de opfatter
de stillede NODS-sporgsmil anderledes, end voksne gor.

46 pct. af alle de 12-17-arige med en risikoadfzrd i forhold til spil er
drenge i alderen 15 til 17 ar.

NODS-sporgsmilet om *jagt efter tabt gevinst’ er det, de fleste unge,
der udviser en risikoadfeerd i forhold til spil, har svaret bekreftende
pa. Dernaest kommer ’overbud pa indsats’ og ’tab af kontrol’.
Definitionen af mulige spilleproblemer giver en langt mindre
preevalens blandt de 12-17-arige pa 0,4 pct. (godt 1.500 unge) og
klare spilleproblemer en endnu mindre prevalens pa 0,1 pct. (godt
500 unge). Til sammenligning er der i den norske undersogelse af
unge i alderen fra 13 til 19 ar 6,0 pct. (ca. 20.000 unge) med mulige
spilleproblemer og 3,2 pct. med klare spilleproblemer (ca. 11.000
unge).

83






KAPITEL 7

HVAD BETYDER
RISIKOADFARD I
FORHOLD TIL SPIL?

Det er nzrliggende at overveje, om de unge med risikoadferd, der er
fundet i denne undersogelse, adskiller sig fra unge i al almindelighed. 1
dette kapitel vil vi sammenholde, om der er forskel pa, hvad de unge
bruger fritiden pa, hvilke aktiviteter de har efter skoletid, hvor meget tid
de bruger pa internettet mv. Herudover ser vi ogsd pd anden risikabel
adfzrd og eventuelle forskelle i den sociale baggrund.

De unge med risikoadfaerd har svaret ja til mindst ét af krite-
rierne 1 boks 1 fra kapitel 3, og de vil her 1 kapitel 7 blive sammenlignet
med enten alle pengespillere eller hele gruppen af unge uden risiko-
adfzerd, der ogsa 1 nogle tilfzlde vil besta af unge, der aldrig har provet at
spille.

FORBRUG AF PENGE
I dette afsnit ser vi pa, om de unge med risikoadferd bruger flere penge
pé spil end de unge uden risikoadferd, der i denne sammenhzang alle har

spillet. Tabel 7.1 viser det gennemsnitlige spilleforbrug pd en maned for
hver af de to grupper.
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TABEL 7.1
Gennemsnitligt beleb i kroner, som 12-17-arige har spillet for inden for
den sidste méaned. 2007.

12 ar 13ar 14 ar 15ar 16 ar 17 ar
Unge med
risikoadfeerd:
Gns. kr. 31 83 7 147 292 370
Maksimum 50 300 200 500 2.000 4.000
Median 275 55 50 75 100 100
Antal unge 4 6 11 19 23 38
Unge uden
risikoadfeerd:
Gns. kr. 44 28 44 59 89 102
Maksimum 100 50 150 375 600 1.000
Median 35 22,5 40 50 50 50
Antal unge 14 12 21 39 36 45

Pa nxr de 12-drige, hvor der kun er fire personer med risikoadfaerd i
forhold til spil, bruger de enkelte drgange med en risikoadferd i forhold
til spil 1 gennemsnit flere penge pa spil end de unge uden risikoadferd i
forhold til spil. Det fremgar endvidere, at de unge med risikoadfaerd har
brugt flere og flere penge i gennemsnit pd spil inden for den sidste
mined, jo @ldre, de bliver.

FORBRUG AF TID

I nogle undersogelser sammenholdes screeningsinstrumentet for pro-
blemer med spil med tiden brugt pa spil til inddeling i alvorsgrader af spil
(f. fx Winters et al., 1993). Motivationen for det er, at det kan tenkes at
vare mere risikabelt, hvis de unge med risikoadfard spiller javnligt frem
for at ryge ud i nogle spilleepisoder en gang imellem, hvor de spiller
meget, hvilket ogsa benevnes binge gamblers. 1folge (Derevensky & Gupta,
2006) kan binge gamblers opleve en hurtig udvikling i et intenst
ukontrolleret spilleforleb, som kan fd psykiske og sociale konsekvenser.
Da disse spilleforlob er tidsbegrensede, kan en kaempe spilletur ophore
brat, hvorefter spillerne oplyser, at de ikke har vedvarende tanker om spil
eller behov for at skulle spille. Eftersom NODS-screeningsinstrumentet
ikke tager hojde for tidsaspektet i sig selv, finder vi det vasentligt at
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vurdere tidsforbruget. Herudover ser vi pd, hvilke aktiviteter de unge er
beskeftiget med efter skole for hver af de to grupper.
Tabel 7.2 viser, hvor ofte unge med og uden risikoadfzerd spiller

pengespil.

TABEL 7.2
12-17-ariges spillehyppighed, opdelt pa, om de har risikoadfeerd i
forhold til spil. 2007. Procent.

Unge uden risikoadfeerd Unge med risikoadfeerd

Hvor ofte spiller du for at vinde penge?

Hver dag 0,2 30
Ugentligt 08 50
Manedligt 41 196
Feerre 62,3 55,8
Aldrig/ved ikke 32,2 16,6
Antal unge 1.634 301

De unge med risikoadferd spiller hyppigere pengespil end de andre unge
i undersogelsen. Knap 28 pct. af de unge med risikoadfard spiller siledes
pengespil mindst én gang om méneden, mod godt 5 pct. blandt de unge
uden risikoadfard.

Da tid brugt pa spil konkurrerer med tid brugt pa andre ting, og
da forskellige underholdningstilbud konkurrerer i det hele taget, vil vi se
p4, hvor meget tid de unge bruger pa lektier, motion og andre aktiviteter.
Nir vi kigger neermere pa de unges tidsforbrug, kan vi have en forvent-
ning om, at unge med spilleproblemer har mindre tid tilovers til at
tilgodese andre dele af deres daglige goremadl. I sporgeskemaet har vi
spurgt til de unges faste fritidsaktiviteter, hvor ofte de dyrker motion,
hjxlper til derhjemme samt laver lektier. Svarene er gengivet i tabel 7.3.

TABEL 7.3
12-17-ariges aktiviteter efter skoletid. 2007. Procent.
Unge uden risikoadfeerd Unge med risikoadfeerd
Lektier — hver dag* 62 49
Faste fritidsaktiviteter — hver uge* T4 66
Motion - regelmeessigt 81 79
Hjeelper til derhjemme - hver dag* 50 43
Antal unge 3.500 304

1. Signifikant pa et 0,05 niveau.
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Tabel 7.3 viser, at der er signifikant flere blandt unge #den risikoadfard,
som tilkendegiver, at de (nmsten) hver dag laver lektier, hjelper til
derhjemme, og at de har faste fritidsinteresser pa ugentlig basis. Det
indikerer, at pengespil kan vare medvirkende til at fortrenge andre
aktiviteter fra de unges liv. Denne problemstilling ber dog undersoges
nermere, for der kan siges noget validt om sammenhangen, hvilket
ligger uden for rammerne af denne undersogelse. Til gengzld er der
tilsyneladende ikke forskel mellem de to grupper af unge med hensyn til
regelmacssig motion.

PENGESPIL

I dette afsnit ser vi pd, hvilke og hvor mange spil de unge med
risikoadfaerd spiller, sammenlignet med de unge uden risikoadfard, som
har provet at spille.

Tabel 7.4 viser, hvilke typer spil der er mest populere blandt de
unge med og uden risikoadfaerd. Tabellen svarer sdledes til tabel 5.2 med
en opdeling pa de to grupper. Tabellen viser forventeligt, at der er storre
andele blandt unge med risikoadferd i forhold til spil, der har spillet de
enkelte spil, end blandt unge uden risikoadfard.

Det fremgir endvidere af tabel 7.4, at det mest almindelige spil
er skrabelodder. Der er 74 pct. blandt unge uden risikoadfaerd og 82 pct.
blandt unge med risikoadferd, der har provet det. Dernzst kommer
spilleautomater for begge grupper. Herefter ser vi imidlertid en for-
skydning, idet unge med risikoadferd har poker som det tredje mest
populare spil og odds-spil som det fjerde mest populere spil, hvor de
unge uden risikoadferd har Lotto pd tredjepladsen og odds-spil pa
fjerdepladsen, mens poker ligger pd en syvendeplads.

For de 18-24-arige ligger skrabelodder pad forstepladsen over de
mest populere spil, uanset om det er gruppen med eller uden
risikoadfaerd 1 forhold til spil. For gruppen uden risikoadferd er der tale
om en delt andenplads for Lotto og spilleautomater. For de 18-24-irige
med risikoadferd er kortspil efterfulgt af spilleautomater pa en anden- og
tredjeplads. Lotto optreder forst pa en sjetteplads efter odds-spil og tips.
En medvirkende forklaring pd, at kortspil ligger pa andenpladsen, er, at
poker indgir i kortspil for de 18-24-arige, idet der ikke er en selvstendig
kategori for poker i denne aldersgruppe. Det er ogsi bemarkel-
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sesvaerdigt, at nesten halvdelen (43 pct.) af de 42 personer mellem 18-24
ar med en risikoadfaerd 1 forhold til spil spiller udenlandske bookmaker-

spil.

TABEL 7.4
Spiltyper blandt pengespillere med og uden risikoadfeerd. Sammen-
ligning af de 12-17-arige i 2007 med 18-24-arige i 2005. Procent.

12-17-arige 12-17-arige 18-24-arige  18-24-arige

uden risiko- med risiko- uden risiko- med risiko-
adfeerd adfeerd adfeerd’ adfeerd’
Lavrisikospil:
Lotto 23 36 58 69
Bingo/banko 20 24 39 45
Kortspil 7 28 27 81
Mellemrisikospil:
Skrabelodder T4 82 85 88
Tips 16 36 30 71
Terningespil 3 16 9 38
Keno 2 8 - -
Hajrisikospil:
Spilleautomater 44 53 58 79
Odds-spil 22 41 31 71
Poker 15 45 - -
Veeddelob 5 11 7 31
Roulette 2 12 15 45
Udenlandske
bookmakerspil 1 7 9 43
Antal unge, der har
spillet pengespil i alt 1.634 305 573 42

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

Tabel 7.5 viser, hvor mange spil personer med og uden risikoadferd
spiller. Tabellen viser, at unge med risikoadfaerd i forhold til spil ogsa har
provet at spille flere slags spil. Hvor de unge uden risikoadfzrd 1 forhold
til spil i gennemsnit har spillet godt to forskellige spil, har de unge med
risikoadfard 1 gennemsnit spillet godt fire forskellige slags spil. De unge,
der spiller rigtig meget, kan selvfolgelig trekke gennemsnittet op. Det
fremgar imidlertid ogsa af medianerne, at de unge med en risikoadfaerd
typisk spiller tre spil, hvor de unge uden en risikoadferd typisk har
provet at spille to spil.
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TABEL 7.5

Antal forskellige spiltyper for pengespillere med og uden risikoadfeerd
i forhold til spil. Sammenligning af de 12-17-arige i 2007 med de 18-
24-arige i 2005.

12-17-arige 12-17-arige 18-24-arige 18-24-arige

uden med uden med

risikoadfeerd risikoadfeerd risikoadfeerd! risikoadfaerd®

Antal unge 1.634 305 573 42
Gns. antal 2,4 4,1 3.7 7.7
Median 2 3 3 8

1. Tallene for de 18-24-arige stammer fra Voksenundersegelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

De 18-24-arige uden risikoadferd har 1 gennemsnit spillet 3,7 spil,
hvorimod den tilsvarende aldersgruppe, der er karakteriseret med en
risikoadfaerd, i gennemsnit har spillet 7,7 spil. De 18-24-drige har saledes
ogsi generelt provet flere forskellige slags spil end de 12-17-arige.
Samtidig spiller de 18-24-arige med en risikoadfzrd typisk otte spil, hvor
de unge uden en risikoadferd typisk spiller tre spil.

SPIL PA INTERNETTET OG RISIKOADF/RD I FORHOLD TIL
SPIL

Internettet bliver brugt til mange ting — sogning af information til skole-
brug, underholdningstilbud, surfe pd internettet, chatte, spille og meget
andet. I dette afsnit ser vi pd, hvor ofte de unge med og uden risiko-
adferd i forhold til spil er pd internettet, og hvor lang tid de bruger pa at
vere det. Desuden undersoger vi for hver af de to grupper, hvor meget
tid de bruger pi at spille computerspil pa internettet, og endelig underso-
ger vi det at have spillet pa internettet i sammenhang med, om de unge
har spillet inden for den sidste maned.

Forst undersoger vi, hvor ofte og hvor meget tid de unge bruger
pé internettet, nar det gzelder alle slags aktiviteter pd internettet. Tabel 7.6
tyder pa, at internettet er en integreret del af storstedelen af de unges
hverdag i Danmark i dag, idet der er 62 pct. af de unge, der er pi
internettet nesten hver dag, og 32 pct., der er pa flere gange i lobet af
ugen. De resterende 6 pct. fordeler sig pa 4 pct., der ikke nedvendigvis er
pd internettet hver uge, og 2 pct., der aldrig er pa.
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De unge, som oftest er pd internettet, bruger i gennemsnit mere
end 15 timer om ugen pa det. Unge, der stadig ofte benytter internettet,
men ikke nedvendigvis gor det hver dag, anvender i gennemsnit knap 3
1/2 time om ugen pi det.

TABEL 7.6
Hyppigheden af 12-17-ariges brug af internettet. 2007.
Hvor ofte er du pa internettet? Procent Gns. tidsforbrug pa Antal
internettet pr. uge unge
(timer:minutter)
Hver dag 62 15:11 2.344
Tkke hver dag, men flere gange
om ugen 32 3:31 1167
Er ikke pa internettet hver uge 4 2:19 129
Aldrig 2 - 84

I undersogelsen har vi ligeledes spurgt til de unges tidsforbrug af
computerspil pa internettet, som ikke er pengespil, dvs. gaming. Nar der
tales om gaming, er det et vidt begreb, fordi det ogsd omfatter at spille pa
en Gameboy, som mange born allerede far i bornehavealderen. Det er et
sporgsmadl, om et stort forbrug af gaming kan tenkes at pavirke, om man
senere hen kan f problemer med gambling. Der er i nogle tilfelde ogsd en
tendens til, at gaming-spil far nogle traek, der minder om gambling-spil. 1
computerspillet World of Warcraft for storre born og voksne opkreves
der fx penge for ’skills’ og guld. Counterstrike er et andet gaming-spil, der
nermest er et klanagtigt spil for nogle grupper af unge, og som ogsa er
nevnt som et betenkeligt spil i behandlerkredse.

I en engelsk undersogelse (Gupta & Derevensky, 1996) er der
set pa, om der er en sammenhang mellem det at gawe meget og det at
spille pengespil. Deres udgangspunkt er, at det bade gzlder for gaming og
gambling, at spilleren kan vare meget optaget af spillet, og at der kan vare
en risiko for, at det kan ende med at fa alvorlige konsekvenser. De har fx
fundet frem til, at born mellem 9 og 14 dr, der gamer meget, har en hojere
sandsynlighed for at have spillet pengespil. For de piger, der gamer meget,
ser det ud til, at de har en mere risikabel adfzerd, der minder mere om
drengenes. De engelske forfattere understreger, at det ikke er til at sige,
om det at have en stor erfaring med gaming leder én til at spille pengespil,
eller om det er de samme born, der tiltrekkes af hver af de to aktiviteter.
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Nir de unge spiller i gaming forstand, kan det faktisk enten vare
et almindeligt PC-spil eller et spil pa internettet. I denne undersogelse har
vi imidlertid alene valgt at sporge til, hvor meget tid de unge bruger pi
computerspil pa internettet. Alt i alt er det 55 pct. af alle de unge, som
gamer pa internettet — heraf er andelen lidt lavere for unge, der ikke spiller
pengespil (52 pct.) og tilsvarende hojere for unge, der spiller pengespil
(58 pct.). I tabel 7.7. ser vi pa de unges tidsforbrug pa computerspil pa
internettet opdelt pa, om de spiller pengespil eller ¢j, og om de tilhorer
gruppen af unge pengespillere, der er karakteriseret med en risikoadferd
i forhold til spil.

TABEL 7.7
12-17-ariges tidsforbrug péa internetspil, som ikke er pengespil. 2007.

Gns. tid pr. uge brugt pa computerspil pa internettet
(timer:minutter)

Spiller ikke  Antal Spiller  Antal Unge med Antal
pengespil  unge  pengespil unge  risikoadfeerd unge

Alle unge, uanset
hvor ofte de er pa
internettet 3:02 915 320 1113 412 196

Fordelt efter brug
af nettet:
Internettet (naesten)
hver dag 3:43 537 345 763 4:37 142
Internettet ikke hver dag
—men flere gange i

lebet af ugen 2:03 346 2:30 322 3:05 50
Bruger internettet
- men ikke hver uge 2:05 32 110 21 311 4

Det fremgir af tabel 7.7, at unge, der spiller pengespil, i gennemsnit
spiller en anelse mere computerspil pa internettet end unge, der ikke
spiller pengespil. Unge, det gambler, gamer med andre ord mere end ikke-
gamblerne. Der er imidlertid ikke signifikant forskel pa, hvor meget tid
der games blandt dem, der spiller pengespil, og dem, der ikke gor, for de
unge, som anvender internettet nasten hver dag (jf. anden rakke i tabel
7.7). De unge, der bruger internettet flere gange om ugen, men ikke hver
dag, bruger imidlertid signifikant mere tid pad gaming end ikke-
pengespillerne (jf. tredje rakke i tabel 7.7). Til gengazld er det
pengespillerne, der ikke nedvendigvis bruger internettet hver uge, der
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bruger mindst tid pd computerspil pd internettet (jf. fjerde reekke i tabel
7.7). De unge med risikoadferd i nestsidste kolonne i tabel 7.7 bruger
generelt signifikant mere tid pa computerspil end bade gruppen af
spillere og ikke-spillere.

Efter at have set pa gaming 1 tabel 7.7 skal vi se pa, hvor mange
der har spillet egentlige pengespil pa internettet. I tabel 7.8 sammenligner
vi, hvor mange der har spillet pd internettet inden for den sidste maned
opdelt pa unge med risikoadferd, der selvfolgelig har spillet, og unge
uden risikoadfaerd, der enten har spillet eller ikke har spillet.

TABEL 7.8
12-17-arige med og uden risikoadfeerd i forhold til spil i udvalgte
grupper. 2007. Procent.

Unge uden Unge uden Unge med
risikoadfeerd risikoadfeerd, risikoadfeerd
der spiller
pengespil
1.939 unge har spillet pengespil
ialt 47 100 100
224 unge har spillet pengespil pa
internettet 4 9 28
274 unge har spillet pengespil
inden for den sidste maned 5 11 33
91 unge har spillet pengespil pa
internettet og spillet pengespil
inden for den sidste maned 1 3 16
Antal, der har spillet 3.509 1.634 305

I tabel 7.8 er der 1.939 unge, der har spillet pengespil, og der er 305 unge
med en risikoadfaerd og 1.634 unge uden en risikoadferd, som tilsammen
udgor 47 pct. af alle unge uden en risikoadferd.

Blandt de unge 12-17-drige uden risikoadferd er der 4 pct. (139
unge), der har provet at spille pengespil pa internettet, hvilket vi kun har
spurgt om, hvis de unge tidligere har svaret, at de spiller. Hvis vi ser pa
de unge med risikoadfzrd, stiger procentdelen til 28 pct. (85 unge). Disse
tal kan vi sammenligne med de 18-24-arige, som ikke er vist i tabel 7.8.
Blandt de 18-24-drige er der 64 pct. (42 personer) af dem, der har en
risikoadfaerd 1 forhold til spil, der har provet at spille pa internettet. Det
skal selvfolgelig igen bemarkes, at det officielt forst er, nar de unge

93



fylder 18 ar, at de far mulighed for at kunne betale med et Visa-kort, jf.
kapitel 2, sa de lovligt kan spille pengespil pa internettet.

Der er 91 blandt de 224 unge, der har spillet pé internettet, der
ogsi har spillet inden for den seneste maned. De 49 unge i gruppen af
unge med risikoadferd udger 16 pct., og de 42 unge i gruppen uden
risikoadfaerd udger 1 pct.

De unge med risikoadferd i forhold til spil har i hojere grad
provet at spille om penge pa internettet og at spille inden for den seneste
mined end de ovrige spillere. Det ses, ved at sammenligne kolonne 2 og
31 tabel 7.8. De unge med en risikoadfzerd har bade provet at spille pa
internettet og at spille inden for den sidste maned mindst tre gange sa
ofte som de unge, der spiller, uden at de er karakteriseret med en
risikoadfaerd i forhold til spil.

RISIKOADFARD I FORHOLD TIL SPIL OG ANDRE TYPER AF
RISICI

Unge, som har mulige spilleproblemer, kan siges at udvise en
risikobetonet adferd igennem deres ageren og holdninger til spil. Det
kan endvidere tenkes, at de samme unge ogsa har en tendens til at leve
mere risikovilligt 1 forhold til andre aspekter end blot spil (jf. fx (Gupta &
Derevensky, 2004).

Blandt andre adferdsrisici er deltagerne i undersogelsen blevet
spurgt om, hvorvidt de har roget, drukket alkohol eller roget hash inden
for den sidste méaned. For at kunne mile den risikoadferd, der ligger ud
over risikoadfzrd i forhold til spil, tildeler vi de unge point som folger:
Unge, der svarer bekreftende til bade rygning, alkohol og hash, har i det
folgende faet tildelt 3 point, hvis de har provet to ting, tildeler vi dem 2
point osv. Det vil sige, at jo flere point, jo mere risikobetonet adferd
udviser den pagzldende, nir vi alene ser pa disse typer af risikoadfaerd og
ikke pa selve risikoadfaerden i forhold til spil. Figur 7.1 viser, hvordan de
unge med og uden en risikoadfzrd i forhold til spil fordeler sig pa denne
pointskala over anden risikoadferd end spil.
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FIGUR 7.1
Anden risikoadfeerd blandt de 12-17-arige. 2007. Procent.
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O Unge uden risikoadfzerd ift. spil (Antal = 3.509)

W Unge med risikoadfeerd ift. spil (Antal = 305)

Anm.: Anden risikoadfaerd kan veere rygning af cigaretter eller hash og indtagelse af alkohol.
For hver af de tre naevnte risici, som den unge har provet, tildeles 1 point.

Figur 7.1 sandsynligeor, at unge med risikoadferd i forhold til spil 1
hojere grad ogsd har risikoadferd i1 forhold til andre typer af
risikobetonet adfaerd, som fx rygning, hash og alkohol. Der er fx 54 pct.
blandt de unge uden en risikoadfard, der hverken har provet rygning,
alkohol eller hash, hvor der kun er 28 pct. blandt de unge med
risikoadfard, der ikke angiver at have provet en af de tre ting. Summen
af lasterne synes siledes 7&ke¢ konstant. Det er dog vigtigt at huske p4, at
gruppen af unge med risikoadfwerd i forhold til spil bestar af relativt flere
15-17-arige drenge. Denne gruppes tilsyneladende storre forbrug af
cigaretter, alkohol og hash, sammenlignet med unge #den risikoadferd i
forhold til spil, er ikke nedvendigvis pa grund af spillet i sig selv. Det kan
ogsi vare en folge af deres alder eller kon.
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FORSKEL I SOCIAL BAGGRUND?

En tidlig debutalder er ofte en indikator for den sociale baggrund inden
for forskellige typer af misbrug (Gundelach, 2008). Ligeledes kan det
tenkes, at unge, der begynder tidligt med at spille, har en hejere risiko
for at fi en risikoadferd i forhold til spil. Da debutalderen er en
indikator for den sociale baggrund, skal man imidlertid vaere varsom med
at konkludere, at det alene er, fordi de unge starter tidligt med at spille, at
de risikerer at i et spilleproblem.

Figur 7.2 viser debutalderen for unge med og uden en
risikoadfaerd i forhold til spil.

FIGUR 7.2
12-17-ariges debutalder for pengespil. 2007. Procent.
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O Unge uden risikoadfzerd (Antal = 1.442)

W Unge med risikoadfeerd (Antal = 296)

Anm.: For alle dem, der har spillet, er der 26 personer, der har angivet, at deres debutalder var
under 5 ar og 140 uoplyste, og for problemspillerne er der 1 person, der var under 5 ar og 7
uoplyste.

Et hurtigt blik pa debutalderen overrasker, idet unge med en
risikoadfaerd i forhold til spil ser ud til at have en senere debut end
gruppen af unge uden denne risikoadfard.

En forklaring kan vere, at det er mere socialt acceptabelt at
spille 1 dag, sa spilleren i begyndelsen ikke er si optaget af, om det
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skjules, som det fx er tilfeldet for anden risikoadferd som rygning,
alkohol og hash. Blandt de unge med risikoadfzrd i forhold til spil kan
der omvendt vaere nogle, der er begyndt at vaere opmarksomme pa, at de
miske har et spilleproblem, som de foler skal skjules. Nar unge i al
almindelighed interviewes over telefonen, tenker de maske til gengeld
ikke navnevardigt over, at de er store i munden med, at de startede
tidligt med at spille. Der kan herudover ogsa herske tvivl om, hvad der
forstds ved debut. Er der fx tale om en debut, niar den unge fir en
skrabekalender til jul? Det kan fx vare, at unge med en risikoadfard
mere tenker pd, hvornar de begyndte at spille regelmaessigt, nir de bliver
spurgt om, hvornar de begyndte at spille.

Debutalderen kan ogsia belyses ved at se pd, hvem der
introducerede de unge til spil, og om der er nogen tet pa, som spiller
jevnligt, hvilket ses 1 tabel 7.9.

TABEL 7.9
12-17-ariges introduktion til pengespil samt spillere i omgangs-
kredsen. 2007. Procent.

Unge uden risikoadfeerd Unge med risikoadfzerd

Hvem introducerede dig til pengespil?

Far 30 18
Mor* 24 12
Bedsteforzeldre? 7 4
Venner! 22 44
Antal unge 1.600 305

Hvem spiller jeevnligt i omgangskredsen?

Far 17 18
Mor 13 11
Venner! 21 41
Keereste! 1 3
Antal unge 3.500 305

1. Chi’-test signifikant pa 0,05 niveau.

Tabel 7.9 tegner et monster af, at de, der er blevet introduceret til
pengespil af den nare familie, i mindre grad har problemer med
pengespil. Eksempelvis blev 30 pct. af unge uden risikoadferd
introduceret af deres far mod kun 18 pct. af unge med risikoadferd.
Omvendt gaelder det, at 44 pct. af unge 1 risikogruppen blev introduceret
af deres venner mod 22 pct. af unge uden risikabel adfaerd. I trad med
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disse observationer viser tabellen desuden, at markant flere unge med
risikoadfaerd har venner i1 omgangskredsen, der spiller jevnligt. Det
minder os igen om, at pavirkningen fra vennerne er af meget stor
betydning for aldersgruppen 12-17 dr. Det synes derimod ikke at vare sd
afgorende, om deres forzldre spiller om penge jevnligt 1 forhold til, om
de unge selv har problemer med pengespil.

Nir venner lidt oftere introducerer de unge til spil end de unges
forzldre, ndr det gelder de unge med risikoadfaerd 1 forhold til de unge
uden risikoadfzerd, kan det vere med til at belyse paradokset med debut-
alderen ovenfor.

Det nare miljo omkring de unge i form af familie og venner har
formentlig stor betydning for, om de unge far problemer generelt, og vi
antager, at det ogsd gelder pengespil. I tabel 7.10 sammenholder vi
sociale relationer og skolebaggrund for unge med og uden en
risikoadfaerd 1 forhold til spil.

TABEL 7.10
Skolebaggrund og sociale relationer for 12-17-arige med og uden
risikoadfaerd i forhold til spil. 2007. Procent.

Unge uden Unge med
risikoadfeerd risikoadfeerd
Klarer/klarede sig godt i skolen 73 58
Foreeldre arbejder - minimum den ene! 87 81
Begge foreeldre er fodt i Danmark* 90 85
Samtlige bedsteforeeldre er fra Danmark! 86 81
Dine foreeldre folger med i, hvad du foretager dig* 93 85
Dine forzeldre ved, hvem du er sammen med lgrdag
aften’ 94 83
Dine foreeldre kender de fleste af dine venner* 92 85
Du forteeller dine foreeldre om personlige problemer® 81 66
Dine foreeldre stoler pé dig* 98 93
Gar til ingen, hvis personlige problemer 3 5
Gar til venner, hvis personlige problemer 59 56
Gér til keereste, hvis personlige problemer? 7 13
Oplevet foreeldre pavirket af alkohol
- Nogle gange/ofte! 8 15
Antal unge 3.500 305

1. Chi*-test signifikant pa 0,05 niveau.

Det samlede indtryk fra tabel 7.10 er, at der er forskelle mellem unge
med risikoadfaerd og unge uden risikoadfaerd. Der er fx en mindre andel
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med risikoadferd end uden, som klarer sig godt i skolen. Samtidig er der
en tendens til, at tilknytningen til arbejdsmarkedet er lidt svagere for
foraldrene til born med risikoadfzerd, og relativt flere er born/borneborn
af forxldre/bedsteforaldre, som ikke er fodt i Danmark. Foraldrene til
de unge med risikoadferd er desuden mindre involverede i de unges liv,
og de unge delagtiggor i mindre grad mor eller far, hvis der er problemer.

OPSUMMERING

Formalet med dette kapitel har veret at undersoge, om de unge med
risikoadfard 1 forhold til spil ogsa pa andre punkter adskiller sig fra unge
uden en risikoadfard i forhold til spil. Det er sket ved at sammenligne,
hvad de unge bruger deres fritid pa, deres sociale baggrund og anden
risikabel adferd som rygning af hash og cigaretter samt indtagelse af al-
kohol.

—  De unge med en risikoadfard 1 forhold til spil bruger i gennemsnit
flere penge pa spil end de unge uden en risikoadfaerd, som spiller.

—  De unge med en risikoadfzerd i forhold til spil spiller hyppigere end
de unge uden en risikoadfzerd, der spiller. Hvor der er knap 28 pct.
af de unge med en risikoadfaerd, der mindst spiller nogle gange om
miéneden, gxlder det kun ca. 5 pct. blandt de unge uden en risiko-
adferd.

—  De unge uden en risikoadfaerd kan ogsa inkludere de unge, der aldrig
har provet at spille (49 pct.). Med denne definition af de unge uden
en risikoadferd som sammenligningsgrundlag har ferre med en
risikoadfaerd faste fritidsaktiviteter hver uge, laver farre lektier og
hjzlper mindre til derhjemme hver dag. Til gengald dyrker de sport
nogenlunde lige sd regelmeassigt som unge uden en risikoadferd i
forhold til spil.

—  De unge med en risikoadferd bruger mere tid pa computerspil pa
internettet, der ikke er pengespil (gaming), end de unge uden en risi-
koadferd inklusiv de unge, der aldrig har spillet.

— De unge med en risikoadfard i forhold til spil indgar ogsé i1 hojere
grad i anden risikabel adfzrd, som fx rygning af cigaretter og hash og
indtagelse af alkohol, end de unge uden en risikoadfard, der inklu-
derer gruppen af unge, der aldrig har spillet.
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— Vi finder ligeledes, at de unge med en risikoadfaerd i forhold til spil
har storre sandsynlighed for at klare sig darligere 1 skolen, at have
forzldre og bedsteforxldre, som ikke er fra Danmark, og at have
forzldre, som i mindre grad folger med i deres liv.
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APPENDIKS

INDLEDNING

Dette appendiks beskriver, hvordan vi finder frem til definitionen af
unge med risikoadferd i forhold til spil. Forst gennemgir vi de samlede
NODS-sporgsmal. Dernzst gennemgar vi, hvordan vi har udvalgt
sporgsmal herfra til screening af de unge 1 denne undersogelse.

SP@RGSMAL I NODS

I den oprindelige NODS-screening skelnes der mellem spilleproblemer
pé et tidspunkt i lobet af ens liv (nogensinde) og spilleproblemer i lobet
af det seneste ar (seneste ar), hvor vi benytter sporgsmalene fra 'NODS
seneste 4r’. Tabel 1 viser en oversigt over de samlede NODS-sporgsmal,
hvor de oprindelige sporgsmailsbetegnelser er angivet 1 hojre kolonne.
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TABEL 1

Det fulde NODS-redskab: Har der veeret perioder inden for det seneste

ar, hvor ...

NODS seneste ar

NODS-
spargsmal

Der har veeret perioder pa 2 uger eller mere, hvor du har brugt megen tid
pa at overveje dine spilleerfaringer eller pa at planlaegge fremtidige spil
eller overbud pa indsats?

Eller
der har veeret perioder pa 2 uger eller mere, hvor du har brugt megen
tid pa at finde méader at skaffe penge til at spille for?

Der har veeret perioder, hvor du har mattet spille for mere og mere - for
at fa den samme folelse af spaending?

Du har provet at holde op med, skeere ned pa eller styre din spillelyst?
Og
du blev rastlgs eller irritabel pa nogle af de tidspunkter, hvor du provede
at holde op med, skeere ned pa eller styre din spillelyst?

Du inden for det seneste ar uden held har prevet at holde op med, skeere
ned pa eller styre din spillelyst?

Og
Er dette sket 3 gange eller flere?

Du har spillet for at glemme personlige problemer?

Eller
du har spillet for at slippe af med ubehagelige falelser sasom skyld,
angst, hjeelpeloshed eller depression?

Du efter at have mistet penge pa spil er vendt tilbage en anden dag for at
vinde pengene tilbage?

Du har lgjet over for familie, venner eller andre om, hvor meget du spiller,
eller hvor mange penge du har tabt pa spil?

Og
Er dette sket 3 gange eller flere?

Du har udstedt en deekningsles check - eller taget noget, der ikke var dit,
fra familie eller andre - for at kunne betale for dine spil?

Du har givet anledning til alvorlige eller gentagne problemer i dit forhold
til familie eller venner?

Eller
dine spil inden for det seneste ar har medfert, at du har mistet et job
eller haft problemer pa arbejdet eller er gaet glip af en vigtig job- eller
karrieremulighed?

Eller
dine spil har givet anledning til problemer i skolen, fx i form af pjeek fra
skoletimer eller —dage eller ved darligere karakterer?

Du har veeret nadt til at bede familiemedlemmer eller andre om at lane
dig penge eller pa anden made hjeelpe dig ud af en desperat gkonomisk
situation, der hovedsageligt skyldtes dit spil?

N.1A.
eller N.2A.

N.3A.

N.4A. og N.5A.

N.BA. og N.6A.1.

N.7A. eller
N.8A.

N.9A.

N.10A. og
N.10A.1.

N.11A.

N.12A. eller
N.13A. eller
N.15A.

N.14A.

Kilde: (Gerstein et al., 1999).
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De 15 NODS-sporgsmal, der er vist i tabel 1, er samlet i 10 kriterier. Der
er nogle gange ’eller’ og andre gange ’og’ imellem sporgsmailene, si der
maksimalt kan scores 10 point.

Som det fremgir af tabellens hojre kolonne, txlles der 1 point
for hvert af de folgende 10 kriterier i NODS-score: (IN.1A. eller N.2A.),
N.3A, NSAL,, NGAT, (N.7AL eller NL8AL), N.9A,, N.10A.1., N.11A,,
(N.12A. eller N.13A. eller N.15A.), N.14A.

Efter NODS karakteriseres personer med en NODS-score pa 1-
2 som risikospillere, 3-4 som problemspillere og en score pi 5 eller flere som
patologiske spillere eller ludomaner. En risikospiller risikerer at miste kontrol
over sit spil. En problemspiller har svert ved at styre sin spilletrang,
mens en ludoman er en egentlig misbruger.

UDVALG AF NODS-SP@RGSMAL TIL DE UNGE 12-17-ARIGE

Dette afsnit beskriver, hvordan vi udvalgte sporgsmailene fra det fulde
set af NODS-sporgsmil, da sporgeskemaet til de unge 12-17-arige skulle
forberedes. De NODS-sporgsmal, som vi benytter, folger alle den oprin-
delige definition af NODS.

Som vi beskrev under metoden til screening af de unge med
risikoadfard i forhold til spil i denne undersogelse (jf. kapitel 3), tester vi
indledningsvist, hvor godt de to kriterier "logn’ (N.10A.1. i tabel 1) og
’overbud af indsats” (N.3A. i tabel 1) alene kan fange de personer, der
blev screenet til at have spilleproblemer blandt de 18-24-drige i Voksen-
undersogelsen, jf. Lie/Bet sporgsmal (Johnson et al, 1997). Dernest
checker vi, hvor mange flere vi fanger, hvis vi tilfojer det ekstra kriterium
om ’jagt af tabt gevinst’ (N.9A. i tabel 1). Tabel 2 viser, hvor mange
personer med spilleproblemer vi finder med henholdsvis de to forste
sporgsmal (Lie/Bet) og alle tre sporgsmal.

I tabel 2 angiver ’I alt-kolonnen’ den oprindelige fordeling af
NODS-score fra prevalensundersogelsen af 18-24-arige. De forste fire
kolonner i tabel 2 viser sdledes den oprindelige NODS-score, hvor en
score pa 0 svarer til ikke at have problemer med spil, en score pa 1-2
angiver en risikospiller, en score pa 3-4 angiver en problemspiller, og
endelig angiver en score pa 5+ en ludoman. Det skal nzvnes, at man
godt kan have en score pa 0, selv om man spiller af og til. Blandt de 624

103



personer, der har en score pa 0, er der kun 156 personer (25 pct.), der
aldrig har spillet nogle af de navnte spil.

TABEL 2
Antal personer, der svarer pa udvalgte NODS-spgrgsmal i forhold til
det fulde NODS-redskab testet pa gruppen af 18-24-arige. 2005.

NODS-score 0 1-2 3-4 5+ 1+ 3+
Antal personer Antal personer

N.3A., N.10A.1. 0 10 7 4 21 11

N.3A., N.9A,

N.10A 1. 0 37 8 4 49 12

Talt 624 55 9 4 68 13

Kilde: Voksenunders@gelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

De to sidste kolonner i tabel 2 repraesenterer to forskellige kriterier for,
hvornir der er problemer med spil. For at vurdere, om et udvalg af
sporgsmal kan representere det fulde sat af sporgsmal eller e¢j, kan det
undervejs vare vasentligt blot at sondre mellem, om de unge er
problemspillere eller ¢j. Definitionen af en problemspiller folger i
princippet den traditionelle NODS-definition, som specificeret ovenfor.
Hvis vi ser pa NODS 1+, bestir gruppen af problemspillere bade af de
tidligere risikospillere, problemspillere og ludomaner, si alle, der opfylder
mindst én af de tre NODS-kriterier, teller med. Der kan imidlertid ogsa
veelges en anden granse pa fx NODS 3+, hvor gruppen af risikospillere
valges ikke at telle med i gruppen af problemspillere, hvilket kan ses i
den sidste kolonne i tabel 2.

Med de to NODS-sporgsmal, N.3A. og N.10A.1., finder vi 21
personer, og med de tre NODS-sporgsmal, N.3A., N.9A. og N.10A.1.,
finder vi 49 personer ud af de i alt 68 18-24-rige, som Voksenunder-
sogelsen fandt havde problemer med spil i mindre eller storre omfang pa
baggrund af den fulde NODS-screening. Det bemzrkes, at bidde med to
og med tre NODS-sporgsmal fanger vi de fire personer, som blev
klassificeret som ludomaner i Voksenundersogelsen. Det gxlder ogsa de
fleste af de tidligere problemspillere fra Voksenundersogelsen, hvor der
er to personer, vi ikke fanger, nar der anvendes to kriterier, og en person,
nar der anvendes tre kriterier. Det er iser blandt den tidligere gruppe af
risikospillere, at der er mange personer, der falder ud, hvilket heller ikke
er underligt, idet vi ikke har sd mange sporgsmal, de kan indfanges pa.
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Det kan mere nojagtigt overskues, hvor godt de tre sporgsmal fx
klarer sig 1 forhold til den fulde screening ved at opstille en tabel, hvor
det fremgar, hvem der er sande positive og negative, og hvem der er
falske positive og negative (Johnson et al.,, 1997). I tabel 3 er der pa
baggrund af tabel 2 givet et overblik over, hvad begrensningen til tre
sporgsmal indebzrer i forhold til det fulde sat at NODS-sporgsmal.

TABEL 3
Tre spergsmal i forhold til fuld NODS-screening ved skillelinje for mu-
lige spilleproblemer, dvs. NODS 1+. 2005.

NODS-score 1+ 0

Positive Negative
Positive TPL 49 FN°=19
Negative FP%0 TN*= 624

1. TP = true positive.
2. FP = false positive.
3. FN = false negative.
4. TN = true negative.

Kilde: Data fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

I forhold til NODS-score er der 68 af de unge 18-24-drige fra
Voksenundersogelsen, nar en problemspiller defineres som NODS 1+,
Som det fremgar af tabel 3, er der blandt dem 49 sande positive (TP), der
ogsd kan findes med udvalget af tre sporgsmil og 19 falske negative
(FN), der tidligere blev kategoriseret som positive, men som nu falder ud
som folge af det begraensede udvalg af sporgsmil. De tre sporgsmal
fanger ikke nye positive, der for var negative, sia der er ingen falske
positive, og de 624, der for var negative, er de sande negative.

Med baggrund i denne enkle made at tenke pd, kan der opstilles
milebegreber for, hvor godt de udvalgte sporgsmal reprasenterer den
fulde NODS-screening. De to mélebegreber, der i det folgende benyttes
til at madle, hvor godt de nye sporgsmalskombinationer fanger den
prevalens, der blev fundet i befolkningen blandt de 18-24-arige, kaldes
specificitet og sensitivitet. I forhold til tabel 3 defineres de to begreber
som:

Sensitivitet:  Andelen af problemspillere, der testes positivt, dvs.
TP/(TP+FN).
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Specificitet: ~ Andelen af ikke-problemspillere, der testes negativt, dvs.
TN/(IN+FP).

Med et udvalg af tre sporgsmdl fir vi en specificitet pa 1 og en
sensitivitet pa 0,72, nar vi udregner disse mal i forhold til tabel 3.
Specificiteten bliver én, da vi ikke har nogle falske positive i den made,
hvorpd vi har udvalgt de tre sporgsmal. Sensitiviteten pa 0,72 er hojere,
end hvis vi kun havde benyttet de to sporgsmil, hvor den ville vare 0,31.
Der sker siledes en vasentlig forbedring ved at ga fra de to NODS-
sporgsmal til de tre NODS-sporgsmal, nar vi ser pa, hvor godt udvalget
af NODS-sporgsmal kan reprasentere den fulde NODS-screening.

Hyvis vi i stedet for at betragte alle, der fanges ind, nojes med at
fokusere pa de personer, der har alvorlige spilleproblemer, sa det i stedet
for er NODS 3+, der er skillelinjen mellem problemspillere og ikke-
problemspillere, kan en oversigt over de sande og falske positive og ne-
gative se ud som i tabel 4.

TABEL 4
Tre spgrgsmal i forhold til fuld NODS ved skillelinje med alvorlige spil-
leproblemer, dvs. NODS 3+. 2005.

NODS-score <3 3+

Positive Negative
Positive TP: 12 FN3 1
Negative FP% 0 TN* 679

1. TP = true positive.
2. FP = false positive.
3. FN = false negative.
4. TN = true negative.

Kilde: Data fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

Nir vi ser pa 3+, er specificiteten stadig 1, idet der ikke kommer nye
positive, der for var negative, dvs. falske positive. Samtidig stiger
sensitiviteten til 0,92, idet antallet af falske negative ogsa falder — dvs.,
det er nemmere at opfange en storre andel af dem, der har svare
problemer med spil.

For at vurdere, hvilke andre NODS-sporgsmal der kan indgd i
screeningsredskabet med det formal at forege sensitiviteten, dvs. ned-
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bringe antallet af falske negative, er besvarelserne pa de enkelte
sporgsmal og sammenhangen mellem dem undersogt narmere.

Vi tager udgangspunkt i de folgende sporgsmal: N.3A., N.9A. og
N.10A.1., for at kunne sammenligne med den norske undersogelse
(Rossow & Hansen, 2003), jf. metodeafsnittet i kapitel 3. Blandt de
alvorlige problemspillere NODS 3+, ser vi dernzst pd, hvilke andre
sporgsmal der er gode til at opfange det at have alvorlige spilleproblemer.
I forste omgang kan der hurtigt ses bort fra spergsmdlene: N.11A,,
N.12A., N.13A. og N.15A,, idet de 18-24-drige med alvorlige spillepro-
blemer ikke har oplyst, at de har problemer i den retning. Det kan bl.a.
henge sammen med deres alder, idet det fx er naturligt, at de ikke har
provet at miste et job endnu.

Ud fra de resterende svar: N.1A., N.2A., N.4A., N.5A., N.6A.1.,
N.8A. og N.14A. viser tabel 5 resultaterne fra en logistisk regression til
bestemmelse af, hvilke sporgsmal der bedst fanger det at have alvorlige
problemer med spil. Det sker ved trinvist at undersoge, hvilke sporgsmal
der bedst forklarer det at have alvorlige spilleproblemer. Den afthengige
variabel er saledes, om en person har en score piA NODS 3+ eller ej.

TABEL 5
Analyse af, hvilke NODS-spargsmal der bedst forklarer alvorlige pro-
blemer med spil. Logistisk regression. 2005.

Estimat Std. Error PR< Odds 95 procent

CHISQ Ratio konfidens-

interval

N.3A. 4,550 1851 0,014 95 2,51 - >999
N.7A. 6,504 2,700 0,016 668 3,36 - >999
N.2A. 4,434 1,848 0,016 84 2,25 - >999
N.10A.1L. 3,252 1,532 0,034 26 128-520
N.BA.1. 4,100 2,031 0,044 60 113->999
N.9A. 2,943 1,542 0,056 19 0,92 - 389

Anm.: Stepwise regressionsmodel med inkludering af forhold, som hver iseer mindst bidrager
til modellen med 15 pct.
Kilde: Data fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).

Det fremgiar af tabel 5, at ud over sporgsmalene N.3A., N.9A. og

N.10A.1. er det muligt successivt at inddrage sporgsmalene N.2A.,
N.6A.1. og N.7A., sa de er mest signifikante til at forklare, hvem der har
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alvotligere spilleproblemer. Tabel 6 belyser, hvad der sker med specifi-
citeten og sensitiviteten, nar disse sporgsmal medtages.

Nir sporgsmalene N.2A., N.6A.1. og N.7A. inddrages, er spe-
cificiteten fortsat 1, mens sensitiviteten stiger en smule, nir der valideres
med NODS 1+. Hvis der wvalideres med NODS 3+, er bide
specificiteten og sensitiviteten stort set uzndret. Der er stadig ingen
falske positive, og der opnis ferre falske negative. Ved tilfojelsen af
sporgsmalet N.7A. er der ikke lengere falske negative, og sensitiviteten
stiger til 1. Nar vi tilfojer flere og flere sporgsmdl, fanger vi ogsa flere og
flere med spilleproblemer. Ved en skillelinje ved NODS 3+ er det
saledes muligt med et reduceret antal sporgsmal at fange alle de personer,
der blev diagnosticeret som problemspillere og ludomaner ifolge Vok-
senundersogelsen.

TABEL 6
Specificitet og sensitivitet for forskellige kombinationer af NODS-
sporgsmal. 2005.

18-24-arige <1/1+ <3/3+
Specificitet ~ Sensitivitet ~ Specificitet Sensitivitet
N.3A. + N.10A1. 1 031 1 0,85
N.3A. + N.1I0AL + N.9A. 1 0,72 1 0,92
N.3A. + N.1I0OAL + N.9A. + N.2A. 1 0,74 1 0,92
N.3A. +N.1I0OA.L + N.9A. + N.6A.L 1 0,75 1 0,92
N.3A. + N.IOAL + N.9A. + N.7A. 1 0,75 1 1
N.3A. + N.1I0AL + N.9A. + N.2A.
+N.6A.1 + N.7A. 1 0,79 1 1

Kilde: Data fra Voksenundersggelsen (Bonke & Borregaard, 2006).
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PENGESPIL BLANDT UNGE

EN RAPPORT OM 12-17-ARIGES SPILLEVANER

Formalet med denne rapport er at belyse udbredelsen af pengespil og risikabel spilleadfeerd samt klarleegge
spillemgnstret blandt unge i Danmark. Det er den farste repraesentative undersggelse af danske unge, der
vurderer risikoadfaerd i forhold til spil pa baggrund af det sékaldte NODS-screeningsinstrument.

SFI har tidligere pa vegne af Spillemyndigheden under Skatteministeriet (Skat) undersegt spillemgnstret og
omfanget af spilleproblemer for voksne i alderen 18-74 ar.

Til denne undersg@gelse har SFI-Survey interviewet 3.814 unge i alderen 12 til 17 &r pr. telefon i juli/august
2007. De unge blev udtrukket tilfeeldigt fra Danmarks Statistik ud fra deres CPR-numre. Undersggelsens
resultater kan derfor bruges til at sige noget generelt om omfanget og problemerne med spil i hele landet.

Undersagelsen er finansieret af Spillemyndigheden under Skatteministeriet (Skat) og Sygekassernes
Helsefond.
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