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FORORD

En malsetting bade i "Handlingsplan mot spillproblemer 2019-2021” (Kulturdepartementet,
2019) og i "Handlingsplan mot spilleproblemer 2022-2025” (Kultur- og likestillingsdepartementet,
2022) er a overvake spillmarkedet og a kartlegge omfanget av spilleproblemer i Norge.
Formalet med denne rapporten har vaert & undersgke stabilitet og endring knyttet til penge-
og dataspill i perioden 2019 og 2022. Rapporten er basert pa data fra personer som deltok i
en befolkningsundersgkelse om spill gjennomfert hgsten 2019 (Pallesen et al., 2020) og som
ogsa deltok i en oppfelgingsundersakelse hasten 2022. | denne undersgkelsen rapporteres
endringer vedrgrende deltakelse i pengespill og pengespillproblemer, spilling over internett,
syn pa spillansvarlighetstiltak, bruk av spillansvarlighetstiltak, motiver for 8 delta i pengespill,
reklameeksponering, opplevd innvirkning/effekt av reklame, kjgp av og problemer knyttet til
lootbokser, samt deltakelse i og problemer assosiert med dataspill.

Varen 2019 utlyste Lotteri- og stiftelsestilsynet en anbudskonkurranse vedrgrende
befolkningsundersokelsen som ble gjennomfert hesten 2019. Resultatet av anbudskonkurransen
var at Nasjonalt kompetansesenter for spillforskning, Institutt for samfunnspsykologi,
Universitetet i Bergen, fikk oppdraget med & gjere en oppfelgingsundersgkelse hasten 2022.

For & kartlegge omfanget av pengespillavhengighet brukte vi Canadian Problem Gambling
Index (CPGI) bade i 2019 og i 2022. Dataspillproblematikk har fatt et okt fokus de siste arene
og er ogsa nevnt i de fire siste handlingsplanene vedrgrende spilleproblematikk (Kultur- og
likestillingsdepartementet, 2022; Kulturdepartementet, 2013, 2015, 2019). Spersmal om dataspill
og dataspillproblematikk var dermed i undersgkelsene i 2019 og 2022. Prosjektprotokollen
ble utviklet ved Institutt for samfunnspsykologi, Universitetet i Bergen. Sparreskjemaet ble
utviklet samme sted, samt basert pa innspill og tilbakemeldinger fra Lotteritilsynet. Design av
sperreskjema ble gjort av Monstarecon Research i 2019 og InfoShare Solutions AS i 2022.
Bade i 2019 og i 2022 ble sparreskjemaet trykket ved Allkopi AS. En elektronisk versjon av
sparreskjemaet ble gjort i SurveyXact, som Universitetet i Bergen har en databehandleravtale
med. Innsamling og skanning av skjemaene ble gjort ved Institutt for samfunnspsykologi,
Universitetet i Bergen.

Bruttoutvalget i 2019 bestod i alt av 30 000 personer i alderen 16-74 ar med bosted i Norge.
Dette utvalget ble tilfeldig trukket fra Folkeregisteret, etter godkjenning fra rettsavdelingen i
Skattedirektoratet. Uttrekket ble gjort av EVRY A/S. | alt var det 9248 personer som avgav
valide svar pa undersgkelsen i 2019. Av disse var 9117 registret med adresse i Folkeregisteret
i 2022 og ble invitert til & delta i oppfelgingsundersgkelsen.

Norsk Senter for Forskningsdata (prosjektnummer 528056) godkjente prosjektet i 2019, samt
gav tillatelse til en pafelgende oppfelgingsundersokelse.

Vi vil rette en stor takk til Lars Petter Degnepoll og Jonny Engebg ved Lotteri- og stiftelsestilsynet
for nyttig innspill i prosessen med begge undersgkelsene. Vi takker ogsa Anne Torvund,
Qystein Holmelid, Anne Christiansen og Peiries Ravindran Laxzia for godt utfert praktisk
arbeid med datainnsamlingen i 2019, samt Therese Fjeera Aimas, Jonathan Myrseth Arnestad,
Sandra Therese Birkedal, Endre Distad Bjelkargy, Christian Olsen Bolstad, Johanne Risa



Bremer, Aurora Aasen Borthen, Henrik Yndestad Boe, Askil Steine Faugstad, Elisabeth Haga,
Malika Elise Hansen, Cathrine Harris, Mari Helle, Sine Helle, Eirik Hodneland, Didrik Gjertsen
Meland, Mathilde Moldestad, Petter Oma Morken, Frida Mortensen, Mathias Olsen, Elias
Bjerga Teraasen, Mikkel Vika, Marco Leonardo Bisbal van Demen, Mikkel Vike, Henning Qianes
og Anne Christiansen for godt utfert praktisk arbeid med datainnsamlingen i 2019.

Bergen, desember 2023
Stale Pallesen, André Syvertsen, Joakim Hellumbraten Kristensen, Rune Aune Mentzoni, Eilin
Kristine Erevik og Arne Magnus Morken



ENGLISH ABSTRACT

In autumn 2019, a population survey regarding gambling and gaming problems was carried out
under the auspices of the University of Bergen, Norwegian Competence Center for Gambling
and Gaming Research. The investigation was carried out on behalf of the Norwegian Gambling
Authority. The gross sample consisted of 30,000 people, of whom 9,248 provided valid
answers. In the autumn of 2022, a follow-up survey was carried out in which the 9,248 who
participated in 2019 were invited to participate again. After those who could not be reached
in 2022 (no longer in the Population Registry, returns due to wrong address, death, etc.) were
removed from the gross sample, the adjusted gross sample consisted of 8,742 people. Of
these, 4,956 responded. This gives a response rate of 56.7%. A dropout analysis (based on
the characteristics in 2019) showed that younger, single, those with low education and income
(typical risk factors for gambling problems), students, those born outside Norway, those who
did not participate in gambling, those with gambling and gaming problems, those who had
gamed and those with a gaming problem were underrepresented in the follow-up survey.

Of those who participated in the follow-up survey, there was no change in the proportion
who participated in gambling in 2019 compared to 2022 (65.7% vs. 65.6%). A large stability
regarding participation in gambling over time was found. To measure the prevalence of
gambling problems, we administered the Canadian Problem Gambling Index (CPGl). Based on
the total score, the respondents are divided into four groups: 1) normal gamblers/non-problem
gamblers/not played (score = 0), 2) low-risk gamblers (score = 1-2), 3) moderate-risk gamblers
(score = 3-7), and 4) problem players (score = 8-27).

On only one of the items of the CPGlI (chasing losses), the response distribution in 2022
was less pathological than in 2019, while on the other items there were no changes. On the
total score on the PGSI and when it came to the proportion in the four problem categories,
there was no difference between 2019 and 2022. One explanation for this could be that the
potential for change was limited, as a large proportion of those with problems in 2019 did not
participate in the follow-up survey in 2022. There was large stability over time when it came to
the categories "not played” and ”played, but not a problem”, while stability in the categories
"low risk player” and "moderate risk player/problem player” in the period (2019-2022) was low.
Risk factors associated with developing a gambling problem (moderate risk/problem gambler)
from 2019 to 2022 were male sex, being unemployed/disabled/rehabilitation/work assessment
allowance (compared to full-time employment) and being born in Europe/North America/
Oceania (compared to Norway). Factors associated with getting rid of problem gambling in
the same period were higher education and being born in Europe/North America/Oceania
(compared to Norway).

Among those who participated in gambling in 2019 and in 2022, a decrease was found in the
proportion who had played paper scratch cards, bingo in bingo premises, Multix, gambling
on boat on a route between Norway and abroad, poker on the internet, online casino games
(not Norsk Tipping), horse betting games, private money games and other games. There was
an increase in the proportion who took part in the following games: The internet scratch card
Flax, scratch card on the internet (not Norsk Tipping), KongKasino, number games and the
bottle recycling lottery. When it came to online casino and sports games, the findings showed
a clear tendency towards channeling from foreign gabling companies to Norsk Tipping. The
most stable players (where at least 50% of those who had played had participated in both



2019 and 2022) were found for paper scratch cards, long-odds and live odds at Norsk Tipping,
number games and the bottle recycling lottery.

From 2019 to 2022, the proportion who had played via desktop PC and tablet at least once in
the past year was unchanged, however fewer played via laptop, while more played via mobile
phones. Overall, more people played online in 2022 (65.8%) than in 2019 (58.0%).

When it came to exposure to gambling advertising, this had decreased across all media
(TV, internet, newspapers, shops and direct advertising) from 2019 to 2022. The decrease in
advertising exposure was greatest for foreign gambling companies compared to the Norwegian
monopolists. On a total of seven out of nine items that measured the impact of gambling
advertising, a decrease was reported from 2019 to 2022, while no changes were found on
the remaining two items. Those who stopped having gambling problems during the period
reported a decrease in perceived impact from gambling advertising, while those who developed
gambling problems during the same period reported an increase in perceived impact from
gambling advertising.

On all 10 items, as well as on the total score, which measured the perception of whether various
gambling responsibility tools could/would help to regulate gambling behavior, there was a
decrease from 2019 to 2022. This can probably be explained on the basis that the perceived
need for external regulation has decreased.

The two most frequently (> 50%) reported motives for participating in gambling both in 2019 and
in 2022 were "for fun” and "to win”. For four motives, there was a decrease in the proportion,
from 2019 to 2022, of gamblers who reported them: "Test your own skills”, ”improve the
economy”, "social” and "to win”. No motive was more frequently reported in 2022 compared
to 2019. Overall, the number of motives reported had decreased from 2019 to 2022.

In 2019, 7.4% had bought loot boxes, while the corresponding proportion in 2022 was 6.4%.
This decrease was statistically significant. There was large stability with regard to who had
bought and not bought loot boxes in 2019 and 2022. Among those who had bought loot boxes
in both years, there was no change when it came to the distribution of amounts purchased
for, the proportion who reported to have a problematic high consumption and the proportion
who had a problematic relationship with loot boxes (50.7% vs. 43.8%). Over the years, there
was large stability with regard to who did and did not have a problematic relationship with
loot boxes.

From 2019 to 2022, there was a significant decrease (40.1% vs. 36.5%) in the proportion who
had participated in video games. In the same period, there was a significant decrease in the
proportion who were categorized as problem video gamers (4.1% vs. 3.3%) and video game
addicts (0.4% vs. 0.2%). Among those who were problem video gamers in 2019, only 33.3%
were in the same category in 2022. Among those who were video game addicts in 2019, only
14.3% were in the same category in 2022. Developing a video game problem (problem video
gamer or video game addict) between 2019 and 2022 were related to male sex, young age and
being out of work (unemployed/disabled/rehabilitation/work assessment allowance).



SAMMENDRAG

Hosten 2019 ble det i regi av Universitetet i Bergen, Nasjonalt kompetansesenter for spillforskning,
gjennomfart en befolkningsundersgkelse om penge- og dataspillproblemer. Undersokelsen
ble utfert pa oppdrag fra Lotteritilsynet. Bruttoutvalget bestod av 30 000 personer, hvorav
9 248 gav valide svar. Hosten 2022 ble en oppfelgingsundersokelse gjort der de 9 248 som
deltok i 2019 ble invitert til & delta pa nytt. Etter at de som ikke kunne nas i 2022 (ikke lengre
i Folkeregisteret, retur pa grunn av feil adresse, ded, etc.) ble tatt ut av bruttoutvalget bestod
justert bruttoutvalg av 8 742 personer. Av disse svarte 4 956. Dette gir en svarprosent pa
56.7%. En frafallsanalyse (basert pa karakteristikaene i 2019) viste at yngre, enslige, de med
lav utdannelse og inntekt (typiske risikofaktorer for spilleproblemer), studenter, de fadt utenfor
Norge, de som ikke deltok i pengespill, de med penge- og dataspillproblemer, de som hadde
spilt data og de med dataspillproblem var underrepresentert i oppfalgingsundersgkelsen.

Av dem som deltok i oppfelgingsundersgkelsen var det ingen endring i andelen som deltok
i pengespill i 2019 sammenliknet med 2022 (65.7% vs. 65.6%). En stor stabilitet vedrgrende
deltakelse i pengespill over tid ble funnet. For & méle utbredelsen av problemer med pengespill
brukte vi Canadian Problem Gambling Index (CPGI). Basert pé totalskaren deles respondentene
inn i fire grupper: 1) normalspillere/ikke-problemspillere/ikke spilt (skére = 0), 2) lavrisikospillere
(skare = 1-2), 3) moderate risikospillere (skare = 3-7) og 4) problemspillere (skare = 8-27). Pa
kun et av leddene pa CPGI (chasing losses) var svarfordelingen i 2022 mindre patologisk enn
i 2019, mens det pa de andre leddene ikke var noen endringer. P4 sumskaren pa PGSI og
nar det gjaldt andelen i de fire problemkategoriene var det ingen forskjell mellom 2019 og
2022. En forklaring pa dette kan veere at endringspotensiale var begrenset, da en stor andel
av de med problemer i 2019 ikke deltok i oppfelgingsundersgkelsen i 2022. Det var stor
stabilitet over tid nar det gjaldt kategoriene «ikke spilt» og «spilt, men ikke problem», mens
stabiliteten i kategoriene «lavrisikospiller» og «moderat risikospiller/problemspiller» i perioden
(2019-2022) var lav. Risikofaktorer forbundet med & utvikle pengespillproblem (moderat
risiko/problemspiller) fra 2019 til 2022 var mannlig kjenn, veere arbeidsledig/ufer/attfering/
avklaringspenger (sammenliknet med heltidsstilling) og & veere fodt i Europa/Nord-Amerika/
Oceania (sammenliknet med Norge). Faktorer assosiert med & bli kvitt pengespillproblem
i samme periode var hgyere utdanning og & vaere fodt i Europa/Nord-Amerika/Oceania
(sammenliknet med Norge).

Blant dem som deltok i pengespill i 2019 og i 202 ble det funnet en nedgang i andelen som
hadde spilt papirskrapelodd, bingo i bingolokale, Multix, pengespill pa bat i rute mellom
Norge og utlandet, poker pa internett, kasinospill pa nett (ikke Norsk Tipping), hestespill,
private pengespill og andre spill. Det var en gkning i andelen som deltok i folgende spill:
Internettskrapeloddet Flax, skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping), KongKasino, tallspill
og pantelotteriet. Nar det gjaldt kasino- og sportsspill pa nett viste funnene en klar tendens til
kanalisering fra utenlandske spillselskap til Norsk Tipping. De meste stabile spillerne (der minst
50% av de som hadde spilt hadde deltatt bade i 2019 og i 2022) ble funnet for papirskapelodd,
langodds- og liveodds hos Norsk Tipping, tallspill og pantelotteriet.

Fra 2019 til 2022 var andelen som minst en gang siste aret hadde spilt via stasjoneer PC og
nettbrett uendret, feerre spilte via baerbar PC, mens flere spilte pd mobiltelefon. Samlet var det
flere som spilte pa nett i 2022 (65.8%) enn i 2019 (58.0%).



Nar det gjaldt eksponering for pengespillreklame var denne gatt ned i alle medier (TV, internett,
aviser, butikker og direkte reklame) fra 2019 til 2022. Nedgangen i reklameeksponering var
storst for utenlandske spillselskap sammenliknet med de norske monopolistene. Pa i alt
syv av ni ledd som malte innvirkningen fra pengespillreklame ble det rapportert en nedgang
fra 2019 til 2022, mens det pa de 2 andre leddene ikke ble funnet endringer. De som
sluttet & ha pengespillproblemer perioden rapporterte en nedgang i opplevd innvirkning fra
pengespillreklame, mens de som i samme periode utviklet pengespillproblemer rapporterte
en gkning i opplevd innvirkning fra pengespillreklame.

Pa samtlige 10 ledd, samt totalskaren, som malte oppfatning av om ulike spillansvarlighetstiltak
kunne/ville hjulpet med & regulere pengespillatferden var det en nedgang fra 2019 til 2022.
Dette kan trolig forklares ut fra at opplevd behov for ytre regulering ha gatt ned.

De to hyppigst (> 50%) rapporterte motivene for delta i pengespill bade i 2019 og i 2022 var
«for moro» og «a vinne». For fire motiv var det en nedgang fra 2019 til 2022: «Teste egne
ferdigheter», «forbedre gkonomien», «sosialt» og «for & vinne». Ingen motiv var hyppigere
rapportert i 2022 sammenliknet med 2019. Antall oppgitte motiv hadde gatt ned fra 2019 til
2022.

I 2019 hadde 7.4% kjopt lootbokser, mens andelen i 2022 var 6.4%. Denne nedgangen var
statistisk signifikant. Det var stor stabilitet med hensyn til hvem som hadde kjgpt og ikke
kjopt lootbokser i 2019 og 2022. Blant de som hadde kjopt lootbokser begge arene var det
ingen endring nar det gjaldt fordeling av belgp kjopt for, andelen som mente de hadde et
problematisk hgyt forbruk og andelen som hadde et problematisk forhold til lootbokser (50.7 %
vs. 43.8%). Det var pa tvers av arene stor stabilitet med hensyn til hvem som hadde og ikke
hadde problematisk forhold til lootbokser.

Fra 2019 til 2022 var det en signifikant nedgang (40.1% vs. 36.5%) i andelen som hadde deltatt
i dataspill. | samme periode var det en signifikant nedgang i andelen som ble kategorisert
som problemdataspiller (4.1% vs. 3.3%) og dataspillavhengig (0.4% vs. 0.2%). Blant de som
var problemdataspillere i 2019 var det bare 33.3% som var i samme kategori i 2022. Blant de
som var dataspillavhengige i 2019 var det bare 14.3% som var i samme kategori i 2022. A
utvikle dataspillproblem (problemdataspiller eller dataspillavhengig) mellom 2019 og 2022 var
relatert til mannlig kjonn, lav alder og a veere utenfor arbeidslivet (arbeidsledig/ufer/attfering/
avklaringspenger).



KAPITTEL 1. GENERELL BAKGRUNN

1.1. Pengespill

Pengespill kan defineres som & satse penger
eller andre materielle verdier pa et bestemt
resultat av en hendelse der tilfeldigheter helt
eller delvis bestemmer utfallet, og der en kan
vinne pengepremier eller andre materielle
goder (Bolen & Boyd, 1968). Deltakelse i
pengespill finner sted i sa & si alle kulturer og
har eksistert som fenomen i mange tusen ar
(Schwartz, 2013).

hatt formell status som en egen psykiatrisk
diagnose. Tabell 1.1 viser de diagnostiske
kriteriene for pengespill basert pa femte og
siste utgave av Diagnostic and Statistical
Manual for Mental Disorders (American
Psychiatric Association, 2013). Flere
endringer har funnet sted siden forrige utgave
av diagnosemanualen (American Psychiatric
Association, 1994). Lidelsen har skiftet
navn fra patologisk pengespillavhengighet

Tabell 1.1 Diagnostiske kriterier for pengespill-lidelse i henhold til 5. utgave av Diagnostic and

Statistical Manual for Mental Disorders.

Et persistent og gjentakende m@nster av problematisk pengespillatferd som farer til klinisk signifikant svekkelse eller
ubehag, vist ved at individet oppfyller fire (eller flere) av falgende i Igpet av en 12-ménenders periode:

1. | Har behov for & spille for gkende belgp for & oppna ensket grad av spenning.

Er urolig og irritabel dersom han/hun prgver a redusere eller a stoppe spilling.

Har flere ganger, uten & lykkes, prevd a kontrollere, redusere eller stoppe & spille.

A

Tenker ofte pa pengespill (f.eks. tanker om & gjenoppleve tidligere spillsesjoner, forutser utfall eller planlegger
neste spillsesjon, tenker pa mater & skaffe penger til spilling).

Spiller ofte nar foler seg ute av lage (f.eks. ved falelser av hjelpelgshet, skyld, angst, nedstemthet).

Etter & ha tapt penger returnerer spilleren ofte en annen dag for & ta igjen det tapte («jager tapene»).

Lyver for a skjule graden av involvering i pengespill.

Har satt i fare eller mistet en viktig relasjon, jobb, utdannelse eller karrieremulighet pa grunn av pengespill.

© >IN o o

Ma ty til andre for & skaffe penger eller lase vanskelige pkonomiske situasjoner forarsaket av pengespill.

Pengespillatferden er ikke bedre forklart av en manisk episode.

Deltakelse i pengespill kan for den enkelte
deltaker ha positive konsekvenser som
spenning og underholdning, og gir anledning
til & stotte en god sak, da inntektene fra en
del spill gar til & opprette og opprettholde
idretts- og kulturtilbud til befolkningen. For
de fleste fungerer pengespill i trdd med dette,
og kan forstas som rekreasjon. For noen kan
imidlertid pengespill representere en aktivitet
der spilleren kan miste kontrollen. | slike tilfeller
kan betydelige belgp ga med til pengespill,
en kan padra seg gjeld, bega lovbrudd for
a finansiere spillingen, og spillingen kan ga
utover skole/arbeidsliv og naere relasjoner
(Molde et al., 2004). Siden 1980 har patologisk
pengespillavhengighet (American Psychiatric
Association, 1980), nad pengespill-lidelse
(American Psychiatric Association, 2013),
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til pengespill-lidelse. Tidligere var lidelsen
gruppert under «impulskontrollforstyrrelser»,
men er na flyttet til gruppen «substansrelaterte
og avhengighetslidelser». Kriteriet om & ha
begatt kriminalitet (forfalskning, svindel, tyveri
etc.) for & finansiere pengespill er tatt bort i
den siste utgaven. Tidligere ble diagnosen
satt ved oppfyllelse av 5 av 10 kriterier, dette
er na endret til 4 av 9 (Petry et al., 2014).
Pengespill-lidelse er ogsa omtalt i siste og 11.
utgave av diagnosesystemet ”International
Classification of Disorders” (ICD-11) utgitt av
Verdens Helseorganisasjon. Se tabell 1.2.



Tabell 1.2 Diagnostiske kriterier for pengespill-lidelse i henhold til 11. utgave av International

Classification of Disorders.Disorders.

Pengespill-lidelse er kjennetegnet av et mgnster av persistent eller gjentatt pengespillingsatferd, som kan veare online

(over internett) eller offline, manifestert ved:

1. | Svekket kontroll over pengespilling (f.eks. initiering, frekvens, intensitet, varighet, terminering, kontekst);

2. | Pkende prioritet er gitt til pengespilling i en slik grad at det overtar for andre livsinteresser og daglige aktiviteter;
0g
3. | Fortsettelse eller eskalering av pengespillatferd til tross for negative konsekvenser. Atferdsmgnsteret er av

utdanning eller andre viktige funksjonsomrader.

tilstrekkelig alvorlighetsgrad til a resultere i signifikant svekkelse i personlig, familie, sosial, yrkesmessig,

Mansteret av pengespillatferd kan vaere kontinuerlig, episodisk eller gjentakende. Pengespillatferden og andre
kiennetegn viser seg normalt over en periode pa 12 maneder for at diagnosen kan settes. Likevel kan varigheten veere
kortere dersom alle diagnostiske krav er til stede og symptomene er alvorlige.

Betegnelsen problemspilling viser som regel
til pengespillproblemer som ikke er alvorlige
nok til at de ovennevnte diagnostiske
kriterier oppfylles, men der noen symptomer
eller pengespillrelatert skade er tilstede
(Potenza et al., 2019). En meta-analyse
viste av utbredelsen av pengespillproblemer
blant ungdom er mellom 0.2 og 12.3 %
(Calado, Alexandre, & Giriffiths, 2016), mens
tilsvarende utbredelse blant voksne var
mellom 0.12 og 5.8 % (Calado & Giriffiths,
2016). En nylig meta-analyse viste at 0.50%
soker hjelp for pengespillproblem i lgpet av
livet, mens 0.14% er hjelpesgkende i lopet
av siste ar (Bijker, Booth, Merkouris, Dowling,
& Rodda, 2022). Det ser dermed ut til at kun
et mindretall av de med pengespillproblemer
soker hjelp for sine vansker.

1.2 Médling av pengespillproblemer

Pengespillproblem males ofte i sporre-
undersgkelser med Canadian Problem
Gambling Index (CPGI). Instrumentet bestar
i alt av ni ledd som alle skéares pa en skala
fra O (aldri) til 3 (alltid). Basert pa totalskaren
grupperes respondentene i fire grupper: 1)
ikke pengespillproblemer/ikke problemspiller
(totalskare = 0), 2) lavrisikospiller (totalskare
= 1-2), 3) moderat risikospiller (totalskare =
3-7), og 4) problemspiller (totalskare = 8-27)
(Ferris & Wynne, 2001). Instrumentet ser
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internasjonalt ut til & veere brukt i gkende
grad i prevalensstudier (Williams, Volberg,
& Stevens, 2012). Dette instrumentet ble
valgt som mal pd pengespillproblemer i
befolkningsundersokelsen i 2013 fordi det er
relativt kort, deler spillere inn i flere kategorier,
har feerre “utdaterte” spersmal enn andre
instrumenter, har mer enn to svaralternativer
per ledd (gker variansen og nyansering i svar)
og fordi det ogsa har vaert benyttet i flere
tidligere norske befolkningsundersgkelser
(Kavli, 2007; Kavli & Berntsen, 2005; Kavli &
Torvik, 2008; Pran & Ukkelberg, 2010). Det
var ogsd CPGI som var inkludert i forrige
befolkningsundersgkelse (Pallesen et al.,
2020), som vi i denne rapporten sammenlikner
resultatene direkte med.

Et annet hyppig brukt instrument i slike
undersokelser er National Opinion Research
Center DSM Screen for Gambling Problems
(NODS). NODS bestar i alt av 34 ledd og maler
pengespillproblemer siste ar (17 spoarsmal)
og pengespillproblemer over hele livslgpet
(17 spersmal) (Gerstein et al., 1999). NODS
bygger pa diagnosekriteriene i 4. utgave av
”Diagnostic and Statistical Manual for Mental
Disorders” (DSM-1V) (American Psychiatric
Association, 1994). Totalskaren varierer
mellom 0 og 10. Personer som skarer enten 1
eller 2 kategoriseres gjerne som risikospillere,



de som skarer 3 eller 4 kategoriseres som
problemspillere, mens de som skarer 5
eller hgyere antas & lide av patologisk
pengespillavhengighet. Tre tidligere norske
befolkningsstudier av pengespillproblem har
benyttet NODS (Bakken & Weggerberg, 2008;
Lund & Nordlund, 2003; Oren & Bakken,
2007). En tilpasning av NODS til den femte
utgaven av Diagnostic and Statistical Manual
for Mental Disorders (American Psychiatric
Association, 2013) har vaert utviklet (Brazeau
& Hodgins, 2022).

South Oaks Gambling Screen (SOGS) har
ogsa veert benyttet i befolkningsundersokelser.
Det bestar av 20 spersmal som besvares ja
eller nei. En skare pa 5 eller mer (svart ja
pa minst 5 sparsmal) indikerer at personen
sannsynlig er en patologisk spiller, mens
poengsummer pa 3 eller 4 gir betegnelsen
problemspiller (Lesieur & Blume, 1987). SOGS
er basert pa tredje og reviderte utgave av
”Diagnostic and Statistical Manual for Mental
Disorders” (DSM-II-R) (American Psychiatric
Association, 1987). Skalaen har veert
kritisert fordi den i for sterk grad vektlegger
okonomiske problemer knyttet til deltakelse
i pengespill og fordi den gir for mange
falske positive (Dickerson, 2003; Vollberg &
Boles, 1995). | utgangspunktet maler SOGS
kun livstidsprevalens. En revidert versjon,
SOGS-R, muliggjer imidlertid estimering
av naveerende (siste 12 maneder) status
(Abbott & Vollberg, 1996). En tidligere norsk
befolkningsstudie av pengespillproblem var
basert pad SOGS-R (Lund & Nordlund, 2003). En
egen variant av SOGS (South Oaks Gambling
Screen Revised for Adolescents), SOGS-RA,
er utviklet for ungdom (Winters, Stinchfield,
& Fulkerson, 1993). | en del intervju- og
spoarreskjemabaserte undersokelser er det
ogsa stilt spersmal direkte basert pa kriteriene
(i alt 10) for pengespillavhengighet i DSM-IV
(American Psychiatric Association, 1994).
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Lie/Bet Questionnaire (Lie/Bet) har veert
brukt i noen undersokelser knyttet til
utbredelsen av pengespillproblemer. Det
bestar imidlertid bare av 2 sparsmal: 1) har du
noen gang falt behov for a spille for mer og mer
penger (ja/nei) og 2) har du noen gang loyet
til mennesker som er viktige for deg, om hvor
mye du spiller (ja/nei). Normalt karakteriseres
et positivt svar pa et av spgrsmalene som en
indikasjon pa problemer (Johnson, Hamer,
Nora, Eisenstein, & Engelhart, 1997). Siden
skalaen bare har to ledd dekker den fa av de
diagnostiske kriteriene for pengespill-lidelse.

Kliniske intervju basert pa offisielle diagnose-
systemer regnes som gullstandarden
for klassifisering og diagnostisering av
pengespillproblemer. Sparreskjemaer er i
starre eller mindre grad basert pa disse, og
vil séledes representere en tilnaerming, men
ikke en perfekt erstatning for standardiserte
kliniske intervju (Problem Gambling Research
and Treatment Centre (PGRTC), 2011). Dette
bor tas i betraktning nar data fra sperreskiema
analyseres og fortolkes. De siste arene har
det veert reist kritikk mot de standardiserte
instrumentene for & male pengespillproblemer
fordi de i liten grad dekker alle former for
relevant skade (Langham et al., 2016). Nyere
instrumenter som maler skade i bredere
forstand har derfor veert utviklet (Boyle,
Browne, Rockloff, & Thorne, 2022; Browne,
Goodwin, & Rockloff, 2018; Latvala, Browne,
Rockloff, & Salonen, 2021; Syvertsen,
Kristensen, Browne, Li, & Pallesen, 2023)

1.3. Norsk lovgivning relevant for pengespill
Det var tre lover som frem til 2023 regulerte
pengespill og lotteri i Norge: 1) Lov om
lotterier av 24.02.95 nr. 11 omfattet de sakalte
private lotteriene i forskjellige former. Spill pa
bingo og lykkehjul ble kalt lykkespill. Loven
ble sist endret i 2015, noe som blant annet
omhandlet tillatelse til gjennomfering av NM


https://24.02.95

i poker og legalisering av private pokerlag.
2) Lov om pengespill av 28.02.92 nr. 103
regulerte spillene som Norsk Tipping i dag
opererer. Lov om pengespill ble sist endret
i 2015. 3) Lov om veddemal ved totalisator
av 07.01.27 nr. 3 regulerte totalisatorspillene
som Norsk Rikstoto opererer. Loven ble sist
endret i 2010. De tre ovennevnte lovene
ble slatt sammen til en ny lov, Lov om
pengespill av 18.03.22, som tradte i kraft fra
1. januar 2023. Loven rangerer ulike formal
(der forebygging av spillproblemer rangeres
hayest), ansvaret samles i ett departement
(Kultur- og likestillingsdepartementet),
enerettsmodellen styrkes, Lotteritilsynets
rolle som kontroll- og sanksjonsorgan
styrkes og det legges strengere feringer pa
markedsfaring av pengespill. | tillegg blir
pengespill i Norge regulert av forskrift om
pengespill (pengespillforskriften) av 17.11.22.
Den 20. mai 2020 ble det vedtatt endringer i
Kringkastingsloven (Lov om kringkasting og
audiovisuelle bestillingstjenester av 04.12.92)
som skal kunne hindre eller vanskeliggjore
tilgang til markedsfering av pengespill i fiernsyn
eller audiovisuelle bestillingstjenester som er
i strid med pengespilloven i Norge. | henhold
til forskrift om forbud mot betalingsformidling
for pengespill som ikke har norsk tillatelse
er banker og andre aktuelle foretak palagt
forbud mot & formidle betaling av innsats og
gevinst i pengespill som ikke har tillatelse i
Norge (betalingsformidlingsforbud).

1.4 Strukturelle endringer av pengespill i
Norge

I Norge har det funnet sted betydelige
endringer i pengespillreguleringen de siste
15 éarene. | 2006 ble seddelinntaket pa
gevinstautomater forbudt, og i 2007 ble
de eksisterende automatene (bortsett fra
bingoautomater) forbudt (Hansen, 2012).
| 2007 fikk Norsk Tipping monopol pa
a drive spillterminaler (Multix) i Norge.
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Utplasseringen av disse, startet i hovedsak i
2009. | siste kvartal i 2022 var det utplassert
1 408 Multix-terminaler i Norge. | 2010 ble
bingoautomatene fjernet og ble fra 2011
erstattet med Belago-terminaler operert av
Norsk Tipping. | siste kvartal i 2022 var det
utplassert 1 275 Belago-terminaler. Bade
Multix og Belago har maksimalbelgpsgrenser
(per dag og per méaned) for tap. | tillegg méa alle
spillere logge pa sin unike spillerkonto og alle
gevinster gar direkte inn pa konto. En annen
endring i det norske spillmarkedet er at Norsk
Tipping lanserte nye spill pad internett i januar
2014. Dette omfatter blant annet kasinospill
og bingo. Her er det i likhet med Multix satt
maksimalgrenser for tap per dag og per
maned. Ogsé andre ansvarlighetstiltak som
muligheter for frivillige initierte spillepauser
og selveksklusjon fra spill, samt selvtest for
spillproblemer er innfert. 1 2015 ble det gitt
tillatelse til gjennomfgring av NM i poker
og legalisering av private pokerlag. For
sistnevnte er det fra 2023 satt en maksimal
innskuddsgrense pa kr 1000 (tapsgrense per
spillekveld) per deltaker og maksimalt antall
deltakere er satt til 20. | oktober 2016 innforte
Norsk Tipping en total(global) tapsgrense pa
tvers av alle spill pa kr 20 000 per maned. |
juli 2019 innfarte Norsk Tipping muligheten til
a satse penger pa spillobjekter innen e-sport.
Pa nettkasinospill hos Norsk Tipping var gvre
tapsgrense opprinnelig 10 000 kr per maned,
men ble endret til 7500 kr fra 1. desember
2020 og til 5000 kr fra 1. september 2021.

| 2018 innfarte Norsk Rikstoto registrert spill.
Det ble samtidig innfaert obligatorisk bruk av
tapsgrenser per dag og maned der kundene
selv setter sine personlige tapsgrenser. Fra 1.
januar 2021 ble det innfort en gvre tapsgrense
pa 20 000 kr per maned, rullerende over en 90
dagers periode. Spillerne hos Norsk Rikstoto
har tilgang til eget spillregnskap og kan ogsa
utestenge seg fra spill. | desember 2022 fikk


https://04.12.92
https://17.11.22
https://18.03.22
https://07.01.27
https://28.02.92

Norsk Rikstoto fornyet sin konsesjon for 10
ar.

1.5 Brutto omsetting for pengespill i Norge
2005-2022

Etter at automatforbudet ble innfgrt i 2007
sank bruttomsettingen for pengespill i Norge
drastisk. De siste arene, fra 2009 til 2022, har
omsettingen steget arlig (dog ikke justert for
endring i kroneverdien). Bruttoomsetningen
for ulike pengespill i Norge i perioden 2009
til 2022 er vist i tabell 1.3 (det understrekes
at tallene i tabell 1.3 ikke viser spill hos
utenlandske spillaktgrer/selskap). Det
understrekes at tallene representerer satset
belgp. Siden tilbakebetalingsprosenten
varierer en del mellom spill, kan tallene ikke
anvendes til & si noe om penger tapt per spill.

1.6 Dataspill

Dataspill er for de fleste, i likhet med
pengespill, en rekreasjonsaktivitet. Dataspill
kan forstas som ulike typer elektroniske spill
(der pengegevinster eller andre materielle
gevinster normalt ikke inngar) som spilles
pa PC/MAC, nettbrett eller mobiltelefon
eller pa ulike spillkonsoller som PlayStation,
Xbox, PlayStation Vita, Wii, Nintendo 3DS og
liknende. Deltakelse i dataspill er utbredt og
en undersgkelse gjort av Medietilsynet i 2022
viste at 76% av 9-18-aringer i Norge (92%
av guttene og 59% av jentene) spiller spill pa
pc, Playstation, mobil, nettbrett eller lignende.
| alt 17 prosent av de som gamer i alderen
9-18-ar har svart at de bruker «for mye» tid
pa gaming (Medietilsynet, 2022).
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En mindre andel kan utvikle en ukontrollert
trang til & spille. Disse kan betraktes
som dataspillavhengige. En definisjon pa
dataspillavhengighet er: ”Overdreven og
tvangsmessig bruk av dataspill som resulterer
i sosiale og/eller emosjonelle problemer: Til
tross for disse problemene er personen ute
av stand til & kontrollere sin overdrevne bruk”
(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).
Sammenliknet med pengespillproblem har
det tradisjonelt vaert forholdsvis lite fokus
pa problemer som fglge av overdrevet
dataspilling, men i de senere arene har dette
temaet fatt storre oppmerksomhet. | den
femte og siste utgaven av diagnosemanualen
til den amerikanske psykiaterforeningen
ble kriterier for ”Internet Gaming Disorder”
(dataspillidelse) presentert (American
Psychiatric Association, 2013). Disse er vist
i tabell 1.4.

| de fire siste handlingsplanene omtales
dataspillproblematikk, samt tiltak mot dette
(Kultur- og likestillingsdepartementet, 2022;
Kulturdepartementet, 2013, 2015, 2019).
Hjelplinjen for spilleavhengige har over flere ar
tatt imot henvendelser og gitt rad i forbindelse
med dataspillproblemer. En nylig meta-analyse
viste en global utbredelse av dataspillidelse
pa 2.96 % (Nguyen, 2021; Stevens, Dorstyn,
Delfabbro, & King, 2021). Utbredelsen er
hoyere blant tendringer, der prevalensen var
4.6%. Utbredelsen var hgyere blant gutter
(6.8%) enn jenter (1.3%) (Fam, 2018). En
annen metaanalyse basert pa 84 uavhengige
utvalg fra 20 land viste at dataspillidelse
er moderat til sterkt positivt assosiert med
psykologiske og interpersonlige problemer,
samt negativt relatert til psykologisk velfglelse
og interpersonlig velfelelse (Cheng, Cheung,
& Wang, 2018).

Tabell 1.4. Foreslétte kriterier for “Internet Gaming Disorder” (American Psychiatric Association,

2013)

12-maneders periode.

Vedvarende og tilbakevendende bruk av internett for a spille dataspill, ofte med andre spillere, som leder til klinisk
signifikant funksjonsnedsettelse eller ubehag, indikert ved tilstedevaerelse av fem (eller flere) av falgende innenfor en

som er inkludert under pengespill-lidelse

1. | Opptatthet av internettbaserte spill (personen tenker pa tidligere spillaktivitet, og ser frem til neste spill;
internettbaserte spill blir den dominante aktiviteten i hverdagslivet). NB! Lidelsen ma skilles fra pengespill pa nett,

Abstinenssymptomer nar internettbaserte spill fiernes (disse symptomene er typisk beskrevet som irritabilitet,
angst, eller nedstemthet, men ingen fysiske tegn til farmakologisk abstinens)

Toleranse — behov for & bruke mer tid pa internettbaserte spill

Mislykkede forsgk pé & kontrollere eller redusere internettbaserte spilling

Tap av interesse for tidligere hobbyer og underholdning som et resultat av, og med unntak av, internettbaserte spill

Fortsettelse av overdreven bruk av internettbaserte spill tross erkjennelse av psykososiale problemer

Lyving til familiemedlemmer, terapeuter og andre vedrerende omfanget av internettbasert dataspilling

®© N o o~ w

skyld og angst)

Bruk av internettbaserte spill som en flukt fra eller lette for negative sinnstilstander (som falelse av hjelpelashet,

i internettbaserte spill

Risikerer & miste eller har mistet et viktig forhold, jobb, utdannelses- eller karrieremulighet pa grunn av deltakelse
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Longitudinelle studier er imidlertid pakrevd
for & kunne si noe om den temporale
(tidsmessige) sammenhengen. | en
longitudinell studie ble det for eksempel
funnet at okning i dataspillavhengighet
over tid var forbundet med symptomer pa
depresjon, angst og sosial fobi, og negativt
assosiert med skoleprestasjoner (Gentile
et al., 2011). Lemmens et al. (2011) fant at
dataspillavhengighet kunne predikere en
gkning i ensomhet og Romer et al. (2013) fant
at depresjonssymptomer over tid ble forverret
som folge av overdreven bruk av dataspill
og internett. | en norsk studie ble det vist at
okning i dataspillproblemer, men ikke tid brukt
pa dataspilling, var forbundet med gkning i
en rekke psykososiale problemer (Brunborg,
Mentzoni, & Froyland, 2014). Krossbakken
et al. (2018) viste i en norsk studie av
tenaringer basert pa tre maletidspunkt
med et &r imellom at ensomhet og fysisk
aggresjon var en forlgper for, mens angst,
depresjon og ensomhet var konsekvenser av
dataspillproblem. En oversiktsartikkel som
inkluderte 57 longitudinelle studier indikerte
at vansker med & regulere folelser og lav selv-
folelse typisk var risikofaktorer for fremtidig
dataspillavhengighet, mens konsekvenser av
sistnevnte typisk var angst, darlige relasjoner
med foreldre, svekket livstilfredshet og
svekkede akademiske prestasjoner (Richard,
Temcheff, & Derevensky, 2020).

At dataspillproblemer er nevnt i de fire siste
handlingsplanene samt at flere studier, ogsa
longitudinelle, indikerer at dataspillproblemer
over tid trolig kan utlese og/eller forsterke
andre vansker, tilsier at man i et befolknings
og samfunnshelseperspektiv bgr ha fokus
pa dataspillproblematikk. | de siste arene
har grenseoppgangen mellom pengespill og
dataspill blitt mer tvetydig. Et fenomen som
har bidratt til dette er de sakalte lootboksene
i dataspill. Lootbokser kan defineres som
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et innhold med tilfeldige belgnninger (for
ulike ressurser som kan brukes i spillene)
og som kjogpes av spillerne. Innholdet i loot-
boksene er normalt ikke kjent for spillerne i
det boksene kjopes. Flere har derfor papekt
likheten mellom loot-boks fenomenet og
pengespill i det fenomenet innebaerer at man
kjoper en vare hvis utfallet (her innholdet)
er helt eller delvis bestemt av tilfeldigheter
(Drummond & Sauer, 2018; Griffiths, 2018).
Dette er derfor et tema som det bor forskes
mer pa. En longitudinell studie viste at kjop
av lootbokser kunne predikere fremtidig
oppstart av deltakelse i pengespill (Brooks &
Clark, 2023).

1.7 Tidligere norske

befolkningsundersokelser
Noen tidligere norske longitudinelle (med
minst 2 runder) befolkningsstudier pé
pengespillproblem har vaert gjennomfert. Disse
ervistitabell 1.3. Den forste studien omhandlet
spesifikt pengespillautomatspillere, der
datainnsamlingen ble gjennomfert for og etter
automatforbudet. Det ble funnet en nedgang
i andelen problemspillere, noe som ble
tilskrevet reformen (Lund, 2009). | den andre
studien ble personer som hadde deltatt i to
tverrsnittstudier gjennomfart i 2007 og 2008
fulgt opp henholdsvis 1 og 2 ar senere. Andelen
risiko og problemspillere var da redusert
(Dren & Leistad, 2010). Den tredje studien
var en oppfelgingsstudie av en skolebasert
undersgkelse gjort blant ungdommer (12-
17 ar) i 2010. Oppfelgingsundersakelsen
ble gjort i 2012 og det ble konkludert med
at andelen problem / risikospillere ikke var
signifikant endret (Brunborg et al., 2013). Den
fierde og siste longitudinelle undersgkelsen
var basert pa data fra en representative
befolkningsundersokelse gjennomfort i 2013,
men oppfoelging i 2015. Her viste resultatene
at det ikke var endring i andel som hadde

longitudinelle



Tabell 1.3 Oversikt over tidligere norske longitudinelle befolkningsstudier pa pengespillproblem

Forfatter Utva Svarprosent Instrumenter Endring prevalens
(Lund, 2009) 1 293 personer som i 76% av dem som Lie-Bet Questionnaire | Andelen
en underspkelse 6,5 deltok i ferste runden | + et spgrsmal om problemspillere sank
mnd (n=1 702) tidligere | av undersgkelsen jaging av tap signifikant fra 1.0% til

rapporterte at de spilte
pa spilleautomater
deltok. Runde 1 ble gjort

0.4%, mens andelen
risikospillere endret
seg fra 4.9% til 3.7%

2,5 mnd for automat- (ikke signifikant).
forbudet, runde 2 ble
gjort 4 mnd senere.
Innsamlingen ble gjort i
2007.
(@ren & Leistad, 2 559 personer som 67% av de som NODS Det var en signifikant
2010) basert pd undersgkelser | hadde sagt ja til & nedgang i NODS-
i 2007 eller 2008 (16- delta i oppfalgings- skaren fra 2007 til
74 ar) sa at de kunne undersokelsen. 2009 og fra 2008 til

bli kontaktet igjen

2009. Andelen risiko-

for en oppfalgings- 0g problemspillere
undersgkelse. Innsamling i 2007/2008 var
gjort i 2009. 2.48%, dette var
signifikant redusert til
1.75% i 20009.
(Brunborg, Hansen, | 2450 ungdommer 54% av de som SOGS-RA | alt 4.1% var
& Frgyland, 2013) | som i en skolebasert hadde sagt ja til & problem- eller
underspkelse (12-17 deltai oppfelgings- risikospillere i 2010,
ar) i 2010 samtykket underspkelsen. i 2012 var det 3.6%

til & bli kontaktet igjen.
Innsamling gjort i 2012.

i denne kategorien.
Endringen var ikke

statistisk signifikant.
(Pallesen, Molde, 5809 personer (16-74 60% av de som deltok | PGSI lalt 7.1%, 1.5% og
Mentzoni, Hanss, & | &r) som deltok i en i 2013 deltok ogsa i 0.3% var henholdsvis
Morken, 2016a) sparreunderspkelse 2015-underspkelsen. lavrisikospiller,
i 2013 deltok i en moderat risikospiller
oppfalgingsunderspkelse og problemspiller i
i 2015. 2013. Tilsvarende

andeler vari 2015
6.9%, 1.4% 0g 0.2%.
Endringen var ikke
statistisk signifikant.

problemer med pengespill over 2-ars perioden
(Pallesen et al., 2016a).

Samlet indikerer studiene en viss nedgang
i eller stabilitet i problemomfanget fra forste
undersgkelse til oppfalgingsundersokelsen.
Ingen av studiene har inkludert mer enn to
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runder. Bade i studien til @ren og Leistad
(2010) og Brunborg et al. (2013) ble kun de
som i forste runde sa seg villige til & innga
i en oppfelgingsundersokelse forespurt
om & delta i denne. | praksis betyr dette
at en ganske lav andel av dem som deltok
i undersgkelsenes forste runde deltok i



oppfelgingsundersokelsene. Alle de fire
norske longitudinelle undersokelsene har
benyttet ulike instrumenter. Siden kun fire
tidligere longitudinelle studier vedrgrende
problemer med pengespill er gjort i Norge
er behovet for flere slike studier apenbart.
Det trengs ideelt ogsa studier med mer enn
2 runder. Lengste oppfalgingstid er 2 ar og
studier med lengre oppfaelgingstid er ogsa
gnskelig for & si noe om langtidsendringer.
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KAPITTEL 2. METODE

2.1 Bakgrunn for prosjektet

Varen 2019 annonserte Lotteri- og
stiftelsestilsynet en anbudskonkurranse
knyttet til gjennomfering av en undersgkelse
om spilleatferd og spilleproblem i Norge 2019.
Nasjonalt kompetansesenter for spillforskning
ved Institutt for samfunnspsykologi fikk
anbudet og datainnsamlingen ble gjennomfart
hgsten 2019. Rapporten fra denne
undersgkelsen ble publisert i 2020 (Pallesen
et al., 2020). For & undersgke endringer i
befolkningens spillatferd over tid onsket
Lotteri- og stiftelsestilsynet at det skulle
gjennomfores en oppfalgingsundersokelse
hgsten 2022 der alle som besvarte
undersgkelsen i 2019 (N = 9248) skulle bli
invitert til & delta.

2.2 Prosedyre

Vi sokte Norsk Senter for Forskningsdata
(NSD) om tillatelse til & gjennomfare prosjektet.
Godkjenning ble gitt varen 2019. | sgknaden
|& det inne en opsjon om & sparre de som
deltok i 2019 om ogsa & delta i eventuell
senere oppfolgingsundersgkelse. Videre
sokte vi Rettsavdelingen i Skattedirektoratet
om & fa gjore et uttrekk fra Folkeregisteret.
EVRY A/S gjorde uttrekket i juli 2019. Det
ble i juli 2022 gjennomferte en adressevask
av dem som deltok i 2019, slik at vi skulle
ha oppdaterte adresse nar foresparslene
vedrgrende oppfaelgingsundersgkelsen ble
sendt. Av de 9248 personene registrert med
navn og adresse som deltok i 2019 var det
9117 som var registrert med adresse i Norge
i juli 2022.

Et omfattende problem vedrorende
sporreundersgkelser de siste tiarene er
at svarprosenten er sterkt nedadgaende
(Morton, Bandara, Robinson, & Carr, 2012). Pa
basis av en litteraturgjennomgang la vi derfor,
bade for undersgkelsen gjennomfert i 2019
(Pallesen et al., 2020) og for undersgkelsen
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gjennomfert i 2022, forholdene best mulig
til rette for & oppna sa hgy svarprosent som
mulig. En metaanalyse (oppsummering av
mange enkeltundersgkelser) viste at bruk av
unike lepenumre/koder pa spgrreskjemaene,
bruk av belgnning, utsendelse av varselsbrev
og paminnelser med sporreskjema,
universitetstilknytning til undersgkelsen,
understreking av konfidensialitet og kort
skjema er faktorer som er assosiert med
okt svarprosent (Edwards et al., 2009). Vi
utstyrte derfor hvert skjema tydelig med et
unikt lgpenummer, annonserte trekning av
300 gavekort hvert palydende kr 500 blant
dem som svarte i 2019, samt trekning av
2 Iphone mobiltelefoner. Med tanke pa
oppfoelgingsundersgkelsen i 2022 annonserte
vi trekning av 100 gavekort hvert palydende
kr 500 og en Iphone blant de som svarte.
Inntil to paminnelser ble sendt til dem
som ikke svarte, alle disse inkluderte et
nytt sparreskjema. Universitetstilknytning
ble vist via logo pa brev og skjema, samt i
informasjonsskrivet (se appendix). | sistnevnte
beskrev vi tydelig hvordan konfidensialiteten
ville bli ivaretatt og hvordan opplysningene
ville bli oppbevart. Vi bestrebet oss pa & lage
sporreskiemaet s& kort som mulig, og endte
totalt opp med en lengde pa 6 sider bade
i 2019 og i 2022. En nylig meta-analyse av
randomiserte kontrollerte forsok viste at bruk
av insentiver (penger, lotteri eller gavekort)
oker svarprosenter i spgrreundersgkelser
(Abdelazeem et al., 2023). Bruken av
belgnning som gavekort har i tidligere norske
studier vist seg a oke deltakelsen fra grupper
som tradisjonelt har vaert underrepresentert
i sparreundersgkelser (Olsen, Abelsen, &
Olsen, 2012). Sperreskjema trykket i andre
farger enn sort har vist seg a resultere i
hoyere svarprosent enn skjema trykket i sort
(Edwards et al., 2002) og vi valgte i trdd med
dette & trykke skjemaet med meark grenn
skrift.



| 2019 ble forste utsendelse (bare med
invitasjon til & svare pa nett) sendt ut den 12.
august 2019. Forste paminnelse ble sendt
16. september 2019. Andre paminnelse ble
sendt 21. oktober 2019. Det ble satt strek for
registering av svar den 31. desember 2019.

| 2022 ble forste utsendelse sendt med post
den 23. august 2022. Fgrste paminnelse ble
sendt 26. september 2022. Siste og andre
paminnelse ble sendt 7. november 2022.
Registering av svar ble avsluttet den 1. april
2023.

Nar det gjores datainnsamlinger basert pa
uttrekk fra Folkeregisteret er det ikke mulig &
invitere deltakere via epost, da epostadresser
ikke systematisk er registrert i Folkeregisteret.
En annen mulighet er & invitere deltakere
via sms — og i befolkningsundersokelsen
gjennomfort i 2022 ble datainnsamlingen
supplert med denne metoden — men ikke
flere enn 66% av utvalget var registrert med
mobilnummer i Folkeregisteret og kunne nas
med denne metoden (Pallesen et al., 2023).
For oppfelgingsundersokelsen i 2022 valgte
vi ikke & supplere med sms-melding. Et
alternativ til innsamling via sparreskjema sendt
via brev er telefonintervju. Véare erfaringer
er imidlertid at telefonintervju gir lavere
svarprosent enn spgrreskjemautsendelser,
seerlig fordi forholdsvis fa besvarer telefonen.
En annen ulempe med telefonintervju
er at denne metoden gir mer sosiale
gnskverdige svar enn sporreskjema
(Bowling, 2005), noe som er szerlig aktuelt
nar temaet handler om problematferd (som
pengespill- og dataspillproblemer). Pa
dette grunnlag vurderte vi telefonintervju
som en uaktuell datainnsamlingsmetode
i disse undersgkelsene. En under-
sokelse fra Storbritannia viste at
pengespillproblemestimatene ble vesentlig
hoyere nar undersokelsen ble gjort via
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internett sammenliknet med ansikt-til-ansikt
intervjuer (Sturgis & Kuha, 2022).

2.3 Svar og svarprosent i 2022

Hvert skjema var merket med et unikt
lapenummer for hver runde (hovedutsending
og paminnelsene). Antall valide svar for
hver runde ble i trdd med dette registrert i
forhold til lopenummeret. Valide svar var
definert som svar som inneholdt informasjon
om respondentene hadde deltatt eller ikke i
pengespill i lopet av de siste 12 manedene.

I 2019 mottok vi i alt 5 522 valide svar etter
hovedutsendelsen, 2 842 valide svar etter
forste paminnelse og 884 valide svar etter
andre og siste paminnelse. Samlet antall
valide svar i den farste undersgkelsen (2019)
var séledes 9248. Av bruttoutvalget pa 9248
(som hadde avgitt valide svar i 2019) var
det ikke mulig & gjenfinne 131 adresser i
Folkeregisteret i 2022 (ded, flyttet til utlandet
etc.) og vi mottok 372 brev i retur pga. feil
adresse og 3 kunne ikke svare (syk, i utlandet,
dad). Justert bruttoutvalg (9248 — 131 — 375)
var séledes 8742. | alt mottok vi valide svar fra
4956 personer i oppfalgingsundersokelsen.
Ut fra dette ble svarprosenten 56.7% (av dem
som hadde deltatt i befolkningsundersgkelsen
i 2019).

2.4 Manglende respons pa spgrsmal

Selv om det var 4 956 valide svar var det
noe manglende respons pa visse spgrsmal.
For dem som deltok i pengespill i 2019 (n =
3256) hadde 3 237 komplette svar pa alle de
ni leddene pa Canadian Problem Gambling
Index, 12 hadde svar pa minst ett ledd, men
ikke alle, mens 7 ikke hadde svart pa noen
ledd. For dem som deltok i pengespill i 2022
(n = 3252) hadde 3 226 komplette svar pa
alle de ni leddene pa Canadian Problem
Gambling Index, 13 hadde svar pa minst
ett ledd, men ikke alle, mens 13 ikke hadde
svart pa noen ledd. Som en konservativ



tilneerming ble manglende svar erstattet
med verdien «0» (laveste mulige verdi) der
det var svart pa minst ett ledd. Problematisk
dataspillavhengighet ble malt med Game
Addiction Scale for Adolescents (GASA). |
alt svarte 4 845 respondenter i 2019 pa om
de hadde spilt dataspill, hvorav i alt 1 940
svarte bekreftende pa at hadde de hadde
spilt dataspill. Av disse hadde 1 933 svart pa
alle de syv leddene i GASA, 5 hadde svart
pa minst ett ledd men ikke alle, og to hadde
ikke svart pa noen av leddene. | 2022 svarte
4 898 respondenter pa om de hadde spilt
dataspill, hvorav i alt 1 781 svarte bekreftende
pa at hadde de hadde spilt dataspill. Av disse
hadde 1777 svart pa alle de syv leddene i
GASA, 3 hadde svart pa minst ett ledd men
ikke alle, og en hadde ikke svart p& noen av
leddene. Som en konservativ tilnaerming ble
manglende svar erstattet med verdien «1»
(laveste mulige verdi) der det var svart pa
minst ett ledd.

2.5 Instrumenter/sporsmal

Bakgrunn. Spersmal om bakgrunn omfattet
kjgnn, alder, sivilstatus (samboer/gift vs.
enslig/separert/skilt/enke/enkemann), antall
hjemmeboende barn en har omsorgsansvar
for (0-5 eller flere), personlig inntekt for skatt
siste &r i trinn pa 100 000 (fra 0-99 999 til 1 000
000 eller mer), hoyeste fullfarte utdanning (fra
ikke avsluttet grunnskole til PhD), yrkesstatus
(heltidsansatt, deltidsansatt, arbeidsledig,
student, hjemmevaerende, uferetrygdet/
attfering, pa avklaringspenger, pensjonist),
samt fodested (Norge, land i Norden utenfor
Norge, land i Europa utenfor Norden, Afrika,
Asia, Nord-Amerika, Sor- eller Mellom-
Amerika og Oceania). Disse spagrsmalene var
identiske i 2019 og i 2022.

Deltakelse i pengespill. Dette spgrsmalet
inneholdt en definisjon av pengespill og
spersmal om man hadde deltatt i pengespill
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de siste 12 maneder (ja vs. nei). Dette var likt
i 2019- og i 2022-undersgkelsen.

The Effects of Gambling Advertising
Questionnaire (EGAQ). EGAQ (Derevensky,
Gupta, & Messerlian, 2007) bestar av
fire subskaler, hvorav en ble inkludert i
spersmalsbatteriet. Denne tapper informasjon
om i hvilken grad en opplever at ens atferd
og holdninger til pengespill blir pavirket av
reklame. Subskalaen har totalt fem ledd.
Hvert ledd skares pa en skala fra 1 (veldig
uenig) til 4 (veldig enig). Vi oversatte skalaen
til norsk. | henhold til den representasjonelle
maletradisjonen kan slike svaralternativer
forstds som en intervallskala (Nunnally &
Bernstein, 1994) og vi har felgelig brukt
parametrisk statistikk i analysene av disse.
To av leddene skal snus. Vi la ogsa til fire ledd
konstruert spesifikt for denne undersgkelsen.
En totalskare lages ved & summere skaren
fra hvert ledd. Jo hgyere skare jo mer positiv
holdning til pengespill og mer intens spilleatferd
angis reklamen & ha forarsaket (Derevensky et
al., 2007). Et eksempel pa et ledd er "Reklame
for pengespill gjor at jeg spiller med hayere
risiko (bruker mer penger)”. Kun de som
hadde deltatt i pengespill siste 12 maneder
ble bedt om & besvare spgrsmalene om
innvirkning fra pengespillreklame. Cronbachs
alfavar .81 (n =3200)i 2019 og .76 i 2022 (n
= 3 176). Cronbachs alfa regnes som et mal
pa indre konsistens. Desto mer konsistent
(de som svarer lavt pa ett ledd tenderer til
a svare relativt lavt pa de andre leddene; de
som svarer relativt hoyt pa ett ledd tenderer
a svare relativt hgyt pa de andre leddene)
leddene i en skala er besvart desto hgyere blir
Cronbachs alfa. Som en tommelfingerregel
regnes alfa mellom 0.70 og 0.95 (Tavakol &
Dennick, 2011) som hoy/akseptabel, men
dette avhenger ogsa antall ledd (skalaer med
fa ledd vil normalt ha noe lavere alfa-verdier
enn skalaer med mange ledd). Spersmalene



vedrgrende reklamepavirkning var identiske i
2019- og 2022-undersgkelsen.

Canadian Problem Gambling Index (CPGI).
CPGl, som ble brukt for & kartlegge omfanget
av problemer knyttet til pengespill, bestar i alt
av ni ledd. Fem av disse maler problematisk
pengespillatferd (f.eks.: "Har du satset mer
enn du egentlig hadde rad til & tape?”)
mens fire ledd maler negative konsekvenser
av pengespilldeltakelse (f.eks.: "Har ditt
pengespill forarsaket skonomiske problemer
for deg selv og din husstand?”). Hvert ledd
skares pa en skala fra 0 (aldri) til 3 (alltid).
Totalskaren varierer séledes mellom 0 og 27.

Cronbach’s alfa for CPGI var .92 (n = 3
249) i 2019-undersgkelsen og .91 (n
3 239) i 2022-undersgkelsen. Basert pa
totalskaren deles spillerne inn i fire grupper:
1) ikke pengespillproblemer (totalskare =
0), 2) lavrisikospiller (totalskare = 1-2), 3)
moderat risikospiller (totalskare = 3-7) og 4)
problemspiller (totalskare = 8-27) (Ferris &
Wynne, 2001). Kun dem som hadde deltatt
i pengespill siste 12 maneder ble bedt om
a besvare denne skalaen. Spgrsmalene var
identiske i 2019- og 2022-undersgkelsene.
Som en konservativ tilneerming ble manglende
data for de 12 som hadde svart p4d minst
ett ledd i 2019 og derfor de 13 som hadde
svart pa minst ett ledd i 2022 erstattet med
verdien ”0” (laveste skare). | alt kunne en
sumskare for Canadian Problem Gambling
Index saledes kalkuleres for 3 249 i personer
i 2019-undersgkelsen. Totalt ble manglende
svar erstattet med verdien ”0” for i alt

0.37% av dem som fikk beregnet en
totalskare pa Canadian Problem Gambling
Index i 2019. For undersgkelsen i 2022 kunne
en sumskare for Canadian Problem Gambling
Index kalkuleres for 3 239 i personer. Totalt
ble manglende svar erstattet med verdien ”0”
for i alt 0.40% av dem som fikk beregnet en

o |l
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totalskare pa Canadian Problem Gambling
Index i 2022.

Pengespillplattformer. Pengespill spilles
i okende grad pa internett (Gainsbury,
Wood, Russell, Hing, & Blaszczynski, 2012;
Pallesen et al., 2021). Siden internettilgangen
i Norge er sveert god (ca 99 % har tilgang
til internett i 2022), Norge er rangert blant
de fire landene i verden med hgyest tilgang
ifolge Statista (2023) og fordi spillselskap i
okende grad tilbyr satsing over nett eller
tilbyr internettbaserte spill spurte vi hvor
ofte respondentene hadde spilt pengespill
pa internett via: a. stasjoneer datamaskin,
b. baerbar datamaskin, c. nettbrett og d.
mobiltelefon. Svaralternativene var: ”Aldri”,
”sjeldnere enn en gang per maned”, “omtrent
manedlig”, "omtrent ukentlig” og "omtrent
daglig”. Kun de som hadde deltatt i pengespill
siste 12 maneder ble bedt om a besvare disse
sparsmalene. Spersmalene om dette var de
samme i 2019 som i 2022.

Deltakelse i ulike typer pengespill.
Undersgkelsen som ble gjennomfert hosten
2019 (Pallesen et al., 2020) inneholdt en
oversikt over ulike typer pengespill tilgjengelig
i Norge, validert og justert av Lotteri- og
stiftelsestilsynet. De av respondentene som
hadde deltatt i pengespill siste 12 maneder
ble bedt om, for hvert spill, & angi hvor mye
de hadde spilt for de siste 12 ménedene
ved & krysse for ett av seks svaralternativer
(ingen/ikke spilt, 1 — 1 000 kr, 1 001 — 5 000
kr, 5 001 — 10 000 kr, 10 001 — 25 000 kr og
mer enn 25 000 kr). Listen over pengespill i
2019 var som folger: a. Skrapelodd pa papir
(ikke pa internett), b. Internettskrapeloddet
Flax (fra Norsk Tipping), c. Skrapelodd pa
internett (ikke Norsk Tipping), d. Bingo i et
bingolokale, e. Databingo i bingolokale, f.
Belago i et bingolokale (pa Norsk Tipping sine
terminaler), g. Bingoria (bingospill pa internett



fra Norsk Tipping), h. Bingo pa internett (ikke
Norsk Tipping), i. Spilleautomater i en kiosk
eller annet lokale (Multix), j. Pengespill pa
bat/ferge i rute mellom Norge og utlandet, k.
Poker pa internett, |. KongKasino (kasinospill
pa nett fra Norsk Tipping), m. Spilleautomater
eller annet kasinospill pad internett (ikke Norsk
Tipping), n. Spill pa hester, 0. Langodds og
liveodds hos Norsk Tipping, p. Odds- og
liveodds hos andre enn Norsk Tipping, g.
Tipping, r. Tallspill, s. Private pokerlag eller
andre private spill (f.eks. spilleklubber/
pokerlag), t. Pantelotteriet (Panto) og u. Andre
spill; hvilke?). For undersgkelsen i 2022 ble
denne listen revidert. Fglgende tre spill ble lagt
til: u. Fantasy hos Norsk Tipping, w. Fantasy
hos andre spillselskap enn Norsk Tipping og
X. E-sport betting hos Norsk Tipping.

Kun de som hadde deltatt i pengespill siste
12 maneder ble bedt om & besvare disse
sparsmalene.

Strukturelle reguleringsmekanismer. Med
strukturelle mekanismer i pengespill menes
blant annet egenskaper ved selve spillet/
spillemaskinen (f.eks. tid fra en satser penger
til utfallet er klart, eller automatisk utestengelse
etter en viss tid) som kan pavirke spilleatferden
(Mentzoni, 2013). For & kartlegge holdninger
til aktuelle og potensielle strukturelle
reguleringsmekanismer for pengespill ble det
tatt utgangspunkt i eksisterende strukturelle
reguleringsmekanismer (f.eks. At gevinster
gar direkte inn pa min konto og ikke er direkte
tilgjengelige for spill”) (Mentzoni, 2013) og
en spoarreundersgkelse om holdninger til
potensielle reguleringsmekanismer ("At jeg
kan gi beskjed til spillet om & stenge meg
ute for en bestemt periode”) (Gainsbury,
Parke, & Suhonen, 2013). Respondentene
ble bedt om & vurdere i hvilken grad 10 ulike
reguleringsmekanismer hjelper eller ville
hjulpet med & regulere pengespillforbruket.
Hvert ledd ble besvart med en skala fra
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1 (helt uenig) til 5 (helt enig). | henhold til
den representasjonelle maletradisjonen
kan slike svaralternativer forstds som
en intervallskala (Nunnally & Bernstein,
1994) og vi har folgelig brukt parametrisk
statistikk i analysene av disse. Totalskaren
ble kalkulert ved & summere alle leddene,
for sd & dele summen pa 10. Totalskaren
varierte dermed mellom 1 og 5. Hoyere
skare innebaerer mer positive holdninger
til strukturelle reguleringsmekanismer for
pengespill. Kun de som hadde deltatt i
pengespill siste 12 maneder ble bedt om a
besvare disse sparsmalene. Cronbach’s alfa
for skalaen (10 ledd med i bade 2019- og
2022-undersgkelsen) var .96 (n=3217)i2019
0g .96 (n =3 076) i 2022. De 10 spgrsmalene
var identiske i 2019 og 2022.

Arsak til deltakelse i pengespill. For &
kartlegge hvorfor respondentene deltok
i pengespill ble en rekke mulige motiver,
blant annet malt i tidligere norske studier
(Bakken & Weggerberg, 2008; Pallesen et al.,
2020; Pallesen, Molde, Mentzoni, Hanss, &
Morken, 2016b), listet opp. Respondentene
ble instruert i & krysse av for de motivene som
var relevante for dem. Det var mulig & krysse
av for flere motiv. De ulike motivene var: "For
spenning”, “for & teste egne ferdigheter”, *for
a glemme problemer”, "gir en rusfolelse”,
“for moro”, "for & forbedre skonomien”, “for
a stotte en god sak”, "sosialt”, "for & vinne”,
*for & ta igjen tidligere tap”, "tidsfordriv”, "vet
ikke” og "annet” (her kunne spillerne naermere
spesifisere hva). Kun de som hadde deltatt i
pengespill siste 12 maneder ble bedt om a
besvare disse sparsmalene. Spersmalene var
de samme i 2019- og i 2022-undersgkelsen.

Eksponering for pengespillreklame. For &
kartlegge eksponering for og kilder til reklame
for pengespill ble respondentene bedt om &
ta stilling til hvor ofte de i lgpet av de siste 12



manedene hadde sett reklame for pengespill
p&/i: a. TV, b. internett, c. aviser, d. butikker og
mottatt direkte reklame (sms, epost, telefon).
Svaralternativene var: "Aldri”, ”sjeldnere enn
en dag i maneden”, ”1-3 dager per maned”,
”1-2 dager per uke” og "3 dager per uke eller
oftere”.

For videre & undersgke eksponering for og
kilder til reklame for ulike pengespilltilbydere
ble respondentene bedt om & ta stilling til hvor
ofte de i lgpet av siste uken (fra 0 til 7 dager)
hadde sett reklame for henholdsvis a. Norsk
Tipping eller Norsk Rikstoto og b. utenlandske
spilleselskap (som Unibet, Betsson, Comeon,
Betsafe, Mr. Green, Norgesautomaten o.l.).
Alle ble bedt om & besvare disse sparsmalene.
De samme spersmalene og svaralternativene
vedrgrende dette ble brukt i 2019 og 2022.

Bruk av spillregulatoriske verktgy. Flere
spillselskap tilbyr ulike typer regulatoriske
verktay som spilleren kan bruke for & regulere
egen spilling. Det ble spurt om bruk av seks
slike verktoy: a. Satt mine egne belopsgrenser
i spillet som er lave nok til at jeg ikke bruker
mer penger enn jeg har rad til, b. Satt meg
pa tidsbegrenset pause fra ett eller flere spill,
c. Utestengt meg permanent fra ett eller flere
spill, d. Testet meg hos et pengespillselskap
(f.eks. pa nettsiden) for & se om jeg kan ha et
spillproblem, e. Bedt om eller lastet ned mitt
spilleregnskap fra et pengespillselskap (som
viser gkonomisk oversikt over spillingen), f.
Satt en tidsgrense i spillet for hvor lenge jeg
kan spille for & hindre meg selv i & spille lenger
enn jeg hadde tenkt. | tillegg ble det spurt om:
g. Kontaktet hjelpelinjen for spilleavhengige
eller andre (selvhjelpsgrupper og/eller
behandlere) pga. pengespillproblemer og
h. Overlatt styringen av min gkonomi til
andre (som partner eller foreldre) pga. mine
pengespillproblemer (Engebg, Torsheim, &
Pallesen, 2022). Svaralternativene var "Nei”,
*Ja, i lopet av siste ar”, og “Ja, men for lengre
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tid siden”. Spersmalene og svaralternativene
knyttet til dette var identisk for 2019- og
2022-undersgpkelsen.

Lootbokser. Lootbokser ble definert som
”samlebetegnelse pa innhold i dataspill som
kan kjgpes, men hvor innholdet ikke er kjent
pa forhand”. Eksempler pa dette er kister i
Overwatch eller Apex Legends (kosmetiske
gjenstander), eller kortpakker i Hearthstone
eller FIFA Ultimate Team. Det ble s& stilt
sparsmal om respondenten hadde kjopt
lootbokser til seg selv eller andre det siste
halvaret (ja/nei). De som svarte ja ble bedt om
a angi hvor mye penger de hadde brukt pa
lootbokser til henholdsvis seg selv og andre,
siste halvar. Svaralternativene var «lngen/0
kr», «1-500 kr», «501-1000 kr», «1001-2000
kr», «2001-5000 kr» og «Mer enn 5000 kr».
Respondentene ble sé bedt om & ta stilling til
hvorvidt de opplevde forbruket pa lootbokser
til & veere sé stort at det representerte et
problem. Svaralternativene var «Helt uenig»,
«Uenig», «Verken enig eller uenig», «Enig»
og «Helt enig». Endelig ble respondentene
bedt om & besvare om de hadde loyet til
andre som var viktige for dem, om hvor
mye penger de hadde brukt pd lootbokser
(ja’/nei) og om de hadde brukt mer penger
pa lootbokser enn de egentlig hadde tenkt
(ja/nei). De to sistnevnte spgrsmalene var
tilpasset fra Lie/Bet Questionnaire (som
omhandler pengespillproblemer). For
pengespill karakteriseres et positivt svar
pa et av spegrsmalene som en indikasjon
pa problemer (Johnson et al., 1997) og
tilsvarende fortolkning er lagt til grunn her.
Spersmalene vedrgrende lootbokser var de
samme i 2019 og i 2022.

Deltakelse i dataspill. | 2019-undersgkelsen
ble dataspill definert ("NB! Pengespill regnes
ikke som dataspill i denne sammenhengen.
Med dataspill regnes her ulike typer



elektroniske spill som spilles pa PC/MAC,
nettbrett eller mobiltelefon eller pa ulike
typer spillkonsoller som Playstation, Xbox,
PS Vita, Nintendo 3DS og liknende”) for
respondentene ble spurt om de hadde spilt
dataspill det siste halvaret (ja vs. nei). En
likelydende definisjon ble brukt i 2022.

Game Addiction Scale for Adolescents
(GASA). GASA bestar av syv pastander
om dataspill, der respondenten pa en skala
fra 1 (aldri) til 5 (veldig ofte) skal ta stilling
til pastander som gjelder problematisk
dataspilling, jo hoyere skare desto hoyere
grad av problemer. Totalskaren varierer
mellom 7 og 35. For & kategorisere personer
som problemspillere er det foreslatt en "cut-
off” p& minst 3 ("av og til”) pa minst fire av de
syv leddene, mens dataspillavhengighet som
regel blir definert som & skare minst 3 pa alle
de syv leddene (Lemmens et al., 2009).

Cronbach’s alfa for GASA i 2019 var .85 (n
=1 938) og .85 (n = 1 980) i 2022. Kun de
som hadde spilt dataspill siste seks maneder
ble bedt om & besvare denne skalaen i 2019
og 2022. Selv om skalaen opprinnelig ble
konstruert for bruk hos ungdommer, har
den veert administrert i flere voksenutvalg,
der skalaen har vist gode psykometriske
egenskaper (Andreassen et al., 2016; Festl,
Scharkow, & Quandt, 2013; Khazaal et al.,
2016). Som en konservativ tilnaerming fikk alle
fem som hadde svar pa noen men ikke alle
ledd pa GASA i 2019 de manglende svarene
erstattet med verdien ”1”, som er laveste
skare. Totalt ble manglende svar erstattet med
verdien ”1” for i alt 0.26% av dem som fikk
beregnet en totalskare pad GASA i 2019. For
undersgkelsen i 2022 var det tre som hadde
svar pa noen men ikke alle ledd pa GASA.
Ogsa deres manglende svar ble erstattet med
verdien ”1” (som er laveste skare). Totalt ble
manglende svar sdledes erstattet med verdien

26

”1” for i alt 0.15% av dem som fikk beregnet
en totalskare pa GASA i 2022.

For de resterende sporsmal/skalaer ble
ingen erstatning gjort ved manglende svar. |
appendix vises hvor mange valide svar som
ble registrert for hver variabel i datasettet.

2.6 Frafallsanalyse

Av de 8742 som deltok (hadde valide svar)
i 2019 og som ble forespurt (de ikke lengre
registrert i Folkeregisteret i 2022 og de der
brev ikke kom frem ble ikke innregnet her) om
a delta var det i alt 4 956 som ogséa deltok
(hadde valide svar) i 2022. | alt var det dermed
3 786 som deltok i 2019 men som ikke svarte
pa undersokelsen i 2022. For & undersgke
forskjeller mellom disse to gruppene ble
det gjennomfort en frafallsanalyse. Denne
var basert pa det personene hadde svart
pa ulike sparsmal i 2019. Resultatene fra
frafallsanalysen er vist i tabell 2.1

Det var ingen kjgnnsforskjeller med tanke
pa deltakelse i oppfalgingsundersokelsen.
De som deltok i oppfelgingsundersgkelsen
var i gjennomsnitt eldre enn dem som
ikke deltok. Relativt flere som deltok i
oppfaelgingsundersokelsen var gift, samboer
eller partner i 2019 sammenliknet med
dem som ikke deltok. Det var en svak, dog
signifikant tendens til at de som deltok i
oppfolgingsundersokelsen i storre grad ikke
hadde omsorgsansvar for hjemmeboende
barn i 2019 sammenliknet med de som
ikke deltok i oppfolgingsundersgkelsen.
Vedrgrende utdanning viste analysene at
de som deltok i oppfelgingsundersgkelsen
som gruppe hadde signifikant hoyere
utdannelse enn de som ikke deltok. De som
deltok i oppfelgingsundersgkelsen hadde
ogsa i gjennomsnitt hgyere inntekt enn de
som ikke deltok. Blant dem som deltok i
oppfelgingsundersgkelsen var det seerlig



relativt flere som var pensjonister eller
heltidsansatt og faerre som var studenter
i 2019. Relativt flere fodt i Norge deltok i
oppfaelgingsundersgkelsen sammenliknet
med dem fodt utenfor Norge. Andelen
som deltok i oppfelgingsundersgkelsen og
som hadde deltatt i pengespill i henhold
til 2019-undersokelsen var hgyere enn
andelen som ikke deltok i pengespill
i 2019-undersokelsen. Med tanke pa
pengespillproblemer var de som hadde
problemer i 2019 underrepresentert i
oppfoelgingsunderspkelsen i 2022. Faerre som
hadde deltatt i dataspill i 2019-undersgkelsen
deltok i oppfelgingsundersogkelsen sammen-
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liknet med dem som rapporterte at de
ikke hadde spilt dataspill i 2019-under-
sokelsen. Som for pengespillproblemer,
var de med dataspillproblemer i
2019-undersgkelsen underrepresentert i
oppfelgingsundersokelsen. Resultatene
peker seerlig pa at yngre, personer med lav
inntekt og lav utdannelse, fadt utenfor Norge,
og med pengespill og dataspillproblemer i
storre grad falt fra oppfelgingsundersgkelsen.
Funnene er i trdd med internasjonale studier
som viser samme tendens med tanke pa frafall
(de Graaf, Bijl, Smit, Ravelli, & Vollebergh,
2000; Wohl & Sztainert, 2011).



Tabell 2.1. Frafallsanalyse som viser forskjeller (uvektet) mellom dem som kun deltok i 2019 og dem
som deltok bade i 2019 og i 2022 basert pa variabler/verdier malt i 2019.

Variabel Deltok kun i 2019 Deltok bade i 2019 og i 2022 Signifikanstesting
Kjonn Kvinne 49.9% Kvinne 49.9% x?=0.00, df=1,
Mann 50.1% Mann 50.1% p>.05, continuity corr.
Alder (gjennomsnitt, SD) 40.60 48.30 (16.45) | t=21.33, df=8034,
(16.89) p<.01
Sivil status Gift/samboer 61.5% Gift/samboer 70.4% x?=76.69, df=1,
Enslig/ugift/skilt | 38.5% Enslig/ugift/skilt | 29.5% p<.01, continuity corr
Barn (hjemmeboende) | Har barn 33.5% Har barn 31.0% x?=5.91, df=1,
Har ikke barn 66.5% Har ikke barn 69.0% p<.05, continuity corr.
Utdanning (heyeste) Ikke grunnskole 0.7% Ikke grunnskole 0.2% x?=252.74, df=6,
Grunnskole 11.3% Grunnskole 6.4% p<.01
Videregaende 28.8% Videregéende 20.2%
Faglig yrkesutd. 16.9% Faglig yrkesutd. | 15.8%
Bachelor 26.5% Bachelor 32.4%
Master 14.9% Master 22.7%
PhD 1.0% PhD 2.3%
Fodested Norge 84.2% Norge 88.4% x?=51.00, df=2,
Europa/Nord- 9.7% Europa/Nord- 8.5% p<.01
Amerika/Oceania Amerika
Afrika, Asia, Ser/ 6.1% Afrika, Asia, Ser/ | 3.1%
Mellom-Amerika Mellom-Amerika
Deltatt i pengespill Ja 60.2% Ja 65.7% x?=27.88, df=1,
Nei 39.8% Nei 34.3% p<.01, continuity corr.
Pengespillproblem Ikke- 85.3% Ikke- 89.8% x?=50.17, df=3,
problemspiller problemspiller p<.01
Lavrisikospiller 9.6% Lavrisikospiller 7.5%
Moderat 3.4% Moderat 2.1%
risikospiller risikospiller
Problemspiller 1.7% Problemspiller 0.7%
Spilt dataspill Ja 47.7% Ja 40.1% x?=47.97, df=1,
Nei 52.3% Nei 59.9% p<.01, continuity COIT.
Dataspillproblem Ikke spilt/problem | 92.3% Ikke spilt/ 95.3% x?=36.47, df=2,
problem p<.01
Problemspiller 6.7% Problemspiller 4.2%
Dataspillavhengig | 1.0% Dataspillavhengig | 0.5%

2.7 Beskrivelse av nettoutvalget

Tabell 2.2 viser en (uvektet) oversikt over de
demografiske variablene i nettoutvalget pa i

12 manedene har deltatt i pengespill og en

alt 5 809 personer. | tabellen finnes ogsé en
oversikt over andelen som i lgpet av de siste
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oversikt over andelen som i lgpet av de siste
6 maneder har deltatt i dataspill.




Tabell 2.2 Beskrivelse/oversikt over de demografiske variablene samt deltakelse i penge- og

dataspill i nettoutvalget (N= 4956) basert pa svarene/verdiene (uvektet) avgitt/malt i 2022

Variabel Antall (n) og % eller gjennomsnitt og standardavvik
(uvektet)
Kjonn
Kvinne n=2471-49.9%
Mann n=2484-50.1%
Alder 51.3 &r (SD = 16.5)
Sivil status
Samboer/gift n=23536-71.6%

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann

n=1403-28.4%

Antall hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen n=3498-70.8%
1 barn n= 559-11.3%
2 barn n= 641-13.0%
3 barn n= 215- 4.3%
4 barn n= 25- 0.5%
5 barn eller flere n= 6- 0.1%
Personlig inntekt for skatt siste ar
0-99999 n= 286—- 5.8%
100 000 — 199 999 n= 188- 3.8%
200 000 — 299 999 n= 389- 7.9%

300 000 - 399 999

n= 575-11.6%

400 000 - 499 999

n= 680-13.8%

500 000 - 599 999

n= 761-15.4%

600 000 - 699 999

n= 617-12.5%

700 000 — 799 999 n= 386- 5.4%
800 000 — 899 999 n= 269- 5.4%
900 000 — 999 999 n= 191- 3.9%
1 000 000 eller mer n= 486- 9.8%
Vil ikke svare n= 112- 2.3%
Hayeste fullfgrte utdanning
Ikke avsluttet grunnskole n= 6- 0.1%
Grunnskole n= 224- 45%

Videregéende skole (gymnas/yrkesskole)

n= 994-19.1%

Faglig yrkesutdanning

n= 774-15.6%

Universitet/hggskole (lavere grad; opptil 4 ar)

n=10696-34.2%

Universitet/hagskole (hayere grad; opptil 5-6 r)

n=1185-23.9%

PhD/doktorgrad

n= 124- 25%

Yrkesstatus (flere kryss var her mulig)

Heltidsansatt

n=2737-554%

Deltidsansatt n= 389- 81%
Arbeidsledig n= 54- 11%
Student n= 292- 5.9%
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Variabel

Antall (n) og % eller gjennomsnitt og standardavvik
(uvektet)

Hjemmevarende n= 28- 0.6%
Ufaretrygdet/attfaring n= 25%- 52%
P4 avklaringspenger n= 61- 12%
Pensjonist n=1117-22.6%
Fadested
Norge n=4380-88.4%
Land i Norden utenfor Norge n= 157- 3.2%
Land i Europa utenfor Norden n= 231- 47%
Afrika n= 28- 0.6%
Asia n=93- 1.9%
Nord-Amerika n= 36— 0.7%
Sor- eller Mellom-Amerika n= 29- 0.6%
Oceania n= 0- 0.0%
Deltatt pengespill siste aret
Ja n=3252-65.6%
Nei n=1704-34.4%
Deltatt dataspill siste 6 maneder
Ja n=1781-36.4%
Nei n=3117-63.6%

2.8 Statistiske analyser

Statistiske analyser ble gjort med IBM SPSS
Statistics, versjon 28.0. Det ble ikke brukt
vekter i analysene med tanke pa avvik mellom
utvalget og populasjonssammensetningen
fordi denne rapporten primeert har til
hensikt & undersgke endringer i atferd og
oppfatninger hos de som deltok bade i
2019- og i 2022-undersgkelsen. Deskriptive
analyser representerer beregning av
aritmetisk gjennomsnitt og standardavvik
eller frekvenser (angitt i prosenter). | noen
tilfeller er 95% konfidensintervall ogsa
beregnet. For & undersgke endringer over
tid der den avhengige variabelen er malt pa
nominelt niva er det benyttet McNemar test.
Der den avhengige variabelen har veert malt
pa ordinalt niva har vi benyttet Wilcoxon (2
grupper). Nar den avhengige variabelen har
veert malt pa intervall- eller rationiva har vi
benyttet t-test for parete / avhengige utvalg. |
noen tilfeller der vi har sammenliknet grupper
med ulik utvikling over tid har vi benyttet

Kjikvadratanalyser, t-test for uavhengige utvalg
eller variansanalyser. Kjikvadratanalysene
ble vurdert som valide dersom ikke mer enn
20% av cellene hadde faerre enn 5 forventete
observasjoner (Yates, Moore, & McCabe,
1999). | de tilfeller der 20% eller flere av cellene
hadde faerre enn 5 forventete observasjoner
ble Likelihood ratio test benyttet (McHugh,
2013). Vi har ogsa benyttet multivariate
analyser som logistisk regresjonsanalyse.
Korrelasjonsanalyser (Pearson produkit-
moment korrelasjonskoeffisient) har veert
benyttet der vi ensket & beregne bivariate
sammenhenger mellom variabler malt pa
intervall og/eller rationiva.
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Oppsummering

| alt 4956 personer (56.7%) som deltok i
befolkningsundersokelsen i 2019 deltok
i oppfalgingsundersokelsen i 2022.
Frafallsanalyser viste at yngre, enslige,
de med lav inntekt og lav utdannelse,
studenter og personer utenfor arbeidslivet,
de fodt utenfor Norge, de som ikke hadde
deltatt i pengespill, de med problemer
med pengespill, de som hadde spilt data
og de som hadde dataspillproblemer
i 2019 hadde storre frafall fra opp-
folgingsundersokelsen sammenliknet med
korresponderende kontrastgrupper.
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KAPITTEL 3. PENGESPILLPROBLEM

I 2019 hadde 65.7% deltatt i pengespill siste
12 maneder. | 2022 var andelen 65.6%.
Denne marginale endringen var ikke statistisk
signifikant (McNemar, p>.05). Tabell 3.1 viser
endring og stabilitet vedrgrende deltakelse i
pengespill siste 12 maneder.

For & méle problemer med pengespill ble
Canadian Problem Gambling Index (CPGI)
administrert bade i 2019 og i 2022. Tabell
3.4 viser sparsmélene i CPGI og fordeling av
svarene til dem som deltok i pengespill bade
i 2019 og i 2022 og som hadde komplette

Tabell 3.1. Endring og stabilitet vedrorende deltakelse i pengespill i 2013 og 2015.

Deltatt pengespill 2022 Ikke deltatt pengespill Total
2022
Deltatt pengespill 2019 n=2778 (85.3%) n= 478 (14.7%) n =3 256 (100%)
Ikke deltatt pengespill 2019 n= 474 (27.9%) n=1226(72.1%) n=1700 (100%)

Som det fremgar av tabellen er det forholdsvis
stor stabilitet vedrgrende deltakelse i
pengespill i lgpet av den aktuelle 3-ars
perioden. Av de som deltok i pengespill i 2019
er det bare 14.7% som ikke deltar i 2022,
mens av de som ikke deltok i pengespill i 2019
er det 27.9% som deltar i pengespill i 2022.
Tabell 3.2 viser kjennetegnene til personene i
de 4 ovenstdende pengespillgruppene. Som
det fremgar av funnene deltar menn generelt
mer stabilt i pengespill, mens kvinner mer

svar pa CPGI. Som det fremgar av tabell 3.3
var fordelingen av svarene pa 8 av 9 ledd ikke
statistisk forskjellig nar dataene fra 2019 ble
sammenliknet med dataene fra 2022. P&
ledd 3 («gatt tilbake en annen dag for & vinne
tilbake pengene du har tapt») var det imidlertid
en endring i fordelingen ved at det var feerre
patologiske svar i 2022 sammenliknet med
2019. Samlet indikerer dette en marginal
endring i problemomfanget av pengespill
blant de som deltok i pengespill i begge

Tabell 3.2 Kjennetegn ved grupper som er stabile eller som endres vedrorende deltakelse i

pengespill
Variabel Spilti 2019 0g | Begynte & spille | Sluttet a spille i | Ikke spilti2019 | Sign.
2022 (gr 1) i 2022 (gr 2) 2022 (gr 3) eller 2022 (gr 4)
Kjonn
Mann 58.7% 8.8% 9.2% 23.6% x*=15.16, df=3,
p<.01
Kvinne 53.4% 10.6% 10.1% 25.9% .
Alder (gjennomsnitt, SD) | 53.0 (15.5)2%* | 43.8 (16.8)"34 49.5 (17.0)'? 51.0 (17.4)'? F, 105, =49.64,
p<.01

Tallene i forhgyet skrift viser hvilke grupper som er statistisk forskijellig fra hverandre (Bonferroni-korreksjon)

hyppig enn menn endrer sin spilledeltakelse
(starter og slutter & spille). De som er stabile
spillere er eldre enn alle de andre gruppene.
De som begynner & spille er yngre enn alle
de andre gruppene. Sistnevnte kan forklares
ved at det ikke er tillatt & delta i pengespill for
fylte 18 ar.
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rundene.

For ytterligere & undersgke eventuelle
endringer i omfanget av pengespillproblemer
fra 2019 til 2022 ble gjennomsnittskaren pa
CPGIi 2019 og 2022 blant dem som deltok i
pengespill pa begge tidspunkt sammenliknet.
Gjennomsnittskaren var 0.44 (SD = 1.87) 2019
0g 0.40 (SD = 1.77) i 2022. Denne forskjellen



Tabell 3.3 Sporsmélene i Canadian Problem Gambling Index og fordelingen av svar i 2019 og i 2022

(N=2 805).

Hvor ofte i lepet av de siste 12 ) Noen For det
manedene..... Ar Aldri ganger | meste Alltid Sign
a. ...har du satset mer enn du egentlig | 2019 96.5% 2.7% 0.5% 0.2% 7=-0.90,
hadde rad til & tape? 2022 97.0% | 2.2% 0.3% 0.5% p >.05
(Wilcoxon)
b. ....har du fglt behov for & spille for 2019 89.3% | 9.4% 1.0% 0.2% Z=-1.95,
mer og mer penger for & oppna 2022 90.4% | 8.7% 0.4% 0.4% p>.05
gnsket spenningsniva? (Wilcoxon)
3 ...har du gatt tilbake en annen dag | 2019 94.8% 4.3% 0.5% 0.4% 7=-2.32,
for & vinne tilbake pengene du har 2022 96.0% 3.2% 0.5% 0.3% p <.05
tapt? (Wilcoxon)
d. ...har du 1ant penger eller solgt 2019 99.1% | 0.5% 0.2% 0.2% 7=-0.88,
gjenstander for & skaffe penger til 2022 99.4% | 0.2% 0.2% 0.1% p >.05
spill? (Wilcoxon)
e. ...har du felt at du kanskje har et 2019 96.8% | 2.6% 0.3% 0.3% 7=-0.26,
problem med pengespill? 2022 96.8% 2.7% 0.2% 0.3% p >.05
(Wilcoxon)
f. ...har pengespill forarsaket 2019 98.3% 1.1% 0.1% 0.4% Z=-0.85,

helseproblemer for deg, inkludert 2022
stress og angst?

98.5% 1.0% 0.2% 0.2% p>.05
(Wilcoxon)

g. ...har andre rundt deg kritisert 2019
spillingen din og fortalt deg at du har | 2022
et spilleproblem, uavhengig av om du
har opplevd dette som sant eller ei?

98.0% 1.6% 0.1% 0.3% 7=-0.28,
98.0% 1.4% 0.3% 0.3% p >.05
(Wilcoxon)

h. ...har ditt pengespill forarsaket 2019
pkonomiske problemer or deg selv 2022
eller din husholdning?

98.6% 0.9% 0.2% 0.4% 7=-1.42,
98.9% 0.7% 0.2% 0.2% p >.05
(Wilcoxon)

i. ...har du hatt darlig samvittighet i 2019
forbindelse med hvordan du spiller 2022
og hva som skjer nar du spiller

93.7% 5.2% 0.6% 0.5% 7=-0.34,
93.6% 5.4% 0.6% 0.4% p >.05
(Wilcoxon)

var ikke statistisk signifikant (t=1.34, df=
2804, p >.05).

Endelig ble det undersgkt om andelen personer
med problemer med pengespill var endret fra
2019 til 2022. De som ikke hadde deltatt i

pengespill ble automatisk kategorisert som
ikke problemspiller / ikke spilt. Resultatene er
vist i tabell 3.4. Det var en nesten signifikant
endring i fordelingen i 2019 sammenliknet
med fordelingen i 2022 (Z = -1.88, p = .061,
Wilcoxon) i retning av mindre omfang av

Tabell 3.4 Prevalens og 95% konfidensintervall for ulike pengespillkategorier i 2019 og 2022

n Prevalens (95% konfidensintervall)

Kategori 2019 2022 2019 2022

Ikke problemspiller/ikke spiller 4431 4 473 89.8% (88.9-90.6) | 90.6% (89.8 —91.4)
Lavrisikospiller 367 336 7.4% (6.7 -8.2) 6.8% (6.1 —-7.5)
Moderat risikospiller 104 98 21% (1.7 - 2.5) 2.0% (1.6 — 2.4)
Problemspiller 88 28 0.7% (0.4 - 0.9) 0.6% (0.4 -0.8)

Z =-1.66, p =.061, Wilcoxon
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pengespillproblemer. | hovedtrekk indikerer
funnene at omfanget av pengespillproblemer
er stabilt blant de som deltok i studien. Det
bor bemerkes at frafallsanalysen viste at
de med problemer i mindre grad deltok i
oppfelgingsundersokelsen sammenliknet med
de som ikke hadde problem. Dette kan gjore
at endringspotensialet for de som deltar blir

mindre. Denne antakelsen stottes av at
prevalensen av problemer i 2019 for de
som deltok er ganske lik problemomfanget
vist i den nye befolkningsundersokelsen
gjennomfert i 2022 (Pallesen et al., 2023).

For & undersoke stabiliteten med tanke
pa pengespillproblemer ble det laget en

Tabell 3.5. Endring og stabilitet vedrorende pengespillproblemer 2019-2022

Pengespillgruppe i 2022
Pengespillgruppe i Ikke spilt Deltatt i spill, ikke Lavrisikospiller Moderat risikospiller /
2019 n (%) problem n (%) n (%) problemspiller n (%)
Ikke spilt 1225 (72.2%) 417 (24.6%) 35 (2.1%) 20 (1.2%)
Deltatt i spill, ikke 428 (15.7%) 2 116 (77.4%) 164 (6.0%) 26 (1.0%)
problem
Lavrisikospiller 33(9.0%) 203 (55.3%) 104 (28.3%) 27 (7.4%)
Moderat risikospiller / 15 (10.9%) 36 (20.2%) 33 (21.2%) 53 (38.7%)
problemspiller

Figur 3.1 Sankey-plot som viser endringer i spillkategori fra 2019 til 2022.

lkke spilt 2019; 1,697

Spilt, ikke problem 2018: 2,734
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Moderat risk/problem 2019; 137 =
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Ikke spilt 2022: 1,701
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krysstabell mellom 2019 og 2022 basert pa
fire grupper (de som ikke deltok i pengespill,
de som spilte men ikke hadde problem,
lavrisikospillere og moderat risikospillere/
problemspillere). Resultatene er vist i tabell
3.5.

Figur 3.1 Viser ogséd et Sankey plot (laget i
SankeyMatic) over endringene i kategorier
mellom 2019 og 2022. Med tanke pa
stabilitet sees at blant dem som ikke spilte
i 2019 sa spilte fremdeles 72.2% ikke i
2022. Av dem som deltok i pengespill uten
4 ha problemer i 2019 s& havnet 77.4% i
samme kategori i 2022. | alt 4.5% av de
i disse to kategoriene (n=199) i 2019 var
blitt lavrisikospillere i 2022, mens 1.0% av
de i disse to kategoriene (n= 46) i 2019 var
blitt moderate risikospillere/problemspillere
i 2022. Blant lavrisikospillerne i 2019 var
64.3% havnet i en «mildere» kategori, 28.3%
var fremdeles lavrisikospillere, mens 7.4%
hadde forverret sin tilstand (blitt moderate
risikospillere/problemspillere) i 2022. Av de
moderate risikospillerne / problemspillerne
i 2019 hadde 61.3% havnet i en mildere
kategori i 2022, mens 38.7% fremdeles var
moderate risikospillerne / problemspillerne i
2022. | all hovedsak indikerer disse funnene
at insidensen (nye tilfeller av personer med
spilleproblemer) er forholdvis lav, samt at
stabiliteten blant dem som ikke har problem
er hgy, mens stabiliteten over tid blant de som
har problemer er relativ lav, med andre ord
fremstar relativt fa med et kronisk / vedvarende
spilleproblem. Disse funnene stemmer bra
overens med flere internasjonale studier pa
feltet (Abbott, Williams, & Volberg, 2004;
Edgerton, Melnyk, & Roberts, 2015; Fréberg et
al., 2015; LaPlante, Nelson, LaBrie, & Shaffer,
2008; Sleczka & Romild, 2021) og den forrige
longitudinelle studien i et norsk representativt
populasjonsutvalg (Pallesen et al., 2016a). En
systematisk litteraturgjennomgang basert pa
longitudinelle studier viste at stabiliteten av
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pengespill-lidelse varierte mellom 20% og
84% (Richard et al., 2020).

| videre analyser ble respondentene delt
inn i grupper basert pa fraveer (ikke spilt,
spilt uten problem og lavrisikospillere) og
tilstedeveerelse av problemer (moderate
risikospillere / problemspillere). Nar disse
to gruppene ble brutt ned pa ar (2019 vs.
2022) ble i alt 4 kategorier etablert: 1) De
som ikke hadde pengespillproblem pa noen
tidspunkt (ikke spilt, spilt uten problem og
lavrisikospillere), 2) de som hadde problemer
i 2019 men ikke i 2022, 3) de som ikke hadde
problemer i 2019, men som hadde det i 2022
og 4) de som hadde pengespillproblem pa
begge tidspunkt (moderate risikospillere /
problemspillere i 2019 og 2022). Resultatene
er vist i tabell 3.6. Som det fremgér av
tabell 3.6 er mannlig kjgnn assosiert med
pengespillproblemer, bade & ha det kronisk
eller pa et av maletidspunktene. Lav alder var
forbundet med endringer (slutte & ha eller &
fa problem) og & ha kroniske problem, mens
hoy alder var assosiert med stabilt ikke & ha
problemer. A ha partner var en beskyttende
faktor mot pengespillproblem generelt,
mens & ha barn var urelatert til dette. Hoy
utdannelse var en beskyttende faktor mot
pengespillproblem. A veere student eller
arbeidsledig/ufar/attfering/avklaringspenger
var en risikofaktor for pengespillproblem,
mens & vaere i jobb eller hjemmeveerende/
pensjonist var en beskyttende faktor.
Lav inntekt var assosiert med endring av
problemkategori og & ha pengespillproblem
kronisk. Fodested var assosiert med
problemer, seerlig & veere fodt i Afrika/Asia/
Sor- og Mellom-Amerika var assosiert med
endring av pengespillproblemkategori (slutte
a ha eller & utvikle) og delvis ogsa relatert til
kroniske problem. Analysene i tabell 3.6 er
bivariate, som betyr at det er ikke er justert
for de ulike faktorenes samlete innvirkning.



Tabell 3.6. Kjennetegn ved grupper (basert pa demografiske data fra 2019) med ulik utvikling

vedrorende pengespillproblem (moderat risiko/problemspiller) i perioden 2019-2022

Variabel Ikke pengespill- | Pengespill- Ikke pengespill- | Pengespill- Sign.
problem i 2019 | problem i 2019, | problem i 2019, | problem bade i
eller 2022 men ikke i 2022 | men i 2022 2019 og i 2022
(Gruppe 1) (Gruppe 2) (Gruppe 3) (Gruppe 4)
Kjgnn
Mann 93.3% 2.5% 2.1% 1.5% x?=41.63, df=3,
Kvinne 97.6% 0.9% 0.9% 0.6% p<.01
Alder (gjennomsnitt, | 48.7 (16.4)%° 39.4 (15.8)! 39.2 (16.2) 43.1 (16.5) Fyrs05=18.44,
SD) p<.01
Sivilstatus
Gift/samboer 96.9% 1.3% 1.1% 0.7% x>=41.21, df=3,
Enslig/skilt/separert/ | 92.9% 2.7% 2.3% 2.4% p<.01
enke
Barn
Hadde ikke barn i 95.4% 1.7% 1.7% 1.2% x?=4.78, df=3,
2019 p>.05
Hadde barn i 2019 96.4% 1.8% 1.0% 0.8%
Utdanning
Opptil grunnskole 92.6% 3.7% 2.2% 1.5% x?=50.61, df=9,
Videregaende/fagskole | 94.0% 2.1% 2.1% 1.8% p<.01
Bachelor 96.6% 1.1% 1.4% 0.9%
Master/PhD 98.0% 1.5% 0.5% 0.1%
Yrkesstatus
Jobber 96.4% 1.6% 1.2% 0.9% x?=92.75, df=9,
Student 92.5% 2.6% 41% 0.9% p<.01
Arbl.edig/ufer/attfer/ | 88.7% 3.7% 3.7% 3.9%
avklaring
Hjemme/pensjonist 98.2% 0.8% 0.4% 0.6%
Inntekt (1-11) 5.60 (2.76)'2® | 4.75 (2.64)" 4.32 (2.80)! 411 (2.21)! Fru06=12:47,
p<.01.
Fadested
Norge 96.3% 1.4% 1.3% 1.1% x?=33.74,
df=6, p<.01
gtér;pne;;Nord-Am./ 93.0% 3.6% 2.7% 0.7% (Likelir?oo d ratio)
Afrika/Asia/Ser&M- 87.5% 6.6% 3.9% 2.0%
Amerika

Tallene i forhayet skrift viser hvilke grupper som er statistisk forskjellig fra hverandre (Bonferroni-korreksjon)
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For a ta heyde for dette og for & skille mellom
faktorer relatert til insidens (nye tilfeller) og
forbedring (fra & ha til ikke & ha problemer) ble
to logistiske regresjonsanalyser gjennomfort.
| den forste analysen, vist i tabell 3.7, var
referansekategorien de som ikke hadde
pengespillproblemer (ikke spilt, normalspiller
eller lavrisikospiller) verken i 2019 eller 2022,
mens den andre kategorien var de som utviklet
pengespillproblemer (moderat risikospiller

3.7. | de tilfeller der 95% konfidensintervall
ikke inkluderer 1.00 er resultatet & anse som
statistisk signifikant. Nar odds ratio (OR) er
sterre enn 1 innebaerer dette at prediktoren
gker sannsynligheten for & tilhere kategorien
som predikeres i analysene. Nar OR er
mindre enn 1 innebaerer dette at prediktoren
reduserer sannsynligheten for a tilhere
kategorien som predikeres i analysene. |
tabell 3.7 er det a utvikle pengespillproblem

Tabell 3.7. Prediktorer fra 2019 relatert til utvikling av pengespillproblem fra 2019 til 2022 (N=4332).

Variabel ‘ Ikke pengespill-problem i 2019, men i 20221
Odds ratio (95% Kl)
Kjenn
Kvinne 1.00
Mann 2.43 (1.28 - 4.62)
Alder (gjennomsnitt, SD) 0.99 (0.97 —1.03)
Sivilstatus
Gift/samboer 1.00
Enslig/skilt/separert/enke 1.71 (0.84 — 3.46)
Utdanning
Opptil grunnskole 1.00
Videregaende/fagskole 0.92 (0.36 — 2.38)
Bachelor 0.90 (0.31 —2.65)
Master/PhD 0.48 (0.12 - 1.85)
Yrkesstatus
Jobber 1.00
Student 2.32(0.77-7.01)
Arbeidsledig/ufgr/attfering/avklaringspenger 3.36 (1.32 - 8.59)
Hjemme/pensjonist 0.33(0.06 -1.72)
Inntekt (1-11) 0.95(0.79-1.14)
Fadested
Norge 1.00
Europa/Nord-Amerika/Oceania 2.92 (1.30 - 6.55)
Afrika/Asia/Ser og Mellom-Amerika 2.32 (0.67 — 8.00)

'Ikke pengespillproblemer i 2019 og i 2022 utgjar referansekategorien, 95% KI = 95% konfidensintervall.
Referansekategoriene blant prediktorene har odds ratio satt til 1.00. Modellen er signifikant (y?=52.37, df=12, p<.01,

Nagelkerke R2 = 0.11).

eller problemspiller) i perioden 2019 til 2022.
De variablene som var signifikante i den
bivariate analysen (Tabell 3.6) ble inkludert
som prediktorer. Resultatene er vist i tabell

i oppfelgingsperioden det som predikeres.
Modellen vist i tabell 3.7 var overordnet
statistisk signifikant (y*=52.37, df=12, p<.01)
og prediktorene forklarer samlet mellom
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1.3% (Cox & Snell) og 11.1% (Nagelkerke)
av variansen vedrerende utvikling (insidens)
av pengespillproblemer.

Som vist i tabell 3.7 har menn sammenliknet
med kvinner signifikant sterre sannsynlighet
for & utvikle problemer med pengespill i
oppfelgingsperioden. Dette stemmer overens
med en tidligere litteraturgjennomgang som
viser at mannlig kjenn er en risikofaktor for
pengespillproblem (Johansson, Grant, Kim,
Odlaug, & Gotestam, 2009) og med alle
tidligere norske rapporter pa feltet (Bakken &
Weggerberg, 2008; Gotestam & Johansson,
2003; Kavli, 2007; Kavli & Berntsen, 2005;
Kavli & Torvik, 2008; Lund & Nordlund, 20083;
Pallesen et al., 2014; Pallesen et al., 2023;
Pallesen et al., 2020; Pallesen et al., 2016b;
Pran & Ukkelberg, 2010; Oren & Bakken, 2007).
Funnene er ogsa i trdd med internasjonale
longitudinelle studier som viser at menn over
tid utvikler mer problemer med pengespill
enn kvinner (Fréberg et al., 2015; Scholes-
Balog, Hemphill, Dowling, & Toumbourou,
2014) samt den forrige norske longitudinelle
studien basert pa befolkningsdata (Pallesen
et al., 2016a). | analysene var alder ikke
relatert til pengespillproblemgruppe nar det
ble kontrollert for de andre variablene. De
som var enslige hadde sterre sannsynlighet
enn dem med partnere for & utvikle et
pengespillproblem i oppfalgingstiden. Dette
er i trdd med tverrsnittstudier pa feltet (Black,
Shaw, McCormick, & Allen, 2012). Dette ble
ogsa vist i befolkningsundersgkelsene fra
2013, 2015, 2019 og 2022 som var basert
pa tverrsnittdesign (Pallesen et al., 2014;
Pallesen et al., 2023; Pallesen et al., 2020;
Pallesen et al., 2016b) samt en meta-analyse
over risikofaktorer (Allami et al., 2021). Det
kan tenkes at & veere enslig er assosiert med
lav sosial stotte. Sosial stotte har i studier
vist seg & vaere en beskyttende faktor med
tanke pa& & utvikle pengespillproblemer
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(Thomas, Allen, Phillips, & Karantzas,
2011). | analysene viste utdanning seg a
veere urelatert til pengespillproblemgruppe
nar en kontrollerte for andre variabler.
Gruppen utenfor arbeidslivet (arbeidsledig/
ufgr/attfering/avklaringspenger) hadde
storre risiko for & utvikle pengespillproblem
enn kontrastgruppen (ansatte). | en
tverssnittstudie ble det vist en sammenheng
mellom pengespillproblem og det & sta utenfor
arbeidslivet (Latvala, Lintonen, Browne,
Rockloff, & Salonen, 2021). Fedested i Europa/
Nord-Amerika/Oceania var forbundet med
okt risiko for & utvikle pengespillproblemer
i lopet av oppfelgingsperioden. Dette
funnet er generelt i trdd med andre studier
som viser at etniske minoriteter har hoyere
niva av pengespillproblem enn den etniske
majoriteten (Abbott, Romild, & Volberg, 2014;
Alegria et al., 2009; Clarke et al., 2006). Dette
funnet ble ogsa rapportert i de fire forrige
befolkningsundersgkelsene (Pallesen et al.,
2014; Pallesen et al., 2023; Pallesen et al.,
2020; Pallesen et al., 2016b).

| den andre analysen vist i tabell 3.8.
var referansekategorien de som hadde
pengespillproblemer bade i 2019 og i 2022,
mens den andre kategorien utgjorde de
som ble bedre (kvitt sitt pengespillproblem) i
perioden 2019 til 2022. De variablene som var
signifikante i den bivariate analysen (Tabell
3.6) ble inkludert som prediktorer.

| de tilfeller der 95% konfidensintervall
ikke inkluderer 1.00 er resultatet & anse
som statistisk signifikant. Modellen var
statistisk signifikant (y*=32.06, df=12, p<.01)
og prediktorene forklarer samlet mellom
21.0% (Cox & Snell) og 28.5% (Negelkerke)
av variansen vedrgrende bedring av
pengespillproblemer i oppfelgingsperioden.
Siden det var relativt fa personer med i begge
kategoriene (vedvarende pengespillproblemer
og det & bli kvitt problemene) ber funnene
vedrorende den enkelte prediktor fortolkes


https://��2=32.06

Tabell 3.8. Prediktorer fra 2019 relatert til & bli kvitt pengespillproblem i perioden 2019 til 2022

(N=136).
Variabel \ Pengespill-problem i 2019, men ikke i 2022
Odds ratio (95% Ki)
Kjenn
Kvinne 1.00
Mann 0.92 (0.37 — 2.23)
Alder (gjennomsnitt, SD) 0.98 (0.94 - 1.02)
Sivilstatus
Gift/samboer 1.00
Enslig/skilt/separert/enke 0.58 (0.24 —1.40)
Utdanning

Opptil grunnskole

1.00

Videregaende/fagskole 0.27 (0.07 - 0.99)

Bachelor 0.15 (0.03 - 0.75)

Master/PhD 2.61(0.21 —32.71)
Yrkesstatus

Jobber 1.00

Student 3.91 (0.87 - 17.52)

Arbeidsledig/ufer/attfering/avklaringspenger

0.52 (0.14 - 1.94)

Hjemme/pensjonist

Inntekt (1-11)

(
(
2.22 (0.31 - 15.81)
1.18 (0.89 — 1.55)

Fodested

Norge

1.00

Europa/Nord-Amerika/Oceania

6.62 (1.4 — 30.48)

Afrika/Asia/Ser og Mellom-Amerika

2.95(0.62 - 13.85)

"Pengespillproblemer bade i 2019 og i 2022 utgjer referansekategorien, 95% Kl = 95% konfidensintervall.
Referansekategoriene blant prediktorene har odds ratio satt til 1.00.

med varsomhet. P4 grunn av det relativt
lave antallet observasjoner er mange av
konfidensintervallene ganske vide.

Som vist i tabell 3.8 hadde personer med
videregaende/fagskole og bachelor lavere
sannsynlighet for & bli kvitt sine problemer
enn kontrastgruppen som hadde utdanning
opptil grunnskole. En mulig forklaring pa dette
er at de med lav utdanning fortere og i sterre
grad opplever de negative konsekvensene
av pengespillproblem og at de derfor i storre
grad tar grep for & handtere problemene. Det
samme kan gjelde for personer fadt i Europa/
Nord-Amerika/Oceania. En annen forklaring

pa at de fadt i Europa/Nord-Amerika/Oceania
hadde sterre sannsynlighet for & bli kvitt sine
pengespillproblem over tid er at jo lengre
tid man har oppholdet seg i Norge desto
storre sannsynlighet er det for at man blir
fanget opp av helsevesenet om man har
pengespillproblemer (Aarestad et al., 2023).
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Oppsummering

Menn og eldre hadde over tid en mer stabil pengespillatferd (deltakelse eller ikke) enn
kvinner og yngre. Pa kun et av leddene pa CPGI var det en nedgang fra 2019 til 2022. Det
var ingen endring over tid nér det gjaldt omfanget av pengespillproblem. Sistnevnte kan
forklares ut fra at det var stort frafall til oppfalgingsundersokelsen av dem med problemer,
noe som reduserer endringspotensialet. Stabiliteten i pengespillkategori fra 2019 til 2022
var storst blant de som ikke hadde spilt og blant de som hadde spilt men som ikke hadde
problem, og lavest blant lavrisiko- og moderat risiko/problemspillere. Menn, personer utenfor
arbeidslivet og personer forst i Europa/Nord-Amerika/Oceania hadde storre sannsynlighet
for a utvikle pengespillproblem fra 2019 til 2022 sammenliknet med kvinner, personer fodt
i Norge og personer med et ansettelsesforhold. Blant de med pengespillproblem i 2019
hadde de med videregdende/fagskole og bachelor lavere sannsynlighet og de fodt i Europa/
Nord-Amerika/Oceania hoyere sannsynlighet for & bli kvitt sitt pengespillproblem de neste
tre ar sammenliknet henholdsvis med de med utdanning opptil og med grunnskole og med
de fadt i Norge.
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KAPITTEL 4. ENDRING | DELTAKELSE | ULIKE TYPER SPILL

| undersgkelsen bade i 2019 og i 2022 ble
respondentene som det siste aret hadde
deltatt i pengespill bedt om & angi hvilke spill
de hadde deltatt i. | alt 2 778 hadde deltatt i
pengespill bade i 2019 og i 2022 og analysene
er i det folgende basert pa disse.

I skiemaet som ble administrerti2019 og i 2022
var det spersmal om deltakelse i felgende spill
ved begge tidspunkt: a. Skrapelodd pa papir
(ikke pa internett), b. Internettskrapeloddet
Flax (fra Norsk Tipping), c. Skrapelodd pa
internett (ikke Norsk Tipping), d. Bingo i et
bingolokale, e. Databingo i bingolokale, f.
Belago i et bingolokale (pa Norsk Tipping sine
terminaler), g. Bingoria (bingospill pa internett
fra Norsk Tipping), h. Bingo pa internett (ikke
Norsk Tipping), i. Spilleautomater i en kiosk

eller annet lokale (Multix), j. Pengespill pa
bat/ferge i rute mellom Norge og utlandet, k.
Poker pa internett, |. KongKasino (kasinospill
pa nett fra Norsk Tipping), m. Spilleautomater
eller annet kasinospill pé internett (ikke Norsk
Tipping), n. Spill pa hester, 0. Langodds og
liveodds hos Norsk Tipping, p. Odds- og
liveodds hos andre enn Norsk Tipping, Q.
Tipping, r. Tallspill, s. Private pokerlag eller
andre private spill (f.eks. spilleklubber/
pokerlag), t. Pantelotteriet og u. Andre spill;
hvilke?).

| tabell 4.1 vises hvor stor andel av deltakerne
i pengespill som har deltatt i de ulike spillene
i henholdsvis 2019 og 2022 og om det er
endringer i andel (vist i fet skrift) som spiller
de respektive spillene fra 2019 til 2022.

Tabell 4.1. Deltakelse i og endring av deltakelse i ulike typer pengespill blant dem som deltok i

pengespill bade i 2019 og i 2022.

Spill Andel spilt i 2019 | Andel spilti 2022 | Endring Sign
Skrapelodd pa papir (ikke internett) 53.3% 48.6% ! p<.01, McNemar test
Internettskrapeloddet Flax 17.8% 23.2% 1 p<.01, McNemar test
Skrapelodd pa internett (ikke Norsk 1.2% 2.6% 1 p<.01, McNemar test
Tipping)

Bingo i bingolokale 2.7% 1.7% ! p<.01, McNemar test
Databingo i bingolokale 0.5% 0.4% > i.s

Belago (Norsk Tipping) 0.7% 0.4% > i.s

Bingoria (bingospill pa internett, Norsk 1.6% 1.7% - i.s

Tipping)

Bingo pé internett (ikke Norsk Tipping) 0.7% 0.6% > i.s

Multix (Norsk Tipping) 2.9% 1.7% i} p<.01, McNemar test
Pengespill bét i rute Norge-utlandet 6.3% 3.2% l p<.01, McNemar test
Poker pa internett 4.1% 2.7% i} p<.01, McNemar test
KongKasino 3.7% 4.7% 1 p<.01, McNemar test
Kasinospill pa internett (ikke Norsk Tipping) 3.2% 2.2% ! p<.05, McNemar test
Hestespill 12.7% 11.2% ! p<.05, McNemar test
Langodds og liveodds hos Norsk Tipping 13.4% 13.3% — i.S

Odds og liveodds ikke Norsk Tipping 6.1% 5.2% > i.s

Tipping 14.6% 13.5% > i.s

Tallspill 80.9% 82.5% 1 p<.05, McNemar test
Private pokerlag/andre private pengespill 5.8% 4.4% l p<.01, McNemar test
Pantelotteriet 37.2% 40.7% 1 p<.01, McNemar test
Andre spill 3.4% 1.5% l p<.01, McNemar test

i.s = ikke signifikant, | = nedgang fra 2019 til 2022, < = ingen endring fra 2019 til 2022, 1 = gkning fra 2019 til 2022



Som det fremgar av tabell 4.1 er det en del
endring i spilldeltakelse i spesifikke spill blant
dem som deltok i pengespill bade i 2019
og i 2022. For folgende spill har andelen
gatt ned: Skrapelodd (ikke pa internett),
bingo i bingolokale, Multix, pengespill pa
bat i rute mellom Norge og utlandet, poker
pa internett, kasinospill pa nett (ikke Norsk
Tipping), hestespill, private pokerlag/andre
private pengespill og andre spill. Pa falgende
spill var det gkning i deltakelse blant dem
deltok i pengespill bade i 2019 og i 2022:
Internettskrapeloddet Flax, Skrapelodd pa
nett (ikke Norsk Tipping), KongKasino, tallspill,
og pantelotteriet. Det var ingen endring
for folgende spill: Databingo i bingolokale,
Belago, Bingoria, bingo pa internett ikke
Norsk Tipping, langodds og liveodds hos
Norsk Tipping, Odds- og liveodds ikke Norsk
Tipping og tipping. Endringer i spilldeltakelse
kan for eksempel skyldes intensivering
av betalingsformidlingstiloudet, endringer

pa nett (ikke Norsk Tipping) som tilbys av
utenlandske spillselskap. Nar det gjelder
internettskapeloddet Flax kan det ikke sees
bort fra at en del deltakere i undersokelsen
forvekslet dette med papirskrapeloddet
Flax (til tross for at det i skjemaet var
spesifisert at det ble spurt om deltakelse i det
internettbaserte spillet Flax).

For neermere & undersgke kanalisering av
kasinospill pa nett og sportspill ble det gjort
en analyse av de som spilte og ikke spilte
slike spill i 2019 (enten hos Norsk Tipping
eller utenlandske tilbydere) og hvor mange
som spilte slike spill i 2022 (enten hos Norsk
Tipping eller utenlandske tilbydere) eller
ikke spilte slike spill. Funnene er vist i tabell
4.2 som viser forflytningen av spillere over
kategoriene fra 2019 til 2022. Funnene er
ogsa illustrert ved et Sankyplot (vist i Figur
4.1) som viser forflytning over kategorier blant
dem som spilte slike spill minst ett av arene.

Tabell 4.2. Kanalisering av personer knyttet til kasinospill og sportspill pa nett fra 2019 til 2022.

Ikke spilt noen | Kun Norsk Tipping | Kun utenlandsk | Begge Total
2022 2022 2022 2022
Ikke spilt noen 2019 (n=4 312) 4147 (96.2%) | 96 (2.2%) 43 (1.0%) 26 (0.6%) 100%
Kun Norsk Tipping 2019 (n=298) 99 (33.2%) 169 (56.7%) 6 (2.0%) 24 (8.1%) 100%
Kun utenlandsk 2019 (n=107) 64 (59.8%) 18 (16.8%) 16 (15.0%) 9 (8.4%) 100%
Begge 2019 (n=135) 25 (18.5%) 44 (32.6%) 10 (7.4%) 56 (41.5% 100%
n=4 335 n=327 n=75 n=115

i eksponering for pengespillreklame og
endringer i spillemgnster grunnet Covid-
pandemien. @kningen i spilldeltakelse
nar det gjelder skrapelodd pa nett (ikke
Norsk Tipping) kan reflektere gkning i slike
skrapelodd pa Spond, der norske idrettslag
0og andre organisasjoner tilbyr gavekort
som premier. Fremtidige undersgkelser bor
derfor skille mellom lovlige skrapelodd pa
nett (ikke Norsk Tipping) som f.eks. tilbys
av idrettslag i Norge og ulovlige skrapelodd
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Som det fremgar av tabell 4.2 og figur 4.1 er
det bare 2.0% av dem som kun spilte kasino-
eller sportspill hos Norsk Tipping i 2019 som
i 2022 kun spiller hos utenlandske tilbydere.
Blant de som kun spilte hos utenlandske
tilbydere i 2019 spilte i 2022 16.8% kun hos
Norsk Tipping.

Blant de som kun spilte hos utenlandske
tilbydere i 2019 (n=107) har 59.8% slutte a
spille slike spill i 2022, mens dette bare gjelder




Figur 4.1 Forflytning og stabilitet av spillere over kategorier blant de som spilte kasinospill pa nett

eller sportspill minst ett av drene 2019 og 2022.
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33.2% hos de som kun spilte slike spill hos
Norsk Tipping i 2019 (n=298).

Nar det gjelder nyrekrutterte (n=165) er
det 58.2% som i 2022 spilte kun hos
Norsk Tipping, mens 26.1% kun spilte hos
utenlandske tilbydere. Blant de som spilte
bade hos Norsk Tipping og utenlandske
tilbydere i 2019 (n=135) spilte 32.6% kun
hos Norsk Tipping i 2022, mens 7.4% spilte
kun hos utenlandske tilbydere i 2022. Samlet
indikerer data at Norsk Tipping har styrket
sin monopolstilling fra 2019 til 2022 blant de
aktuelle spillerne.

For samlet & undersoke stabilitet og endring
vedrgrende ulike pengespill lagde vi en
oversikt basert pa de som deltok i pengespill
bade i 2019 og i 2022. Denne viser hvor
mange som ikke deltok (verken i 2019 eller i
2022), som sluttet & spille, begynte & spille og
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som spilte de respektive spillene bade i 2019
og 2022. Resultatene er vist i tabell 4.3

For & lage et estimat pa hvor stabile
spillerne i de ulike spillene er beregnet vi en
stabilitetsindeks ved & dele andelen som
spilte stabilt pa andelen som hadde spilt minst
en gang i enten 2019 eller 2022. Indeksen
indikerer saledes hvor stor andel som har
spilt spillet minst en gang i 2019 og 2022
som har stabile spillere. En indeks pa 1.00
betyr at alle som har spilt er stabile spillere,
mens en indeks p& 0.00 betyr at det ikke er
noen stabile spillere. De mest stabile (lojale)
spillerne (der mer enn 50% av spillerne som
hadde spilt spillet hadde deltatt bade i 2019
og i 2022) deltok typisk i spill som spilt av
mange, som skrapelodd pa papir, langodds-
og liveodds hos Norsk Tipping, tallspill og
Pantelotteriet.



Tabell 4.3. Endring og stabilitet vedr deltakelse i ulike spill i 2019 og 2022 blant dem som deltok i
pengespill bade i 2019 og 2022 (prosent), rangert etter stabilitetsindeks

Spill Spiller ikke | Spilte Spilte bare | Spilte bade | Stabilitets- | Totalt N

i2019 eller | barei i 2022 i20190g | indeks

2022 (stabilt | 2019 (begynt) 2022 (spilt

ikke spilt) (sluttet) stabilt)
Tallspill 13.0% 4.4% 6.0% 76.6% 0.88 2752
Skrapelodd pa papir (ikke internett) | 36.6% 14.8% 10.1% 38.5% 0.61 2732
Pantelotteriet 49.7% 9.6% 13.0% 27.8% 0.55 2725
Langodds og liveodds hos Norsk 82.7% 4.1% 3.9% 9.3% 0.54 2718
Tipping
KongKasino 94.3% 1.1% 2.0% 2.7% 0.47 2726
Hestespill 83.2% 5.5% 4.2% 71% 0.42 2721
Private pokerlag/andre private 92.7% 3.0% 1.5% 2.9% 0.40 2733
pengespill
Internettskrapeloddet Flax 70.4% 6.3% 11.9% 11.4% 0.39 2723
Tipping 79.5% 71% 6.0% 7.5% 0.37 2722
Poker pé internett 95.1% 2.3% 0.8% 1.8% 0.37 2725
Odds og liveodds ikke Norsk Tipping | 91.3% 3.5% 2.5% 2.7% 0.31 2709
Bingoria (bingospill pa internett, 97.4% 0.9% 1.0% 0.7% 0.27 2726
Norsk Tipping)
Kasinospill pa internett (ikke Norsk | 95.7% 2.1% 1.1% 1.1% 0.26 2719
Tipping)
Belago (Norsk Tipping) 99.2% 0.4% 0.2% 0.2% 0.25 2728
Multix (Norsk Tipping) 96.2% 2.0% 0.9% 0.8% 0.22 2729
Pengespill bat i rute Norge-utlandet | 92.1% 4.7% 1.6% 1.6% 0.20 2728
Bingo i bingolokale 96.4% 2.0% 0.9% 0.7% 0.19 2729
Databingo i bingolokale 99.2% 0.3% 0.3% 0.1% 0.14 2728
Skrapelodd pa internett (ikke Norsk | 96.4% 1.0% 2.4% 0.2% 0.06 2720
Tipping)
Andre spill 95.2% 3.3% 1.3% 0.1% 0.02 2622
Bingo pé internett (ikke Norsk 98.2% 0.7% 0.6% 0.0% 0.00 2727
Tipping)

Oppsummering

Blant de som deltok i pengespill bade i 2019 og i 2022 var det en nedgang i andelen som
hadde spilt skrapelodd (ikke pa internett), bingo i bingolokale, Multix, pengespill pa bat i
rute mellom Norge og utlandet, poker pa internett, kasinospill pa nett (ikke Norsk Tipping),
hestespill, private pokerlag/andre private pengespill og andre spill, mens det var en okning
i deltakelse vedrarende internettskrapeloddet Flax, Skrapelodd pa nett (ikke Norsk Tipping),
KongKasino, tallspill, og pantelotteriet. Nar det gjaldt kasinospill pa nett og sportspill (odds)
tydet dataene pa en kanaliseringseffekt til Norsk Tipping i det 2.0% av dem som kun spilte
kasino- eller sportspill hos Norsk Tipping i 2019 kun spilte hos utenlandske tilbydere i 2022,
mens det blant de som kun spilte hos utenlandske tilbydere i 2019 var det 16.8% kun spilte
hos Norsk Tipping i 2022. Blant de som deltok i pengespill bade i 2019 og i 2022 var det
hoyest stabilitet (minst 50% av de som spilte minst ett av arene hadde spilt begge arene)
for skrapelodd pa papir, langodds- og liveodds hos Norsk Tipping, tallspill og Pantelotteriet.
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KAPITTEL 5. PENGESPILL PA INTERNETT

De siste arene har flere og flere spillaktarer
tilbudt pengespill over internett. Parallelt med
dette har befolkningens generelle tilgang til
internett gkt. Tradisjonelt har folks tilgang til
internett vaert basert pa stasjonsere PC-er,
men flere og flere har i dag tilgang til internett
via baerbar datamaskin, nettbrett og ikke minst
smarttelefon. Dette betyr samlet at muligheter
for deltakelse i pengespill for mange har okt
betraktelig de siste arene (Gainsbury et al.,
2012). | trad med dette viser trendstudier fra
Norge at andelen som spiller over nett har gkt
det siste tidret, seerlig baret av spilling pa mobil
(Pallesen et al., 2021). Norge er det landet
i verden med nest hgyest andel (kun slatt
av Sgr-Korea) av husstandene (i alt 99.0%)
der beboerne sier de har tilgang til internett
(OECD, 2023). Spilling over nett er ogsa
vektlagt av de norske enerettstilbyderne og
sa langt tilbake som 2014 ble det i en rapport
fra Norsk Tipping papekt at pengespill er en
vare som egner seg saerlig bra for elektronisk
distribusjon (Norsk Tipping, 2014). | dag
utgjer (tabell 1.4) kasinospill pa nett (inklusive
skrapespill og bingospill pa nett) nesten 50%
av bruttoomsettingen nar det gjelder lovlige
pengespill i Norge. | tillegg er det stadig flere
som leverer sine innsatser knyttet til sportspill
og andre spill (f.eks. tallspill) over nettet.

Bade i 2019- og i 2022-undersgkelsen ble
respondentene bedt om & angi hvor ofte de
spilte pengespill via stasjonaer datamaskin,
baerbar datamaskin, nettbrett og mobiltelefon.
Svaralternativene var "aldri”, "sjeldnere enn
en gang per maned”, "omtrent manedlig”,
“omtrent ukentlig” og “omtrent daglig”. Figur
5.1 viser hvor stor andel av dem som deltok
i pengespill som i 2019 og i 2022 hadde spilt
over stasjonaer PC. Total andel av spillerne
som spilte over stasjonzer PC var 8.6% i 2019
mot 8.4% i 2022.

Som vist i figur 5.1 ser andelen som har
spilt over stasjonzer PC ut til & veere relativt
stabil fra 2019 til 2022 og endringen fra
2019 til 2022 var bare nesten signifikant (Z
-1.96, p > .05, Wilcoxon). | figur 5.2 vises
endringer i pengespill over barbar PC fra
2019 til 2022. Total andel av spillerne som
spilte over beerbar datamaskin var 16.5% i
2019 mot 12.5% i 2022. Denne nedgangen
var statistisk signifikant (Z = -5.13, p < .01,
Wilcoxon). | figur 5.3 vises endringene for spill
via nettbrett fra 2019 til 2022. Totalt hadde
10.9% spilt over nettbrett i 2019 mot 9.2%
i 2022. Endringen i fordelingen av skarer
vedrorende hyppighet av spill via nettbrett i
2019 til 2022 var ikke signifikant (Z=-1.91, p
> .05, Wilcoxon).

Figur 5.1 Prosentandel respondenter som har deltatt i pengespill i 2019 og 2022 som har spilt

pengespill over stasjonser PC (N=2651).
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Figur 5.2 Prosentandel respondenter som har deltatt i pengespill i 2019 og 2022 som har spilt

pengespill over baerbar PC (N=2649).
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Figur 5.3 Prosentandel respondenter som har
pengespill over nettbrett (N=2651).
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Figur 5.4 Prosentandel respondenter som har deltatt i pengespill i 2019 og 2022 som har spilt

pengespill over mobiltelefon (N=2724).
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Det ble sa gjort en analyse for deltakelse
i pengespill over mobil fra 2019 til 2022.
Resultatene er vist i Figur 5.4. | alt var det
47.3% som hadde brukt mobilen til pengespill
i 2019. Dette tallet var steget til 57.7% i 2022.
Endringene var signifikante (Z = -13.62, p <
.01, Wilcoxon).

Mobiltelefon framstar utvilsomt som det
mediet som hyppigst brukes til pengespill
over internett og det eneste mediet der det
var en gkning i bruk til pengespill fra 2019
til 2022. Dette reflekterer trolig gkningen av
applikasjoner (bade det a satse penger ulike
pengespill og deltakelse i spill, som kasinospill
pa nett, som skjer online).

Nar en gjorde en analyse av alle som hadde
deltatt i pengespill i 2019 og 2022 viste
resultatene at i alt 58.0% av disse hadde spilt
over internett minst 1 gang i 2019. | 2022 var
dette tallet steget til 65.8%. Denne gkningen
var statistisk signifikant (p < .01, McNemar).

Overordnet peker funnene pa at pengespill
over internett har gkt signifikant fra 2019 til
2022. Gkningen er seerlig knyttet til nettbrett og
mobiltelefon. Med tanke pa at tilgjengelighet er
en risikofaktor for avhengighetsproblematikk
generelt (Mann, 2005) kan en slik utvikling
vaere uheldig. For eksempel er mobiltelefonen
noe de fleste baerer med seg over alt, og for
dem som er registrert som brukere av ulike
typer internettbaserte pengespill innebaerer
dette saledes at man neermest har konstant
tilgang til slike spill.
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Oppsummering

Det var ingen endring fra 2019 til 2022
med tanke pa deltakelse i pengespill
via stasjoneer PC og nettbrett. Spill via
baerbar PC var géatt signifikant ned,
mens spill via mobil var gatt sterkt og
signifikant opp i denne tidsperioden. Pa
tvers av alle medier var det flere (65.8%)
som spilte p& nett i 2022 sammenliknet
med 2019 (568.0%). @kningen kan mest
sannsynlighet tilbakefores til okt bruk av
mobil til pengespillformal. Det kan ikke
utelukkes at koronarestriksjonene i 2020
0g 2021 gjorde at flere begynte & spille pa
nett. Siden mobil er det mest tilgjengelige
av de fire mediene innebzerer funnene at
tilgjengeligheten til pengespill har okt.



KAPITTEL 6. EKSPONERING FOR PENGESPILLREKLAME

For & undersgke grad av eksponering til
reklame for pengespill ble alle respondentene
bedt om & angi hvor ofte de ble eksponert
for pengespillreklame henholdsvis pa TV, pa
internett, i aviser og i butikker i lgpet av de
siste 12 manedene. Svaralternativene var
aldri, sjeldnere enn en dag i maneden, omtrent
manedlig, omtrent ukentlig og omtrent daglig.
Tabell 6.1 viser fordelingen av svarene som
gjelder eksponering for pengespillreklame pa
TV.

Eksponering for reklame for pengespill
i TV ble mer sjeldent rapportert i 2022
sammenliknet med 2019 (Z = -27.86, p <
.01, Wilcoxon). Seerlig & bli eksponert for
reklame pa TV omtrent daglig hadde gatt
ned, fra 13.3% i 2019 til 7.7% i 2022. En
nedgang i eksponering for pengespillreklame
ble ogsa vist fra den nest siste til den siste
tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsen
(Pallesen et al., 2023). | figur 6.2 vises
hvor hypping respondentene hadde veert

Figur 6.1 Prosentandeler som har vaert eksponert for pengespillreklame pa TV de siste 12 manedene

i 2019 og 2022 (N=4 956).
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Figur 6.2 Prosentandeler som har vaert eksponert for pengespillreklame pé internett de siste 12

manedene i 2019 og 2022 (N=4 709).
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eksponert for pengespillreklame pa internett
i 2019 og i 2022. Ogsé for selvapportert
reklameeksponering for pengespill pa
internett er det en nedgang fra 2019 til 2022
(Z =-15.10, p < .01, Wilcoxon). Dette funnet
stemmer ogsa overens med endringene fra
nest siste til den siste tverrsnittsbaserte
befolkningsundersgkelsen (Pallesen et
al., 2023). Det ble sa gjort en analyse for &
undersgke om respondentene hadde blitt
utsatt for pengespillreklame i ulik grad i
aviser i 2019 og i 2022. Resultatene er vist i

Figur 6.3. Ogsa her var det en klar nedgang
i eksponeringsgraden fra 2019 til 2022 (Z
= -15.12, p < .01, Wilcoxon) og igjen var
dette i trdd med endringer rapportert fra
den nest siste- til siste tverrsnittsbaserte
befolkningsstudien (Pallesen et al., 2023).
En analyse ble s& gjennomfert vedrerende
reklameeksponering for pengespill i butikker.
Resultatene er vist i Figur 6.4. Igjen ble det
funnet en klar nedgang i eksponering (Z =
-14.91, p < .01, Wilcoxon) som ogsé var i trad
med endringene fra nest siste til den siste

Figur 6.3 Prosentandeler som har vaert eksponert for pengespillreklame i aviser de siste 12 manedene

i 2019 og 2022 (N=4 685).
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Figur 6.4 Prosentandeler som har vaert eksponert for direkte pengespillreklame de siste 12 manedene

2019 og 2022 (N=4 710).
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tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsen
(Pallesen et al., 2023).

Til slutt ble det gjort en analyse for & undersoke
om det fra 2019 til 2022 var en endring i
eksponering for direkte reklame (f.eks. sms,
epost, telefon). Resultatene er vist i figur 6.5.
Ogsa for direkte reklame ble det funnet en
klar nedgang i eksponering (Z = -5.71, p <
.01, Wilcoxon) som var i trdd med endringene
fra nest siste- til den siste tverrsnittsbaserte
befolkningsundersgkelsen (Pallesen et al.,
2023).

er trolig at utenlandske spilloperatgrer har
sluttet & sende TV-reklame samt at de ogsa
delvis har trukket seg ut fra det norske
markedet og dermed generelt reklamert
mindre. De norske akterene har ogsé trolig
redusert omfanget av reklame. For spesifikt
a4 undersgke endringer i selvrapportert
eksponering reklame fra utenlandske
spilloperaterer og de norske lovlige aktagrene
(Norsk Tipping og Norsk Rikstoto) ble det
bade i 2019 og i 2022 stilt spersmal om hvor
mange dager siste uke (fra O til 7) en hadde
sett reklame for henholdsvis utenlandske

Figur 6.5 Prosentandeler som har veert eksponert for pengespillreklame i butikker de siste 12 manedene

i 2019 og 2022 (N=4 696).

Omtrend daglig

Omtrent ukentlig

Omtrent ménedlig

Sjeldnere enn 1 dag per mnd

Aldri

Direkte reklame

2022

M 2019

56,6
50,5

0

10

20 30 40 50 60

Prosent

Det konkluderes med at selvrapportert
eksponering for pengespillreklame har blitt
redusert fra 2019 til 2022 i alle medier.

Generelt er TV det mediet der eksponeringen
for pengespillreklame er storst bade i 2019
og i 2022. Funnene vedrgrende nedgang i
eksponering forreklame for pengespill i alle
medier er helt i trdd med funnene som gjelder
endringer fra den nest siste- til den siste
tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsen
(Pallesen et al., 2023). Dette gjer konklusjonen
om redusert eksponering for pengespillreklame
temmelig sikker. Arsaken til nedgangen
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spilloperaterer og de norske lovlige aktarene.
Funnene er vist i figur 6.6. Funnene viste en
generell nedgang i eksponering fra 2019 til
2022 (Fy 4700 = 421.8, p < .01). Overordnet
(P& tvers av arene) var det stoerre rapportert
pengereklameeksponering for utenlandske
operatgrer sammenliknet med norske (Fy 4702
= 537.4, p < .01). Det ble ellers funnet en
signifikant tid x selskap interaksjon (Fy 4702 =
485.1, p < .01). som reflekterte at nedgangen
i eksponering for pengespillreklame var storst
for de utenlandske operatorene.



Figur 6.6 Antall dager siste en uke respondentene var eksponert for pengespillreklame fra norske
og utenlandske operatorer i 2019 og 2022 (N=4 703). «Error bars» viser et standardavik.
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Dager per uke
w

Norske opreatgrer Utenlandske opreaterer

Se ogsé kapittel 7 vedrarende opplevd pavirkning fra pengespillreklame.

Oppsummering

Det var en nedgang i selvrapportert eksponering for pengespillreklame fra 2019 til 2022 pa
alle arenaer (TV, internett, aviser, butikker og direkte reklame). Dette er i trad med endringer
dokumentert gjennom de de to siste tverrsnittsbaserte norske befolkningsundersokelsene.
Nedgangen i reklameeksponering fra 2019 til 2022 var storre for utenlandske operatorer
sammenliknet med de norske operataorene.
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KAPITTEL 7. OPPLEVD PAVIRKNING FRA PENGESPILLREKLAME

For & undersgke i hvilken grad ens holdninger
til- og atferd rundt pengespill ble pavirket av
reklame ble det administrert en subskala med
fem ledd fra Effects of Gambling Advertising
Questionnaire (EGAQ), supplert med fire
selvkonstruerte ledd (Hanss, Mentzoni,
Griffiths, & Pallesen, 2015). Det kan ogsa
beregnes en gjennomsnittskare for hele
skalaen ved & summere skaren pé alle ledd
og dele pa antall ledd (9 ledd).

Kun de som deltok i pengespill ble bedt om &
besvare sparsmalene om reklame. Fordeling
av svarene for dem som deltok i pengespill
bade i 2019 og i 2022 er vist i tabell 7.1.

Som det framgéar av tabellen er fordelingen
av skérer og séledes ogsa verdien i 2019
og 2022 ulikt for de fleste ledd. Pa i alt

7 (ledd a, b, c, d, f, g, h) av 9 ledd var det
en nedgang i opplevd reklamepavirkning,
mens det pa 2 ledd (ledd e og i) var det
ingen endring. Seerlig endring var dert pa
ledd f («Reklame har gjort at jeg kjenner til
flere former for pengespill») og g («Reklame
har gjort at jeg kjenner til flere selskap som
tilbyr pengespill»). Dette reflektere trolig at
reklametrykket fra utenlandske akterer har
blitt redusert i tredrsperioden (2019 til 2022).

Gjennomsnittskaren for 2019 var 1.97 (SD
= 0.56), noe som var signifikant hgyere fra
gjennomsnittskaren for 2022 (1.90, SD =
0.55). Folgelig var det overordnet en nedgang
fra 2019 til 2022 med tanke pa hvordan
respondentene opplevde at reklame pavirket
dem (t = 6.98, df = 2667, p < .01).

Tabell 7.1. Fordeling av svar (prosent) pa reklamesubskalaen fra The Effect of Gambling Advertising
Questionnaire) for hvert ledd i 2019 og 2022 (N=2 668)

) Veldig | Litt Litt Veldig
Leddene i reklameskalaen Ar uenig | uenig | enig enig Sign.
a. | Det er starre sjanse for at jeg deltar i pengespill | 2019 | 45.2% | 22.9% |27.3% |4.6% |t=223,df=
etter at jeg har sett reklame for pengespill 2667, p < .05
2022 | 49.4% |19.2% | 26.5% | 4.9%
b." | Reklame for pengespill pavirker ikke hvor ofte | 2019 | 9.6% | 20.0% |19.5% |51.0% |t=>5.60,df=
jeg spiller 2667, p < .01
2022 | 15.8% |19.0% |17.0% | 48.2%
c. | Reklame for pengespill gjer meg mer 2019 50.8% |23.0% |22.8% |3.4% |t=4.39,df=
interessert i pengespill 2022 56.1% | 19.9% |21.1% | 2.9% 2667, p < .01
d. | Reklame for pengespill gjor at jeg vurderer & 2019 51.6% |222% |23.0% |3.2% |t=3.12,df=
spille i fremtiden 2022 |552% |20.7% |21.0% |3.1% | 2667,p<.01
e.! | Jeg folger ikke med pa reklame for pengespill | 2019 7.4% 17.0% |27.5% |27.5% |t=-0.10,df =
2022 |12.4% | 13.4% |20.0% |20.0% |2667,p>.05
f. | Reklame har gjort at jeg kjenner til flere former | 2019 12.8% | 12.4% |50.6% |24.3% |t=12.55,df=
for pengespill 2022 | 21.2% | 15.1% |46.4% | 17.3% |2667,p<.01
g. | Reklame har gjort at jeg kjenner til flere 2019 12.0% | 10.6% |46.7% |30.7% |t=15.05,df=
selskap som tilbyr pengespill 2022 204% | 14.6% | 43.8% |21.2% |2667,p<.01
h. | Reklame for pengespill gjor at jeg spiller med | 2019 799% |141% |[4.7% |1.3% |[t=248,df=
hayere risiko (bruker mer penger) 2022 826% | 11.5% | 4.8% 1.0% 2667, p < .05
i. | Reklame for pengespill gjor meg mer positivt 2019 | 64.6% [251% |9.1% |1.2% |t=0.02, df=
innstilt til pengespill 2022 65.9% |225% |105% | 1.2% 2667, p> .05

Wed utregning av gjennomsnittskarene for ledd b. og e. er skalaen snudd, slik at hpyere skare for alle ledd indikerer
sterkere innvirkning fra reklame. * Signifikant forskjeller mellom 2019 og 2022 er vist i fet skrift
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For & undersgke om innvirkning fra
reklame var pavirket av tilstedeveerelse av
pengespillproblemer ble respondentene
delt inn i 4 kategorier: 1) De som ikke hadde
pengespillproblemer (ingen problem eller
lavrisikospillere) verken i 2019 eller 2022,
2) de som hadde problemer (moderate
risikospillere eller problemspillere) i 2019 men
ikke i 2022, 3) de som ikke hadde problemer
i 2019 men som fikk det i 2022 og 4) de som
hadde vedvarende problemer (bade i 2019
og i 2022). For bade 2019 og 2022 ble de
tre sistnevnte gruppene sammenliknet med
gruppen som ikke hadde problemer verken
i 2019 eller i 2022 pa gjennomsnittskaren pa
reklamepavirkningsskalaen. Resultatene er
vist i tabell 7.2.

(sluttet & ha vs. fatt pengespillproblemer).
Resultatene er vist i figur 7.1. Interaksjonen var
statistisk signifikant (F1,117 = 9.68, p < .01).
De som fikk problemer i oppfelgingsperioden
rapporterte en gkende innvirkning fra
reklame, mens de som sluttet & ha problemer
i oppfaelgingsperioden rapporterte en
nedgang i innvirkning fra reklame. Hva som
er arsak eller virkning er vanskelig & avgjere
med det undersokelsesdesignet som er
benyttet her. En mulig forklaring pa funnene
er at de som har problemer med pengespill
automatisk far dratt oppmerksomheten
(oppmerksomhetsskjevhet) mot penge-
spillrelaterte stimuli (Heonsi, Mentzoni,
Molde, & Pallesen, 2013; Molde et al., 2010;
Takahashi, Kim, Coelho, & Tavares, 2023).

Tabell 7.2. Gjennomsnittsarer pa reklamesubskalaen fra The Effect of Gambling Advertising
Questionnaire i 2019 og 2022 (N=2 668) brutt ned pa pengespillproblemkategorier

Variabel lkke pengespill- | Pengespill- Ikke pengespill- | Pengespill- Sign.
problem i 2019 | problem i 2019 | problem i 2019, | problem bade i
eller 2022 ikke i 2022 men i 2022 2019 og i 2022
(n=2492) (n=68) (n=51) (n=52)
Reklamepavirkning F32662=59.20,
p<.01.
2019 1.94 (0.54) 2.52 (0.66)' 2.17 (0.56)' 2.67 (0.63)'
Reklamepévirkning Fs2660=40.57,
2022 1.87 (0.54) 2.29 (0.59)! 2.32 (0.61)! 2.42 (0.61)' p<.01

Gjennomsnittet er hgyere enn for gruppen uten pengespillproblemer i 2019 og 2022 (Bonferroni-korreksjon)

Som det framgar av tabell 7.2 skaret alle de
tre pengespillproblemgruppene, hoyere pa
skalaen for reklamepavirkning enn de som
ikke hadde hatt problemer verken i 2019 eller
i 2022. Dette indikerer at reklamepavirkningen
er storst hos dem som har eller har hatt
problemer.

For & undersgke om det & slutte & ha eller &
fa problemer var relatert til endring i opplevd
pavirkning fra reklame ble en 2 x 2 ANOVA-
analyse gjort med en repetert malingsfaktor
(2019 vs. 2022) og en uavhengig gruppefaktor
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Alternativt kan det tenkes at reklame kan
utlese og opprettholde problemer med
pengespill, seerlig hos sarbare individer
(Binde, 2007; Syvertsen, Erevik, Hanss,
Mentzoni, & Pallesen, 2022). Mest sannsynlig
er det en gjensidig innvirkning mellom
opplevdpavirkning fra pengespillreklame og
problemer med pengespill.



Figur 7.1. Endring i opplevd influens (2019 vs. 2022) fra pengespillreklame hos dem som sluttet a
ha (n=68) og hos dem som fikk problemer (n=51) i oppfalgingsperioden
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Oppsummering

Det var en nedgang i opplevd innvirkning fra reklame pa 7 av 9 ledd i reklamepavirkningsskalaen
fra 2019 til 2022. Gjennomsnittskaren pa skalaen gikk ogsé ned i den gjeldende tidsperioden.
De som ble kvitt, utviklet eller kronisk hadde problemer med pengespill i perioden 2019
til 2022 rapporterte storre innvirkning fra pengespillreklame béde i 2019 og i 2022
sammenliknet med de som i samme periode stabilt ikke hadde problemer. De som ble kvitt
pengespillproblem hadde fra 2019 til 2022 opplevde nedgang i reklamepavirkning, mens
motsatt tendens ble funnet hos de som i den aktuelle perioden utviklet pengespillproblem.
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KAPITTEL 8. REGULERING OG KONTROLL AV EGET PENGESPILLFORBRUK

Strukturelle reguleringsmekanismer
er innretninger ved pengespill som er
ment & begrense spillenes skadelige og
avhengighetsskapende potensiale. For a
kartlegge holdninger til aktuelle og mulige
strukturelle reguleringsmekanismer for
pengespill ble det stilt spersmal om i hvilken
grad respondenten var enig i utsagn knyttet
til 10 potensielle reguleringsmekanismer (om
de hjelper eller ville hjulpet med & regulere
pengespillforbruket). De 10 mekanismene
var basert pa en litteraturgjennomgang
(Mentzoni, 2013) samt en publisert
sparreundersgkelse om holdninger
til potensielle reguleringsmekanismer

(Gainsbury et al., 2013). Hver pastand skulle
besvares langs en skala fra 1 (helt uenig) til
5 (helt enig). En gjennomsnittskare for hele
skalaen ble kalkulert ved & summere alle
leddene og dele pa 10, sdledes varierte
denne mellom 1 og 5. Hayere skare reflekterer
mer positive holdninger til strukturelle
reguleringsmekanismer for pengespill. Kun
de som deltok i pengespill ble bedt om &
besvare disse spgrsmalene. Tabell 8.1 viser
fordelingen av skarer samt gjennomsnittskare
og standardavvik for hvert ledd i 2019 og i
2022. Kun data fra de som deltok i pengespill
pa begge tidspunkt inngikk i analysene.

Tabell 8.1. Fordeling av svar (antall) pa skalaen om spilleregulering og giennomsnittskare og
standardavvik (SD) for hvert ledd i 2019 og 2022 (N = 2 605)

Verken

Leddene i . Helt uenig Helt Sign
spillereguleringsskalaen Ar uenig | Uenig | eller enig | Enig enig Gj.snitt (SD | (df=2604)

a. | At gevinster gar inn pa min 2019 | 13.5% | 7.9% | 37.8% 25.8% | 14.9% | 3.21 (1.20) |t =7.09,
bankkonto og ikke er direkie 5550 11839 [6.0% |437% | 18.2% | 12.9% | 3.00 (1.22) | P<-01
tilgjengelig for spill

b. | @vre grense for innsats 2019 | 14.4% | 7.2% | 29.6% 29.1% | 19.7% | 3.33(1.27) | t=7.29,

2022 | 175% | 5.5% |38.8% | 24.0% | 14.2% | 3.12 (1.25) | P<-01

c. | Fortlopende tilbakemeldinger | 2019 | 11.8% | 6.3% | 30.4% | 30.6% | 21.0% | 3.43 (1.22) | t=9.40,
ra spillet p& hvor mye jeg har . . o . ) p<.
{apt llet pa h eghar o000 | 16.0% | 5.0% |38.2% | 26.6% | 14.3% | 3.18 (1.22) | P<01

d. | Fortlopende tilbakemeldinger | 2019 | 13.6% | 7.9% | 37.2% | 24.6% | 16.7% | 3.23 (1.22) | t=9.40,
Lr:rsspg::ftpah"or'e”geleg 2022 | 18.4% | 6.3% | 45.3% | 19.5% | 10.4% | 2.97 (1.19) | P<01

e. | @vre grense for hvormyeen | 2019 | 19.6% | 12.1% | 35.7% 20.2% | 12.4% | 2.94 (1.27) |t =6.10,
kan vinne 2022 | 232% | 9.6% |436% | 14.6% | 9.1% |2.77(1.22) | P<01

f. | Atspillet har en 2019 |12.7% | 6.1% | 32.7% | 28.8% | 19.7% | 3.37 (1.23) | t=9.09,
forhandsbestemt grense for o400 147 19, [5.5% | 40.2% | 22.8% | 14.4% | 3.12 (1.24) | P<-01
hvor mye jeg kan tape

g. 2019 |11.9% | 5.1% |29.4% | 31.2% | 22.4% | 3.47 (1.23) | t = 8.86,

2022 | 15.6% | 44% | 36.9% | 27.5% | 15.5% | 3.23 (1.23) | P<-01

h. | Atjeg pa forhand kan stille inn | 2019 | 13.3% | 7.2% | 35.0% | 26.4% | 18.0% | 3.29 (1.23)  t=9.58,
spillet pa en grense for hvor o500 797 00, 679 | 43.6% | 21.4% | 11.2% | 3.03 (1.19) | P<-01
lenge jeg kan spille

i. | Atjeg kan gi beskjed til spillet | 2019 | 13.1% | 6.6% | 33.9% | 25.5% | 20.9% | 3.34 (1.25) | t=10.82,
om a stenge meg ute foren o005 | 1899, 579 |41.9% | 21.1% | 13.1% | 3.05 (1.23) | P<01
bestemt periode

i. | Atjeg via spillet kan teste meg | 2019 | 13.5% | 6.2% | 35.4% | 25.4% | 19.5% | 3.31 (1.24) | t = 10.58,
og fa tilbakemelding paom 5000 797 9% | 6.0% | 43.7% | 20.8% | 11.6% | 3.02 (1.20) | P<-01
jeg har spilleproblemer
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Som vist i tabellen er gjennomsnittskaren
for alle leddene i 2019 og 2022 ikke veldig
avviklende fra 3, hvilket tilsvarer en forholdsvis
ngytral holdning til reguleringsforslagene.
Det er likevel betydelig spredning av svar
for hvert ledd. For & undersgke om det var
endringer fra 2019 til 2022 ble en paret t-test
for hvert ledd utfert. P4 samtlige 10 ledd
var gjennomsnittsskaren i 2022 lavere enn
gjiennomsnittskaren for 2019. Det ble ogséd
undersgkt om totalskaren i 2019 (m=3.29,
SD=1.04) var forskjellig fra totalskaren i 2022
(m=3.05, SD=1.02), noe den klart var (t=11.08,
df = 2604, p <.01). Funnene viser altsa at pa
de samtlige ledd og pa totalskaren var det
en klar nedgang i utvalgets syn pa om disse
ville hjulpet respondentene med & regulere
deres pengespillatferd. En mulig forklaring pa
nedgangen er at det er en tendens til nedgang
i problemomfang fra 2019 til 2022. Sterkere
regulatoriske mekanismer (vanskeligere
a spille hos utenlandske spillselskap,
redusert reklametrykk, innskjerping av
betalingsformidlingsforbudet, reduserte
tapsgrenser pa Norsk Tippings kasinospill, og
etablering av gjeldsregister for usikret gjeld)

har trolig svekket respondentenes behov
for eksterne reguleringsmekanismer, i trad
med «bindings-begrepet» introdusert av Jon
Elster (2009). Funnene er i hovedsak i trad
med en sammenlikning av funn fra de to siste
tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsene
(Pallesen et al., 2023).

Som for reklamepavirkning eonsket vi &
undersgke om syn pa reguleringstiltak
var pavirket av tilstedevaerelse av
pengespillproblemer. Ogsd her ble
respondentene delt inn i 4 kategorier: De
som ikke hadde pengespillproblemer (ingen
problem eller lavrisikospillere) verken i
2019 eller 2022, de som hadde problemer
(moderate risikospillere eller problemspillere)
i 2019 men ikke i 2022, de som ikke hadde
problemer i 2019 men som fikk det i 2022 og
de som hadde vedvarende problemer (bade i
2019 0g i 2022). For bade 2019 og 2022 ble de
tre sisthevnte gruppene sammenliknet med
gruppen som ikke hadde problemer verken
i 2019 eller i 2022 pa gjennomsnittskaren pa
reguleringstiltaksleddene. Resultatene er vist
i tabell 8.2

Tabell 8.2. Gjennomsnittsdrer og standardavvik pa reguleringstiltaksskalaen, i 2019 og 2022 (N=2

605) brutt ned pa pengespillproblemkategorier

Variabel lkke pengespill- | Pengespill- Ikke pengespill- | Pengespill- Sign.
problem i 2019 problem i 2019, | problemi2019, | problem bade i
eller 2022 ikke i 2022 men i 2022 2019 og i 2022
(n=2438) (n=67) (n=50) (n=48)
Syn pa 3.37 (1.05) 3.55(0.94) 3.28 (0.96) 3.56 (0.74) F32600=2.53,
regulerings-tiltak p>.05
2019
Syn pa 3.03 (1.03) 3.25(0.90) 3.23(0.88) 3.40 (0.82) F30600=3.47,
regulerings-tiltak p<.05
2022

Gjennomsnittet er hgyere enn for gruppen uten pengespillproblemer i 2019 og 2022 (Bonferroni-korreksjon)



Ingen forskjell mellom gruppene ble funnet
for verken 2019 eller 2022, til tross for at
variansanalysen for 2022 var signifikant.
Gruppegjennomsnittene kan saledes
ikke ansees & veaere forskjellige. For a
undersgke om det & slutte & ha eller a fa
problemer var relatert til syn i holdninger til
strukturelle reguleringstiltak ble, i likhet med
reklamepavirkning, en 2 x 2 variansanalyse
gjort. Her var det en repetert malingsfaktor
(2019 vs. 2022) og en uavhengig gruppefaktor
(sluttet & ha vs. fatt pengespillproblemer).
Interaksjonen var ikke statistisk signifikant
(F1,115=1.55, p > .05).

Det konkluderes med at det ikke over tid
var en nedgang i synet pa at strukturelle
reguleringstiltak ville hjulpet med & regulere
pengespillatferden.
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Oppsummering

P4 alle tiledd og pa gjennomsnittskdren som
maélte om en mente at ulike regulatoriske
tiltak ville hjulpet med & regulere
pengespillatferden var det en nedgang
fra 2019 til 2022. Nedgangen fortolkes
som et uttrykk (bla. pga. vanskeligere
a spille hos utenlandske spillselskap,
redusert reklametrykk, innskjerping av
betalingsformidlingsforbudet, reduserte
tapsgrenser pa Norsk Tippings kasinospill
og etablering av gjeldsregister for
usikret gjeld) for at behovet for slike
reguleringstiltak har gatt ned.



KAPITTEL 9. MOTIVER FOR DELTAKELSE | PENGESPILL

For & kartlegge arsaker til deltakelse i
pengespill ble det utarbeidet en liste over
mulige motiv for pengespilldeltakelse. Denne
listen var blant annet basert pa tidligere
rapporter (Bakken & Weggerberg, 2008;
Pallesen et al., 2014; Pallesen et al., 2020).
Respondentene ble bedt om & angi om hvert
av motivene i listen (ja/nei) var en arsak/motiv
for de at deltok i pengespill. | alt 13 ulike
motiver ble angitt: "For spenning”, "for & teste
egne ferdigheter”, "for & glemme problemer”,
”gir en rusfelelse”, "for moro”, "for & forbedre
gkonomien”, "for & stette en god sak”,
”sosialt”, "for & vinne”, "for & ta igjen tidligere
tap”, "tidsfordriv”, "vet ikke”, og "annet” (her
kunne de spesifisere naermere). Kun de som
hadde deltatt i pengespill siste 12 maneder
ble bedt om & besvare dette sparsmalet.
Figur 9.1 viser andelen som angir de ulike
motivene/arsakene til deltakelse i pengespill
av dem som deltok i pengespill bade i 2019
ogi2022.

Som det fremgar av figur 9.1 er de to klart
hyppigst oppgitte motiv bade i 2019 og i 2022

for moro” og "for & vinne” som henholdsvis
omtrent 60% og 54% av respondentene
oppgir som motiv i de to arene. Ellers er
”spenning” (ca. 38% oppgir dette i 2019
og i 2022), "stotte en god sak” (omlag 32%
oppgir dette henholdsvis i 2019 og i 2022)
og "forbedre gkonomien” (oppgitt av 18% og
15% henholdsvis i 2019 og i 2022) forholdsvis
hyppige angitte motiv. Hvert av de gvrige
motiv angis av under 10% av spillerne bade
i 2019 og i 2022. For & undersgke om det
var endringer i hvor hyppig motivene ble
angitt i 2019 sammenliknet med 2022 ble
det gjort en McNemar test. Det ble ikke
funnet noen endringer med tanke hvor
hyppig respondentene oppgav at de spilte
for spenning, glemme problemer, pa grunn
av rusfolelse, for moro, for & stotte en god
sak, for & ta igjen tidligere tap, tidsfordriv, vet
ikkeog annet (alle p >.05, McNemar). aerre i
2022 sammenliknet med 2019 oppgav at de
spilte for & teste egne ferdigheter (p < .01,
McNemar), forbedre gkonomien (p < .01,
McNemar), sosialt (p < .05, McNemar) og for

Figur 9.1. Prosent som angir de spesifikke drsakene til- /motivene for deltakelse i pengespill (n =
2778; stjerne indikerer signifikante endringer fra 2019 til 2022)
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a vinne (p < .05, McNemar). Ingen motiv ble
statistisk signifikant hyppigere angitt i 2022
enn i 2019.

For & undersgke om det gjennomsnittlige
antall spillmotiv var endret fra 2019 til 2022
ble antall motiv (der det var svart «ja»)
summert, bortsett fra motivet vet ikke.
Totalskaren varierer sdledes mellom 0 og 12.
Gjennomsnittet og standardavviket for 2019
var 2.36 (SD=1.33), mens gjennomsnittet og
standardavviket for 2022 var 2.25 (SD=1.33).
Denne nedgangen var statistisk signifikant
(t=4.15, df=2777, p<.01).

Det konkluderes med at det er en viss nedgang
fra 2019 til 2022 i andelen som oppgir at de
spiller for & teste egne ferdigheter, forbedre
gkonomien, fordi det er sosialt, og for & vinne
samt en liten nedgang i antall spillemotiver
som i gjennomsnitt ble oppgitt av dem som
deltok pengespill bade i 2019 og i 2022.
Vedrgrende oppgitte spillemotiver i 2019 til
2022 konkluderes det likevel med at det i det
store og hele er stor stabilitet.
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Oppsummering

| alt 13 motiver for deltakelse i pengespill
ble undersokt. Det var ingen endring
i andelen som svarte at de spilte for
spenning, for a glemme problemer,
pa grunn av rusfolelse, for moro, for a
stotte en god sak, for & ta igjen tidligere
tap, tidsfordriv, vet ikke og annet. Det
var en nedgang i andelen som oppga
at de spilte for a teste egne ferdigheter,
forbedre skonomien, sosialt og for & vinne.
Ingen motiv ble hyppigere oppgitt i 2022
sammenliknet med 2019. Gjennomsnittlig
antall rapporterte spillmotiv gikk noe ned
fra 2019 til 2022.



KAPITTEL 10. LOOTBOKSER

Lootbokser i dataspill kan defineres som en
digital beholder for tilfeldige belgnninger (for
ulike ressurser som kan brukes i spillene) og
som n kjopes av spillerne for ekte penger,
enten direkte eller ved forst & ha kjopt virtuell
valuta til formalet. Flere har papekt likheten
mellom lootbokser og pengespill ved at
fenomenet innebaerer at man kjoper en vare
hvor utfallet (her innholdet) helt eller delvis
er bestemt av tilfeldigheter (Coelho et al., in
press; Drummond & Sauer, 2018; Griffiths,
2018). For & undersgke kjop av lootbokser
(til seg selv eller andre) ble lootbokser forst
definert for deltakerne for de ble spurt om de
hadde kjopt dette i lapet av de siste halvaret.
| alt 4627 svarte pa dette sporsmalet i 2019
0g 2022. 12019 hadde 7.4% kjopt lootbokser,

Norge (Pallesen et al., 2023). Figur 10.1 viser
andelen i kategoriene kjopt og ikke-kjopt
lootbokser i 2019 og 2022.

Som det framgar av figur 10.1 er det stor
stabilitet i kategoriene mellom 2019 og 2022
nar det gjelder ikke a ha kjopt lootbokser,
mens om lag halvparten av dem som
kjopte lootbokser i 2019 ikke kjopte i 2022.
Vi undersgkte sd om det var eventuelle
endringer i fordelingen av penger brukt til
lootbokskjop for de som hadde kjopt dette
bade i 2019 og i 2022. Som det fremgar av
tabell 10.1 er det liten endring i fordelingen av
kjop av lootbokser mellom 2019 og 2022 og
forskjellen er ikke signifikant (Z = -0.77, p >
.05, Wilcoxon). Fordelingen nar det gjaldt kjgp
til andre var heller ikke forskjellig mellom 2019

Figur 10.1 Forflytning og stabilitet knyttet til kjop av lootbokser mellom drene 2019 og 2022

(N=4623).

Ikke kjgpt i 2019: 4,283

Kiopt i 2019: 344 m

mens prosentandelen i 2022 var sunket til
6.4% (p <.05, McNemar). Nedgang i kjop av
lootbokser ble ogsa vistianalysen av de to siste
tverrsnittbaserte befolkningsundersokelsene i

Ikke kjgpt i 2022: 4,329

Kjopt i 2022: 298 m

og 2022 (Z = -1.31, p > .05, Wilcoxon). For &
undersgke om lootboks-kjgperne opplevde
a ha et problematisk gkonomisk forhold
til lootbokser ble de spurt om forbruket pa

Tabell 10.1 Fordeling av kategorier kjop av lootbokser blant de som kjopte dette i 2019 og i 2022

(N=147)
Ingen 1- 501- 1001- 2001- Mer enn
/0 kr 500 kr 1000 kr 2000 kr 5000 kr 5000 kr
Kjopt lootbokser til deg selv 2019 15.6% 44.9% 17.7% 12.2% 6.8% 2.7%
Kjopt lootbokser til deg selv 2022 16.6% 40.8% 20.4% 11.6% 6.8% 41%
Kjopt lootbokser til andre 2019 66.0% 26.5% 3.4% 1.4% 0.7% 2.0%
Kjopt lootbokser til andre 2022 63.9% 22.4% 7.5% 3.4% 0.0% 2.7%
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Tabell 10.2 Fordeling av svar pa leddet om problematisk hoyt forbruk pa lootbokser blant de

som kjopte dette i 2019 og i 2022 (N=147)

) Verken enig

Ar Helt uenig Uenig eller uenigr Enig Helt enig
2019 59.9% 23.1% 8.2% 7.5% 1.4%
2022 71.4% 15.0% 6.8% 4.8% 2.0%

lootbokser til meg selv/andre var sa hoyt at
det var et problem for dem. Svarene ble gitt
pa en 5-punkts Likert-skala fra «helt uenig»
til «helt enig». Funnene for 2019 og 2022 er
vist i Tabell 10.2. Kun de som hadde kjopt
lootbokser bade i 2019 og i 2022 inngikk i
analysene. Fordelingen av svar i 2019 var ikke
signifikant annerledes enn fordelingen av svar
i 2022 (Z = -1.86, p > .05, Wilcoxon).

Endelig ble problematiske forhold knyttet
til lootbokser undersgkt med ledd tilpasset
fra Lie/bet sporreskjemaet (Johnson et al.,
1997). En ble her spurt om en hadde loyet
til mennesker som var viktige for en om hvor
mye penger en hadde brukt pa lootbokser
(ja’nei) og om en hadde brukt mer penger
pa lootbokser enn egentlig tenkt (ja/nei).
De som svarte ja pa et av de to leddene ble
definert som & ha et problematisk forhold

Figur 10.2 Forflytning og stabilitet knyttet til det 4 ha et problematisk forhold til lootbokser mellom

drene 2019 og 2022 (N=146).

Problem 2019: 74

Ikke problem 2019: 72

Problem 2022: 64

Ikke problem 2022: 82
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61



til lootbokser. | 2019 var det 50.7% som
via denne definisjonen ble kategorisert som
a4 ha et problem med lootbokser, mens
denne andelen var sunket til 43.8% i 2022,
dog var denne endringen ikke signifikant (p
>.05, McNemar). Figur 10.2 viser forflytning
over kategorier vedrorende problemer med
lootbokser i 2019 og 2022. Som det fremgar
av figuren er det stor stabilitet pa tvers av
arene, der relativt fa skifter kategori fra 2019
til 2022
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Oppsummering

Det var fra 2019 til 2022 en nedgang i
andelen som hadde kjopt lootbokser
(7.4% vs. 6.4%). For de som hadde kjopt
lootbokser begge arene var det ingen
endring nér det gjaldt fordeling av belep
kjopt for, andelen som mente de hadde
et problematisk hoyt forbruk og andelen
som hadde et problematisk forhold til
lootbokser (50.7% vs. 43.8%). Det var
pa tvers av drene stor stabilitet med
hensyn til hvem som hadde og ikke hadde
problematisk forhold til lootbokser.



KAPITTEL 11. DATASPILL OG DATASPILLAVHENGIGHET

For a kartlegge deltakelse i dataspill ble alle
respondentene bedt om & angi om de i lgpet
av de siste 6 manedene hadde deltatt i
dataspill. Dataspill er elektroniske spill,
som foreligger i mange ulike genre, og som
spilles pa en rekke forskjellige plattformer
som PC/MAC, nettbrett eller mobil eller pa
ulike spillkonsoller (som Playstation og Xbox,
Nintendo Switch og liknende). | dataspill vises
hendelser i spillet typisk pa en skjerm. Spilleren
interagerer med spillet og gir responser via
ulike kontrollere som tastatur, mus, joystick
eller ved bergring av skjermen. | motsetning
til pengespill, satses det normal ikke penger
pa utfallet av dataspillet. Gevinst/seier i et
dataspill gir normalt heller ikke materielle/
gkonomiske goder.

Av de 4 797 som hadde besvart dette
sporsmalet begge arene bekreftet 40.1%
i 2019 at de hadde spilt dataspill i lopet av

de siste 6 manedene. | 2022 hadde denne
andelen sunket til 36.5%. Denne endringen var
statistisk signifikant (p < .05, McNemar). Figur
11.1 viser endring og stabilitet vedrgrende
deltakelse i dataspill fra 2019 til 2022.

Som det framgar av figur 11.1 er det stor
stabilitet med hensyn til deltakelse i lgpet
av den aktuelle 3-ars perioden. Av de som
deltok i dataspill i 2019 er det 26.1% som
ikke deltok i 2022, mens av dem som ikke
deltok i dataspill i 2019 er det bare 11.6%
som deltok i dataspill i 2022. Tabell 11.1
viser kjennetegnene til personene i de 4
ovenstdende dataspillgruppene (deltok bade i
2019 0og 2022, deltok ikke i 2019 men deltok
i 2022, deltok i 2019 men ikke i 2022 og deltok
ikke verken i 2019 eller i 2022) vederende
kjonn og alder.

Figur 11.1. Endring og stabilitet vedrorende deltakelse i dataspill i 2019 og 2022

Spilt dataspill 2019: 1,922

lkke spilt dataspill 2019: 2,875

Spilt dataspill 2022: 1,750

Ikke spilt dataspill 2022: 3,047
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Tabell 11.1 Kjennetegn ved grupper som er stabile eller som endres vedrorende deltakelse i

dataspill.
Spilti 2019 og | Begynte & Sluttet & spille i | Ikke spilt i
2022 (gr 1) spillei 2022 | 2022 (gr 3) 2019 eller 2022
Variabel (n=1420= (gr 2) (n=330) | (n=502) (gr 4) (n=2545) | Sign.
Kjenn
Mann 36.4% 6.1% 8.6% 48.9% x?=112.34, df=3,
Kvinne 22.7% 7.6% 12.4% 57.3% p<.01
F3147g3=787.51 5
Alder (gjennomsnitt, SD) | 35.4 (14.1)>%* | 46.6 (15.0)"%* | 42.6 (14.8)"2* 56.6 (12.6)"23 p<.01.

Som det framgar av tabell 11.1 er menn
overrepresentert blant dem som er
stabile dataspillere, mens kvinner er
overrepresentert blant dem som stabilt ikke
deltar i dataspill. Dette er i overenstemmelse
med tverrsnittsdata vedregrende deltakelse i

dataspill (Mentzoni et al., 2011).

Bade blant de som begynner og blant de
som slutter & spille er andelen vinner hgyere
enn andelen menn i oppfelgingsperioden,
noe som indikerer at menn har en mer
stabil dataspillatferd enn kvinner. | forhold
til alder viste funnene at stabile dataspillere
er yngre enn de tre andre gruppene, mens
de som stabilt ikke spiller dataspill er eldre
enn de tre andre gruppene. De som endrer
kategori mellom 2019 og 2022 (henholdsvis
starter med og slutter & spille data) ligger
aldersmessig mellom de to ferstnevnte
gruppene. At deltakelse i dataspill viser en
slik aldersgradient stemmer overens med
andre studier pa den allmenne populasjonen
(Rehbein, Staudt, HansImaier, & Kliem, 2016).

For & kartlegge symptomer pa data-
spillavhengighet ble Game Addiction Scale

for Adolescents (GASA) administrert (her
males symptomer som & spille for & slippe
a tenke pa andre ting og a havne i krangel
med andre fordi en spilte for mye). Hvert
ledd pa GASA skares fra 1 (aldri) til 5 (veldig
ofte). For & undersgke om omfanget av
dataspillproblematikk hadde endret seg fra
2019 til 2022 ble det tatt utgangspunkt i
forslatte grenseverdier for kategorisering pa
GASA. Der respondenten skarer 3 eller mer
(det vil si at symptomet har veert til stede «av
og til» eller oftere) pa inntil 3 ledd betraktes
denne som en normaldataspiller. Skare 3 eller
mer pa 4-6 ledd definerer problemdataspiller,
mens en skare pa 3 eller mer pé alle de 7
leddene definerer dataspillavhengighet
(Lemmens et al., 2009; Mentzoni et al.,
2011). De som ikke hadde spilt dataspill siste
6 maneder ble kategorisert i sa

mme gruppe som normaldataspillerne. Pa
dette grunnlag estimerte vi utbredelsen av
problemdataspilling og dataspillavhengighet
blant dem som hadde valide svar pa de
relevante sparsmalene/variablene bade i 2019

Tabell 11.2 Prevalens og 95% konfidensintervall for ulike kategorier dataspilling i 2019 og 2022

(N=4850)
Prevalens (95% konfidensintervall)
Kategori 2019 2022 2019 2022
Normaldataspiller/ikke spilt data 4 628 4679 95.4% (94.8% - 96.0%) | 96.5% (96.0% - 97.0%)
Problemdataspiller 201 159 4.1% (3.6% — 4.7%) 3.3% (2.8% — 3.8%)
Dataspillavhengig 21 12 0.4% (0.2% — 0.6%) 0.2% (0.1% — 0.4%)
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og i 2022. Fordelingen er vist i tabell 11.2.
Det var en signifikant endring i fordelingen i
2019 sammenliknet med 2022 (Z =-3.67,p <
.01, Wilcoxon). Samlet indikerer resultatene
at det i utvalget har veert en nedgang i
omfanget av dataspillproblemer fra 2019
og 2022. Dette er ikke i trdd med funnene
basert pad de to siste tverrsnittsbaserte
befolkningsundersokelsene som viste
uendrete problemprevalenser fra 2019 og
2022 (Pallesen et al., 2023). En forklaring pa
denne diskrepansen er at i motsetning til de
tverrsnittsbaserte befolkningsundersgkelsene
s er respondentene i denne longitudinelle
undersgkelsen 3 ar eldre i 2022
sammenliknet med 2019, og alder er kjent
for & veere inverst relatert til utbredelsen
av dataspillproblematikk (Kim et al., 2022).
Funnene er supplert med data vist i figur 11.2

vedrgrende dataspillproblemer de siste 3
arene. Det synes rimelig & konkludere, bade
ut fra hjelpelinjedata, tverrsnittsdata (Pallesen
et al., 2023) og longitudinelle data presentert i
denne rapporten at det i alle fall ikke har veert
en gkning i omfanget av dataspillproblemer
i Norge de siste 3 arene, snarere enn viss
nedgang.

For & undersgke stabiliteten med tanke pa
dataspillproblemer ble det laget et plot som
viser forflytninger mellom de tre kategoriene
(ikke problemspiller, problemspill og
dataspillavhengig) i perioden 2019 til 2022.
Resultatene er vist i figur 11.3. Det var klart
storst stabilitet fordi de som ikke hadde
problem (her inngikk ogsé de som ikke hadde
spilt) og 98.2% av de som var normalspillere/
ikke spilti 2019 havnet i samme kategori ogsa

Figur 11.2 Antall henvendelser til Hjelpelinjen for spilleavhengige i perioden 2007-2022 utelukkende

vedrorende dataspillproblem

Antall henvendelser til Hjelpelinjen utelukkende vedrgrende
dataspill 2007-2022
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som viser antall henvendelser til Hjelpelinjen
for spilleavhengige i perioden 2007-2022
utelukkende vedrgrende dataspillproblem.
Ut fra figuren ser en at det har veert en
viss nedgang nar det gjelder henvendelser
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i 2022.

Blant de som var problemdataspillere i 2019
var det bare 33.3% som var i samme kategori i
2022, mens blant de dataspillavhengige i 2019



Figur 11.3 Endring i dataspillkategori fra 2019 til 2022

lkke problem 2019: 4,628

Problemdataspiller 2019: 201 |~

Dataspillavhengig 2019: 21 —

Made with SankeyMATIC

var det bare 14.3% som var i samme kategori
i 2022. Blant dem som endret kategori var det
flere som endret til lavere grad av problemer
enn til hgyere grad av problemer

Pa basis av analysene ble 4 grupper identifisert
(problemdataspiller og dataspillavhengig ble
slatt sammen til en kategori), de som ikke hadde
dataspillproblem pa noen av tidspunktene,
de som hadde det i 2019 men ikke i 2022,
de som ikke hadde dataspillproblem i 2019
men som hadde det i 2022 og endelig de som
hadde dataspillproblem bade i 2019 og i 2022.
For & undersgke hva som kjennetegner disse
gruppene ble disse sammenliknet pa basis av
variabler som ble malt i 2019. Resultatene er
vist i tabell 11.3.
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Ikke problem 2022: 4,679

Problemdataspiller 2022: 159 m

Dataspillavhengig 2022: 12 —



Tabell 11.3. Kjennetegn ved grupper (basert pa data fra 2019) med ulik utvikling vedrerende
dataspillproblem i perioden 2019-2022

Dataspill-
Ikke dataspill- | Dataspill- Ikke dataspill- | problem bade
problemi2019 | problemi 2019, | problemi2019, |i2019o0gi
Variabel eller 2022 (Gr.1) | ikke i 2022 (Gr.2) | men i 2022 (Gr.3) | 2022 (Gr.4) Sign.
Totalt n=4544 (93.7%) | n=135 (2.8%) n=84 (1.7%) n=87 (1.8%)
Kjgnn
Mann 91.1% 4.0% 2.3% 2.6% x*=53.80, df=3,
Kvinne 96.2% 1.6% 1.2% 1.0% p<.01
Alder 49.4 (16.0)2,3,4 | 31.4 (12.9)1 35.2 (13.2)1,4 28.6 (11.6)1,3
. . F3’4346:1 2208,
(giennomsnitt, = 01
SD) p<.01.
Sivilstatus
Gift/samboer 95.6% 1.9% 1.4% 1.1% 7500, df=3
Enslig/skilt/ 89.2% 4.9% 2.4% 3.5% p<‘01 T
separert/enke '
Barn
Hadde ikke barn | 93.1% 3.1% 1.8% 2.0%
i2019 x?=6.20, df=3,
Hadde barn i 94.9% 2.2% 1.6% 1.3% p>.05
2019
Utdanning
Opptil 87.7% 5.7% 2.5% 4.1%
grunnskole
Videregdende/ | 91.6% 3.7% 1.9% 2.6% 1?=57.43, df=9, p
fagskole <.01)
Bachelor 95.7% 1.7% 1.3% 1.3%
Master/PhD 95.3% 2.2% 1.9% 0.6%
Yrkesstatus
Jobber 94.6% 2.3% 1.7% 1.3%
Student 80.5% 9.3% 3.9% 6.3%
Arbledig/ufer/ | 89.8% 3.5% 3.5% 3.2% x?=57.43, df=9, p
attfgr/avklar <.01)
Hjemme/ 98.8% 0.6% 0.0% 0.5%
pensjonist
Inntekt (1-11) | 4.66 (2.72*** 3.98 (2.95)' 4.50 (3.08)"" 3.18(2.66)"° | Fy473,=43.43, p<.01
Fedested
Norge 94.2% 2.5% 1.6% 1.7%
Europa/Nord- | 93.1% 3.5 % 2.0% 1.5% x=32.80, df=6,
Afrika/Asia/ | 80.4% 9.5% 41% 6.1% ratio)
Sor&M.Amerika

Tallene i forhayet skrift viser hvilke grupper som er statistisk forskjellig fra hverandre (Bonferroni-korreksjon)

Blant de som var problemdataspillere i 2019  var det bare 14.3% som var i samme kategori
var det bare 33.3% som varisamme kategorii  i2022. Blant dem som endret kategori var det
2022, mens blant de dataspillavhengige i 2019
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flere som endret til lavere grad av problemer
enn til hgyere grad av problemer

Pa basis av analysene ble 4 grupper identifisert
(problemdataspiller og dataspillavhengig ble
slatt sammen til en kategori), de som ikke hadde
dataspillproblem pa noen av tidspunktene, de
som hadde deti 2019 men ikke i 2022, de som
ikke hadde dataspillproblem i 2019 men som
hadde det i 2022 og endelig de som hadde
dataspillproblem bade i 2019 og i 2022. For
a undersgke hva som kjennetegner disse
gruppene ble disse sammenliknet pa basis
av variabler som ble malt i 2019. Resultatene
er vist i tabell 11.3.

Som vist i tabellen er mannlig kjgnn assosiert
med det & ha hatt dataspillproblem, & utvikle
det og & ha det vedvarende. De som ikke
hadde dataspillproblemer verken i 2019
eller i 2022 var eldre enn de i de tre andre
kategoriene. De som endret problemstatus
i oppfelgingsperioden 1& mellom de
to andre gruppene i alder. De som var
single var overrepresentert i alle de tre
dataspillproblemgruppene sammenliknet
med de som var samboer / gift. A ha barn
var urelatert til dataspillproblemgruppe. De
med lav utdanning var overrepresentert
blant dem med dataspillproblemer. Det
samme gjaldt studenter og personer
utenfor arbeidslivet (arbeidsledig/ufer/
attfaring/avklaringspenger). De konsistent
uten dataspillproblemer hadde hgyere
inntekt enn dem med vedvarende problem,
mens de to gruppene som endret status
hadde en gjennomsnittsinntekt mellom
disse gruppene. Fodested var relatert til
dataspillproblemgruppe i den forstand at de
fodt i Afrika/Asia/Ser- og Mellom-Amerika var
overrepresentert i de tre problemspillgruppene
(sluttet & ha, utviklet, kronisk).
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Analysene i tabell 11.3 er bivariate, som
betyr at det ikke er justert for de ulike
faktorenes samlete innvirkning. For & ta
hoyde for dette ble det farst gjort en logistisk
regresjonsanalyse der kontrastkategorien
var ikke & ha dataspillproblemer i 2019 og
i 2022. | analysene predikeres det & utvikle
dataspillproblemer fra 2019 til 2022. De
variablene som var signifikante i den bivariate
analysen (Tabell 11.3) ble inkludert som
prediktorer. Fordi det var ingen i gruppen
hjemmevaerende/pensjonist som hadde
dataspillproblemer i 2019 og 2022 ble denne
gruppen tatt ut av analysene.

Resultatene er vist i tabell 11.4. | de tilfeller der
95% konfidensintervall ikke inkluderer 1.00
er resultatet 8 anse som statistisk signifikant.
Modellen er overordnet statistisk signifikant
(02=64.08, df=11, p<.01) og prediktorene
forklarer samlet mellom 1.7% (Cox & Snell) og
8.9% (Negelkerke) av variansen. Funnene vist
i tabell 11.4 viser at menn, sammenliknet med
kvinner, har signifikant hayere sannsynlighet
for & utvikle dataspillproblemer over tid. Dette
i trdd med tidligere norske tverr-
snittsundersgkelser (Mentzoni et al., 2011;
Pallesen et al., 2014; Pallesen et al., 2023;
Pallesen et al., 2020; Pallesen et al., 2016b).
Lav alder var ogsa en risikofaktor for & utvikle
dataspillproblemer over tid. At alder er inverst
relatert til & ha dataspillproblemer er ogsa
er vist i tidligere studier (Kim et al., 2022;
Mentzoni et al., 2011; Pallesen et al., 2014;
Pallesen et al., 2023; Pallesen et al., 2020;
Pallesen et al., 2016b)


https://�2=64.03

Tabell 11.4. Resultatene fra logistisk regresjonsanalyse som viser hvordan prediktorer fra 2019

henger sammen med utvikling av dataspillproblem fra 2019 til 2022

Variabel Utvikler dataspillproblem fra 2019 til 2022'
Odds ratio (95% KiI)

Kjenn

Kvinne 1.00

Mann 2.55 (1.58 - 4.12)
Alder 0.96 (0.94 - 0.98)
Sivilstatus

Gift/samboer 1.00

Enslig/skilt/separert/enke 0.82 (0.47 —1.41)
Utdanning

Opptil grunnskole 1.00

Videregaende/fagskole 1.94 (0.46 — 2.36)

Bachelor 1.05(0.42 — 2.61)

Master/PhD 1.79 (0.68 — 4.68)
Yrkesstatus

Jobber 1.00

Student 0.94 (0.44 - 2.02)

Arbeidsledig/ufer/attfering/avklaringspenger 2.10 (1.00 - 4.40)
Inntekt (1-11) 0.91 (0.80 - 1.03)
Fodested 2019

Norge 1.00

Europa/Nord-Amerika 1.01 (0.47 - 2.16)

Afrika/Asia/Ser- og mellom-Amerika 1.80 (0.74 — 4.40)

'Ikke dataspillproblemer i 2019 og i 2022 utgjar referansekategorien, 95% Kl = 95% konfidensintervall,
Referansekategoriene blant prediktorene har odds ratio satt til 1.00.

| den multivariate analysen vist i tabell
11.4 var sivil status urelatert til & utvikle
dataspillproblemer fra 2019 til 202. Det
samme gjaldt for utdanning. Yrkesstatus slo
ut som en signifikant prediktor i det status som
arbeidsledig/ufer/attfering/avklaringspenger
var assosiert med hgyere sannsynlighet for &
utvikle dataspillproblemer sammenliknet med
det & veere i jobb. Dette er i trdd med studier
som viser at lav sosiogkonomisk status er
assosiert med dataspillproblem (Schneider,
King, & Delfabbro, 2017).

Vi gjorde ogsa en logistisk regresjonsanalyse

Q

for & undersgke hva som predikerte det
a bli kvitt dataspillproblemer i lgpet av

oppfaelgingsperioden (2019 til 2022). De
variablene som var signifikante i den bivariate
analysen (Tabell 11.3) ble inkludert som
prediktorer.

Kontrastkategorien var & ha dataspillproblemer
bade i 2019 og i 2022. Fordi det var ingen
i gruppen hjemmevarende/pensjonist som
hadde dataspillproblemer i 2019 og 2022
ble denne gruppen tatt ut av analysene.
Resultatene er vist i tabell 11.5. | de tilfeller der
95% konfidensintervall ikke inkluderer 1.00 er
resultatet & anse som statistisk signifikant.

Modellen er overordnet ikke statistisk
signifikant (x?=9.84, df=11, p>.05) og
prediktorene forklarer samlet mellom 4.5%
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(Cox & Snell) og 6.1% (Nagelkerke) av
variansen. | trdd med at modellen overordnet
ikke var signifikant viste det seg naturlig nok at

ingen av prediktorene slo ut som signifikante.
Dette kan delvis skyldes at de to gruppene
som inngikk i analysene var ganske sma.

Tabell 11.5. Resultatene fra logistisk regresjonsanalyse som viser hvordan prediktorer fra 2019

henger sammen med & bli kvitt dataspillproblem fra 2019 til 2022

Variabel Blir kvitt dataspillproblem fra 2019 til 2022
0dds ratio (95% KiI)

Kjenn

Kvinne 1.00

Mann 1.09 (0.55-2.17)
Alder 1.01 (0.97 — 1.05)
Sivilstatus

Gift/samboer 1.00

Enslig/skilt/separert/enke 1.11 (0.57 - 2.22)
Utdanning

Opptil grunnskole 1.00

Videregaende/fagskole 0.80 (0.33 — 1.96)

Bachelor 0.62 (0.20—1.91)

Master/PhD 1.82 (0.47 — 6.99)
Yrkesstatus

Jobber 1.00

Student 1.36 (0.58 — 3.18)

Arbeidsledig/ufer/attfering/avklaringspenger 0.77 (0.26 — 2.12)
Inntekt (1-11) 1.08 (0.89 - 1.32)
Fadested 2019

Norge 1.00

Europa/Nord-Amerika 1.14 (0.40 - 3.28)

Afrika/Asia/Ser- og mellom-Amerika 0.62 (0.23 - 1.67)

'Dataspillproblemer bade i 2013 og i 2015 utgjer referansekategorien, 95% Kl = 95% konfidensintervall,
Referansekategoriene blant prediktorene har odds ratio satt til 1.00.

Oppsummering

Det var fra 2019 til 2022 en nedgang (40.1% vs. 36.5%) i andelen som hadde deltatt i dataspill.
| samme periode var det en nedgang i andelen som ble kategorisert som problemdataspiller
(4.1% vs. 3.3%) og dataspillavhengig (0.4% vs. 0.2%). Stabiliteten i de de to gruppene
(problemdataspiller og dataspillavhengig) var over tid lav. A utvikle dataspillproblem
(problemdataspiller eller dataspillavhengig) i perioden var relatert til mannlig kjenn, lav alder
og & veere utenfor arbeidslivet (arbeidsledig/ufor/attforing/avklaringspenger)
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KAPITTEL 12. DISKUSJON

Det var ingen overordet endring i deltakelse i
spill fra 2019 til 2022. Flesteparten (85.3%) av
de som deltok i spill i 2019 deltok ogsa i 2022,
og flesteparten (72.1%) av de som ikke deltok
i 2019 deltok heller ikke i pengespill i 2022.
Nar det gjaldt resultatene vedrerende
pengespillproblem viste disse en stabil
situasjon, i den forstand at det kun pa
et ledd pa CPGI («chasing losses») ble
funnet en nedgang, mens det pa de
gvrige atte ledd, totalskaren og andelen i
ulike problemspillingskategorier ikke ble
funnet endringer fra 2019 til 2022. Dette
str i ganske sterk kontrast til endringen
som ble vist fra den tverrsnittsbaserte
befolkningsundersgkelsen i 2019 til den
tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsen
fra 2022, der en signifikant nedgang i
spilleproblemer ble funnet. En hovedforklaring
vedrgrende denne diskrepansen er at utvalget
i denne studien bestod av personer med
relativt lave andeler med problemer i 2019,
saledes er endringspotensialet lavt.
Resultatene fra frafallsanalysen viste ogsa i
trdd med dette at de med pengespillproblemer
i langt sterre grad hadde frafall (deltok ikke i
oppfolgingsundersokelsen), sammenliknet
med de som deltok bade i 2019 og i 2022.
Dette er i trdd med internasjonale studier
som viser at de med darlig helse i storre
grad faller fra longitudinelle studier enn
de med god helse (Young, Powers, & Bell,
2006). Nar det gjaldt stabilitet knyttet til
pengespillproblemkategorier var denne storst
for de som ikke hadde deltatt i spill og for de
som ikke hadde problem. For lavrisikospillere
og moderat risiko/problemspillere i 2019 var
stabiliteten lav i det henholdsvis kun 28.3%
og 38.7% var i samme kategori tre &r senere.
Dette er i trdd med studier som viser stor
ustabilitet med tanke pa pengespillproblem
over tid (Kruse, White, Walton, & Tu, 2016).
Dette betyr at det til enhver tid kan veere langt
flere som sliter med negative langtidseffekter
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av pengespillproblem (f.eks. pengespillgjeld)
i en befolkning enn andelen som til enhver
tid blir kategorisert som problemspillere
(Langham et al., 2016).

De som utviklet pengespillproblem fra 2019
til 2022 var typisk menn, personer utenfor
arbeidslivet (arbeidsledig/ufer/pa attfering/
avklaringspenger og personer fadt utenfor
Norge. Dette tilsier at forebyggingstiltak rettet
mot disse gruppene saerskilt ber vurderes.

For flere spill var det en nedgang i andelen som
overordnet hadde deltatt i pengespill bade i
2019 og i 2022. Dette gjaldt papirskrapelodd,
bingo i bingolokale, Multix, pengespill pa bat
mellom Norge og utlandet, poker pa internett,
kasinospill pa nett levert av utenlandske
tilbydere, hestespill, private spill og andre spill.
Felles for flere av disse spillene er at de enten
tilbys av utenlandske spillakterer, som trolig
pga. norsk pengespillpolitikk har fatt redusert
sine markedsandeler eller var spill som ble
begrenset under covid-19 restriksjonene.
Sistnevnte kan muligens ha flert til langvarige
endringer i spillvaner hos noen. En malsetting
med norsk pengespillpolitikk en kanalisering
av spillere fra utenlandske til norske lovlige
aktarer. Av de som utelukkende spilte kasino-
eller sportspill pa nett hos utenlandske
aktorer i 2019 var det om lag 15% som
kun spilte hos disse i 2022, mens den
tilsvarende andelen for Norsk Tipping for
samme type spill var om lag 57%. Samlet
peker data i retning av en kanaliseringseffekt
i trdd med norsk pengespillpoltikk. Fjerning
av reklame fra utenlandske TV-stasjoner
rettet mot norske kunder (jf. endring i
kringkastingsloven) og sterkere handheving
av betalingsformidlingsforbudet er plausible
forklaringen knyttet til denne utviklingen.

Analysene knyttet til pengespill over internett
vise en nedgang i spilling via stasjonaer PC/
MAC, laptop og nettbrett, men en gkning i



andelen som hadde spilt over mobil (der
47.3% hadde spilt i 2019 mot 57.7% hadde
spilt i 2022) ble vist. Nar en sla sammen alle
tilgangene til spilling over nett viste dette en
gkning — fra 58.0% i 2019 til 65.8% i 2022.
Denne tendensen er i trdd med det som er
vist i de siste befolkningsundersgkelsene
i Norge (Pallesen et al., 2023; Pallesen et
al., 2020). En potensiell bekymring knyttet
til dette er at tilgjengeligheten til pengespill
er gkt. Denne bekymringen gjelder seerlig
mobilspilling som i seerdeleshet gker
tilgangen. Spill over nett muliggjer imidlertid
flere spillansvarlighetstiltak, som kan
kompensere for dette (Engebg et al., 2022).

Funnene knyttet til pengespillreklame ble
besvart, uavhengig av egen deltakelse i
pengespill. Funnene pekte ganske entydig
pa eksponering for reklame i alle kanaler (TV,
internett, aviser, butikker og direkte reklame)
var gatt ned fra 2019 til 2022. Nedgangen var
starre for pengespillreklame for utenlandske
sammenliknet med norske lovlige aktarer.
Dette aktualiserer debatten om hvor stort
reklametrykk Norsk Tipping og Rikstoto
ber opprettholde, for & kunne kanalisere fra
utenlandske til de lovlige norske aktarene.
Dette debatten ma sees i kontekst av forskning
som indikerer at reklame trolig kan resultere i
tilbakefall hos personer som tidligere har hatt
pengespillproblem (Binde, 2014) og som viser
at de med pengespillproblem rapporterer
a bli mer pavirket av reklame enn de uten
problemer (Pallesen et al., 2023). Analysene
viste videre at det overordnet var redusert
opplevd innvirkning fra pengespillreklame
fra 2019 til 2022. Dette kan bety at det er en
sammenhengen mellom eksponeringsgrad
og opplevd innvirkning. En annen forklaring
pa redusert opplevd innvirkning fra reklame
er at personene i utvalget er blitt eldre, og der
for vist at opplevd innvirkning fra reklame er
negativt relatert til alder (Pallesen et al., 2023;
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Pallesen et al., 2020). Dette kan reflektere at
yngre eksponeres for mer reklame, at reklamen
retter seg mer mot yngre enn eldre, og at
yngre er kognitivt mindre kritisk til reklame
enn eldre (Friend & Ladd, 2009; McMullan &
Miller, 2009; Pitt, Thomas, Bestman, Randle,
& Daube, 2018; Slater, Tiggemann, Hawkins,
& Werchon, 2012). | trdd med det som er
nevnt over viste analysene ogséd at de som
hadde pengespillproblem, enten kronisk
eller et av arene 2019 eller 2022, rapporterte
mer innvirkning fra pengespillreklame enn
de som stabilt var uten pengespillproblem i
begge arene. Det er kjent at personer med
avhengighetsproblemer, inklusive pengespill,
i storre grad enn personer uten problemer,
har en automatisk oppmerksomhetsskjevhet
rettet mot avhengighetsrelaterte stimuli
(Hensi et al., 2013). Dette kan forklare hvorfor
de blir mer pavirket av reklame. Flere studier
ber gjeres for & undersgke om noen aspekter
ved reklamen (selskap, innhold, medium,
virkemidler etc.) virker sterkere enn andre,
seerlig i forhold til sarbare grupper.

Syn pa 10 ulike typer strukturelle regulering-
stiltak viste stor spredning. De fire der
deltakerne hadde et mest positivt syn i
2022 var i rangert rekkefolge «at jeg kan
sette en grense for hvor mye jeg kan tape»,
«fortlepende tilbakemeldinger fra spillet pa
hvor mye jeg har tapt», «at spillet har en
ovre grense for tap» og «gvre grense for
innsats». Overordnet var synet pé strukturelle
reguleringstiltak forholdsvist ngytralt («verken
enig eller uenig»). P4 samtlige 10 tiltak
var det mindre positive syn i 2022 enn i
2019. En forklaring er at reklametrykket og
problemomfanget i befolkningen generelt er
gatt ned - og at opplevd behov for strukturelle
reguleringstiltak i trdd med dette har gatt
ned. En annen forklaring er at utvalget har
blitt eldre, og mulighets i trdd med dette, foler
mindre behov for strukturelle reguleringstiltak,



noe som vil veere & trdd med Jon Elsters
(2009) begrep binding.

De fire hyppigst rapporterte motiv for a delta
i pengespill bade i 2019 og i 2022 var «for
moro», «for & vinne», «for spenning» og «for
a stotte en god sak». Fire motiv («teste egne
ferdigheter», «forbedre gskonomien», «sosialt»
0og «vinne») ble rapportert av feerre i 2022
sammenliknet med 2019. Ingen motiv ble
hyppigere oppgitt i 2022 enn i 2019. Nar en
slo sammen antall motiv, viste sumskaren en
nedgang fra 2019 til 2022. En mulig forklaring
pa nedgangen er at utvalget har blitt eldre,
i det tidligere befolkningsstudier har vist at
yngre typisk rapporterer flere motiv for & delta
i pengespill enn eldre (Pallesen et al., 2023;
Pallesen et al., 2020).

Sporsmél om lootbokser var med i
undersokelsene bade i 2019 og i 2022. Det
var feerre som hadde kjopt lootbokser i 2022
(6.4%), sammenliknet med 2019 (7.4%).
Dette kan skyldes et mer kritisk sokelys pa
lootbokser, bla. i mediene, de siste arene
(Macey, Cantell, Tossavainen, Karjala, &
Castren, 2022). Blant de som hadde kjopt
lootbokser bade i 2019 og i 2022 var det
ingen endring nar det gjaldt fordelingen
av forbruk pa dette. Det var heller ikke
blant disse en endring i svarfordelingen i
spersmalet om en synes en hadde et for stort
forbruk pa lootbokser og heller ingen endring
nar vedregrende andelen som opplevde
problemer mer generelt med lootbokser.
Samlet tyder funnene pa at noe faerre na enn
for kjoper lootbokser. Dette er i trdd med
endringen rapportert fra nest siste til den siste
tverrsnittsbaserte befolkningsundersokelsen
pa pengespillproblemer (Pallesen et al., 2023;
Pallesen et al., 2020), men at det blant de
som kjoper ikke ser ut til & veere vesentlige
endringer nar det gjelder kjspssummer og
problemopplevelse.
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Vedreorende dataspill var det en nedgang i
antall som hadde spilt dette fra 2019 (40.1%)
til 2022 (36.5%). En forklaring er at dataspill
typisk er et «ungdomsfenomen» og siden
spilldeltakelse faller med alder (Mentzoni
et al., 2011) er det naturlig & forvente en
nedgang nar utvalget eldes. Imidlertid viser
ogsa studier blant unge en viss nedgang
i dataspilldeltakelse, som muligens kan
reflektere en kohorteffekt knyttet til dette
fenomenet. (Medietilsynet, 2022). Funnene
i denne undersgkelsen vise stor stabilitet
blant de som spilte og ikke spilte fra 2019 til
2022, der menn viste mer stabilitet over tid
enn kvinner. Funnene viste ellers en nedgang
i andelen med dataspillproblemer fra 2019
til 2022. Dette kan muligens ogsa forklares
ut fra okt alder i utvalget, da meta-studier
viser storre problemomfang blant yngre
enn eldre utvalg (Kim et al., 2022). Funnene
viste, i trdd med det som er vist vedrgrende
pengespill, at det over tid er liten stabilitet
nar det gjelder problemer knyttet til dataspill
(Krossbakken et al., 2018). Risikoen for a
utvikle dataspillproblem fra 2019 til 2022
var hgyere hos menn enn kvinner, hgyere
hos yngre enn eldre og hoyere blant de
utenfor arbeidslivet (arbeidsledig/ufer/pa
attforing/avklaringspenger). Planlegging av
forebyggingstiltak ber sdledes ta hensyn til
dette.

En del styrker og svakheter ved denne studien
ber nevnes. Canadian Problem Gambling
Index, som ble brukt for & male omfanget
av pengespillproblemer, er ikke basert pa
de nyeste kriteriene for pengespill-lidelse
(American Psychiatric Association, 2013).
Skalaen har blitt kritisert for at den legger
for stor vekt pa de negative gkonomiske
konsekvensene av pengespill og for lite
pa andre (som relasjonelle) konsekvenser
(Svetieva & Walker, 2008). P& den annen
side har malet en storre spennvidde av



responskategorier sammenliknet med andre
skaler noe som gjer den velegnet i en allmenn
befolkning.

| alt 56.7% av de som mottok invitasjonen til &
delta i denne studien deltok. Dette er en god
responsrate, og bare litt lavere enn den forrige
longitudinelle studien, der en svarprosent
pa 59.6% ble oppnadd (Pallesen et al.,
2016a). Det ma imidlertid bemerkes at de
som ble invitert var de 32.7% som besvarte
befolkningsundersokelsen i 2019. Utvalget
som har deltatt her kan dermed ikke sies &
vaere representativ for befolkningen i den
aktuelle aldersgruppen (16-74 ar i 2013). Dette
understrekes av frafallsanalysene som viste at
yngre, enslige, personer med lav utdannelse
og inntekt, studenter, personer fodt utenfor
Norge, de som ikke deltok i pengespill, de
med penge- og dataspillproblemer de som
hadde deltatt i dataspill var underrepresentert
i oppfelgingsundersgkelsen. Om disse over
tid ville utviklet seg vesentlig annerledes enn
dem som deltok, sa kunne det endret en del
pa konklusjonene som er trukket i denne
rapporten. Likevel er slike undersgkelser
som denne med flere runder viktige fordi
de kan si noe om mulige endringer over tid
i befolkningen samt at de kan identifisere
kjennetegn ved grupper som endrer seg
pa bestemte mater over tid (for eksempel
forbedrer eller forverrer seg) over tid, sé vel
som sammenhenger mellom fenomener over
tid. Alle data er basert pa selvrapport. Det
betyr at respondentene kan ha fortolket og
forstatt spersmalene ulikt. Siden vi spurte om
spilleatferd siste aret (pengespill) og halvaret
(dataspill) kan responsene vedrgrende dette
ha blitt pavirket av hukommelsesskjevheter
(som selektiv hukommelse etc.).
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Oppsummering

Ingen endring i pengespillproblemer
ble funnet, men dette kan bero p& at
problemomfanget i 2019 var lavt blant
dem som deltok i begge rundene. Endring
i deltakelse i spesifikke spill tydet pa
en kanaliseringseffekt fra utenlandske
til lovlige norske aktorer. Flere spilte
via mobil enn fegr. Det var en nedgang
bade i pengespillreklameeksponering
og opplevd innvirkning fra reklame fra
2019 til 2022. Behovet for strukturelle
reguleringsmekanismer ble opplevd
som mindre i 2022 enn i 2019. Det var
en nedgang i antall spillmotiver som ble
rapportert. Feerre i 2022 enn i 2019 kjope
lootbokser. Fra 2019 til 2022 var det en
nedgang i andelen som deltok i og som
hadde problemer med dataspill.
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SAMTYKKESKRIV

FORESP@RSEL OM DELTAKELSE | FORSKNINGSPROSJEKTET SPILL 2019

Dette er en forespgrsel til deg om du vil delta i en spgrreundersgkelse der vi gnsker a kartlegge holdninger til
og erfaring med pengespill og dataspill i den norske befolkningen. Undersgkelsen gjennomfgres av forskere ved
Universitetet i Bergen (som er behandlingsansvarlig) pa oppdrag for Lotteritilsynet. Du forespgrres om a delta
fordi du er tilfeldig trukket ut av Folkeregisteret til 8 motta denne forespgrselen. Uansett om du deltar eller
ikke i pengespill og/eller dataspill gnsker vi dine svar.

HVA INNEBARER PROSJEKTET?

Deltakelse innebzerer at du fyller ut vedlagte spgrreskjema og postlegger dette i den ferdig frankerte (porto er
allerede betalt) svarkonvolutten. Om du heller foretrekker det kan du svare pa internett (www.spill2019.n0).

Husk da a legge inn riktig ID-nummer (femsifret tallkode som star trykket gverst til hgyre pa
papirspgrreskjemaet. Skjemaet inneholder spgrsmal om deg som person (utdanning, sivil status, yrkesstatus,
inntekt, og etnisk bakgrunn), holdninger til og deltakelse i og problemer med pengespill og dataspill.

MULIGE FORDELER OG ULEMPER

Mulige fordeler: Noen kan synes det er laererikt og interessant a delta. Ved a delta far man ogsa bidratt til
forskning. Alle som deltar er med i en trekning av 200 gavekort palydende kr 500 kr. Ut fra forventet
svarprosent vil dette innebaere ca. 2% sannsynlighet for a vinne. Det trekkes ogsa ut to personer blant dem som
har svart som vinner hver sin Iphone Xs 256 GB til en verdi av ca. 15 000 kr.

Mulige ulemper: En mulig ulempe med deltakelse kan veere at noen kan fa utlgst noen negative fglelser dersom
de har et problematisk forhold til de temaene vi spgr om. Det gar ogsa med noe tid, ca. 15 minutter, til
utfylling.

FRIVILLIG DELTAKELSE OG MULIGHET FOR A TREKKE SITT SAMTYKKE

Det er frivillig & delta. Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: Innsyn i hvilke
personopplysninger som er registrert om deg, a fa rettet personopplysninger om deg, fa slettet
personopplysninger om deg, fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og & sende klage
til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. | slike tilfeller kan du
henvende deg til prosjektleder Stale Pallesen (+47 55 58 88 42, Staale.Pallesen@uib.no). Hvis du ikke vil delta
ser du bare bort fra denne henvendelsen og eventuelle paminnelser du far i posten. Vi behandler opplysninger

om deg basert pa ditt samtykke.
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HVA SKJER MED INFORMASJONEN OM DEG?

| dette prosjektet er det to typer informasjon som vi holder adskilt: 1) Pa en liste har vi et unikt nummer (ID-
nummer), samt navn og adresse. Denne navnelisten bestar av alle dem som tilfeldig er trukket av
folkeregisteret (etter tillatelse gitt av Skattedirektoratet). Denne listen oppbevares nedlast i skap godkjent for
oppbevaring av denne type opplysninger. Nar svar kommer inn krysser vi av for hvem som har svart. 2) Den
andre informasjonen bestar av selve svarene som er gitt. Disse lastes inn i et stort dataark. Her star ikke ditt
navn eller andre direkte personidentifiserbare opplysninger, kun ditt unike ID-nummer er koplet til svarene
dine. Dataene i dataarket brukes til statistiske analyser av svarene som er gitt. Den er kun forskerne i prosjektet
som har tilgang til dataene.

Vi kommer kanskje til & forespgrre dem som deltar i denne undersgkelsen om a delta i en ny undersgkelse om
pengespill/dataspill om noen ar for & finne ut om folk endrer seg over tid nar det gjelder dette. Den unike
tallkoden brukes for a kople det du eventuelt svarer nd i 2019, med det du eventuelt svarer i en senere
underspkelse. Om du deltar na forplikter du deg ikke til & delta i en eventuell oppfglgingsundersgkelse. Alle
forskerne som er med i prosjektet har lovpalagt taushetsplikt. Nar en eventuell senere
oppfalgingsundersgkelse er ferdig slettes navnelisten med det unike ID-nummeret til alle personene for godt,
og dataene (svarene du har gitt) blir da oppbevart videre i avidentifisert form. Alle personidentifiserbare
opplysninger slettes senest 30. juni 2023.

GODKJENNING

Prosjektet er godkjent av Norsk Senter for Forskningsdata (prosjektnummer 528056). Etter ny
personopplysningslov har Universitetet i Bergen og prosjektleder Stale Pallesen et selvstendig ansvar for a sikre
at behandlingen av dine opplysninger har et lovlig grunnlag. Dette prosjektet har rettslig grunnlag i EUs
personvernforordning artikkel 6 og 9.

Du har rett til a klage pa behandlingen av dine opplysninger til Datatilsynet.

GAVEKORT OG MOBILTELEFONPREMIE

Alle som deltar i undersgkelsen (enten via internett eller spgrreskjema) er med i trekningen av 200
universalgavekort palydende kr 500. Dette kan brukes i en rekke butikker over hele landet. De som deltar er
ogsd med i trekningen av 2 stk Iphone Xs (256 GB).

KONTAKTOPPLYSNINGER

Dersom du har spgrsmal til prosjektet kan du ta kontakt med Stale Pallesen (telefon: 55 58 88 42; e-post:
staale.pallesen@uib.no). Du kan ogsa henvende deg til ham om du pa grunn av deltakelse i prosjektet skulle
oppleve vanskelig fglelser som du har behov for snakke om.

Du kan ta kontakt med institusjonens personvernombud dersom du har spgrsmal om behandlingen av dine
personopplysninger i prosjektet (Janecke Helene Veim, tIf: 55 58 20 29, epost: Janecke.Veim@uib.no).
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Takk for at du deltok i undersekelsen om penge- og dataspill i 2019. Vi gjennomfoerer na en
oppfoelgingsundersokelse der vi kartlegger hvordan dere som deltok 1 2019 forholder dere til penge- og
dataspilling nd etter 3 &r. Du foresperres derfor om & delta i en oppfelgingsundersekelse der vi ensker
a kartlegge deltakelse i1 og eventuelle problemer med penge- og/eller dataspill. Undersekelsen
gjennomferes av forskere ved Universitetet i Bergen (som er behandlingsansvarlig) i samarbeid med
Lotteritilsynet. Uansett om du deltar eller ikke i pengespill og/eller dataspill ensker vi dine svar.

HVA INNEBZRER PROSJEKTET?

Deltagelse i undersekelsen inneberer at du besvarer sporreskjemaet pa nett ved a ga inn pa nettsiden
www.spilling2022.no (du ma da skrive spilling2022.no i adressefeltet i nettleseren). Du blir der bedt
om & oppgi det 6-sifrete tallet som stér trykket midt pa brevet som folger med denne foresperselen.

Skjemaet inneholder ellers sparsmél om deg som person (utdanning, ekonomi, etnisk bakgrunn),
deltakelse i og problemer med pengespill og dataspill. Om du ikke kan svare pa nett vil du senere fa
tilsendt et papirsperreskjema og ferdigfrankert svarkonvolutt.

MULIGE FORDELER OG ULEMPER

Mulige fordeler: Noen kan synes det er laererikt og interessant a delta. Ved & delta far man ogsa bidratt
til forskning. Alle som deltar er med i en trekning av 100 gavekort palydende kr 500 kr og 1 Iphone 13
Pro Max, 1TB.

Mulige ulemper: En mulig ulempe med deltakelse kan vare at noen kan fa utlest noen negative
folelser dersom de har et problematisk forhold til de temaene vi sper om. Det gér ogsa med noe tid, ca.
15 minutter, til utfylling.

FRIVILLIG DELTAKELSE OG MULIGHET FOR A TREKKE SITT SAMTYKKE

Det er frivillig & delta. S& lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: Innsyn i hvilke
personopplysninger som er registrert om deg, a fa rettet personopplysninger om deg, fa slettet
personopplysninger om deg, fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og a
sende klage til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. I
slike tilfeller kan du henvende deg til prosjektleder Stéle Pallesen (+47 55 58 88 42,
Staale.Pallesen@uib.no). Hvis du ikke vil delta ser du bare bort fra denne henvendelsen og eventuelle
paminnelser du far i posten. Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.
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HVA SKJER MED INFORMASJONEN OM DEG?

I dette prosjektet er det to typer informasjon som vi holder adskilt: 1) Pa en liste har vi et unikt
nummer (ID-nummer), samt navn og adresse. Denne navnelisten bestér av alle dem som tilfeldig var
trukket av Folkeregisteret (etter tillatelse gitt av Skattedirektoratet) og som deltok i 2019. Denne listen
oppbevares pa sikker server ved UiB. Néar svar kommer inn krysser vi av for hvem som har svart. 2)
Den andre informasjonen bestar av selve svarene som er gitt. Disse lastes inn i et stort dataark. Her
star ikke ditt navn eller andre direkte personidentifiserbare opplysninger, kun ditt unike ID-nummer er
koplet til svarene dine. Dataene i dataarket brukes til statistiske analyser av svarene som er gitt. Den er
kun forskerne i prosjektet som har tilgang til dataene. Alle personidentifiserbare opplysninger slettes
senest 30. juni 2023.

GODKIJENNING

Prosjektet er godkjent av Norsk Senter for Forskningsdata (prosjektnummer 528056). Etter ny
personopplysningslov har Universitetet i Bergen og prosjektleder Stéle Pallesen et selvstendig ansvar
for & sikre at behandlingen av dine opplysninger har et lovlig grunnlag. Dette prosjektet har rettslig
grunnlag i EUs personvernforordning artikkel 6 og 9.

Du har rett til & klage pa behandlingen av dine opplysninger til Datatilsynet.

GAVEKORT OG MOBILTELEFONPREMIE

Alle som deltar i undersgkelsen (enten via internett eller sperreskjema) er med i trekningen av 100
universalgavekort palydende kr 500 og 1 Iphone 13 Pro Max, 1 TB.

KONTAKTOPPLYSNINGER
Dersom du har spersmal til prosjektet kan du ta kontakt med personene under.

Du kan ta kontakt med institusjonens personvernombud dersom du har spersmal om behandlingen av
dine personopplysninger i prosjektet (Janecke Helene Veim, tIf: 55 58 20 29, epost:
Janecke.Veim(@uib.no).

Stale Pallesen Eilin Kristine Erevik Rune Mentzoni
Professor Farsteamanuensis Farsteamanuensis
Universitetet i Bergen Universitetet i Bergen Universitetet i Bergen
TIf: 55 58 88 42 TIf: 55 58 86 82 TIf: 5558 86 79

Mobil 926 32 099 Mobil 466 25 638 Mobil 936 12 705
Staale.Pallesen@uib.no Eilin.Erevik@uib.no Rune.Mentzoni@uib.no
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1. Jeg samtykker til 4 delta i denne undersgkelsen:
[] Ja (vennligst besvar resten av spgrsmalene)

2. Navaerende sivilstatus (sett bare ett kryss)
[J Samboer/gift
[ Enslig/separert/skilt/enke/enkemann

3. Antall hjemmeboende barn som du har
Lmsorgsansyse for

] ingen O 3

ot O 4

02 O 5eller flere
4. Personlig inntekt for skatt siste ar
[J0-99999

1100 000 - 199 999
1200 000 - 299 999
1300 000 - 399 999
] 400 000 - 499 999
1500 000 - 599 999
1600 000 - 699 999
] 700 000 - 799 999
1800 000 - 899 999
1900 000 - 999 999
[ 1 000 000 eller mer

[oveste fulliote viclanning
Ikle avsluttet grunrskeie
Grunnskole
Aende skole (gymnas/yrkesckeie)

51

O

O

0 ,

[ Faglig yrkesuicanning
O

O

O

Universitet/hgyskole (lavere grad; opptil 4 &r)
Universitet/hgyskole (hgyere grad; 5-6 ar)
PhD/dokiorgrad

6.Y'kesstatus (52t 2% krvss)

[ Petidsansalt (100% stiliing)

[ Deltidsansatt, hvis ja jobber du 50% eller mer: [] Ja [] Nei

[ Arbeidsledig

[J Student

[0 Hjemmevaerende

[ Ufaretrygdet/attfaring

[ P4 avilaringspenger

O Pensjonist

7. Hvor er du fodt?

Norge

Land i Norden utenfor Norge

Land i Europa utenfor Norden

Afrika

Asia

Nord-Amerika

Sor- eller Mellom-Amerika

Oceania

OoOoOoOoOonO

Holdninger til pengespil

Med pengespill menes et spill der det satses penger pa et bestemt resultat av en hendelse eller trekning og hvor

en kan vinne pengepremie

8. Ta stilling til hver pastand ved a krysse for det svaralternativet som best stemmer med din mening

Folk flest bruker fornuft nar de spiller

Se@ "0 ao0 0o

Det ville veere bedre om pengespill var totalforbudt

| 6827552050

Folk burde ha rett til & spille nar som helst om de selv gnsker det...........
Det er for mange muligheter til & delta i pengespill na til dags..................
Pengespill skulle veert fraradet.........ccooevvrieeneneenee.

Pengespill er farlig for familielivet ............ccccooeienene
Samlet sett er pengespill bra for samfunnet ..............
Pengespill gir livet et 1oft........ccoovviviiiee

Verken
Helt ~ Uenig enigeller Enig Helt
uenig uenig enig
O O O O O
O O O O O
.............. O O O ] O
] ] O O O
.............................. | O O O [
............................... O (] ] O (]
............................. O O O (] (|
O O O O O
! _
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Med pengespill menes et spill der det satses penger pa et bestemt resultat av en hendelse eller trekning og hvor

en kan vinne pengepremier (f.eks. skrapelodd, hestespill, lotto, tipping, kasinospill, pantelotteriet, bingo,

spilleautomater, pokerlag o.l.). Om du er usikker, sjekk listen pa neste side.

9. Har duilgpet av de siste 12 manedene deltatt i pengespill? [ Ja

10. For hver av pastandene under, kryss av for det alternativet som passer best.

a. Det er starre sjanse for at jeg deltar i pengespill etter at jeg har
sett reklame for PeNGEsPIll........c.ccv i

Reklame for pengespill pavirker ikke hvor ofte jeg spiller.........ccooeiivirccninninicnne
Reklame for pengespill gjgr meg mer interessert i pengespill........ccccccoeeiveeiieenenenen.
Reklame for pengespill gjor at jeg vurderer & spille i fremtiden..........ccoccvevvrivicenes
Jeg folger ikke med pa reklame for pengespill..........ccccevveeennene

Reklame har gjort at jeg kjenner til flere former for pengespill
Reklame har gjort at jeg kjenner til flere selskap som tilbyr pengespill........................
Reklame for pengespill gjor at jeg spiller med hayere risiko (bruker mer penger) .....
i. Reklame for pengespill gjer meg mer positivt innstilt til pengespill.........cccccoeveveenennee.

sS@ ~eo o000

[ Nei, ga til spersmal 16

Veldig
uenig

Litt
uenig

O

oooOooooao

Litt
enig

O

oooOooooao

Veldig
enig

O

oooOooooao

Nedenfor folger noen sporsmal om ditt forhold til pengespill. Tenk noye gjennom hvert spersmal for du svarer.

Du skal bare sette ett kryss for hvert sporsmal.
11. Hvor ofte i lgpet av de siste 12 manedene....

Aldri  Noen
ganger
a. ... har du satset mer enn du egentlig har hatt rad til & tape?.........cccovvreeuenene | |
b. ... har du folt behov for & spille for mer og mer penger for & oppna 0 0
@NSket SPENNINGSNIVA?.......ciiiiieieie et
c. ... har du gatt tilbake en annen dag for & vinne tilbake pengene 0 0
AU DA EAPE? .
d har du lant penger eller solgt gjenstander for & skaffe penger til spill?...... [ [
e. ... hardu fglt at du kanskje har et problem med pengespill?.........cccccveeenen. | |
f. ... har spilling forarsaket helseproblemer for deg, inkludert stress og angst?  [] |
g. ... har andre rundt deg kritisert spillingen din og fortalt deg at du har et 0 0
spilleproblem, uavhengig av om du har opplevd dette som sant eller ei?..
h. ... har ditt pengespill forarsaket gkonomiske problemer for 0 0
deg selv 0g din hushoIANING?.......ccueiiiiiiiiee s
i. ... har du hatt darlig samvittighet i forbindelse med hvordan 0 0
du spiller og hva som skjer nar du spiller?..........ccceoveeinennencincece
Sjeldnere
enn en
. e . gang per Omtrent
12. Hvor ofte spiller du pengespill pa internett via ... Aldri maned manedlig
a. ... stasjonaer datamaskin?..........ccoooiriiiiiiiiiiieeee O O O
b. ... baerbar datamaskin?............ccoeeeeeeeeiieeeee e O O O
C. ... nettbrett?....... O O [l
[o TR o Vo) o111 ¢=1 =1 {o g It O O O O

| 6825552058 2

&9

O

O 0O O0o0ooOooOo O

For det
meste

Omtrent
ukentlig

oooad

Alltid

O

O 0O O0o0ooOooOo O

Omtrent
daglig

OoOooOod
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13. Kryss av for omtrent hvor mye penger (i norske kroner) du i lopet av de siste 12 manedene har spilt for pa

S@e@ 0 a0 T

.X'._' -

.3._

I_

folgende pengespill:

Ingen /

ikke spilt

Skrapelodd pa papir (ikke internett)........ccoceoveeeieeieeienenene
Internett-skrapelodd Flax (fra Norsk Tipping).........cc.cccce.e..
Skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping).......cccceeerenene
Bingo i et bingoloKale ...........cccovieiiiiiiie e
Databingo i et bingolokale
Belago i et bingolokale (p& Norsk Tipping sine terminaler)
Bingoria (bingospill pa nett fra Norsk Tipping).......ccccceeeeuene

Bingo pé internett (ikke Norsk Tipping).........ccccceeiricirernne
Spilleautomater i en kiosk eller annet lokale (Multix)...........
Pengespill pa bat/ferge i rute mellom Norge og utlandet.....
Poker pa internett..........ccoocoviiiiiiciiiceeeee e
KongKasino (kasinospill pa nett fra Norsk Tipping)

Spilleautomater eller annet kasinospill pa internett (ikke
NOFSK tIPPING) .+ veeveererie ettt

Spill pa hester (f.eks. V75, V5, dagens dobbel eller Vinner
hos NOrsk RIKSTOT0).....cccuviveiiiiieieiciecceceee e

Langodds og liveodds hos Norsk Tipping.......ccccccceevievenneen.
Odds- og liveodds hos andre enn Norsk Tipping................
Tipping (Midtuke, Lardags- eller Sendagskupong,

Oz UUET=) 1] o] o] [ a e ) PRSP

Tallspill (f.eks. Lotto, Viking Lotto, Nabolaget,
EuroJdackpot, Keno, Joker, Extra, Postkodelotteriet)...........

Private pokerspill eller andre private spill (f.eks.
spillklubber, pokerlag)........c.vevererienieeee e

Pantelotteriet (Panto).........ccocvriiiiieiecec e,
Andre spill; hvilke:

At gevinster gar direkte inn pa min bankkonto og ikke
er direkte tilgjengelig for spill.........coovvieiiiiiiiineeeees

@vre grense for iNNSALS..........cccviiieiiieic i

Fortlopende tilbakemeldinger fra spillet pa hvor
MYye jeg har tapl.......coooiiiee e

Fortlapende tilbakemeldinger fra spillet pa hvor
lenge jeg har SPilt........ccceeiierieie e

@vre grense for hvor mye en kan vinne............ccccccccveinene

At spillet har en forhandsbestemt grense
for hvor mye jeg kan tape.........cccccoeiiiiiciiiiiiiiccce

At jeg pa forhand kan sette en grense i spillet
for hvor mye jeg kan tape.........ccccooeiiiiiciiiiiciiccce

At jeg pa forhand kan stille inn spillet pa en grense
for hvor lenge jeg kan spille.........ccoovveeiinnieiieeee e

At jeg kan gi beskijed til spillet om & stenge meg
ute for en bestemt periode..........cccccoiiiiiiiiiii

At jeg via spillet kan teste meg og fa tilbakemelding
pa om jeg har spillproblemer.........cccoveiiiiiiini e

0934552053 3

90

0000 0O 000 0 gbobopooobooooo

Helt
uenig

O

O 0O 0 0o oo0oo0o oo

1-

b0 0O 0o0oo 0 oopooooogooo

1000 kr.

Uenig

O

o 0o o oooooao

1001 -
5000 kr.

ObOo00 0O 000 0o oboooooooooono

5001 -

o000 0O 00do 0O oopooooogooo

. Folgende faktorer hjelper meg eller ville hjulpet meg med a regulere mitt pengespillforbruk:
Verken

enig eller

uenig

O

O 0O 0 0o oo0oo0o oo

10001 -
10 000 kr. 25 000 kr.

O

O 0O 0 0o oo0oo0o oo

0000 0O 000 0 gooboboobooooo

Enig

Mer enn
25000

b0 0O 000 b0 ooopooooogoooo

Helt
enig

I—EII:IEII:II:IEIEII:IEIEI



. Hva er hovedarsaken(e) til at du spiller pengespill? (Du kan sette flere kryss).

ooooo g _|

FFor spenning [J For moro [ Foravinre
f-or & teste egne ferdigheter [ For & forbedie gkonomien [ For atiaigjen ticligere iap
For & glemme problemer [ For a siutie en god sak [ Tidsfordriv
3ir en rustoicise [ Sosialt [0 Vetikke
Annet:
Sjeldnere
. - . ennendag Omtrent  Omtrent Omtrent
16. Hvor ofte i lgpet av de siste 12 manedene har du .... Aldi imaneden manedlig ukentlig daglig
a. ... sett reklame for pengespill pA TV?....covveeinnenrenieee | | | | O
b. ... sett reklame for pengespill pa internett?............c.......... O O O O O
c. ... sett reklame for pengespill i aviser?...........cccccoeveenenene O O O O O
d. ... sett reklame for pengespill i butikker?.........cc.ccocveevrnnee. O O O O O
€. ... mottatt direkte reklame (sms, epost, telefon)?............. | O O O O
: 0 1 2 3 4 5 6 7
17. Hvor mange dager siste uke har du .... dager dag dager dager dager dager dager dager
a. ...sett reklame fra Norsk Tipping eller Norsk O O O O O O O O
Rikstoto?
b. ... sett reklame fra utenlandske spillselskap
(som Unibet, Betsson, Comeon, Betsafe,
Mr. Green, Norgesautomaten 0.1)?................ O O O O O O O O
18. Hvor troverdig opplever du reklamen fra ... (pa en skala fra 1 = ikke troverdig til 6 = troverdig)
1 2 3 4 5 6
Ikke .
troverdig Troverdig
a. ... Norsk Tipping eller Norsk RiKStOtO..........c.ccoeevereererrenne. O O O O O O
b. ... utenlandske spillselskap (som Unibet, Betsson,
Comeon, Betsafe, Mr. Green, Norgesautomaten o.l.)... O O O O O O

Pengespillselskapene tilbyr ofte verktoy eller funksjoner der du som spiller selv kan regulere din egen spilling.

19. Gjennom hjelpemidler som tilbys av pengespillselskap, har du noen gang aktivt gjort felgende:
Ja, i Ja, men
lopet av  for lengre
Nei siste ar  tid siden
a. Satt mine egne belgpsgrenser i spillet som er lave nok til at jeg ikke bruker mer penger

€NN J8G AN AT TH1?....eee ettt O O
b. Satt meg pa tidsbegrenset pause fra ett eller flere spill?...........cccceeoieiireeiienieseccee O O O
c. Utestengt meg permanent fra ett eller flere spill?.............. O O O
d. Testet meg hos et pengespillselskap (f.eks. pa nettsiden) for & se om jeg kan ha et
SPIIEPIODIEM?. ...ttt sttt bbb O O O
e. Bedt om eller lastet ned mitt spilleregnskap fra et pengespillselskap (som viser
okonomisk oversikt over spilliNgen)?..........c.cco i O O [l
f. Satt en tidsgrense i spillet for hvor lenge jeg kan spille for & hindre meg selv i & spille
lenger NN jeg NAAAE tENKE?.........c.ovoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e s e eees O O O
Har Jdu r:oeri gang gjort folgende? Ja, i Ja, men

lopet av  for lengre
Nei  siste ar  tid siden
g. Kontaktet hjelpelinjen for spilleavhengige eller andre (selvhjelpsgrupper og/eller

behandlere) pga. mine pengespillproblemMEr?............cccveveveveeeeeeeeeeeeeeee e (| (| (|
h. Overlatt styringen av min gkonomi til andre (som partner eller foreldre) pga. mine
PENGESPIIIPIODIEMEI?.. ...ttt ettt en e O O (]

| 7426552056 4 I
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[ 1

Lootbokser er en samlebetegnelse pa innhold i dataspill som kan kjgpes, men hvor innholdet ikke er kjent pa forhand.
Eksempler pa dette er kister i Overwatch eller Apex Legends (kosmetiske gjenstander), eller kortpakker i Hearthstone
eller FIFA Ultimate Team.

20. Har du kjopt lootbokser til deg selv eller andre det siste halvaret: []Ja [] Nei, ga til spgrsmal 25
Ingen/ 1- 501- 1001- 2001-  Merenn
21a. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til 0 kr 500kr 1000 kr 2000 kr 5000 kr 5000 kr
deg selv siste halVar?........cccooeieiiiiiie O O O O 0 0
21b. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til
andre Siste NAIVAr?.........ovveeeeereeeeeeeeeeeeeeeeee e (Il (Il O O O O
Verken
Helt enig eller Helt
uenig Uenig uenig Enig enig

22. Forbruket mitt pa lootbokser (til meg selv/andre)
er sa stort at det er et problem for meg ................ O O O | |

23. Har du lgyet for mennesker som er viktige for deg, om hvor mye penger du har brukt pa lootbokser?

OJa [ Nei

24. Har du brukt mer penger pa lootbokser enn det du egentlig hadde tenkt?
dua [ Nei

Instruksjon:

De falgende sparsmalene handler om dine erfaringer med dataspill i lopet av det siste halvaret

(NB! Pengespill regnes ikke som dataspill i denne sammenhengen). Med dataspill menes her ulike

typer elektroniske spill som spilles pa PC/Mac, nettbrett eller mobil eller pa ulike spillkonsoller som Playstation, Xbox, PS
Vita, Nintendo 3DS og liknende.

25. Har du spilt dataspill det siste halvaret: [ Ja [ Nei, ga til spersmal 27.
26. Hvor ofte i lopet av siste halvar .... Nest A Veld
. esten v eldig
Alari aldri og til Ofte ofte

... brukte du mer og mer tid pa spill?........ccoveverieiie e

c. ...begynte du a spille for & slippe & tenke

d. ... spilte du videre, selv om andre ba deg stoppe?..................

e. ... folte du deg darlig nar du ikke kunne spille

f. ... havnetduikrangel med andre (f.eks. foreldre,
venner, eller viktige andre) fordi du spilte for mye?.............

g. ... lotdu veere & gjore andre aktiviteter (f.eks. skole,
jobb, lekser, idrett, hobbyer) for & spille?.........cccoeereenennee.

o O 0o oo0ooao
o o o oooo
o O 0o oo0ooao
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27. Hvor ofte drikker du alkohol?
[ Aldri --> Ga til sparsmal 30
[1 Manediig eller sjeldnere

[ To til fire ganger i maneden

[ To til tre ganger i uken

[] Fire ganger i uken eller mer

28. Hvor mange alkoholenheter (en alkoholenhet er en drink, et glass vin eller en liten flaske gl) tar du pa en
vanlig "drikkedag"?

d1-2

[13-4

56

[d7-9

[J 10 eller flere

29. Hvor ofte drikker du seks alkoholenheter eller mer pa en gang?
[ Aldri

[J Sjeldnere enn manedlig

[J Noen ganger i maneden

[J Noen ganger i uken

[] Daglig eller nesten daglig

30. Rayker du na daglig, sjeldnere enn daglig eller ikke i det hele tatt?
[ Ikke i det hele tatt

[ Sjeldnere enn daglig
(] Daglig

31. Bruker du snus na daglig, sjeldnere enn daglig eller ikke i det hele tatt?
[ Ikke i det hele tatt

[] Sjeldnere enn daglig
[ Daglig
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SPILL 2022

1. Navarende sivilstatus (sett bare ett kryss)

[[] Samboer/gift
[ Enslig/separert/skilt/enke/enkemann

2. Antall hjemmeboende barn som du har
omsorgsansvar for (sett bare ett kryss)

[Jingen O 3
[ O 4
02 O 5ellerflere

3. Personlig inntekt for skatt siste ar
(sett bare ett kryss)

[10-99999

[] 100 000 - 199 999
[C1200 000 - 299 999
[C1300 000 - 399 999
[C1400 000 - 499 999
[[1500 000 - 599 999
[1600 000 - 699 999
[C]1700 000 - 799 999
[C] 800 000 - 899 999
[C1900 000 - 999 999
[J 1 000 000 eller mer

4. Hoyeste fullferte utdanning (sett bare ett kryss)
[ Ikke avsluttet grunnskole

[0 Grunnskole

[J Videregaende skole (gymnas/yrkesskole)

[] Faglig yrkesutdanning

[ Universitet/ngyskole (lavere grad; opptil 4 &r)

[] Universitet/hgyskole (hgyere grad; 5-6 ar)

[] PhD/doktorgrad

5.Yrkesstatus (sett bare ett kryss)
[] Heltidsansatt (100% stilling)

[] Deltidsansatt, hvis ja jobber du 50% eller mer: [] Ja [] Nei

[0 Arbeidsledig

[J Student

[0 Hjemmeveerende
[ Uferetrygdet/attfering
[J Pa avklaringspenger
[J Pensjonist

6. Hvor er du fadt? (sett bare ett kryss)
O Norge

[ Land i Norden utenfor Norge

O Landi Europa utenfor Norden

L] Afrika

O Asia

J Nord-Amerika

[ Ser- eller Mellom-Amerika

[ Oceania

6467468562
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Med pengespill menes et spill der det satses penger pa et bestemt resultat av en hendelse eller trekning og hvor

en kan vinne pengepremier (f.eks. skrapelodd, hestespill, lotto, tipping, kasinospill, pantelotteriet, bingo,

spilleautomater, pokerlag o.l.). Om du er usikker, sjekk listen pa neste side.

7.

Har du i lgpet av de siste 12 manedene deltatt i pengespill? [ Ja

8. For hver av pastandene under, kryss av for det alternativet som passer best.

STe@ -0 ao00T

Det er starre sjanse for at jeg deltar i pengespill etter at jeg har

sett reklame for pengespill..........cooiuiiiiiiiii
Reklame for pengespill pavirker ikke hvor ofte jeg spiller..............ccco........
Reklame for pengespill gjgr meg mer interessert i pengespill...................
Reklame for pengespill gjer at jeg vurderer & spille i fremtiden..................
Jeg falger ikke med pa reklame for pengespill............ccooeieiiiiiiiiene
Reklame har gjort at jeg kjenner til flere former for pengespill...................
Reklame har gjort at jeg kjenner til flere selskap som tilbyr pengespill......

Reklame for pengespill gjar at jeg spiller med hayere risiko (bruker mer penger) .....

Reklame for pengespill gjar meg mer positivt innstilt til pengespill.............

[ Nei, ga til spersmal 15

Veldig

uenig  uenig

Litt

O

OoOooOooooo

Litt
enig

O

OoOooOooooo

Veldig
enig

O

OooooOoono

Nedenfor folger noen spersmal om ditt forhold til pengespill. Tenk ngye gjennom hvert sporsmal for du svarer.
Du skal bare sette ett kryss for hvert sporsmal.

9. Hvor ofte i lgpet av de siste 12 manedene....

a.

10. Hvor ofte spiller du pengespill pa internett via ...

a.
b.
c.
d.

.. har du satset mer enn du egentlig har hatt rad til a tape?......................

.. har du fglt behov for & spille for mer og mer penger for & oppna

@NSKet SPENNINGSNIVA?.......coiiiriiiiie s

.. har du gatt tilbake en annen dag for a vinne tilbake pengene

AU NAFtAPE? e
.. har du lant penger eller solgt gjenstander for & skaffe penger til spill?......
.. har du fglt at du kanskje har et problem med pengespill?.....................
.. har spilling forarsaket helseproblemer for deg, inkludert stress og angst?

.. har andre rundt deg kritisert spillingen din og fortalt deg at du har et

spilleproblem, uavhengig av om du har opplevd dette som sant eller ei?..

.. har ditt pengespill forarsaket skonomiske problemer for

deg selv og din husholdNiNg?..........oooiiiiiee e

.. har du hatt darlig samvittighet i forbindelse med hvordan

du spiller og hva som skjer nar du spiller?..........ccccoeoeevvnencniescieneeene

Aldri
... stasjonaer datamaskin?...........ccccooiiiiiiiii O
... baerbar datamaskin?..........ccoooeeoeeieeeeeeee e O
B T4 (0]4=Y (TS O
e MODIEIETONT. ... O

| 4643468566 2
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Aldri

- O

O
]

o0

]
]
]
]

Sjeldnere
enn en

gang per
maned

OoOooOod

Noen

ganger

O

O 0 O0Oo0oOoOooOo o

Omtrent

OoOooOod

O

O 0 0oooog o

For det
meste

Omtrent
manedlig ukentlig

oooad

Alltid

O

O 0 0oooog o

Omtrent
daglig

oooad
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11. Kryss av for omtrent hvor mye penger (i norske kroner) du i lopet av de siste 12 manedene har spilt for pa

felgende pengespill:

Ingen /

ikke spilt

. Skrapelodd pa papir (ikke internett)..........c.cccooeiiiiiiienne
. Internett-skrapelodd Flax (fra Norsk Tipping)..........ccccocueue.
. Skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping)
.Bingo i et bingolokale .............ccccooiiiiiiiiiii e
. Databingo i et bingolokale ............cccoceeiiiiiiiiiiice
Belago i et bingolokale (pa Norsk Tipping sine terminaler)
- Bingoria (bingospill pa nett fra Norsk Tipping)..........ccccc....
. Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping).......ccccceveeveveneereene.

o Q S0 o O T o

Spilleautomater i en kiosk eller annet lokale (Multix)...........
. Pengespill pa bat/ferge i rute mellom Norge og utlandet.....
. Poker painternett............ccoooeeeiiiiiiie e

KongKasino (kasinospill pa nett fra Norsk Tipping)............

-Spilleautomater eller annet kasinospill pa internett (ikke
NOTSK tiPPING). e vt

n. Spill pa hester (f.eks. V75, V5, dagens dobbel eller Vinner
hos Norsk RIKSTOt0)......ccoiiiiiiiiiiieiiee e

0. Langodds og liveodds hos Norsk Tipping unntatt e-sportbetting
p. Odds- og liveodds hos andre enn Norsk Tipping................

=~ — —

3 —

q. Tipping (Midtuke, Lardags- eller Sgndagskupong,
PAUSELPPING). -+ e ettt ettt

r. Tallspill (f.eks. Lotto, Viking Lotto, Nabolaget,
EuroJackpot, Keno, Joker, Extra, Postkodelotteriet)...........

s. Private pokerspill eller andre private spill (f.eks.
spillklubber, pokerlag).........ccccuvviiiiiiiiiiiiiee e

t. Pantelotteriet (Panto)............ccoovovevceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeea
u. Fantasy hos Norsk Tipping........ccccccceenieieeiinnieeeceeeeene
w. Fantasy hos andre spillselskap enn Norsk Tipping.............
X. E-sport betting hos Norsk Tipping........ccoceeeiieeiiiieiiieneen.
Y. Andre spill; hvilke:

OooooOoonb0 0O o000 0o oooooooooooo

1-

1000 kr.

OooooOoonb0 0O o000 0o oooooooooooo

1001 -
5000 kr.

OooooOoonb0 0O o000 0o oooooooooooo

5001 -

OO00o0o0O0b00 0 0o0o 0 ogooooooooooo

12. Felgende faktorer hjelper meg eller ville hjulpet meg med a regulere mitt pengespillforbruk:

a. At gevinster gar direkte inn pa min bankkonto og ikke
er direkte tilgjengelig for spill............cccoiiiiiiiiiiiee

b. @vre grense for iNNSats..........ccccoveiiiiiiiiiic e

c. Fortlgpende tilbakemeldinger fra spillet pa hvor
mye jeg har tapt.........ccooiiiiii e

d. Fortlgpende tilbakemeldinger fra spillet pa hvor
lenge jeg har Spilt..........cccoiiiiiiiiiii e

e. @vre grense for hvor mye en kan vinne............cccccvevennnnne.

f. At spillet har en forhandsbestemt grense
for hvor mye jeg Kan tape.........ccooovoiiiiiiiciiieceeeee
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Helt
uenig

O

O oOoo Ooao

Verken
enig eller

Uenig uenig
O O
O O
O O
O O
O O
O O

10 001 -
10 000 kr. 25 000 kr.

O

O oOoo Ooao

OooooOoonb0 0O o000 0o oooooooooooo

Enig

Mer enn
25000

OooooOoonb0 0O o0obo0 O oooooooooooo

Helt
enig

O

O oOoo Ooao



B Bl

Sjeldnere
15. Hvor ofte i Iopet av de siste 12 manedene har du .... ) enn en dag Omtrent  Omtrent  Omtrent
Aldri imaneden  manedlig  ukentlig  daglig
a. ... sett reklame for pengespill pa TV?.....ccocevvrieeieriiennns O O O O O
b. ... sett reklame for pengespill pa internett?....................... | O O O O
c. ... sett reklame for pengespill i aviser?.............ccccceveeee. O O O O O
d. ... sett reklame for pengespill i butikker?............c.ccceevevenene O O O O O
€. ... mottatt direkte reklame (sms, epost, telefon)?............. O O O O . O
16. Hvor mange dager siste uke har du .... 0 1 2 3 4 5 6 7
d d d d d d d d

a. ... sett reklame fra Norsk Tipping eller Norsk ager ag ager dager ager  dager ager  dager

RIKSTOtO?. .. O [l O O O O O O
b. ... sett reklame fra utenlandske spillselskap

(som Unibet, Betsson, Comeon, Betsafe,

Mr. Green, Norgesautomaten o.1.)?............... O O O O O O O O

Pengespillselskapene tilbyr ofte verktay eller funksjoner der du som spiller selv kan regulere din egen spilling.
17. Gjennom hjelpemidler som tilbys av pengespillselskap, har du noen gang aktivt Ja i Ja, men

gjort felgende: lepet av for lengre

Nei  siste ar tid siden

a. Satt mine egne belgpsgrenser i spillet som er lave nok til at jeg ikke bruker mer penger

NN JEG N TAA 1. e

Satt meg pa tidsbegrenset pause fra ett eller flere spill?.........cccoeeeiiieiiiiiecie e O
c. Utestengt meg permanent fra ett eller flere spill?..........cooiiiiiiiiiine O
d. Testet meg hos et pengespillselskap (f.eks. pa nettsiden) for & se om jeg kan ha et

£ 0 J11 T T o1 o] 1=T o 0 SRR
e. Bedt om eller lastet ned mitt spilleregnskap fra et pengespillselskap (som viser

gkonomisk oversikt over SPIlliINGEN)?........ccuueiiiiiiee e O
f. Satt en tidsgrense i spillet for hvor lenge jeg kan spille for & hindre meg selv i a spille

lenger enn jeg hadde tENKE 2.

g. Kontaktet hjelpelinjen for spilleavhengige eller andre (selvhjelpsgrupper og/eller

oo 0O oo oo
oo o0 oo ogo

behandlere) pga. |
h. Overlatt styringen av min gkonomi til andre (som partner eller foreldre) pga. mine
PENGESPIlIPIODIEMEI?. ...ttt et n e e O

18. Kryptovaluta

Har du i lgpet av det siste aret kjgpt kryptovaluta som en ren investering? Hvis ja, angi omtrent hvor mye du har
kj@pt for i norske kroner.
Nei 1-1000 kr  1001-5000 kr 5001-10000 kr ~ 10001-25000 kr  25001-50000 kr Mer enn 50000 kr

O O O O O O O

Har du i lepet av det siste aret kjgpt kryptovaluta til andre formal enn investering? For eksempel til betaling eller

pengeoverfgring (ikke til pengespill). Hvis ja, angi omtrent hvor mye du har kjgpt for i norske kroner.

Nei 1-1000 kr ~ 1001-5000 kr 5001-10000 kr  10001-25000 kr  25001-50000 kr Mer enn 50000 kr
O O O O O O O

Har du i lgpet av det siste aret kjgpt kryptovaluta i forbindelse med pengespill hos utenlandske spilleselskap.
Hvis ja, angi omtrent hvor mye du har kjgpt for i norske kroner.

Nei 1-1000 kr ~ 1001-5000 kr 5001-10000 kr ~ 10001-25000 kr  25001-50000 kr Mer enn 50000 kr
O O O O O O O
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[ l

Lootbokser er en samlebetegnelse pa innhold i dataspill som kan kjepes, men hvor innholdet ikke er kjent pa forhand.
Eksempler pa dette er kister i Overwatch eller Apex Legends (kosmetiske gjenstander), eller kortpakker i Hearthstone
eller FIFA Ultimate Team.

19. Har du kjgpt lootbokser til deg selv eller andre det siste halvaret: [] Ja [ Nei, ga til spersmal 24
Ingen/ 1- 501- 1001- 2001-  Merenn
0 kr 500 kr 1000 kr 2000 kr 5000 kr 5000 kr
20a. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til
deg selv siste halVAr?............ccooovvoveeeeeeeeeen, O O O O O |
20b. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til
andre siste halvar?...........ccooooiiiieiie e (| (] (] O (] O
Verken
Helt enig eller Helt
uenig Uenig uenig Enig enig

21. Forbruket mitt pa lootbokser (til meg selv/andre)
er sa stort at det er et problem for meg ................ O O O O O

22. Har du lgyet for mennesker som er viktige for deg, om hvor mye penger du har brukt pa lootbokser?

Ja [J Nei

23. Har du brukt mer penger pa lootbokser enn det du egentlig hadde tenkt?
[INE [ Nei

Instruksjon:

De folgende sparsmalene handler om dine erfaringer med dataspill i Igpet av det siste halvaret

(NB! Pengespill regnes ikke som dataspill i denne sammenhengen). Med dataspill menes her ulike

typer elektroniske spill som spilles pa PC/Mac, nettbrett eller mobil eller pa ulike spillkonsoller som Playstation, Xbox, PS
Vita, Nintendo 3DS og liknende.

24. Har du spilt dataspill det siste halvaret: [JJa [J Nei, du trenger ikke svare pa spgrsmal 25
25. Hvor ofte i lapet av siste halvar .... Nesten Av Veldi
; 9
Aldri i ogti  Ofte ofte
a. ...tenkte du pa spill hele dagen?...........cccccveveveveveeevcecccnnan. O O O O O
.. brukte du mer og mer tid pa spill?.........ccccceeveverereieieeenn. O O O O O
c. ...begynte du a spille for a slippe a tenke
PA ANAre tiNG?.....cooiiiiie e 0 0 0 0 0
d. ... spilte du videre, selv om andre ba deg stoppe?.................. O O O O O
e. ... folte du deg darlig nar du ikke kunne spille
eller ikke fikk 10V il & SPIllE?.........o..oveereeceeeeeeeeeeeeeeeeeeen. O O O O O
f. ... havnet du i krangel med andre (f.eks. foreldre,
venner, eller viktige andre) fordi du spilte for mye?............. O O O | O
g. ... lotdu veere a gjgre andre aktiviteter (f.eks. skole,
jobb, lekser, idrett, hobbyer) for & spille?............cccocovevven.. O O O O O
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Appendixtabell 1. Antall (av totalt 4 956) som svarte pa spersmalet om deltakelse i pengespill som

ogsd svarte pa andre sporsmdl (uvektet). Kun svar pa relevante variabler er vist.

Variabel Antall respondenter som har besvart Prosentandel besvart
2019 2022 2019 2022

Kjonn 4956 4956 100.0% 100.0%
Alder 4956 4956 100.0% 100.0%
Sivil status 4945 4939 99.8% 99.7%
Antall hjemmeboende barn 4929 4944 99.4% 99.8%
Utdanning 4951 4953 99.9% 99.9%
Inntekt 4940 4940 99.7% 98.7%
Yrkesstatus 4916 4944 99.2% 99.8%
Fodested 4909 4954 99.1% 97.0%
Deltakelse i pengespill 4956 4956 100.0% 100.0%
EGAQ 1 t 3239 3215 99.5% 98.9%
EGAQ 2 3241 3221 99.5% 99.0%
EGAQ 3 t 3235 3211 99.4% 98.7%
EGAQ 4 3238 3207 99.4% 98.6%
EGAQ 5 T 3242 3220 99.6% 99.0%
EGAQ 6 T 3235 3208 99.4% 98.6%
EGAQ7 T 3231 3198 99.2% 98.3%
EGAQ 8 T 3241 3208 99.5% 98.6%
EGAQ 9 T 3239 3209 99.5% 98.7%
CPGI 1 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 2 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 3 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 4 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 5 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 6 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 7 1 3249 3239 99.8% 99.6%
CPGI 8 1 3249 3240 99.8% 99.6%
CPGI 9 1 3249 3239 99.8% 99.6%
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Variabel

Antall respondenter som har besvart

Prosentandel besvart

2019 2022 2019 2022
Pengespill internett via stasjonaer 3210 3150 98.6% 96.9%
datamaskin t
Pengespill internett via beerbar 3208 3148 98.5% 96.8%
datamaskin t
Pengespill internett via nettbrett T 3208 3151 98.5% 96.9%
Pengespill internett via mobiltelefon + | 3232 3212 99.3% 98.8%
Spilt skrapelodd (ikke internett) T 3220 3219 98.9% 99.0%
Internettskrapeloddet Flaxt 3227 3212 99.1% 98.8%
Skrapelodd pa internett (ikke Norsk | 3229 3205 99.2% 98.6%
Tipping)
Bingo i bingolokalet T 3234 3211 99.3% 98.7%
Databingo i et bingolokale T 3234 3209 99.3% 98.7%
Belago T 3234 3210 99.3% 98.7%
Bingoria pa internett (fra Norsk 3230 3210 99.2% 98.7%
Tipping) t
Bingo pa internett (ikke Norsk 3232 3210 99.3% 98.7%
Tipping) t
Multix (Norsk Tipping)) T 3234 3211 99.3% 98.7%
Pengespill bat i rute Norge-utlandet t | 3233 3210 99.3% 98.7%
Poker pa internett t 3231 3211 99.2% 98.7%
KongKasino (Norsk Tipping) T 3229 3208 99.2% 98.6%
Kasinospill pa internett (ikke Norsk 3229 3203 99.2% 98.5%
Tipping)
Hestespill T 3232 3205 99.3% 98.6%
Langodds og liveodds hos Norsk 3226 3207 99.1% 98.6%
Tipping T
Odds eller liveodds (ikke Norsk 3221 3197 98.9% 98.3%
Tipping) t
Tipping T 3228 3207 99.1% 98.6%
Tallspill T 3244 3228 99.6% 99.3%
Private pokerlag/andre private 3231 3205 99.2% 98.6%
pengespill T
Pantelotteriet t 3230 3210 99.2% 98.7%
Andre spill T 3189 3123 97.9% 96.0%
Strukturell regulering a t 3235 3214 99.4% 98.8%
Strukturell regulering b 1 3229 3216 99.2% 98.9%
Strukturell regulering ¢ T 3231 3207 99.2% 98.6%
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Variabel

Antall respondenter som har besvart

Prosentandel besvart

2019 2022 2019 2022
Strukturell regulering d T 3230 3210 99.2% 98.7%
Strukturell regulering e T 3231 3210 99.2% 98.7%
Strukturell regulering f 1 3231 3212 99.2% 98.8%
Strukturell regulering g 1 3229 3100 99.2% 95.3%
Strukturell regulering h 1 3226 3097 99.1% 95.2%
Strukturell regulering i T 3231 3096 99.2% 95.2%
Strukturell regulering j T 3230 3097 99.2% 95.2%
Arsak spille; for spenning t 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; for & teste egne 3256 3252 100.0% 100.0%
ferdigheter
Arsak spille; for & glemme problemer | 3256 3252 100.0% 100.0%
+
Arsak spille; gir rusfalelse 1 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; for moro t 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; for & forbedre 3256 3252 100.0% 100.0%
pkonomien T
Arsak spille; for & stotte en god sak + | 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; sosialt 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; for & vinne t 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; for & ta igjen tidligere 3256 3252 100.0% 100.0%
tap t
Arsak spille; tidsfordriv 1 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille; vet ikke t 3256 3252 100.0% 100.0%
Arsak spille: annet t 3256 3252 100.0% 100.0%
Sett reklame pengespill; TV 4899 4798 98.8% 96.8%
Sett reklame pengespill; internett 4889 4768 98.6% 96.2%
Sett reklame pengespill; aviser 4878 4754 98.4% 95.9%
Sett reklame pengespill; butikker 4390 4771 98.7% 96.3%
Mottatt direkte reklame 4883 4763 98.5% 96.1%
Sett reklame fra Norsk Tipping / 4895 4792 98.8% 96.7%
Norsk Rikstoto
Sett reklame fra utenlandske 4891 4775 98.7% 96.3%
spillselskap
Kjgpt lookbokser siste 6 mnd 4737 4326 95.6% 97.4%
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Variabel Antall respondenter som har besvart Prosentandel besvart
2019 2022 2019 2022
Penger brukt lootbokser til deg selv 1 | 347 308 99.7% 99.7%
Penger brukt lootbokser til andre 1~ | 347 305 99.7% 98.7%
Problematisk hayt forbruk lootbokser | 347 305 99.7% 98.7%
.I
Layet til andre om forbruk pa 347 305 99.7% 98.7%
lootbokser 1
Brukt mer pé lootbokser enn egentlig | 347 305 99.7% 98.7%
tenkt 1
Spilt dataspill siste 6 maneder 4853 4898 97.9% 98.8%
GASA 1% 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA2 f 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA 3 t 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA 4 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA5 T 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA 6 f 1938 1780 99.9% 99.9%
GASA7 f 1938 1780 99.9% 99.9%

1 Kun de som hadde deltatt i pengespill (N=3 256 i 2019; 3252 i 2022) ble bedt om & besvare disse sparsmalene; 1 Kun
de som hadde kjgpt lootbokser (N=348 i 2019; 309 i 2022) ble bedt om & besvare disse spersmalene; £ Kun de som
hadde deltatt i dataspill (N=1 940 i 2019; 1781 i 2022) ble bedt om & besvare disse spersmalene

102




03

1



04

1



ISBN: 978-82-91713-75-5



	Structure Bookmarks



Accessibility Report



		Filename: 

		Spill katalog endringer 2019-2022_universelt utfomet.pdf






		Report created by: 

		Helge Kirkaune


		Organization: 

		





 [Personal and organization information from the Preferences > Identity dialog.]


Summary


The checker found problems which may prevent the document from being fully accessible.



		Needs manual check: 0


		Passed manually: 2


		Failed manually: 0


		Skipped: 2


		Passed: 25


		Failed: 3





Detailed Report



		Document




		Rule Name		Status		Description


		Accessibility permission flag		Passed		Accessibility permission flag must be set


		Image-only PDF		Passed		Document is not image-only PDF


		Tagged PDF		Passed		Document is tagged PDF


		Logical Reading Order		Passed manually		Document structure provides a logical reading order


		Primary language		Passed		Text language is specified


		Title		Passed		Document title is showing in title bar


		Bookmarks		Passed		Bookmarks are present in large documents


		Color contrast		Passed manually		Document has appropriate color contrast


		Page Content




		Rule Name		Status		Description


		Tagged content		Passed		All page content is tagged


		Tagged annotations		Skipped		All annotations are tagged


		Tab order		Passed		Tab order is consistent with structure order


		Character encoding		Passed		Reliable character encoding is provided


		Tagged multimedia		Passed		All multimedia objects are tagged


		Screen flicker		Passed		Page will not cause screen flicker


		Scripts		Passed		No inaccessible scripts


		Timed responses		Passed		Page does not require timed responses


		Navigation links		Passed		Navigation links are not repetitive


		Forms




		Rule Name		Status		Description


		Tagged form fields		Passed		All form fields are tagged


		Field descriptions		Passed		All form fields have description


		Alternate Text




		Rule Name		Status		Description


		Figures alternate text		Failed		Figures require alternate text


		Nested alternate text		Passed		Alternate text that will never be read


		Associated with content		Passed		Alternate text must be associated with some content


		Hides annotation		Passed		Alternate text should not hide annotation


		Other elements alternate text		Passed		Other elements that require alternate text


		Tables




		Rule Name		Status		Description


		Rows		Passed		TR must be a child of Table, THead, TBody, or TFoot


		TH and TD		Failed		TH and TD must be children of TR


		Headers		Failed		Tables should have headers


		Regularity		Passed		Tables must contain the same number of columns in each row and rows in each column


		Summary		Skipped		Tables must have a summary


		Lists




		Rule Name		Status		Description


		List items		Passed		LI must be a child of L


		Lbl and LBody		Passed		Lbl and LBody must be children of LI


		Headings




		Rule Name		Status		Description


		Appropriate nesting		Passed		Appropriate nesting







Back to Top


