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(3 JUGAR ES NORMAL

Retorno a la
Q normalidad
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poblacion adulta ®
12,4 millones
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loteria primitiva

1,5 millones jugo online

durante 2023 789.000 ER
en un mes @ g

En total, mas de 6,3 millones

3,4 millones a las jugaron en 2023 para

loterias instantaneas de entretenerse o divertirse.

® = ONCE. Es el juego que Durante 2023 fueron a casinos 2,6
més se juega entre los . _

18 y los 25 afios millones de personas, a bingos 3,2; a

A\ salones 2,8; apostaron 1,5 y jugaron en

9 maquinas en bares mas de 2,1 millones.

millones a los Una partida a las maquinas en bares

cupones de la ONCE.
Es el juego que més crece.

Jugar es una de las actividades mas
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dura menos de 5 minutos.



DATOS GENERALES

£ POR QUE SE JUEGA

Entretenimiento, ocio,
diversién, reunién con
amigos, buen humor

Ilusién por el
premio, la suerte,
ser “tocado” por la
fortuna. Loterias y
cupones de la ONCE
(30 millones juegan
a estos juegos)

La vanagloria de ganar,
comentar la jugada

Reconocimiento,

Estar con los amigos,
demostrar que se sabe

distraccién: Bingo, Salones

Apuestas
El amblente Competir con otros,
Casinos destreza

Péquer

Distraccion, entretenimiento
Méquinas “B”

LOS CLIENTES SON RACIONALES

QX Lo asumen como el precio de una
entrada a un espectaculo

@ Quienes juegan con moderacion
tienen una calidad de vida familiar mas
elevada que quienes no juegan

Una excelente regulacion de proteccion al
cliente desarrollada durante cuarenta afos:

X Desde 1990 K Espafa es uno REl trastorno de
desciende el juego de los cinco paises juego diagnosticado
problemético en con menor tasa de es el 0,02% de la
Espaiia juego problemaético poblacién adulta

del mundo: 0,2%
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RESUMEN EJECUTIVO

1. Jugar es normal. En 2023 jugé el 85,5% de los residentes en Espafa entre 18 y
75 ainos, es decir, 29,6 millones de personas. 25,9 millones recuerda haber jugado
durante 2023 a la Loteria de Navidad.

En 2023 el juego retorné a la normalidad tras el periodo covid, es decir, a las ten-
dencias que se dibujaban hasta 2019, con alguna salvedad. El grafico 1 muestra la
sensibilidad del juego a las crisis, medida como porcentaje de la poblacién entre 18
y 75 aios que recuerda haber jugado alguin juego con dinero durante el afio anterior.

El conjunto de los juegos retornd a sus registros habituales en los ultimos afios o
mantienen las tendencias conocidas. Las principales salvedades pueden resumirse.
La Quiniela presenta una evolucién ambigua: desciende el recuerdo de haber jugado
durante el afio anterior, pero las cantidades jugadas pasaron de 138,4 Mill. € a 162,8
Mill. € entre 2022 y 2023. La Grossa y las loterias de Catalufa descienden sensi-
blemente en 2023. Se observa que la presion de la opinién publica y publicada e
institucional, opera sobre quienes juegan algunos juegos. Es habitual la “infrarre-
presentacion” en las encuestas de quienes echan monedas en las maquinas recrea-
tivas en hosteleria; el aflo pasado aparecio el mismo fendmeno en las apuestas, y se
mantuvo en 2023. Parte de sus clientes prefiere no decir que juegan, ni siquiera en
una entrevista. Es un mecanismo denominado “espiral de silencio”' que opera como
respuesta a la presién social o informativa. No se altera el comportamiento, pero
se oculta para evadir polémicas.

GRAFICO 1 RECUERDO DE HABER JUGADO A ALGUN JUEGO
DURANTE EL ANO ANTERIOR (%)
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1/ Noelle-Neumann, Elisabeth (1995). La espiral de silencio. Nuestra piel social. Barcelona, Paidos.
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2. Jugar es una de las actividades mas habituales en el ocio de los residentes
en Espafa. De forma presencial, el 17,9% jugé a algun juego de entretenimien-
to durante 2023, es decir, casi 6,3 millones de personas. 29,6 millones jugaron
juegos de ilusidn, es decir, loterias nacionales, primitivas, juegos de la ONCE o La
Quiniela. La diferencia entre estos tipos de juegos es grande. Al juego de entreteni-
miento se le destina tiempo, forma parte del ocio: se deben conocer sus reglas, tiene
una dimensidn social ya que permite conocer otros practicantes, es un reto mental
(las apuestas deportivas, el poker o el black jack, por ejemplo). El juego de ilusion
consiste en adquirir o rellenar un boleto y quedar al albur de la buena Fortuna, es una
accion que alimenta la ilusién (la fruicién) por el premio, pero es distinta al entreteni-
miento, ni siquiera requiere conocer las reglas o son estas son elementales.

Otro indicio de que el juego es normal en la sociedad es que el 21,2% de los entre-
vistados recuerda haber jugado durante 2023 una o mas veces a la semana, esto
es, 7,3 millones de personas, que juegan fundamentalmente a loterias primitivas,
sorteos semanales de Loteria Nacional, cupones y rascas de la ONCE y La Qui-
niela. La oferta de juegos de suerte o ilusién del sector publico sostiene una elevada
regularidad en la participacién en sus sorteos. A largo plazo se observa una tenden-
cia al descenso en la frecuencia de juego.

GRAFICO 2  AFICIONES Y ACTIVIDADES DE OCIO DE LOS ESPANOLES
RECUERDO DE HABER REALIZADO ACTIVIDAD (ULTIMO ANO)
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RESUMEN EJECUTIVO

No jugaron ningun juego, ni de suerte ni de entretenimiento, 5,4 millones de perso-
nas. Quienes no juegan son una mezcla de quienes viven en hogares con proble-
mas econémicos, que solo juegan, si acaso, a las loterias de Navidad, primitivas y
cupones de la ONCE; y quienes no quieren jugar, que se suelen ubicar en extremos
ideolégicos o son personas con fuertes convicciones religiosas. Buena parte de
este fragmento de la opinion publica ha desarrollado aversion al juego (grafico 2).

3. Se conserva un aspecto fundamental: el comportamiento racional de los clien-
tes de juego de entretenimiento. Comparten la idea de que el coste de jugar, lo
que se pueda perder jugando, es igual que pagar una entrada a un espectaculo.
Jugar por entretenimiento es esencialmente pasar el rato con amigos, comentar la
jugada vy, si se gana, obtener el reconocimiento del pequeno circulo de amigos
por la suerte o por el conocimiento sobre deportes o las reglas de juego, etc. El
juego por entretenimiento permite la vanagloria del que gana y el reconocimiento
de un circulo social restringido.

En esta edicion se han recuperado materiales, esencialmente cualitativos, de otras
investigaciones para enfatizar la dimensién social del juego, incluso en la loteria.
El sorteo de Navidad, por ejemplo, teje una inmensa red social sobre vinculos casi
rituales, y los juegos de entretenimiento se suelen jugar con amigos o se va a los
locales con amigos.

Al contrario de los juegos de ilusién, cuya motivacion ultima es ganar dinero, en el jue-
go de entretenimiento “la gente no juega para ganar dinero. Lo hace con la espe-
ranza de ganar una apuesta desafiando el riesgo de perder ... (el juego) proporcio-
na un tiempo de esparcimiento” permite tomar decisiones propias y hacerse cargo
de sus consecuencias (Kusyszen, 1974: 14) y, para millones de personas, es una for-
ma de interaccion social (Deveraux, 1980; Tec, 1964) y de integracion en un grupo
con el que comparten aficién y cédigos que estrechan la relacion (Rosecrance, 1985:
104-106). Los estudios acerca del juego como actividad social fueron frecuentes hasta
los afios noventa. Que el enfoque de la literatura cientifica oscilase para centrarse en
los aspectos médicos o psiquiatricos de esta actividad solo refleja el cambio de orien-
tacion de esta literatura, no que el juego haya dejado de ser un entretenimiento para
millones de personas. Los datos muestran que es un entretenimiento normal, aunque
€s0 sea menos noticiable 0 de menos acceso a la literatura cientifica.

4. Durante 2023 el juego online experimenté un crecimiento, pero se sigue desen-
volviendo en porcentajes de poblacion limitados:
® Jugaron una media de 789.049 personas cada mes, es decir, el 2,3% de la po-
blacién entre 18 y 75 anos.
® Jugaron alguna vez durante el afo 1.637.831, es decir, el 4,7% de los residentes
en Espafia entre 18 y 75 afios.
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5. El juego como tal no existe, conviven en él mercados muy distintos. Caracteris-
tica comun a todos ellos es que se desenvuelven en las clases medias en sentido
amplio. En el juego online hay un sesgo significativo hacia sectores con ingresos
por encima de la media. Al contrario de lo que se dice, quienes tienen problemas
econdémicos no juegan, o participan sélo en los juegos con grandes premios
(Navidad, El Nifo, primitivas, cupones especiales de la ONCE).

Las diferencias en los perfiles socioloégicos de los clientes de los distintos juegos

se pueden situar en dos ejes: edad y division hombres/mujeres. En el grafico 3 se
trata de sintetizar esta idea:

® En las loterias de billetes de SELAE y ONCE, todas ellas grandes sorteos con mi-

llones de participantes, juegan indistintamente hombres y mujeres (=<50%/50%),

con una edad media algo superior a la media de la poblacién entre 18 y 75 afios,

es decir, algo por encima de los 50 afios. Se juegan, sobre todo, a partir de los

35 afnos.

® En las loterias de nameros (primitivas o lotos) juegan algo mas los hombres
que las mujeres (x55%/45%). Su edad también es superior a la media de estas
generaciones.

GRAFICO 3

EDAD MEDIA Y PORCENTAJES DE HOMBRES Y MUJERES QUE
RECUERDAN HABER JUGADO CADA JUEGO EN EL ULTIMO ANO
MEDIAS TRES ULTIMOS ANOS
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® E| bingo presenta un perfil similar a los anteriores, elevada edad de sus practi-
cantes regulares y equilibrio entre hombres y mujeres.

® En la Quiniela y las apuestas deportivas -presenciales u online- hay un evidente
predominio de hombres, con edad media de 31,9 afnos en las apuestas y de
43,1 en la Quiniela.

® En los juegos de entretenimiento online o presencial predominan los hombres
(mas del 70%) con edades medias inferiores a los 35 afos. No obstante, como
se muestra claramente en el juego online -sobre el que hay datos procedentes de
los operadores- el gasto lo hacen las generaciones intermedias (activas). El perfil
es mas joven y masculino es el del juego online.

® | os rascas de la ONCE son el juego que mas practican los menores de 25 anos.

6. El juego problematico ha descendido al 0,2% de la poblacién entre 18 y 75
anos (grafico 4). Se ha utilizado las escalas PGSI y DSM-V, en su version Continuous
Scoring. Espafa sigue siendo uno de los paises con menor tasa de juego proble-
matico. Esto indica unas correctas politicas de prevencion y el compromiso de las
empresas del sector privado en su atencion al cliente.

Europa Occidental se mantiene en tasas inferiores al 0,5%, descendiendo en los
ultimos anos. Hay cierta incertidumbre con los datos de algunos paises porque se uti-
lizan metodologias distintas en los trabajos de campo, escalas diferentes para medir
la sensibilidad al juego y, diriamos, enfoques distintos por parte de los investigadores.
En Noruega, por ejemplo, se han revisado enérgicamente los datos del afio anterior.

GRAFICO 4 TASA DE JUEGO PROBLEMATICO 8GAMBLING DISEORDER EN EUROPA
(ULTIMO DATO DISPONIBLE EN 2024)
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Como se observa en el grafico 5, Europa Occidental, Singapur, Corea del Sur,
Estados Unidos y Canada han reducido este problema a tasas que limitan su
dimensidén al ambito personal mas que social. Es un éxito de las politicas de regu-
laciéon publica y de responsabilidad de las empresas con sus clientes.

7. La incidencia del juego problematico diagnosticado, es decir, el nUmero de per-
sonas en tratamiento se mantiene en el 0,017% de la poblacién de 18 a 75 ainos,
segun datos del Ministerio de Sanidad 6.293 individuos en 2022. Las caracteristi-
cas de esta poblacion coinciden con lo conocido en otros paises:
® S6lo un 15% de los casos se presenta de manera independiente, lo normal es
que los problemas de juego sean la desembocadura de un complejo conjunto
de problemas psicolégicos y familiares. El juego no es el desencadenante de
estos problemas. Un estudio reciente sobre la poblacién en tratamiento en los
departamentos de psiquiatria de los principales hospitales espafoles mues-
tra que el 97,5% de los casos de trastorno por juego se presenta vinculado a
otros problemas de conducta.
® Es decir, este trastorno forma parte de un cuadro de patologias multiple y mul-
ticausal.

GRAFICO 5 TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO ENTRE LA POBLACION
ADULTA EN DIVERSOS PAISES
DATOS MAS RECIENTES DISPONIBLES EN MAYO DE 2024 (%)
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8. Niveles tan reducidos de incidencia del trastorno de juego y su asociacién con
otros problemas de comportamiento impiden hablar de sectores sociales en los
que este problema esté extendido.
® Se pueden definir perfiles de riesgo que deben describirse aparte de rasgos de
personalidad o de antecedentes familiares.
* E|l enfoque de las politicas publicas para prevenir el trastorno de juego se debe
orientar a acciones de precision mas que a campanas extensivas orientadas
a amplios sectores (jovenes, mujeres, etc.) que llevan a acciones dispersas e im-
precisas (y pueden tener efectos contraproducentes).
® El disefio de las politicas de prevencion debe partir de un correcto diagnéstico
de un problema muy limitado en su dimensién, cuya raiz no esté en la oferta de
juego, o no esta sdlo en la oferta de juego, sino en las caracteristicas psicoldgicas
de los individuos.

9. Como se analizé en el informe del afio pasado, el juego es una actividad social,
lo que explica que quienes juegan sin problema o se clasifican en el nivel de ries-
go moderado presenten una percepcion de su calidad de vida familiar igual o
superior que quienes no juegan. Esto cambia cuando los entrevistados se aden-
tran en los niveles de riesgo o juego problematico. No es sorprendente, pues, que
los estudios disponibles sobre personas en tratamiento por trastorno de juego
muestran realidades familiares y laborales turbulentas. No obstante, el deterioro
de la calidad de vida familiar esta asociado, sobre todo, a los problemas econémicos.

La conclusiéon es que jugar no es una actividad que predisponga a problemas pos-
teriores, es una actividad social y, cabe pensar que quienes juegan muestran unos
niveles de sociabilidad familiar superior o igual a la de quienes no lo hacen.
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EXECUTIVE SUMMARY

1. Gambling is normal. In 2023, 85.5% of residents of Spain aged between 18 and
75 gambled; that is, 29.6 million people. 25.9 million recalled purchasing Spain’s
Christmas Lottery in 2023.

In 2023, gambling returned to normal after COVID, echoing the trends that had
prevailed up until 2019 — with some exceptions. Graph 1 shows the sensitivity of
gambling to crises, measured as a percentage of the population aged between 18
and 75 who remember playing a game involving money during the previous year.

All types of gambling have returned to their usual levels in recent years or have main-
tained past trends. The main exceptions can be summarized as follows. La Quinie-
la (Spanish football pools) had an ambiguous evolution: fewer people remembered
having played during the previous year, but the amounts gambled rose from €138.4
million to €162.8 million from 2022 to 2023. The Catalan lottery, La Grossa, shrunk
significantly in 2023. The pressure of public, published and institutional opin-
ion exerts has an evident influence on those who engage in certain types of
gambling. “Underrepresentation” is common in surveys of those who play the slot
machines to be found in the hospitality sector; the same phenomenon could be ob-
served in betting in 2022, and that continued in 2023. That means that some of your
customers prefer not to say that they gamble — even when being interviewed. This is
a mechanism known as the “spiral of silence”," which operates in response to social
or informational pressure. The behaviour does not change, but it is hidden to
avoid controversy.

2. Gambling is one of the most common leisure activities among residents of
Spain. Some 17.9% engaged in some sort of in-person betting during 2023; that
is, almost 6.3 million people. Some 26.9 million played lotto games, that is, na-
tional lottery, La Primitiva lotteries, ONCE draws or La Quiniela. The difference
between these types of gambling is big. Betting is allocated its portion of leisure
time; people are aware of its rules; it has a social dimension since it allows you to
meet other players; and it sets mental challenges (such as in sports betting, poker or
blackjack). Lotteries consist of acquiring or filling out a ticket and leaving everything
else to good luck. It is an action that feeds the expectation (of winning) a prize, but
it is different from betting: either it does not even require knowledge of the rules, or
these are elementary.

1/ Noelle-Neumann, Elisabeth (1995). La espiral de silencio. Nuestra piel social [The Spiral of Silence: Public
Opinion - Our Social Skin] Barcelona, Paidés.
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Another indication that gambling is normal in society is that 21.2% of those interviewed
recall having played one or more times a week in 2023; that is, 7.3 million people
who mainly play La Primitiva lotteries, weekly Spanish National Lottery draws, cou-
pons and scratchcards from ONCE and La Quiniela. The range of games of chance
or lottos offered by the public sector continues to enjoy highly regular participation.
There is a downward trend in the frequency of gambling over the long term.

Some 5.4 million people did not gamble at all, either lotteries or bets. Those who
do not play are a mixture of those who live in households with economic problems
(who only play the Christmas lotteries, primitives and ONCE coupons, if anything);
and those who do not want to play, who are usually located on the ideological ex-
tremes or have strong religious convictions. Much of this segment of public opin-
ion has developed an aversion to gambling (figure 2).

3. One fundamental aspect stands out: the rational behaviour of consumers who
place bets for entertainment. They all share the idea that the cost of gambling — what
can be lost by playing such games - is the same as paying for a ticket to a show.
Betting for entertainment essentially means hanging out with friends, commenting on
play and gaining recognition from a small circle of friends for their luck or knowl-
edge about sports or the rules of the game, etc. when a bet is won. Betting allows
for the pride of the winner and their recognition among a restricted social circle.

In this edition, essentially qualitative data has been taken from other research to
emphasize the social dimension of gambling - including lotteries. The Christmas
lottery, for example, weaves an immense social network around almost ritualistic
bonds, while betting games are usually played among friends or by visiting betting
shops with friends.

Unlike lotto games, whose ultimate motivation is to win money, in betting “people
do not gamble to win money. They gamble with the hope of winning the bet and
with some fear of losing it. Gambling provides for the experiencing of a wide range
of human emotions ... provides an escape from our worries ... It allows us to dram. It
allows to be our own bosses”. allowing people to take their own decisions and be
responsible for the consequences (Kusyszyn, 1974: 14). Studies on gambling as a
social activity were frequent until the 1990s. The fact that the focus of scientific liter-
ature has shifted to the medical or psychiatric aspects of this activity only reflects a
change in the focus of this literature, not that gambling has ever ceased to provide
entertainment to millions of people. The data show that it is a normal form of entertain-
ment — even if it is has become less newsworthy or less of a topic in scientific literature.

4. During 2023, online gambling experienced growth, although it continues to
evolve in a limited percentage of the population:
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® an average of 789,049 people played every month, or 2.3% of the population
aged 18 to 75.

® Some 1,637,831 people (4.7% of residents of Spain aged 18 to 75) played at
some point during the year.

5. Gambling as such does not exist: it actually encompasses very different mar-
kets. A characteristic common to all of these is that they mainly involve the middle
classes in a broad sense. Online gambling has a significant bias towards sectors
with above-average incomes. Contrary to popular belief, those with economic prob-
lems do not gamble, or they participate only in games with large prizes (Christmas
lottery, “El Nifno”, primitives, special ONCE coupons).

The differences in the sociological profiles of consumers of the range of games can be
placed on two axes: age, and sex (male/female). Figure 3 aims to summarize this idea:
¢ In the SELAE and ONCE lotteries, all of which are large draws with millions of
participants, men and women play indistinctly (=50%/50%), with an average age
slightly above that of the average of the population (between 18 and 75 years old);
that is, somewhat above 50 years of age. These lotteries are played, above all, as

of the age of 35.

® |n Spain’s number lotteries (“primitivas” or “lotos”) men play in a higher propor-
tion than women (x55%/45%). Ages of players are also higher than the average
for these generations.

® Bingo has a similar profile, with a high age among its regular practitioners and a
balance of men and women.

* |n La Quiniela pools and sports betting — whether face-to-face or online — there
is an evident predominance of men, with an average age of 31.9 years in betting
and 43.1 in La Quiniela.

* In online or face-to-face betting men clearly predominate (over 70%) with an
average age of under 35 years. However, as is clearly shown in online gambling
— on which data is available from the operators — spending is accounted for by
the intermediate (active) generations. Online gaming attracts a younger and more
masculine profile.

® The game that has experienced most growth in recent years are ONCE’s scratchcards.

6. Problem gambling has fallen to 0.2% of the population aged between 18 and 75
(Figure 4). PGSI and DSM-V scales were used in their Continuous Scoring version.
Spain continues to be one of the countries with the lowest problem gambling
rates. This indicates that correct prevention policies are in place and highlights pri-
vate sector companies’ commitment to their customer services (figure 26).

Western Europe maintains rates below 0.5%, with a decline in recent years. There
is some uncertainty over the data for some countries because different methods
are used in field work, with different scales to measure sensitivity to gambling —
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and, we would say, different approaches by researchers. In Norway, for example,
data from the previous year has been vigorously reviewed.

As can be seen in Figure 5, Western Europe, Singapore, South Korea, the United
States and Canada have reduced this problem to rates that limit its dimension
to the personal rather than the social sphere. This has been a success for public
regulation policies and companies’ responsibility toward their customers.

7. According to Ministry of Health data, the incidence of diagnosed problem gam-
bling - in other words, the number of people in treatment (6.293 in 2022) - stands at
just 0.017% of the population aged 18 to 75. The characteristics of this population
coincide with what we know about other countries.
® Thus, only 15% of cases occur independently; mostly, gambling problems are the
outcome of a complex set of psychological and family problems. Gambling is
not the trigger for these issues. A recent study on the population in treatment in
the psychiatric departments of the main Spanish hospitals shows that 97.5%
of cases of gambling disorders are linked to other behavioural problems.
® That is, this disorder is part of a clinical picture of multiple and multi-causal
pathologies.

8. Such low rates of gambling addiction and the fact that it is mainly linked with other
behavioural problems makes it difficult to enter into dialogue with the social sec-
tors in which this problem is widespread.
® Risk profiles must be defined based on personality traits or family history.
® The focus of public policy to prevent gambling addiction should be on precision
actions rather than extensive campaigns targeting broad sectors (young peo-
ple, women, etc.) that lead to disperse and imprecise actions (and that can have
counterproductive effects).
® The design of prevention policies must be based on a correct diagnosis of a problem
that is very limited in its dimensions, and which is rooted not in the gambling offering
—or solely in its existence — but in the psychological characteristics of individuals.

9. As discussed in last year’s report, gambling is a social activity, which explains
why those who gamble without problems or are classified as at moderate risk
have an equal or higher perception of their quality of family life as those who
do not gamble. This changes when interviewees enter into levels of risk or problem
gambling. It is not surprising, then, that the studies available on people in treatment
for gambling disorders reveal turbulent family and work situations. However, a
deterioration in the quality of family life is mainly associated with economic problems.

The conclusion is that gambling is not an activity that predisposes people to subse-
quent problems; rather, it is a social activity and that those who gamble show levels
of family sociability greater than or equal to those who do not.






1 EL JUEGO SUPERA
OTRA CRISIS



JUEGO Y SOCIEDAD (XV] 2024

1.. LA PRACTICA DEL JUEGO

Los datos sobre la practica de juego en 2023 vuelven a los niveles anteriores a la co-
vid y a la crisis de 2008-13. Es decir, a la normalidad en los comportamientos de
los clientes, ya sea de juegos de suer-
te o de entretenimiento. El corte que
se produjo en 2020-21 ha quedado
subsanado desde este punto de vista. ‘
En 2023 lo que muestran los datos es

La practica del juego
retornd a los niveles

una reduccion del porcentaje de quie- anteriores a la covid y la
nes juegan que residen en hogares ..
con problemas econémicos. crisis 2008-13 99

Globalmente, el 85,5% de la poblacién entre 18 y 75 afos recordaba en abril de 2024
haber jugado algun juego durante 2023, el equivalente a 29,6 millones de personas. El
perfil de esta amplisima poblacién es muy estable: las mujeres juegan algo menos que
los hombres y juegan bastante menos quienes residen en hogares con problemas
econdémicos -algo acentuado en 2023, sin duda, por el impacto de la inflacion. Fuera de
estas salvedades, no hay ninguna variable sociolégica asociada a jugar o no hacerlo. Es
una proporcion muy similar a la que se registré entre 2017 y 2019, aunque algo inferior a
la que se registré en las ediciones de este estudio anteriores a 2013. La crisis econdmica
de 2013-2016 y la covid en 2020 fueron los momentos de menor practica de juego, aun
asi, se situd por encima del 80% de la poblacion entre las edades citadas. Desde 2020
se ha ido recuperando hasta alcanzar la normalidad anterior a la covid.

A grandes rasgos el perfil de quienes no juegan responde a personas que sienten
aversion al juego, en parte por razones ideoldgicas o religiosas o recelo de depen-
der de la suerte; quienes residen en hogares con problemas econémicos y una
parte relevante de quienes tienen menos de 25 anos (lo que rompe muchas gene-
ralizaciones acerca del juego entre los jovenes). Esta renuencia se situa regularmente
alrededor del 15% de la poblacién de 18 a 75 afios.

Hay que volver a insistir en que el juego no existe como “unidad de analisis”, quienes
juegan cada juego tienen caracteristicas propias, y juegan por motivos diferentes.
En este informe se va a insistir en el caracter social del juego, tanto en su vertiente de
entretenimiento como de suerte o ilusidn, especialmente la Loteria de Navidad.

La tabla 1 y los graficos 6 muestran que casi todos los juegos han recuperado los
niveles de practica anteriores a la covid, y en esta recuperacion de la normalidad se
observa que la practica de cada juego tiene su tendencia, algunos incrementan su
practica, otros se mantienen estables y otros descienden. Algunos parecen objeto de
una presion social que lleva a sus clientes a la cautela de ocultar que los juegan.

91
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TABLA 1 PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR (DE 18 A 75 ANOS) (%)

Pregunta: De los juegos que le voy a mencionar, ja cudl ha jugado alguna vez durante el ltimo afio,
arriesgando dinero, de forma presencial, es decir, comprando boletos o yendo a un local?

Recuerda haber jugado durante el afio
2019 2020 2021 2022 2023

Loteria Nacional 74,8 72,5 73,7 73,4 75,9
Euromillones, loterias primitivas 36,9 36,6 38,8 35,4 33,8
Cupones de la ONCE (s6lo cupones desde 2018) 24,3 25,6 25,5 25,7 25,3
Rascas de la ONCE 9,9 9,4 12,4 9,7 10,4
Quiniela 6,8 6,9 58 45 3,8
Ha ido a algin salon de juegos 8,1 4,6 8,0 8,1 6,8
Juegos activos de la ONCE (Eurojackpot, 7/49) 3,7 41 4,9 52 4,3
Ha ido a jugar a un bingo 6,9 3,9 6,1 9,1 9,5
Ha echado monedas en maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 4,4 3,8 47 41 3,6
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas 3,7 3,7 4,0 2,3 2,4
Ha ido a un casino 6,5 2,3 48 7,4 47
Cupones de organizaciones de discapacitados (0ID, etc.) 29 15 0,5 4,6 2,9
Juega al péquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 3,0 3,1 3,6 1,9 2,6
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,3 0,1 0,1 0,2 0,2
La Grossa (s6lo en Catalufia) 39,1 33,4 30,9 31,2 29,1
No ha jugado ningun juego durante el afio 14,1 191 17,5 16,1 15,5

) (1.007) (1.003) (1.005) (1.002) (1.001)

GRAFICO 6A JUEGO PRESENCIAL. LOTERIAS
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)

100
o - 2019 2020 W2021 W2022 W2023
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Loterla Navidad  Loteria ElNifo (*) Loteria Sermanal Loterfas Primitivas ONCE (cupones)  ONCE (LotInst)  ONCE (Activos) Quiniela

(*) La loteria de El Nifio se refiere al 5 de enero del ano siguiente al resto de los juegos
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La Loteria Nacional, en sus distintas variantes, ha recuperado los niveles de practica
anteriores a la covid, pero El Nifio ha sufrido un cierto descenso en su nimero de
compradores y, en 2023, hay un leve descenso del numero de compradores de las
loterias semanales de SELAE.

Las loterias primitivas sufren un ligero La aparicic’m de
desgaste, no han retornado a sus nive- ‘ E D h
urovreams na

les de venta anteriores a la pandemia.
Tal vez se esté produciendo un cierto incrementado las ventas de

cansancio de sus compradores, aun- Y]

que son juegos muy sensibles a los las prlmltlvas de SELAE’
grandes botes. La aparicién de Euro- pero no parece haber
Dreams, a finales de 2023, no parece afectado al nl'Jmero de

haber tenido aun un reflejo en el incre-
mento de clientes, a tenor de nuestros compradores de estas
datos, aunque sus ventas, rapidamen- loterias ”

te situadas entre 10 y 13 Mill. €/mes,

no parecen haber afectado a las demas loterias primitivas de SELAE, por tanto, han
repercutido en un aumento de las ventas globales de estas loterias.

En la gama de juegos de la ONCE los cupones se mantienen en sus niveles habitua-
les: mas del 25% de la poblacion entre 18 y 75 afios los compra. Eurojackpot y lote-
rials de niumeros similares mantienen su lenta tendencia ascendente. El “rasca” sufrio
un descenso en su numero de compradores, alcanzé el 12,4% en 2021, volviendo
en 2022 al entorno del 9% al 10%, dentro de una tendencia ascendente, similar a la
de sus loterias de numeros. Sigue siendo el juego al que mas juegan los menores
de 25 anos.

La Quiniela mantiene en su lenta ero- ‘ LOS juegos con més

sién, en su numero de compradores, d l d
aunque aumentaron en 2023 sus ven- compradores son los dé

tas. SELAE y la ONCE 99

Entre las loterias pasivas, la Grossa se situa por debajo del 30% de compradores
en Catalufa, en una erosioén lenta. Se mantiene que muchos de sus compradores
aduzcan razones no relacionadas con el juego o las loterias para comprarlo.

Entre los juegos de entretenimiento, en las apuestas deportivas se ha producido
un descenso, pero las cifras de cantidades jugadas disponibles van en direccion
contraria. Cabe pensar que sobre este juego se ha desencadenado una “espiral de
silencio” provocada por la presion social e institucional, es decir, una reaccién de
quienes lo practican para para evadir conversaciones desagradables. En las encues-
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tas suele ocurrir con temas controvertidos, los “afectados” prefieran ocultar su opi-
nién o su comportamiento antes de verse envueltos en situaciones sociales enojosas.
Tal conducta se mantiene en una “conversacién ortopédica” como es una encuesta,
en la que el entrevistado habla con un entrevistador con el que no tiene mas relacién
que la casual del contacto para hacer la encuesta. Igual sucede con las maquinas en
hosteleria, con independencia de que buena parte de este juego consiste en echar
pequeinas cantidades que de otra forma se destinarian a propinas, por probar suerte.
En todo caso, se registra un descenso de quienes recuerdan haber echado monedas
en las maquinas en hosteleria (tabla 1 y graficos 3 Ay B).

GRAFICO 6B JUEGO PRESENCIAL. JUEGO DE ENTRETENIMIENTO
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)

2019 2020 W 2021 W2022 W2023
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1.2. TIPOLOGIAS DE LOS CLIENTES DE JUEGO

El cuestionario incluye una pregunta sobre la frecuencia con la que los entrevista-
dos recuerdan jugar, no se refiere a ningtin juego en concreto, sélo la impresiéon
subjetiva: “Pensando en general, ;con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier
tipo de juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido
mencionando?”. La tabla 2 y el grafico 7 muestran la evolucion subjetiva de la idea
que se hacen los entrevistados sobre la frecuencia con la que juegan. Se incluyo
esta pregunta como una manera de romper el hielo al comienzo de la entrevista. Sin
embargo, de manera casi imprevista, ocurre que la serie de datos acaban aportando
una informacién sociolégica relevante sobre la evolucion de la aficidn a los juegos.

Los datos recogidos en 2024, sobre el afio anterior, muestran la estabilidad de los
habitos sobre el juego, sujetos a cortes bruscos entre 2013-2016 y en 2020, con la
crisis y la covid, respectivamente, pero con tendencia a retornar a la “normalidad”,
aunque por debajo haya tendencias subyacentes.
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TABLA 2  PERCEPCION DEL ENTREVISTADO SOBRE LA FRECUENCIA CON
QUE JUEGA CUALQUIER JUEGO (%)

Texto de la pregunta: “Pensando en general, scon qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego
de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido mencionando?”

No jugadores
Cotidianos Semanales Esporédicos Infrecuentes declarados
Todos los  Varias UnavezalaAlgunavez Unavez Algunavez Con Nunca (n)
dias vecesala semana almes almeso alafio  familiares
semana menos 0 amigos
Total (2009) 2,0 47 28,1 56 8,5 355 15,6 (1.000)
Total (2010) 14 35 28,6 48 11,6 30,8 19,3 (1.000)
Total (2011) 1,1 2,1 27,2 52 11,0 37,1 1,5 14,8 (1.000)
Total (2012) 1,0 2,7 24,8 6,0 1,5 34,8 1,3 18,7 (1.000)
Total (2013) 09 4,5 221 57 9,3 35,7 1,4 20,4 (1.012)
Total (2014) 1,3 3,6 21,3 4,9 7,6 39,6 1,3 20,6 (1.002)
Total (2015) 0,8 3,1 18,9 3,6 8,9 42,0 0,9 21,8 (1.012)
Total (2016) 0,7 43 21,4 6,9 6,0 35,9 3,7 211 (1.002)
Total (2017) 0,6 58 18,3 57 7,3 44,3 1,3 16,6 (801)
Total (2018) 11 5,2 20,7 4,9 8,8 41,0 2,9 15,4 (1.002)
Total (2019) 0,9 42 19,8 57 7,6 45,2 3,2 13,6 (1.007)
Total (2020) 18 7,8 16,4 7,6 6,3 37,0 3,8 19,5 (1.003)
Total (2021) 11 5,0 19,0 6,7 8,3 38,6 53 18,0 (1.005)
Total (2022) 0,9 41 17,9 52 7,6 42,2 3,5 18,7 (1.002)
Total (2022) 0,9 44 15,9 55 7,2 45,4 4,8 15,9 (1.001)
Hombres 1,2 47 19,6 6,3 9,2 36,8 6,0 15,6 (496)
Mujeres 0,0 42 12,2 47 51 53,9 3,7 16,2 (504)
De 18 a 24 afios 0,0 0,0 2,8 3,5 5,6 46,1 9,1 32,8 (101)
De 25 a 34 afios 0,7 3,0 6,2 51 9,0 43,6 10,1 22,4 (152)
De 35 a 44 afios 0,7 6,7 1,2 8,0 8,1 46,9 3,8 14,5 (186)
De 45 a 54 afios 0,9 3,9 20,2 71 9,6 43,4 3,2 11,9 (220)
De 55 a 64 afios 2,2 4,4 241 4,7 5,1 46,1 3,8 9,5 (190)
De 65 a 75 afios 0,0 6,7 23,6 2,7 4,4 47,3 1,7 13,5 (151)
Estatus Alto 0,0 2,6 13,5 3,1 7,4 46,5 59 21,0 (114)
Estatus Medio alto 0,4 4,8 14,8 6,2 8,4 40,5 6,5 10,3 (373)
Estatus Medio medio 1,2 3,7 20,0 6,6 7,3 43,2 2,3 15,7 (262)
Estatus Medio bajo 1,8 6,0 12,7 53 5,0 42,8 4,7 21,6 (211)
Estatus Bajo 0,0 13 22,2 0,0 57 42,8 3,3 24,6 (39
Espafioles 09 46 16,2 54 6,7 46,1 49 14,6 (941)
Residentes no espaiioles 0,0 0,0 6,4 8,1 15,8 33,7 2,2 32,4 (59)
¢Cuando dejo de jugar? Hace menos de un afio 0,5
(Declaran no jugar nunca ni haber jugado  Hage entre uno y dos afios 35
ningln juego)
Hace entre dos y cinco afios 4,2
Hace mas de cinco afios 12,6
Nunca ha jugado 1,7
NS/NC 1,5
Q) (154)
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Quienes declaran jugar todos los dias o semanas se mantienen estables, con alguna
oscilacion que parece responder mas bien a la generalidad de la pregunta que cam-
bios reales en los comportamientos.

Es mas consistente la evolucion de quienes declaran jugar una vez a la semana.
Hay una lenta erosion a largo plazo, desde 2010, han descendido desde el 28,6%
hasta el 15,9%.

Quienes juegan una vez al mes o con menos frecuencia también descienden, desde
alrededor del 15% a finales de la primera década del siglo, hasta el 12,7% en 2023,
en una tendencia con altibajos.

Quienes juegan con menor frecuencia crecen desde el algo mas del 35% en 2009
hasta el 45,4% en 2023, también lo hacen quienes juegan sélo con sus familias.

La idea de fondo, cada vez mas evi- ‘ En el espacio de una

dente, es que se esta produciendo ..,
un descenso en la practica de juego, generacion, entre 2009

sin ser una tendencia clara ni regular, y 2024, se ha producido un

algo asi como las oscilaciones que se 2 a0
producen en tenues tendencias a lar- descenso en la practlca del

go plazo. Seguramente, lo que refleja juego yen la percepcién

es que el juego tiene que competir subjetiva de jugar 9

con otras actividades que pugnan

por atraer la atencion de los consumidores. No es algo excepcional, el caso mas
claro de esta erosiéon de habitos que parecian arraigados es el descenso de ver
television generalista, por ejemplo.

Como en ediciones anteriores, a partir de esta apreciaciéon subjetiva de la fre-
cuencia con que juegan los entrevistados, se han definido cuatro tipologias de
jugadores, procedimiento elemental pero que, como se ha comprobado a lo largo
de los afos, correlaciona con los comportamientos declarados sobre practica de
juego. Los perfiles que aparecen evolucionan de forma coherente:
® | os “cotidianos”, que declaran jugar todos los dias o varias veces a la semana,
entre ellos son mayoritarios los hombres de todas las edades, aunque con menor
presencia de jovenes.
*® | os “semanales” responden a un perfil similar al anterior, aunque con mas pre-
sencia de mujeres y de mayores de 45 afos.
® En los “esporadicos”, que afirman jugar una vez al mes o con menos frecuencia,
la composicion por sexos se equilibra, sobre todo en los que declaran menor fre-
cuencia de juego, pertenecen a todos los estatus sociales y generaciones.
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® En los “infrecuentes”, que declaran jugar sélo alguna vez al aio o en reuniones
familiares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presencia de perso-
nas de estatus sociales alto o medio alto. En este conjunto estan los que juegan
en el ambito familiar con una fuerte presencia de jovenes.

® Los que declaran no jugar son en gran parte jovenes (lo que desmiente ciertas
ideas que circulan en los medios) de todos los estatus sociales. Se mantiene
una caracteristica esencial de este grupo: en su inmensa mayoria declaran no
haber jugado nunca (77,7%). Pero entre quienes declaran no jugar hay algunos
que, finalmente, acaban jugando, sobre todo a la loteria de Navidad.

GRAFICO 7 RECUERDO DE LA FRECUENCIA DE HABER JUGADO EL ANO PASADO
(%)
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2.1. METODOLOGIA

La oferta de juego en Espaina es exten- “ La oferta de juego de

sa. El sector publico o para-publico, a .
través de SELAE y la ONCE gestiona los SELAE ha crecido con

juegos de suerte e ilusion: loterias de bi- EuroDreams’ otra lotto de

lletes y de numeros (primitivas) y apues- . Y
tas mutuas deportivas (quiniela), con dimension europea ”

grandes premios y una fuerte inversién

publicitaria y programas diarios en TVE

prime time anunciando sus combinacio-

nes ganadoras y premios. Su gama de

juegos se increment6 en 2023 con Euro-

Dreams, una loteria primitiva de dimen-

sion europea. Empresas privadas gestionan el juego de entretenimiento: casinos,
bingos, salones, maquinas “B” en hosteleria y apuestas de contrapartida. Esta oferta
se desdobla en juegos presenciales y online. Este capitulo describe los clientes de
cada uno o de cada familia de juegos presenciales. Para cada juego se pregunta a
los entrevistados si lo han jugado durante el afio y con qué frecuencia. Se pregunta
por 17 juegos o familias de juegos. Se observo en ediciones anteriores que algunos
entrevistados olvidan haber jugado a algunos juegos, por lo que se insiste en varias
preguntas para recordar las circunstancias en las que pudieron haberlos jugado: si
hay locales en su barrio o zona de trabajo, si a su alrededor jugaban otras personas
o fue a un local con amigos o conocidos. El aiho pasado se observé que parece
producirse una ocultacion de las apuestas, lo que se ha reproducido este ano.
Como suele suceder, con el juego en maquinas recreativas en hosteleria también
aparece infrarepresentado en las encuestas. Sobre ellos se extiende una especie
de espiral de silencio.

La idea global, algo obvia en Espanfia, es que los juegos de loteria gestionados o
“reservados” por el Estado, ya sea a través de SELAE o de la ONCE, son los domi-
nantes. Millones de personas los juegan regularmente y mueven grandes cantidades
en ventas y en premios. Esta vertiente es la mas caracteristica de Espana. El Es-
tado ha acabado reservandose los juegos de ilusién por los premios (y, efectiva-
mente, los que reparten grandes premios), y ha mostrado una gran inventiva para
modernizarlos a través de las grandes empresas citadas. Mientras, los juegos de
entretenimiento -en sus versiones presencial y online- quedaron a cargo de empre-
sas privadas, sometidas a un estrecho control por parte de las administraciones
y una pormenorizada regulacion de su oferta, que constrine su modernizacién
para hacerlos mas atractivos para sus consumidores, mientras soportan cargas fis-
cales “especiales” y muy por encima de otros sectores.
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2.2. LAS LOTERIAS: JUEGOS DE SUERTE O ILUSION
POR EL PREMIO

Las loterias son juegos de azar puro. Quien juega compra un billete (loterias pasi-
vas) o rellena una matriz de numeros (loterias activas, lotos o primitivas) y un sorteo
decidira su suerte, sin intervencién de habilidad o destreza. Su encanto estriba, pre-
cisamente, en dejarse mecer por la diosa Fortuna.

pones de la ONCE, estan asociados a la En los grandes )
idea de ganar mucho dinero, son juegos sorteos de loteria

de “ilusién” en los que el impulso exclusi- participan bastantes de

Vo es, sencillamente, desde una dptica ra- . ti bl
cional, la oportunidad de obtener un pre- quienes tienen prooblemas

mio, acariciar durante un tiempo la idea de econémicos, ala espera

que toque, en estos juegos “el destino es el de un tgolpe de suerte’
unico artifice de la victoria” (Caillois, 1986:

48). El placer que proporciona la “ilusiéon” SOIO part'C|pan en estos
del premio se sobrepone a la certeza de juegos 9

las escasas probabilidades de ganar el

premio. Rosecrance (1988: 53-70) y Gar-

via (2008: 1-13) sintetizan la perplejidad de la psicologia, ciencia econémica y la
sociologia para encajar la compra de loteria entre los comportamientos racionales,
perplejidad que se amplia si se tiene en cuenta que quienes viven en hogares con
problemas econdémicos juegan este tipo de juegos, pero apenas los juegos de
entretenimiento, como se vera mas adelante.

Las loterias (nacional y primitivas) y los cu- ‘

La misma conclusién alcanzé Pryor en 1976 al observar, en Estados Unidos, que
la insatisfacciéon con los ingresos estaba muy relacionada con la compra de
boletos de loteria, pero no con otras formas de juego. Lo mismo se observa en
Espafia tomando como indicador los problemas del hogar para afrontar pagos de
vivienda, compras o suministros domésticos. En estos hogares se juega (casi) exclu-
sivamente a los juegos de ilusién con grandes premios (Navidad, primitivas, cupones
extraordinarios de la ONCE).

Por otro lado, son juegos muy accesibles, SELAE y la ONCE tienen amplias redes
de distribucion, incluso online y, en el caso de la ONCE, se puede encontrar su ofer-
ta en oficinas de Correos, cadenas de grandes almacenes, etc. Ambos tienen gran
visibilidad en sus “programas” de televisiéon informando de los nimeros y combi-
naciones premiadas y tienen el soporte de grandes campafnas de publicidad (de
hecho, son dos de los diez grandes anunciantes todos los afios). Constituyen, por
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tanto, la mayor oferta de juego apoyada en una masiva comunicacion publicitaria,
sobre todo en Navidad y los sorteos extraordinarios. En el caso de la comunicacion
de SELAE, sobre todo para el sorteo de Navidad, se apoya en historias con gran
connotaciéon emocional y sentimental (Campos Tatai, 2023). La de la ONCE se
apoya, obviamente, en su aspecto de solidaridad social, pero también en los grandes
premios de sus productos.

No obstante, la ilusiéon por el premio no es la Gnica motivacion. Las loterias de
numeros, especialmente el sorteo de Navidad en Espafa, operan como una gran
red social: se compra loteria para compartir y se comparte con amigos y conoci-
dos, es un acto que refuerza la confianza interpersonal. Se comparte la ilusion, la
fruicion de que toque un gran premio o, al menos, uno pequefio. Compartir es una
forma de generosidad implicita. Como sefiala Garvia (2008) al compartir un billete
los miembros de una pefia 0 compania pueden manifestar y negociar su pertenen-
cia a un grupo social determinado o a una red de amigos, comparieros de trabajo,
familiares, companeros de clubes deportivos, de colegio o del colegio de los hijos,
etc., por tanto, compartir un billete de loteria es, esencialmente, una afirmacién
de pertenencia a una red.

2.2.1. Loteria Nacional

La Loteria Nacional pertenece al tipo de loterias “pasivas” en las que el cliente com-
pra un billete con el nimero preimpreso y sélo tiene que esperar a que unas bolas
numeradas configuren el nimero que debe coincidir con el comprado por el cliente
(Lafaille y Simonis, 2005, 51).

La Loteria Nacional, en realidad, se compone de tres productos, dos grandes sor-
teos anuales de Navidad y El Nifio y un centenar de sorteos semanales los jueves y
sabados, entre ellos varios extraordinarios (San Valentin, Dia del Padre, Verano, Cruz
Roja, etc.). Con regularidad, el de Navidad representa mas del 50% de las ventas de
loterias de SELAE, El Nifio en torno al 15% y los demas el 35% restante. Los perfiles
y motivaciones de sus compradores son distintos; van desde quienes juegan casi
involuntariamente al Gordo de Navidad hasta quienes lo hacen cada semana porque
son aficionados a jugar a la loteria (tabla 3).

2.2.1.1. Loteria de Navidad, un acontecimiento nacional

2.2.1.1.1. Quiénes compran Loteria de Navidad

Habitualmente compra billetes para este sorteo entre el 73% y el 75% de la pobla-
cion entre 18 y 75 afios. En 2023 lo hizo el 74,9%, un nivel similar al de 2019 y los
afos anteriores a la covid. Es decir, participaron 29,6 millones de personas. En nin-
gun otro pais un sorteo de billetes convoca un porcentaje tan elevado de pobla-
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TABLA 3 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES
DE LOTERIA NACIONAL (SEGUN TIPO DE SORTEQ) (%)

Navidad El Nifio i eﬁgg‘;’;i'g:d o
Enero  Enero  Enero

2021 2022 2023 2022 2023 2024 2021 2022 2023
Total 72,7 73,4 74,9 42,1 39,5 39,7 14,2 13,3 11,6
Hombres 72,1 74,0 72,5 40,0 41,0 39,5 14,0 14,3 11,6
Mujeres 733 72,7 772 44,2 38,0 39,8 14,5 12,3 11,7
De 18 a 24 aiios 29,0 30,3 36,1 11,7 14,8 114 6,7 6,9 2,0
De 25 a 34 aiios 64,4 65,6 63,6 337 245 30,5 7,6 8,4 8,2
De 35 a 44 aiios 76,3 76,3 80,4 42,7 41,0 354 16,4 12,6 94
De 45 a 54 aiios 80,6 848 82,0 459 46,5 444 12,4 138 16,5
De 55 a 64 afios 82,2 82,2 85,4 53,0 47,7 50,6 21,6 14,7 16,0
De 65 a 75 afios 80,9 778 81,7 50,4 48,1 52,6 16,7 20,8 1,8
Estatus alto 70,6 70,6 68,6 38,8 30,0 35,0 11,2 6,5 15
Estatus medio alto 73,4 75,0 79,7 39,0 40,1 41,4 12,1 15,1 10,9
Estatus medio medio 78,6 73,6 79,5 49,0 39,2 40,0 15,5 11,9 14,4
Estatus medio bajo 66,7 741 67,6 389 424 38,3 14,0 14,7 10,8
Estatus bajo 69,4 61,4 55,5 47,6 45,8 28,8 28,0 16,9 5,4
Espaoles 74,7 74,3 76,5 434 40,0 40,9 14,3 13,0 11,3
Residentes no espafioles 40,7 54,2 59,1 15,6 28,2 21,4 23,5 19,1 18,1
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 91,0 88,9 978 74,5 67,0 746 329 34,0 27,0
Semanales 92,1 91,0 94,3 62,9 64,0 69,3 29,7 35,5 33,2
Esporadicos 86,3 88,2 83,0 51,2 54,2 47,0 6,3 242 20,3
Infrecuentes 83,4 86,2 84,3 40,8 37,8 359 15,7 47 47
Declaran no jugar ningun juego, pero juegan 30,9 11,5 21,5 0,0 41 6,8 0,0 0,0 0,0
Retrasos en pagos:
... el pago de la vivienda 68,3 80,4 83,5 38,4 46,7 18,7 11,2 17,8 10,5
... el pago de compras 50,5 79,2 63,5 33,7 61,9 15,0 9,4 53,6 4.4
... el pago de suministros hogar 48,5 60,6 54,0 30,5 26,5 15,4 144 11,0 0,0

Frecuencia de compra (Base: han comprado billetes o participaciones de cada loterfa durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 52,6 51,7 52,7
Cada dos o tres semanas 12,4 12,7 6,4
Cada mes 12,9 12,0 14,7
Alguna vez al afio 222 19,5 229
Casi nunca 0,0 4,0 33

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefa dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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cion o tal cantidad de participantes: ‘ Jugaron a El Gordo de

“la loteria de mayor éxito, todavia en . .
funcionamiento, continlia siendo desde Navndad 25’9 mlllones

hace mas de trescientos afios “El Gor- de personas, y cada una
do”, la loteria de Navidad de Esparfia”
1a loteria de Navidad de Espafia 1282€" 99
(Lafaille y Simonis, 2005: 51). Esto no
ha cambiado desde que estos autores
lo escribieron.

Cabe decir que la compran todos los residentes en Espafia menos los “que no
juegan”, incluso el 21,5 % de los que declaran “no jugar” la acaban comprando. Para
ser mas precisos, juegan todos los residentes en Espafia menos quienes no quieren
jugar, que mas o menos viene a ser el restante 25% de la poblacion. La compran por
igual hombres y mujeres, sus ventas gravitan sobre los mayores de 35 anos, des-
cendiendo en edades mas tempranas. Por encima de los 35 afios participa mas
del 80% de la poblacion.

Las ventas en 2023 sumaron casi 3.320 Mill. €, las mas elevadas de la historia, que
supusieron 128,2 € por comprador entre las edades consideradas.

Sigue siendo un juego de ilusién, sobre todo para quienes necesitan un golpe de
suerte: casi el 80% de quienes tienen problemas con el pago de hipotecas, créditos
al consumo o de suministros del hogar la compraron. Retomando una idea de Ni-
bert (2000) se puede decir que es una actividad que palia la frustracién con ciertas
dosis de ilusion. El grafico 8 muestra la composicién sociolégica de los comprado-
res de esta loteria.

2.2.11.2. El ritual de comprar, envidia preventiva, ilusién, ...

Los motivos de compra son estables, la loteria de Navidad tiene mucho de ritual.
Alrededor de este sorteo se desencadena una presion social difusa en la que se
combinan la costumbre, la tradicion, la idea de que con él comienza la Navidad, el
intercambio social, las necesidades de financiaciéon de las asociaciones, clubes
deportivos, cofradias y hermandades de Semana Santa, etc. que obtienen de la
venta de participaciones una parte relevante de sus recursos y la “envidia preven-
tiva”, la sensacion de que les puede tocar a otros, especialmente a los conocidos,
que seguramente sea el resorte mas efectivo (Gémez Yanez y Lalanda, 2019: 31-32):
“a mi, cuando me venden loteria los compafrieros, digo que la compro porque si
te toca a ti, y no me toca me moriria de envidia. Por envidia o por no salir en
la tele cuando dicen, a estos les han tocado no sé cuantos millones y éste no
compro” (Euronet, 2005, citado por Garvia, 2008).
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GRAFICO 8 COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Sus canales de venta varian lentamente, incrementandose la venta por Internet y
retrocediendo un poco las ventas en administraciones:
® E| 88,2% compra décimos o participaciones en papel
® E111,8% la compra por Internet, pero la mayor parte de este porcentaje también
lleva participaciones o décimos (10,6%), es decir, sélo el 1,2% lleva sélo partici-
paciones compradas por Internet.

Se mantiene una elevada proporcion de compradores de participaciones de asocia-
ciones de todo tipo: el 46,3% de los que juegan llevan este tipo de participaciones.
Esto indica que se mantiene el esfuerzo de estas asociaciones para obtener ingre-
sos que palien el descenso de las subvenciones oficiales. En ediciones anteriores
se observé que alrededor del 15% de los compradores de Loteria de Navidad
también vendian o intercambiaban participaciones emitidas por estas asociacio-
nes (Gomez Yafez y Lalanda, 2019: 32).

Es relevante que quienes mas participaciones llevan de asociaciones o compartidas son
quienes tienen redes sociales mas densas: las generaciones activas y los sectores que
se pueden ubicar en los niveles socioeconémicos alto y medio alto: “/a tradlicion entre
consejeros delegados obliga al intercambio” (Carrizosa, 2023).
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Los motivos para comprar estan ‘ Participar en el sorteo

arraigados. La costumbre es citada .
por alrededor del 90%, casi dos ter- de.NaV|dac.J’es Una.
cios sefiala la idea de tentar la suerte  fOrma de integracion social,

o por si toca y la “envidia preventiva”, de compartir un

es decir, la posibilidad de que toque tecimient . |
a conocidos y no al entrevistado. Se- acontecimiento nacionat con

guramente este ultimo factor es un re- amigos, familiares,
sorte mas potente de lo que sugieren compaﬁeros de trabajo o
las cifras para comprar la Loteria de .

Navidad. Alrededor de este sorteo se COI"IOCIdOS, pero no con
desencadena una presién social que quienes caen mal )

se manifiesta de distintas formas. Casi

la mitad de los compradores recuerda

que comprdé porque se la ofrecieron en el trabajo o en algun comercio, pero reconoce
que hubiera preferido no comprar para no perder dinero (claro que esta respuesta
se da después del sorteo). Para la cuarta parte, compartir décimos de loteria es una
forma de llevarse bien con amigos, companeros de trabajo o vecinos, pero se
prefiere no compartirla con quienes no se lleva bien. Solo la cuarta parte de sus
compradores afirma que les gusta jugar a la loteria. Garvia, en su intento de hallar
una racionalidad econémica a la loteria, sefiala que compartir loteria viene a ser una
forma de relacion social mediante la que se define la identidad, posicién y tipo de
relaciones interpersonales que se mantienen con otros miembros de la red social a la
que se pertenece (2008: 8).

La Loteria de Navidad se ha incardinado en la cultura nacional y es vista como el
comienzo de la Navidad. Aunque las fiestas navidefias se han secularizado, tal vez
este sorteo sea el eslabén que sigue uniéndolas a la tradicidn junto a las reuniones fa-
miliares ritualizadas de esos dias. En ediciones anteriores se mostré que este sorteo
se puede considerar un acontecimiento nacional por el encadenamiento de inter-
cambios de billetes y la cantidad de personas implicadas (Gémez Yanez y Lalanda,
2019: 31-37), no participar en él es una forma de autoexclusion de las tradiciones y
ritos del colectivo, algo asi como situarse en los margenes: “es una costumbre, no
quiero dejarles ...” (Euronet, 2005, citado por Garvia, 2008)

Acaso lo que mas llama la atencién del sorteo de Navidad sea la estabilidad de los
motivos y comportamientos de compra. La loteria se ha convertido en un ritual
en el que se repiten escenas y acciones, lo que refuerza su dimension de aconteci-
miento nacional. Su valor es el mismo que tienen otros ritos: reforzar los lazos de la
comunidad en torno a la repeticién de acciones, lo que sitla estos actos mas alla de
la racionalidad econdémica para localizarlos en el ambito de interaccién simbdlica.
El ritual comienza mucho antes del 22 de diciembre:
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“Es como llevar la Navidad al lugar de trabajo ... es todo un ritual. Reparti-
mos los décimos a cada represente de su departamento y nadie coge el de otro
.. algunos voluntarios de la plantilla se ofrecen para comprar los boletos”.

La eleccion de numero tiene también sus “sistemas”: en muchos casos se compra porque

se cree que cierto numero da suerte, en general, con criterios completamente ingenuos:
“si la empresa es nueva les doy un numero significativo, otras tienen asignado
el numero desde hace 20 arfios y hasta los trabajadores jubilados lo com-
pran”, “el afio de fundacion de la empresa, numero de empleados o la fecha
de aniversario”, “la terminacion del afno en curso o un numero relevante para
una entidad”, “el departamento de mi padre de matematica aplicada de la Es-
cuela de Aeronauticos de la Universidad Politécnica de Madrid esta abonado
al numero pi 3,1416” (gerentes y clientes de administraciones de loteria, en

Carrizosa, 2023).

Que toque, o el mero reparto igualitario, tiene un valor de integracion:
“una alegria y un orgullo inmensos porque fue para todos los comparieros, una
emocion que se olvida ... nosotros elegimos el numero y ... hacemos partici-
paciones de 10€ para que todos llevemos el mismo y nadie se quede fuera”
(responsables de la empresa Tragsatec, en Carrizosa, 2023).

GRAFICO 8B COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.1.2.El Nifo, un acontecimiento nacional “menor”

El Nifo registré el 6 de enero de 2024 Quienes Viven en
las mayores ventas de su historia: 836,5 hogares con

Mil. €, con una participacion algo infe-
rior a afos precedentes: el 39,7% de problemas econémicos

los comprendldos .entre 18 y 75 afos, compraron en 2024 menos
es decir, 13,8 millones de personas.

Como refleja el grafico 3 A, sufre una loteria de El Nifio 99
lenta erosion: en enero de 2017 com-

pré billetes el 47,5%, produciéndose desde entonces un retroceso cada afo, aun-
que no se ha traducido en las ventas. El Nifio fue el juego de la gama de loterias
nacionales menos afectado por la covid, tanto en porcentaje de poblacion que lo
compré como en volumen de ventas. En definitiva, resiste los acontecimientos mas
extraordinarios, pese a soportar una erosién lenta en el nimero de sus compra-
dores, que no repercute en descenso de sus ventas. No obstante, en el perfil de
sus compradores en 2023 se aprecia un sensible descenso entre quienes pueden
identificarse con los sectores socioeconémicos bajos o medio bajos y quienes
residen en hogares con problemas econémicos.

Se mantiene, obviamente, la idea de que es la segunda oportunidad para quienes
obtuvieron reintegros o pequenos premios en Navidad.

Cierra las fiestas de Navidad, lo que lo esmalta de valor simbdlico. Sus comprado-
res se parecen a los de Navidad, reducidos al 60%. Juegan hombres y mujeres en
la misma proporcion, tiene el mismo déficit de atraccién de los menores de 35y,
sobre todo, de 25 anos, muy acentuado en las ultimas ediciones (grafico 9).

El Niflo mantiene su caracteristica de cir- ‘ E[ NiﬁO es un

cunscribirse a los jugadores cotidianos y . e ial
semanales, con una débil presencia de acontecimiento socia

esporadicos e infrecuentes y apenas de menor. Es el fin de las

“no jugadores” (tabla 3 antes citada). Es fiestas de Navidad iniciadas
el gran sorteo de los aficionados a la )

Loteria, a los que se suman los agracia- el 22 de diciembre con El
dos con premios menores y reintegros Gordo ¥y
en Navidad.

Como al Gordo, al Nifio juega un porcentaje muy elevado de quienes tienen proble-
mas econdémicos o retrasos en el pago de hipotecas, alquileres, créditos al consu-
mo o suministros del hogar. La légica es la misma: por una minima cantidad puede
haber un premio que resuelva magicamente sus problemas o los alivie.

401
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GRAFICO 9 COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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El impacto social de estos dos grandes
sorteos soélo se puede comparar a unas
elecciones generales o municipales o
un gran acontecimiento deportivo. Mas
alla de su volumen y continuidad, ambos

‘ El Nifio es la segunda
oportunidad del
sorteo de Navidad J9

son acontecimientos nacionales en términos cualitativos: el tipo de evento que exige
“no que nos adhiramos a ellos, sino que nos definamos ante ellos”, ya que la indife-
rencia implica la incomprensién u hostilidad, participar en ellos o rechazarlos supone
compartir o rechazar un paquete de ideas o creencias que dan sentido a un colectivo.
Estos dos sorteos, especialmente el de Navidad, estan tan implicados en la concien-
cia colectiva del pais que parecen formar parte de su “ser social”, que se manifiesta
en la absorciéon de expresiones propias del acontecimiento en el hablar cotidiano

(“tocar el gordo”, “pedrea”, “tocar la lote-
ria”, etc.) (Tierno, 1998). Ambos sorteos
son un ritual en el que participa toda la
sociedad, incluso para resistir la presion
a compartirlo.

‘ El Gordo y El Nifio son
rituales sociales J)
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2.2.1.3. Los sorteos semanales de la Loteria Nacional

Las loterias semanales de SELAE son un LOS sorteos
producto de “nicho”, orientado a los aficio- ‘
semanales de

nados a la loteria que juegan con regulari-
dad. Dicho de otra forma: quienes les gusta ~ SELAE son un producto
la Ioterl’? y, en rr?uclh'os F:asos, estan abona- nicho para los

dos a numeros significativos para ellos. Inter- L. ,
calan sorteos normales con extraordinarios aficionados a la loteria.

con premios mas elevados que toman como Juegan por lailusion

“pretexto” celebraciones comerciales (Dia d 1
del Padre), el verano o la colaboracién con pura ge convocar a la

alguna institucion como la Asociacién Espa- diosa Fortuna )

fiola contra el Cancer o la Cruz Roja. Compra

billetes para estos sorteos alrededor del 30% de quienes se consideran a si mismos
jugadores regulares (cotidianos o semanales), pero muy poco quienes juegan con
menor frecuencia. Son estos sorteos los que mantienen la regularidad en el juego de
parte de estos clientes habituales o cotidianos de juego.

Las ventas y el porcentaje de poblacion que recordaba haber comprado billetes para
estos sorteos se redujo entre 2019 y 2020 por el efecto de la covid. En 2021, el recuerdo
de haber comprado para estas loterias retorn6 a la normalidad, algo por encima de los
datos de afos anteriores. En 2023 registré el 11,3% de la poblacién entre 18y 75 anos,
lo que viene a suponer 4,0 millones de clientes, algo por debajo del dato de 2022.

Su perfil es muy estable: igualado entre hombres y mujeres, aunque juegan algo mas
los hombres; por encima de 45 afios y de todos los estatus sociales. En el recuerdo
de compra de 2023 se registra un descenso sensible en quienes pueden clasificarse
en nivel socioecondmico bajo, por el impacto de la inflacion registrada, también se
produce en El Niflo, pero con mucha menos intensidad (grafico 10).

Por la naturaleza del juego, sus compradores tienen una elevada reincidencia: la
mitad las compra todas las semanas.

Lo que mueve a jugar a las loterias es tentar a la suerte en contra de toda evidencia
racional. El placer del juego se deriva de jugar simplemente, la ilusién es obtener un
premio sélo por decision de la diosa Fortuna. Esto es mucho mas claro en los sor-
teos semanales, mientras que en Navidad la motivacién de fondo es algo asi como la
alegria compartida del comienzo de las fiestas y la inquietud suscitada por la “envidia
preventiva” y en El Nifio, la reinversion de los reintegros para volver a probar suerte; en
los sorteos semanales lo que queda es la ilusién pura de jugar a la loteria.
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GRAFICO 10 COMPRADORES DE SORTEOS SEMANALES DE LOTERIA NACIONAL
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.2. La Grossa de Cataluiia

De la gama de juegos de las Loterias
de Cataluia, solo se indaga en este
estudio por su loteria de billetes, La
Grossa, con cuatro sorteos anuales.

4,0

B, ..

W 25-34
35-44
W 45-54
W 55-64
65-75

B ESPANOLES
ORIGEN / M RESIDENTES

NACIONALIDAD NO ESPAROLES

‘ ‘ “En la compra de La

Grossa intervienen
factores ajenos a la aficion a
la loteria” 99

El porcentaje de poblacion residente en Cataluiia que recuerda haberla comprado
durante 2023 toca el minimo desde 2018: el 29,1%. Es decir, al contrario que el con-
junto del juego, no han recuperado sus compradores anteriores a la covid ni de
su tendencia: entre 2017 y 2020 el porcentaje de residentes en Catalufia que compra
esta loteria se estabiliz6 alrededor del 40%, pero desde 2020 desciende, en paralelo
a las ventas, se situa ahora por debajo del 30%.

Varios datos son muy caracteristicos del perfil de estos clientes:

e Sistematicamente, las razones que dan sus compradores para adquirir sus bil-
letes se situan fuera del ambito del juego: el 43,9% sefiala que su motivacion
es que le parece bien que Cataluha tenga su propia loteria, aunque en 2021 lo
alegaba un 47,1%. Otro 43,1% sefiala que se la ofrecieron y la compré por ten-
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tar la suerte. Seguramente, esto ‘ La Grossa ha sufrido un

hay que contraponerlo al hecho de f t d
que el Sorteo de Navidad es, en la uerteé gescenso en

practica, un ritual identificado con 2023. Hay quienes la ven

la idea de Espana. como una contrafigura de la
® |gualmente, hay una elevada par- . .

ticipacion de quienes dicen ju- Loteria de NaV|dad ”

gar de manera infrecuente o es-
poradica, lo que refuerza la idea de que operan elementos ajenos a la aficion
a la loteria como resorte para adquirir participaciones.

°® La participacion de residentes no espanoles es baja.

® El porcentaje de compradores de La Grossa ha sido mas elevado fuera del area
metropolitana de Barcelona, pero ha tendido a equilibrarse por la disminucion de
quienes recuerdan haberla comprado fuera de la AMB. De hecho, en 2022 por
primera vez el porcentaje de compradores fue mayor en el entorno de Barcelona
que en el resto de la comunidad (tabla 4).

TABLA 4  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LA GROSSA
(% RESIDENTES EN CATALUNA)

Recuerda haber comprado La Grossa durante

2019 2020 2021 2022 2023
Total 39,1 334 30,8 31,2 29,1
Hombres 36,5 25,3 26,7 36,0 23,3
Mujeres 41,8 43,8 35,4 25,9 36,0
De 18 a 24 afios 25,0 23,5 6,9 22,6 25,0
De 25 a 34 afios 29,2 41,2 10,7 15,2 13,8
De 35 a 44 afios 47,6 25,0 35,9 39,0 44,0
De 45 a 54 afios 442 54,8 34,3 52,4 24,4
De 55 a 64 afios 40,9 17,9 33,3 25,1 239
De 65 a 75 afios 33,3 35,9 44,4 25,1 28,1
Estatus alto 36,8 31,3 28,0 34,4 34,8
Estatus medio alto 49,1 41,2 27,1 40,4 27,6
Estatus medio medio 40,0 37,0 41,9 20,6 31,5
Estatus medio bajo 25,0 20,0 25,0 29,6 23,1
Estatus bajo 0,0 33,3 33,3 12,4 0,0
Barcelona Area Metropolitana 36,1 30,8 29,8 32,2 28,7
Resto de Catalufia 43,5 35,1 32,1 30,8 29,5

Tipologia seg(n frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 80,0 50,0 22,2 29,3 40,0
Semanales 25,0 32,3 447 35,8 25,0
Esporadicos 50,0 53,3 30,8 40,4 40,0
Infrecuentes 47,3 471 42,6 40,7 34,5

Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 6,3

v |
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GRAFICO 11 COMPRADORES DE LA GROSSA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.3. Loterias primitivas
2.2.3.1. “Sistemas” para jugar a las primitivas

Se basan en la eleccion de los niUmeros entre los incluidos en una matriz, por parte del
comprador. Recupera la forma de jugar a la loteria que Carlos Ill importé de Napoles
a finales del siglo XVIII. Esta libertad de eleccion permite ciertas “manias”: es habitual
que los apostantes incluyan fechas de dias significativos en sus combinaciones
-nacimiento, aniversario, primera cita, etc.-, el resultado es que hay gran nimero
de apuestas sobre numeros inferiores al 31, segun observé Walker en Estados Unidos
(1998). Estas manias ingenuas no son exclusivas del juego, en la eleccién de vinos,
por ejemplo, una consultora observa que “a la gente le gusta comprar el vino de la afa-
da de su nacimiento, de su pareja, sus hijos... Es bonito” (Crespo de las Heras, 2024).

2.2.3.1. Perfil de sus clientes
Estas loterias se han agrupado en una pregunta para evitar reiteraciones. Se asume
la imprecision que produce esta acumulacion, pero es menor que la que acarrearian

las respuestas imprecisas por cansancio de los entrevistados si se preguntase por
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TABLA5  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS
PRIMITIVAS (%)

Recuerda haber comprado durante

2019 2020 2021 2022 2023
Total 36,9 36,6 38,8 35,4 33,8
Hombres 42,4 42,3 45,0 40,4 37,9
Mujeres 314 31,1 32,6 30,6 29,7
De 18 a 24 afios 13,9 7,7 13,2 9,9 3,2
De 25 a 34 afos 31,2 30,1 28,7 22,6 30,2
De 35 a 44 afos 40,6 441 49,7 38,2 34,8
De 45 a 54 afos 45,5 47,5 39,0 47,4 439
De 55 a 64 afos 44,3 37,6 52,5 40,7 41,7
De 65 a 75 afos 30,2 34,0 32,8 37,1 31,9
Estatus alto 34,8 31,6 37,6 31,6 29,3
Estatus medio alto 35,7 36,3 37,6 35,5 37,5
Estatus medio medio 38,6 42,4 41,0 35,8 34,7
Estatus medio bajo 38,3 33,5 37,1 37,1 29,7
Estatus bajo 31,0 35,2 44,5 339 26,7
Espafioles 36,6 37,8 39,6 36,0 33,7
Residentes no espafioles 410 19,9 28,8 23,8 35,3

Tipologia segin frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 85,1 78,7 83,4 88,6 84,0
Semanales 76,9 80,2 77,5 79,7 80,7
Esporadicos 68,0 63,9 73,6 68,8 64,9
Infrecuentes 17,3 16,5 18,5 16,9 16,1
Declaran no jugar 0,0 0,0 8,9 11,2 11,5

Entrevistados que viven en hogares que tienen retrasos en ...

... el pago de la hipoteca 37,8 19,3 47,2 42,1 36,4
... el pago de compras 43,6 37,8 28,7 60,7 32,0
... el pago de suministros hogar 32,0 235 318 30,6 32,6

Frecuencia de compra (Base: jugaron a loterias primitivas). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 50,5 56,1 472 50,1 48,7
Cada dos o tres semanas 14,9 15,7 13,8 10,1 12,9
Una vez al mes 14,8 12,1 18,0 17,5 14,6
Alguna vez al afo 19,8 15,8 21,0 21,9 23,3
Casi nunca 0,0 0,2 0,0 0,4 0,5

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica de
encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos

Lol



SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

cada loteria de este tipo (SELAE comercializa seis: Primitiva, Gordo de la Primitiva,
Bonoloto, Euromillones, Lototurf que, pese a su denominacién de apuesta hipica,
en realidad sélo uno de los nimeros de la combinacién corresponde al resultado de
una carrera, es una curiosa mixtura de loteria y apuesta hipica; y la reciente primitiva
europea EuroDreams.

Entre 2015 y 2018 hubo un incre- ‘ Las primitivas son un

mento del porcentaje de poblacion . l . h
que prueba suerte con las primiti- juego regular: muchos

vas. Desde el 32,6% en 2015 hasta el de sus compradores juegan
40,1% d.urantfe 2.01?' Eero, en 2019 esa todas las semanas )
tendencia se invirtio ligeramente. 2023

se inscribe en esa tendencia descendente, recuerda haber jugado alguna de estas
loterias el 33,8% de quienes tienen entre 18 y 75 afos, es decir, 11,7 millones de
personas. Las ventas de estas loterias tienen altibajos dependiendo si hay o no botes
acumulados que atraen buena cantidad de compradores para probar suerte (tabla 5).

Se apoyan en la inercia: alrededor de la mitad de sus compradores las adquieren
semanalmente y casi un 15% cada dos o tres semanas, pero en 2023 esa estabili-
dad se debilitdé un poco. Sus clientes son quienes recuerdan jugar todas las semanas
o con frecuencias mas elevadas.

Un elevado porcentaje
elevados premios y baja inversion,

juegan a las primitivas por encima de de quienes viven en
la media los residentes en hogares hogares con problemas

con prol?lemas econdémicos por la econdmicos juegan
expectativa de resolverlos con un

go|pe de suerte: un posib|e premio primitivas. ES la Confianza en
enorme a un precio casi insignifican- un golpe de suerte y

te. En 2020 hubo un repliegue en este

indicador, lo que sugiere que los problemas econdémicos obligaron a reducir gastos
incluso en “ilusién”. En 2021 este dato retorné a la normalidad y se mantuvo en 2022,
en 2023 parecio volver a replegarse.

Igual que en los demas juegos de ‘

Los rasgos sociolégicos de sus compradores son estables: mas del 40% de los hom-
bres y del 30% de las mujeres, o sea, es un juego mayoritariamente masculino, en
proporcion 56,3% frente al 43,7%.

Sus clientes son de edades intermedias y altas, de todos los estatus sociales, pero

preferentemente de las clases medias. En 2023 aparece de forma muy clara su débil
implantacion entre los menores de 25 afos (grafico 9).
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GRAFICO 12 COMPRADORES DE LOTERIAS PRIMITIVAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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La conclusion general sobre las loterias de SELAE es que tras el episodio de la
covid han recuperado la senda de normalidad en sus ventas, pero con una cierta
baja. Es posible que estos indicadores avisen de un desgaste de estos juegos,
incluso con la ampliacién de su gama con EuroDreams.

2.2.4. Los juegos de la ONCE

El declive de sus cupones empuj6 a La ONCE fue en 2023
la ONCE a una estrategia multipro- ‘ l
ducto, que desarrollé6 con considera- el sexto mayor

ble éxito, tanto en incremento de sus anunciante del pais. Es una
ventas como po_r acceder a nuevos potencia publicitaria )

mercados y rejuvener su base de
clientes. Ha pasado en pocos afios de
operador de loterias pasivas a una amplia gama de juegos de loterias activas (de
numeros) e instantaneas preimpresas, que son ahora sus productos de mayor cre-
cimiento, con considerable incidencia entre los jévenes y entre los extranjeros
residentes en Espana. Su reconversion se completé diversificando su red comercial
a oficinas de Correos y cadenas de supermercados, ademas de un fuerte apoyo
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publicitario. La ONCE en uno de los grandes anunciantes, como también lo es
SELAE. La ONCE fue en 2023 el sexto mayor anunciante del pais, con 49 Mill. €
de inversién, sélo por detras de las telefonicas (Telefénica y Orange) y L’Oreal, P&G
y Orange, superando a otras grandes empresas competencia de las anteriores y a las
multinacionales del automovil o del entretenimiento (Infoadex, 2023). Se podria decir
que la ONCE es una potencia publicitaria.

2.2.4.1.Los cupones

Bajo esta denominacioén se han agrupado las loterias pasivas de la ONCE: el cupon
diario, los extraordinarios, el cuponazo y el de fin de semana. Como con las primiti-
vas, se asume la imprecision de este procedimiento, pero permite recoger informa-
cién evitando el cansancio de los entrevistados al reiterar la misma pregunta para
productos muy similares.

Sus cupones son lo que mejor reflejan ‘ La ONCE Se. ha
la base de la fortaleza la ONCE: la convertido en un

lealtad de s,us clientes. Esta Igaltad operador multiproducto con
fue desgastandose, el porcentaje de

compradores de cupones descendio cupones, “rascas” y juegos
desde el 23,7% al 19,3% entre 2013 y activos ¥y

2016, lo que se reflejo en sus ventas.

Desde 2017 se elevo el porcentaje de

sus compradores a casi la cuarta parte

de la poblacién entre 18 y 75 afos, para estabilizarse desde 2020. En abril de 2024,
recuerda haber comprado cupones de la ONCE durante el afio, 8,8 millones de
personas entre 18 y 75 afios (el 25,3% de esta poblacion).

En términos de marketing, los cupones de la ONCE son un “nicho inexpugnable”.
Su base de clientes esta formada por hombres y mujeres, con una ligera mayoria
de mujeres, con elevada presencia entre los mayores de 45 afios, de todos los esta-
tus sociales, que juegan con regularidad (la cuarta parte compra cupones todas las
semanas). Ademas, tiene unas compras superiores a la media entre personas
que viven en hogares con problemas econémicos, tipico de los juegos lotéricos
con grandes premios, pero en 2023 esté punto fuerte se ha debilitado. El brote de
inflacién ha afectado también a la ONCE, al menos, entre sus clientes que residen
en estos hogares. Un dato que refleja su fortaleza es que un tercio de los mayores
de 45 afos recuerda haber comprado algun cupén durante el afio y la cuarta parte
dice comprarlos todas las semanas. Un dato también muy relevante es su elevada
tasa de compradores entre residentes extranjeros en Espaina, rondando el 20%
(tabla 6 y grafico 13).
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TABLA 6  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE CUPONES
DE LA ONCE (%)

Recuerda haber comprado durante

2019 2020 2021 2022 2023
Total 24,3 25,6 25,5 25,7 25,3
Hombres 235 24,8 23,1 24,8 25,0
Mujeres 25,2 26,3 28,0 26,6 25,6
De 18 a 24 afios 3,7 6,5 7,5 8,4 73
De 25 a 34 afios 9,3 18,0 134 15,2 19,7
De 35 a 44 afos 24,9 16,8 26,1 23,0 19,4
De 45 a 54 afios 33,1 32,9 25,3 30,6 30,8
De 55 a 64 afios 34,8 37,5 38,2 34,3 30,6
De 65 a 75 afos 27,3 33,3 33,6 33,0 35,5
Estatus alto 23,6 21,0 22,7 19,0 22,9
Estatus medio alto 23,0 23,2 22,1 24,5 26,4
Estatus medio medio 25,5 31,3 27,6 28,3 24,4
Estatus medio bajo 25,2 24,7 24,9 28,1 25,6
Estatus bajo 26,3 26,0 45,2 26,0 25,3
Espaiioles 24,6 25,8 25,9 25,9 25,6
Residentes no espafioles 19,6 23,7 20,0 21,6 19,3

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 60,3 45,4 53,1 50,6 49,2
Semanales 445 40,4 38,5 45,3 42,9
Esporadicos 39,3 47,0 50,7 52,3 45,8
Infrecuentes 15,1 19,5 17,0 17,6 19,5
Declaran no jugar 0,0 0,0 15,0 15,7 11,8

Entrevistados que viven en hogares que tienen retrasos en ...

...l pago de la hipoteca 25,7 25,6 51,9 22,6 20,4
...el pago de compras 70,6 32,0 36,8 40,0 15,8
...el pago de suministros hogar 22,9 23,7 32,6 18,9 10,4

Frecuencia de compra (Base: han comprado cupones de la ONCE durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 22,0 20,6 28,5 27,7 21,5
Cada dos o tres semanas 13,5 13,3 12,8 13,8 9,5
Una vez al mes 20,4 19,7 14,1 13,9 13,5
Alguna vez al afo 441 46,4 445 439 54,6
Casi nunca 0,0 0,0 0,0 0,8 0,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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COMPRADORES DE CUPONES DE LA ONCE

(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.4.2. Las loterias instantaneas, “rascas” de la ONCE

Los datos de la encuesta, a falta de com-
probacion final a través de las ventas rea-
les, sugieren que estos “rascas” hubie-
ran encontrado un techo alrededor del
10% de la poblacién entre 18 y 75 afos.
En marzo de 2024, el 10,4% recordaba
haber jugado alguno durante 2023, 3,6
millones de clientes. La trayectoria de
este juego sugiere que 2021, dominado

‘ Juegan a los “rascas”
de la ONCE 3,6
millones de clientes, la
mitad jévenes 99

por la covid, hubiera sido un pico excepcional o hubiera comenzado el desgaste del
efecto novedad de estos juegos. De cualquier modo, tras la Loteria Nacional, las
primitivas y los cupones, esos rascas son el juego mas difundido.

Sus compradores tienen un perfil indistintamente de hombres o mujeres, de todas
las generaciones, pero renovado en comparacion con los cupones, con un fuerte
peso de jovenes: el 38,0% de sus clientes tiene menos de 35 anos.
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El 16,6% de quienes tienen entre 18 ‘ Los “rascas” de la

y 45 anos recuerda haber comprado .
algun “rasca” durante el ultimo ano. ONCE son el Jjuego al

Sus compradores se dividen en dos que mas se juega entre 18 Yy
segmentos con comportamientos di- 25 afos ’,

ferentes. La mitad compra todas las

semanas o con regularidad superior a

una vez al mes. La otra mitad sélo alguna vez al ano. Ejercen una elevada atrac-
cién entre quienes declaran jugar todos los dias o varias veces a la semana. Tie-
nen también una atraccion detectable sobre las personas de estatus sociales medio
o bajo y para quienes declaran tener problemas en el pago de hipotecas, alquileres
o consumos domeésticos (tabla 7).

El grafico 14 muestra la estructura interna de estos compradores: equilibrio entre se-
xos y fuerte presencia de menores de 35 afios y de personas de estatus sociales
medio-bajo o bajo.

GRAFICO 14 COMPRADORES DE RASCAS Y LOTERIAS INSTANTANEAS DE LA
ONCE (PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 7  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE JUEGOS
DE LA ONCE (“RASCAS” Y ACTIVOS) (%)
Rascas Eurojackpot, 7/39

2021 2022 2023 2021 2022 2023
Total 12,4 9,7 10,4 49 5,2 4,3
Hombres 1,8 10,3 8,8 5,0 7,0 55
Mujeres 12,9 9,1 11,9 49 35 3,0
De 18 a 24 afios 17,4 16,2 16,4 2,8 2,6 2,6
De 25 a 34 afios 18,1 14,3 16,8 47 38 48
De 35 a 44 afios 17,4 15,1 10,6 71 9,7 3,2
De 45 a 54 afos 6,4 74 8,8 2,7 6,6 6,4
De 55 a 64 afios 10,7 38 7,6 7,5 33 58
De 65 a 75 afios 6,9 49 53 3,7 3,0 1,2
Estatus alto 14,1 6,3 1,7 51 41 3,6
Estatus medio alto 9,3 9,2 10,1 30 5,6 48
Estatus medio medio 10,6 10,6 1,4 6,9 2,1 47
Estatus medio bajo 15,7 8,7 7,7 4.4 6,6 3,8
Estatus bajo 21,5 24,6 159 9,7 16,2 2,0
Espaiioles 1,5 9,0 9,8 46 51 43
Residentes no espafioles 17,0 23,5 19,8 8,3 79 4,5
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado:
Cotidianos 25,8 215 18,8 15,1 11,6 12,2
Semanales 16,3 1,3 11,1 11,5 12,4 9,4
Esporadicos 25,3 18,7 28,1 9,9 1,7 11,2
Infrecuentes 9,2 9,3 8,1 0,8 2,0 1,3
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 3,4
Entrevistados que viven en hogares con problemas en...
...el pago de la hipoteca 34,7 30,5 6,9 23,0 25,6 0,0
...el pago de compras 32,6 45,5 10,8 7,5 32,8 7,5
...el pago de suministros hogar 31,3 23,9 9,8 16,5 10,1 2,8
Frecuencia de compra (Base: compraron rascas o juegos activos de la ONCE) (Los porcentajes suman en vertical)
Todas las semanas 13,7 20,1 6,1 34,8 415 20,3
Cada dos o tres semanas 10,2 16,3 14,7 21,3 6,5 14,8
Una vez al mes 17,3 19,4 26,6 21,5 17,5 13,9
Alguna vez al afo 56,7 42,4 50,1 22,4 31,4 38,2
Casi nunca 2,1 17 2,4 0,0 3,2 12,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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2.2.4.3. Eurojackpot y los juegos activos de la ONCE

2023 representa un leve descenso en el recuerdo de compra de estos juegos, un
4,3% supone 1,5 millones de personas en 18 y 75 afos que recuerden haberlos
jugado durante el afio; supone un leve repliegue respecto a 2021 y 2022. Como otros
juegos se observa un sensible descenso del recuerdo de estos juegos entre
quienes pueden ubicarse en hogares de estatus social bajo o medio bajo y de
quienes residen en hogares con problemas econémicos.

Quienes los juegan son mayoritariamente hombres, diversificados generacionalmen-
te, de todos los estatus sociales, con una apreciable participacion de residentes no
espanoles.

Presentan una mezcla de clientes estables, que recuerdan jugar todas las semanas e
infrecuentes, que juegan sélo alguna vez al afio, pero en relacién con afios anteriores
hay un sensible descenso de los compradores regulares, que declaran jugar todas
las semanas o varias veces a la semana a cualquier juego (cotidianos) (grafico 15y
tabla 7 anterior).

GRAFICO15 COMPRADORES DE JUEGOS DE LA ONCE (EUROJACKPOT, 7/39)
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.5. La Quiniela

El porcentaje de poblacién que recuerda haber juga- En nUmero de
do el afo anterior muestra un declive de La Quiniela, ‘ . e e
quinielistas, el

solo el 3,8% de los comprendidos entre 18 y 75 afios
recuerda haber jugado alguna quiniela durante 2023, declive de La

es decir, 1,3 millones de personas (tabla 8). Pero, a e e .
contracorriente, las ventas en 2023 aumentaron en Qumlela pr05|gue ”
relacién con 2022, alcanzando 162,8 Mill. €, un incre-
mento del 17,6%. Esto equivale a 125,2 €/ano, tra-
tandose de un juego semanal, apenas 2,5 €/semana.

Con el descenso, se acentua el perfil de sus clientes: hombres, entre 35 y 54 ainos,
obviamente, aficionados al fatbol. Es relevante la elevada proporcion de extran-
jeros residentes en Espafa que la juega. Como en otros juegos, también se detecta
un descenso de quienes se pueden clasificar como residentes en hogares con bajos
recursos (grafico 16).

Que coincida el declive de la Quiniela con una etapa brillante del futbol espafiol y
de la Liga se explica porque su descenso no se debe, sdlo, a la competencia de las
apuestas sino a que los clubes la han dejado de lado por el atractivo de los derechos
de imagen que prolongan la jornada de Liga durante varios dias haciendo imposible
el seguimiento de la Quiniela y, con ella, el entretenimiento de los aficionados. La
Quiniela es una apuesta, pero también es (era) entretenimiento. Sin entreteni-
miento, decae, como todos los juegos. Es posible que una parte relevante de quie-
nes recuerdan jugar a la Quiniela lo hagan a través de pefias. Esto refuerza la idea de
que el juego tiene una vertiente social imprescindible de considerar para analizarlo
como fendmeno social: “juego en el trabajo a la quiniela y parece que sea algo
que une” y proporciona excusas para mantener relaciones con amigos, como se
deduce de este texto extraido de una reunién de grupo:

“- Es que yo tengo la excusa de las canas para echar la Quiniela ...

- al revés, tienes la excusa de la Quiniela para las canas ... (risas)” (Garvia, 2008)

Se juega a la Quiniela por la posibilidad de ‘ La Quiniela es

ganar dinero, pero esté asociada a motiva- también un juego
ciones secundarias como que es divertido, . k
algo a hacer con la familia o los amigos (pe- colectivo, que permite

fias) y que es un hobby que permite demos- excusas para [a reunién

trar que se sabe de futbol. En los juegos d . t d
de apuesta la demostracion de saber es un € amigos, un tema de

factor esencial. bromas y comentarios 99
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TABLA 8  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUINIELISTAS

(%)
Recuerda haber jugado a la Quiniela

2019 2020 2021 2022 2023
Total 6,8 6,9 58 4,5 38
Hombres 10,4 1.1 8,8 7,0 6,1
Mujeres 33 2,9 2,9 2,1 15
De 18 a 24 afos 9,9 10,6 73 8,9 2,3
De 25 a 34 afos 77 9,2 6,6 2,5 3,0
De 35 a 44 afios 9,1 8,3 10,2 5,1 49
De 45 a 54 afios 6,1 7,4 6,3 4,2 7,4
De 55 a 64 afios 39 49 29 33 1,7
De 65 a 75 afos 51 17 0,9 4,8 1,6
Estatus alto 6,5 8,1 9,3 47 31
Estatus medio alto 71 8,1 6,7 59 52
Estatus medio medio 57 6,8 4,6 3,0 3.1
Estatus medio bajo 8,3 58 3,7 3,7 3,2
Estatus bajo 2,1 2,1 1,3 6,1 0,0
Espaiioles 6,7 6,9 6,0 4,6 3,9
Residentes no espafioles 8,9 7,8 51 3,3 2,4

Tipologia seg(in frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 18,0 13,7 23,1 14,3 9,3
Semanales 14,3 15,1 71 9,9 12,7
Esporadicos 9,2 9,5 9,9 7,1 6,6
Infrecuentes 39 45 3,8 2,3 0,7
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 41

Frecuencia de juego (Base: han jugado a la Quiniela durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 46,0 42,2 259 32,4 36,8
Cada dos o tres semanas 77 12,4 9,8 59 8,6
Una vez al mes 19,2 18,5 27,0 16,3 11,8
Alguna vez al afio 27,1 26,9 37,2 36,6 39,7
Casi nunca 0,0 0,0 0,0 8,8 31

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO 16  LOS QUINIELISTAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.3. LOS JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO

Los juegos “de entretenimiento” son una En los juegos de
mezcla de azar y habilidad, es decir: habili- ‘ ) ,g .
entretenimiento no

dad para predecir acontecimientos y “enga-
fiar” a los rivales y el azar presente siempre participan quienes tiene

en estos juegos en mayor o menor medi- s .
da. Los naipes son soélo el instrumento, problemas economicos

el reparto de la suerte, pero es la habilidad ya que, como todos los

del jugador, su conocimiento de las reglas entretenimientos
implicitas y su ascendente sobre sus com- d ”’
petidores lo que permite ganar o reducir la cuestan dinero

desventaja inicial de las cartas.

Se va a un casino, bingo o salén, se apuesta o se juega en una maquina en un
bar por puro entretenimiento o para socializar. Para “ganar dinero” con un gol-
pe de suerte, se juega a las loterias que ofrecen grandes premios: Navidad, El
Nifio, primitivas o cupones (extraordinarios) de la ONCE, en los que juega un elevado
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porcentaje de personas que viven en ho- .
gares con problemas econémicos. Pero el ‘ La literatura

juego de entretenimiento es otra cosa, cientifica sobre el
se mueve en una esfera distinta a “ga-

nar dinero”: divertirse, relacionarse con juego ha pasado de
personas que comparten una aficion, destacal’ SuUsS aspectos de
sentirse tocado por la suerte en una socializacién auna

partida o demostrar que se sabe apos- . ..
tando o ganando partidas con cartas Perspectiva medicalizada.

malas por la habilidad al jugarlas. Y que Cambid el enfoque de las
todo ello aporte un reconocimiento por . ti . 99
el grupo de pares. investigaciones

El juego de entretenimiento es un paréntesis en el que las reglas sociales se suspen-
den para crear un universo de relaciones propio. Ofrece a sus participantes la oca-
sion de obtener gratificaciones y autoestima que no suelen encontrar en su vida
diaria, sometida a rutinas laborales u ocio no deseado que proporcionan pocas
novedades que contar (Herman, 1967; Goffman, 1967) asumiendo asi satisfactorios
“roles efimeros” que solo existen en situaciones de juego en compania de amigos y
pequefos grupos (Zurcher, 1970). El éxito en los juegos de entretenimiento (que tie-
nen algo de competicion) implica el re- .

conocimiento ajeno. Es llamativo que ‘ Los juegos de

estas conclusiones sobre el juego se entretenimiento crean

repitan una y otra vez en los estudios . d laci
anteriores a los afos 90, también lo es un universo ae retaciones

que los estudios e investigaciones cita- propio, ocasiones para

do_s y similares hayan SIdC-) se_pult_a!dos obtener gratificaciones y
bajo el enfoque de medicalizaciéon o

psiquiatrizaciéon del juego surgido en autoestima que no se suelen
los ochenta. encontrar en la vida realyy

La légica administrativa ha dejado los juegos de ilusién o suerte a empresas publicas
(SELAE y ONCE) y los de entretenimiento a empresas privadas. Desde la 6ptica de
los clientes y de la opinién publica, tal distincion puede no ser relevante, aunque es
conocida la mejor imagen que tienen en Espafa las empresas publicas. Curiosamen-
te, las loterias parecen disponer en Espaia de mejor imagen que los juegos de
entretenimiento; dejase mecer por la suerte no requiere conocimiento, practica
o habilidad especial, pero practicar algunos juegos si lo requiere y ello conlleva
tiempo de aprendizaje. De todos modos, cada juego atrae a sectores sociales dis-
tintos y se mueve por motivaciones diferentes. El mercado del juego no existe como
tal, hay casi veinte mercados, cada uno con su dinamica propia, dependiente del
atractivo de cada juego para ciertos sectores sociales o generacionales.



Estos juegos estan hechos de tiempo, no
de codicia, retomando una frase de Borges
acerca de lo que era el juego (truco) para los
gauchos en sus largas noches en el campo.
Lo esencial es disfrutar, mostrar destre-
za, tener la oportunidad de pasar el tiem-
po con quienes comparten una aficiéon, en
una relacion que suele aunar la amistad
y la competicién y, llegado el caso, tener

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

‘ El juego de
entretenimiento
esta hecho de tiempo y
relaciones sociales, no de
codicial?

cierto reconocimiento entre ellos si se gana. Ganar o perder es secundario (nor-
malmente), ganar es una demostracion de pericia. Pero el juego queda entre el

paréntesis de tiempo en que se juega.

¢ Cual es el valor del juego de entretenimien-
to? Las motivaciones que impulsan los jue-
gos de loteria estan a gran distancia del resto.
Huizinga, en su clasico Homo Ludens, trazé
la diferencia entre estos juegos de suerte
y los demas, ya que los primeros “ninguna
riqueza aportan ni al espiritu ni a la vida.
Otra cosa ocurre cuando la porfia exige
destreza, habilidad, conocimientos, valor
y fuerza” (Huizinga, 1976: 68), es decir, con

‘ El juego de
entretenimiento
enriquece el ocio de
quienes juegan y permite
la vanagloria de quien
gana” (Huizinga)?)

juegos que enriquecen el ocio de quienes juegan o la vanagloria a los que ganan,
algo para lo que es dificil establecer un valor econémico, pero que existe, porque el
juego es “fuente de alegria y de diversion” y eso tiene valor (Caillois, 1986: 31).

Entre 2021 y 2023 se ha producido un re-
torno a la normalidad en estos juegos, con
la salvedad de las apuestas, afectadas por
una “espiral de silencio” que envuelve a sus
aficionados, algo ya conocido con las ma-
quinas recreativas B en hosteleria. No obs-
tante, en todos ellos se observan senales
de que el brote inflacionario ha provocado
la retraccion de parte de sus clientes, espe-
cialmente los que pueden clasificar en situa-
ciones econémicas mas delicadas. Otra vez,
a la inversa de lo que se cree saber, los
problemas econémicos retraen el juego,
no lo alimentan.

‘ Los problemas
econdémicos, y la
inflacion, retraen el juego
de entretenimientoy’
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2.3.1. Los casinos

El recuerdo de haber visitado algun casi-
no suele tener altibajos, en abril de 2024
recordaba haberlo hecho durante el afo
anterior un 4,7% de la poblacion entre
18 y 75 anos, es decir, 1,6 millones de
personas, por debajo de los datos reco-
gidos un afio antes. Se mantiene la tonica
de que son predominantemente hombres,
de estatus sociales acomodados. Los da-

‘ Hay un nicleo de

aficionados a los
casinos que asisten con

regularidad, y a su alrededor

quienes van laguna vez por
curiosidad 99

tos reproducen los patrones anteriores a la covid: hay un nucleo de aficionados
con una elevada recurrencia de visitas (el 13,5% declara una o mas veces al mes),
un segundo circulo que visita casinos so6lo alguna vez al ano. Se mantienen dos
rasgos llamativos: la fuerte presencia de jévenes menores de 35 afios y de mujeres,
que en ambos casos declaran que sus visitas a casinos son muy infrecuentes. Con
vaivenes, la tendencia de fondo de la asistencia a casinos es ligeramente ascendente

(tabla 9 y grafico 17).

GRAFICO 17  CLIENTES DE CASINOS

(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 9  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE CASINOS
(%)
Recuerda haber ido a un casino durante

2019 2020 2021 2022 2023
Total 6,5 2,3 4.8 7,4 4,7
Hombres 8,8 2,8 7,0 8,9 6,8
Mujeres 43 1,9 2,7 58 2,7
De 18 a 24 afios 21,8 9,9 17,4 24,5 16,5
De 25 a 34 afios 14,5 5,1 8,3 13,9 8,5
De 35 a 44 afios 6,0 09 6,5 6,1 38
De 45 a 54 afios 0,7 11 1,7 4,4 3,0
De 55 a 64 afios 2,5 11 0,0 2,0 1,7
De 65 a 75 afios 2,3 0,0 15 2,3 0,5
Estatus alto 12,6 2,7 8,4 12,8 53
Estatus medio alto 8,1 2,7 45 79 55
Estatus medio medio 57 2,9 48 5,8 4,0
Estatus medio bajo 3,4 1,2 3,2 57 4,7
Estatus bajo 0,0 2,6 8,5 6,5 0,0
Espaiioles 6,3 2,3 41 75 4,8
Residentes no espafioles 12,2 3,7 17,9 35 4.4
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 8,3 6,6 19,7 15,4 8,7
Semanales 4,6 0,9 2,0 6,6 3,5
Esporadicos 9,6 51 7.8 12,9 9,5
Infrecuentes 6,9 17 3,9 6,9 44
Declaran no jugar 0,0 0,0 253 26,8 13,3
Frecuencia de visita (Base: han ido a un casino durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todas las semanas 0,0 8,6 7,8 41 2,4
Cada dos o tres semanas 3,5 0,0 8,8 0,0 35
Una vez al mes 8,6 0,0 12,5 6,7 7,6
Alguna vez al afio 58,6 52 64,6 50,0 65,7
Casi nunca 29,4 86,2 6,2 39,2 20,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica

de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Las tres cuartas partes de los clientes de casinos juegan juegos de mesa (73,7%) y
alrededor del 20% en cada caso juega poéquer, maquinas C o apuestas (grafico 17B).

GRAFICO 17B JUEGOS EN LOS CASINOS
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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2.3.2. Los bingos

El recuerdo de haber visitado ‘ La asistencia a las salas de

una sala de bingo se ha recupe- b . b
rado desde 2020, cuando tocd Ingo grawta soore un

fondo con la Covid. EI 9,5% de nucleo de aficionados, a su

los entrevistados recordo ha-  alreadedor otros asisten con menos
berlo hecho, lo que equivale a .

3,3 millones de personas. Aun- frecuencia, por pasar el rato 99

que vistos de cerca los datos si-

guen mostrando debilidades del bingo, es una clara mejoria. Permanece la elevada
edad media de los asistentes a las salas y que gran parte de los visitantes lo hacen de
forma esporadica, aunque un 15,6% de sus clientes muestran visitas recurrentes. Es
decir, sus clientes habituales se pueden estimar en unas 500.000 personas. Su edad
media es elevada, por encima de los 54 afos.

En el haber de las salas de bingo se mantiene que es el juego con mayor presencia
de mujeres, tal vez porque su desarrollo permite socializar. Reelaborando ideas
de Marina (2004, 94-95), las mujeres prefieren sentarse y hablar de sus cosas, hablan
de sus problemas como forma de elaborarlos para comprenderlos, hacen preguntas
para mantener una conversacion y establecer relaciones emocionales, algo asi como
“un ocio responsable y maduro”. La mecanica del bingo lo permite. Sin embargo, los
juegos de naipes o las apuestas reflejan una idiosincrasia diferente: la compe-
ticion es divertida, por ahi declinan los hombres, para ellos, hablar de algo ya es
suficiente, pero establecen conexiones emocionales a través de la solidaridad de
grupo y los intereses comunes que desarrollan.
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Las pautas de asistencia a las salas entre los aficionados al bingo son bastante di-
ferentes por edades, lo que “deforma” el perfil de los visitantes que se inclina en
las salas hacia los sectores de elevada edad. Se explica porque sus habituales van
para encontrarse con amigos que comparten la aficion y “comentar la jugada”
durante un par de horas. Es un pasatiempo sin complicaciones con costes mo-
derados que permite un tiempo jugando, pasando el rato y hablando. El bingo no
tiene otra aspiracion para sus habituales, el incentivo es la relaciéon. Una loteria a
pequeia escala que permite la conversacion, en la que la expectativa de premios
se sabe limitada y eso es lo divertido, al permitir jugar muchas veces. La respuesta
de los operadores a la caida de visitas esta siendo incrementar la oferta de juegos
ofreciendo apuestas y maquinas B, que sirven para atraer ocasionalmente a clientes
mas jovenes (tabla 10 y grafico 18).

Una observacion, desde la gerontologia, puede explicar el sesgo hacia la elevada edad
de los clientes de bingo a partir de su dimensién de relacion y juego que requiere aten-
cion: “jugar al bingo implica relacionarse con otras personas y, también, aunque sea
una actividad ludica, puede suponer reconocer los nimeros, trabajar la atencion visual
y estimular capacidades para evitar el deterioro de la persona” (Lorente, 2024)

GRAFICO 18 CLIENTES DE LOS BINGOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 10 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALAS DE BINGO

(%)
Recuerda haber ido a un bingo durante

2019 2020 2021 2022 2023

Total 6,9 3,9 6,1 9,1 9,5
Hombres 7,5 4,4 6,6 8,9 9,9
Mujeres 6,3 3,4 5,6 9,4 9,0
De 18 a 24 afios 2,6 2,8 39 2,1 6,1
De 25 a 34 aiios 5,0 3,0 3,4 3,6 7,8
De 35 a 44 afos 2,1 18 51 41 4,4
De 45 a 54 afos 59 1,2 6,7 49 6,9
De 55 a 64 afos 41 3,3 9,5 16,5 16,0
De 65 a 75 afos 22,1 12,5 6,2 22,5 15,4
Estatus alto 13,6 0,9 13,0 8,8 12,2
Estatus medio alto 7,0 45 51 1,2 15
Estatus medio medio 4,5 47 4,4 7,6 7,3
Estatus medio bajo 6,1 3,6 57 7,5 9,0
Estatus bajo 6,6 2,4 9,9 10,2 0,0
Espafoles 6,9 3,7 5,6 9,6 10,0
Residentes no espafioles 7,0 7,3 10,6 0,5 2,1

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 18,5 3,7 15,2 50 12,6
Semanales 6,0 58 53 11,0 8,7
Esporadicos 7,0 9,1 9,0 16,6 10,8
Infrecuentes 8,0 2,9 6,3 9,6 10,6
Declaran no jugar 0,0 0,0 9,4 18,5 34,6

Frecuencia de juego (Base: Han ido a un bingo durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 59 7,3 6,0 8,0 50
Cada dos o tres semanas 3,5 2,0 2,0 2,0 6,2
Una vez al mes 8,5 7,0 12,4 42 44
Alguna vez al afio 46,2 5475 60,3 56,6 53,8
Casi nunca 359 291 19,3 29,2 30,6

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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2.3.3. Los salones

Algunos indicios muestran que los sa-
lones alcanzaron su techo entre 2021
y 2022, pasada la novedad y extendi-
da su red a través de casi 3.600 loca-
les, cabe pensar que su mercado se
estabiliza. El abril de 2024, el 6,8% de

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

Los salones estan
operando como
espacios de integracion e

interaccion a través del ocio )

los entrevistados recordaba haber visitado algun salén durante 2023, lo que equivale
a 2,4 millones de personas entre 18 y 75 afios. Supone un ligero descenso respecto

a 2021y 2022.

El perfil de sus clientes también es muy estable: dos tercios son hombres y meno-
res de 35 anos, de estatus sociales medios o altos. El 19,6% de sus clientes declara
ir a uno al menos una vez al mes o con mas frecuencia, lo que revela una clientela

fidelizada (tabla 11 y grafico 19).

GRAFICO 19 CLIENTES DE SALONES DE JUEGO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 11 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALONES

(%)
Recuerda haber ido a un salon

2019 2020 2021 2022 2023
Total 8,1 4,6 8,0 8,1 6,8
Hombres 11,4 6,2 10,7 9,5 10,0
Mujeres 49 3,0 53 6,7 3,6
De 18 a 24 afios 34,4 20,0 28,4 32,6 22,9
De 25 a 34 afios 17,0 8,6 15,4 151 16,6
De 35 a 44 afios 74 2,2 74 7,3 35
De 45 a 54 afios 15 2,8 52 3,6 43
De 55 a 64 afios 13 1,5 0,5 18 14
De 65 a 75 afios 0,6 0,0 1,4 04 0,6
Estatus alto 12,6 8,0 19,4 1,3 6,3
Estatus medio alto 10,0 41 6,2 8,3 7,2
Estatus medio medio 8,1 5,6 7,4 7,4 73
Estatus medio bajo 45 3,5 6,2 75 6,3
Estatus bajo 0,0 0,0 8,6 4,4 3,3
Espaioles 79 4,6 7,0 8,3 6,9
Residentes no espafoles 13,0 3,7 23,8 35 59
Tipologia segtn frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 9,1 8,6 16,1 13,0 12,9
Semanales 8,1 6,5 6,4 45 75
Esporadicos 12,7 71 14,6 13,3 9,8
Infrecuentes 7,8 8,6 7,3 8,3 6,2
Declaran no jugar 0,0 2,4 0,0 0,0 25,7
Frecuencia de juego (Base: Han ido a un salon de juego durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todas las semanas 3,3 6,7 18,0 41 54
Cada dos o tres semanas 2,2 0,0 50 42 8,2
Una vez al mes 9,0 73 11,3 55 6,0
Alguna vez al afio 47,3 48,1 315 354 33,8
Casi nunca 38,2 379 34,2 50,8 40,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica

de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Como muestra el gréfico 19B, los sa- ‘ Los salones son [Ugares

lones son centros de socializacion o d . l .’ l
para quedar: sistematicamente, mas € sociatizacion, los

del 84% de sus visitantes afirmaque  clientes van con amigos o a
van acompanados de otras perso- encontrarse con amigos ”
nas, proporcion que en 2023 se elevd

por encima del 90%. A lo que mas se

juega es a las ruletas, aunque también a las maquinas y apuestas, y la cuarta parte a
un poco de todo.

GRAFICO 19B JUEGOS EN LOS SALONES DE JUEGO
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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B NO HAN IDO (2018-2023) (%)
B HAN IDO A UN SALON 60

VISITAS A 40

SALONES 30
JUEGO ULTIMO A
ANO 10
0
Ruletas Méquinas Apuestas De todo

Cuando va a un salén de juego sva sélo o
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.I.I.I.I.I
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Como resumen de todos los juegos en sala, sus clientes tienen una mayor presen-
cia de sectores sociales de clases medias en sentido amplio, es decir, quienes tie-
nen recursos para financiar su aficion, que no implica grandes gastos. Este perfil
deshace la idea preconcebida de que en estos juegos se busca esencialmente
ganar dinero. Ganar es sélo una parte del juego, pero nadie acude a un local de
juego para resolver la vida de un golpe de suerte. Lo esencial es demostrar que
se sabe jugar, y contarlo:
“A mi me produce mas felicidad el haber ganado jugando bien que la cantidad
.. porque lo piensas y dices: ‘he sido mas lista que estas cuatro personas’”
(RG, mujeres, juegan ocasionalmente online o presencial, Sevilla, 2019. Ma-
cias: 37).
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2.3.4. Las apuestas deportivas presenciales

Algo extraino ocurrié con las apuestas ‘ Se ha producido un

en 2022: el porcentaje de entrevistados li d .
que recordaba haberlas hecho entre repliegue ge quienes

2018 y 2021 se situaba alrededor del apuestan para evitar

4,0%, pero durante 2022 descendio a un 2 e
2,3%, por debajo del “afo covid”, 2020 polemlcas desagradables'

(3,7%), y en 2023 sélo un 2,4% recorda- Una parte Sigue ap05tand0,
ba haber apostado (830.000 personas). pero no lo dice.

Este descenso contradice los datos dis-

ponibles sobre juego real, que en casi

todas las comunidades han retornado a A este fendmeno se le
niveles de 2018 o 2019, con leves osci- denomina “espiral de
laciones. A partir de este dato, lo légico . -

seria que el recuerdo de haber apostado sdencno y S€ Observa en
se situara alrededor del 4%, en la estela encuestas sobre otros

de 2017 a 2020. Si el afo pasado podia
pensarse en una anormalidad en la reco-
gida de la muestra, la reiteracion en 2023
hace pensar en algo estable que se ha
instalado entre sus aficionados.

temas polémicos 99

¢Qué ha ocurrido? Dada la reiteracion en dos afos, hay que pensar que se esta pro-
duciendo un sesgo de lo que se denomina técnicamente “espiral de silencio”, un
fendmeno observado en las encuestas que se produce cuando una parte de los en-
trevistados oculta hacer alguna actividad, lo que lleva a la subestimacién del dato. Sin
poder estar seguros del todo, tendemos a pensar que esto se esta produciendo por la
presion social e institucional sobre el juego, que recae fundamentalmente sobre las
apuestas. Se podria decir que los aficionados a las apuestas, como a otras actividades,
son relativamente impermeables a la presion de la opinién publica y siguen desarro-
llando su actividad, pero no lo son del todo, y antes de meterse en una polémica
prefieren obviar este comportamiento, previendo la eventualidad de tropezar con
quienes puedan reprobar su aficiéon. Este comportamiento es aprendido en la vida
social, para eludir situaciones desagradables, y se mantiene como si estuviera “progra-
mado” incluso en una conversacion “ortopédica” como es el cuestionario de una en-
cuesta. Esta explicacion técnica lleva a pensar que lo que se ha entrevistado en 2023 y
2024 no es una muestra de la totalidad de los clientes de apuestas, sino sélo su nucleo
duro, resistente a la presion de la opinién publica e institucional.

La espiral de silencio tiene efectos en los sectores socieles que se sienten débiles
ante la opinién publica, en este caso los residentes no espanoles.
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El 2,4% que recuerda haber apostado durante 2023 equivale a 830.000 personas.
No obstante, los datos disponibles sobre el juego real, cabe pensar que en realidad
las apuestas presenciales alcanzan entre el 4% y el 4,5%, es decir, entre 1,4y 1,6
millones de personas (tabla 12).

Como muestra el grafico 20, sus clientes se componen en un 80,7% de hombres
y en un 66,6% de 18 a 35 anos, de todos los estatus sociales. Este perfil genera-
cional refleja que la base social de este juego son los aficionados a los deportes, o
aficionados a la informacion deportiva o a saber de deportes.

GRAFICO 20 CLIENTES DE APUESTAS DEPORTIVAS PRESENCIALES
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 12 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE APUESTAS
DEPORTIVAS PRESENCIALES (%)

Recuerda haber hecho apuestas en un local durante

2019 2020 2021 2022 2023
Total 37 3,7 4,0 2,3 2,4
Hombres 6,9 6,6 6,6 3,3 44
Mujeres 0,5 0,8 1,5 1,3 0,5
De 18 a 24 afos 9,3 12,3 13,3 8,7 10,4
De 25 a 34 afos 73 12,2 7,6 5,2 4,7
De 35 a 44 afos 4,7 2,9 49 15 2,5
De 45 a 54 afos 15 0,0 1,7 0,8 1,0
De 55 a 64 aiios 1,0 0,0 0,0 0,5 0,0
De 65 a 75 afos 1,1 0,0 1,6 0,6 0,0
Estatus alto 57 6,5 59 2,8 2,5
Estatus medio alto 4,5 4,9 39 2,6 3,2
Estatus medio medio 31 2,7 3,5 0,8 1,9
Estatus medio bajo 2,6 2,4 4,5 2,7 1,7
Estatus bajo 0,0 0,0 1,5 4.4 2,8
Esparioles 3,4 3,3 3,4 2,4 2,4
Residentes no espaiioles 8,9 10,9 14,8 0,0 42

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 8,8 8,7 10,6 0,0 8,6
Semanales 5,6 43 3,4 1,8 4,4
Esporadicos 9,2 6,7 14 8,2 3,4
Infrecuentes 19 2,9 2,4 2,0 17
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Frecuencia con que han apostado (Base: han apostado durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 11 21,4 17,0 23,8 16,9
Cada dos o tres semanas 13,6 8,2 16,5 20,0 0,0
Una vez al mes 32,1 13,9 18,5 15,9 171
Alguna vez al afio 43,2 50,5 457 30,4 514
Casi nunca 0,0 6,0 2,4 10,0 14,6

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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2.3.5. Las maquinas “B” en hosteleria
2.3.5.1. Perfil de los clientes de méaquinas recreativas en hosteleria

Desde 2013, el porcentaje de poblacion entre 18 y 75 afios que declara jugar en ma-
quinas “B” en bares y locales de hosteleria se situa entre el 4% y el 5,9%, es decir,
1,4y 2,1 millones de personas. Hay una tendencia al descenso, lenta y con altiba-
jos. El recuerdo de juego en estas maquinas se situé en 2023 en 3,5%, o sea, 1,2
millones de personas. Cabe pensar que, como en el caso de las apuestas, la presion
social lleva a que parte de quienes juegan en estas maquinas lo oculten. Los datos
disponibles, aunque sea reducidos al nucleo duro de los aficionados, muestran un
perfil sociologico y habitos muy estables. Hay, claramente, dos circulos concéntricos
en relacion con las maquinas en los bares. Un nucleo que juega con frecuencia,
compuesto por casi un tercio de sus clientes (con mas precision, de quienes recuer-
dan haber jugado el afio 2023 con alguna de estas maquinas). Otro que juega s6lo
alguna vez o con menos frecuencia, de dos tercios de sus clientes. Seguramente
estos ultimos se limitan a echar alguna moneda de las vueltas de las consumiciones
para probar suerte, cada vez menos frecuentes por la irrupcién del dinero electrénico
a través de moviles y tarjetas.

Vuelve a plantearse el problema de que ‘ Las méquinas en bares

los recuerdos que se recogen mediante . .
encuesta sobre este juego son reduci- proporcionan t'empo

dos para su dimension real (137.000 ma- de entretenimiento sin
qumas. mstala(?ias en hostelerla). Esto: y complicaciones ”

el perfil conocido del juego, que gravita
sobre las horas del aperitivo, café y an-
tes de la cena, hace pensar que se jue-
gan cantidades poco relevantes: se echan monedas para probar suerte como se
deja una propina por costumbre; y quienes lo hacen no le dan importancia por ser
una accion de escaso coste y baja implicacion, de la que tienden a olvidarse. Por
tanto, el porcentaje real de poblaciéon que prueba suerte en estas maquinas es
mayor de lo que refleja el dato de la encuesta por fallo en el recuerdo de una
parte de los entrevistados. Los fallos de memoria recogidos en las encuestas son
frecuentes, son una de las causas principales de los errores de esta técnica de inves-
tigacion, ocurren, por ejemplo, en el recuerdo de compras en supermercados.

Juegan sobre todo los hombres de todas las edades, y hay una elevada presencia
de residentes no espafioles. Son juegos en los que hay poca presencia de individuos
que residan en hogares de estatus alto.
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El perfil de quienes juegan a las maquinas es muy marcado. El 79,6% son hombres, esto
es, €l 5,4% de los hombres juega mientras que sélo lo hace el 1,5% de las mujeres (dato de
2023). Su sociologia ofrece algo contradictorio: declara jugarlo el 5,8% de los comprendidos
entre 18 y 34 afos, pero entre ellos el juego es muy esporadico. Los clientes habituales son
mayores de 35 afios y el mayor olvido de haber echado alguna moneda se produce también
en estas franjas de edad (tabla 13 y grafico 21). Su perfil se completa con varios rasgos:
® Atrae a aficionados a jugar, los que recuerdan jugar todos los dias o varias
veces a la semana. Atraen poco a quienes juegan con menos frecuencia.
® Se puede decir que repelen a quienes se consideran no jugadores, lo que
seguramente activa el resorte de su aversion al juego que se traduce en un acido
discurso contra estas maquinas.
® | as frecuencias de juego son muy dispares, lo que refuerza la idea de que es un
juego esporadico de baja implicacion por parte de sus clientes. Dos tercios
declara jugar sélo alguna vez al afio o casi nunca.

Los datos refuerzan la conclusiéon de Daley (1987) en su estudio sobre este juego en
Estados Unidos, en las maquinas, en realidad, se compra tiempo de distraccion, de
una distraccion superficial. Se trata de un pasatiempo al que se puede dedicar tiempo a
precio moédico y sin mayores complicaciones, una forma de alejarse de los problemas
cotidianos. El grafico 21 muestra una elevada presencia de menores de 35 afios entre
quienes juegan, aunque quienes lo hacen habitualmente son mayores de esta edad.

GRAFICO 21 CLIENTES DE MAQUINAS “B” EN HOSTELERIA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 13 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE MAQUINAS “B”
EN HOSTELERIA (%)

Recuerda haber jugado en méaquinas “B” en bares

2019 2020 2021 2022 2023
Total 4.4 3,8 47 41 3,5
Hombres 75 6,6 8,0 6,3 54
Mujeres 1,3 1,0 14 2,0 15
De 18 a 24 afios 6,8 6,3 12,3 13,8 6,8
De 25 a 34 afios 6,2 6,9 6,9 79 4,8
De 35 a 44 afos 8,3 3,1 6,4 6,5 33
De 45 a 54 afos 2,5 3,4 1,7 3,1 2,0
De 55 a 64 afios 2,0 2,5 3,1 2,0 4,0
De 65 a 75 afos 0,6 19 1,4 0,0 1,6
Estatus alto 55 4,0 8,3 3,7 3,4
Estatus medio alto 4,8 3,6 3,2 2,9 2,8
Estatus medio medio 55 3,6 3,8 7,0 4.8
Estatus medio bajo 2,8 4,0 4,6 3,0 3,7
Estatus bajo 0,0 47 1,7 4.4 0,0
Espafioles 3,9 3,6 4.1 4,0 35
Residentes no espafioles 14,5 7,7 15,2 7,0 4,6

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 13,1 9,8 20,1 13,8 41
Semanales 7,8 5,6 42 42 52
Esporadicos 6,0 52 6,6 8,2 2,8
Infrecuentes 2,9 3,0 35 8,4 0,0
Declaran no jugar 0,0 0,0 12,5 2,5 0,0

Frecuencia de juego (Base: han jugado en méaquinas “B” en bares durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 24,5 24,5 18,0 6,8 14,4
Cada dos o tres semanas 9,3 13,2 50 10,9 8,1
Una vez al mes 8,5 9,0 11,3 29,8 11,3
Alguna vez al afio 29,7 21,7 315 34,2 314
Casi nunca 28,0 25,6 34,2 18,3 34,7

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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2.3.5.2. Las maquinas B en los bares: tiempo y dinero

¢Cuanto tiempo y dinero gasta un cliente en las maquinas de los bares? Antes
de la pandemia se hizo un estudio, consistié en 324 observaciones de la forma de
jugar de otros tantos clientes. Los observadores anotaban si el cliente habia hecho
alguna consumicion, el tiempo dedicado a jugar y las cantidades introducidas en la
maquina, incluyendo el “rejuego” de los premios que obtuviera, por tanto, las can-
tidades observadas son mas elevadas de las que realmente jugé cada cliente. Ade-
mas, le preguntaba si las monedas que echaba eran la vuelta de una consumicién o
cantidades que dedicaba a jugar. Sobre los resultados hay que subrayar que tal vez
haya diferencias dependiendo de los modelos de maquina y de los bares, pero son
los disponibles. Los datos recogidos fueron los siguientes:

* El 40,5% sélo juega las vueltas de las consumiciones, o sea, cantidades muy
pequenas, el 59,5% anade alguna cantidad adicional.

® Casi la mitad (42,9%) juega menos de 5 minutos. Lo que equivale a echar unas
pocas monedas a la salida del local o durante la consumicion. El 75,9% destina
menos de 15 minutos.

* El tiempo de juego medio es de 12,2 minutos, pero la mediana (el punto en el
que la distribucion se divide en dos mitades) es de 5 minutos. Este ultimo indica-
dor es mas fiable en una operacion de este tipo.

® El 35,2% echa 2€ o menos en la maquina “B”, el 55% menos de 5 €.

TIEMPO DE JUEGO EN MAQUINAS CANTIDADES INTRODUCIDAS EN
“B” EN HOSTELERIA (MINUTOS) MAQUINAS “B” EN HOSTELERIA (€)
429 35,2
Medjana: 5 min Medigna: 3€ Mediana: 11,20€
Media juego real: 3,62€
Medig 12,2 min
19,8
20 3 Sin datos: 1,45 1617 Sin datos: 5,9%
2,7
Y
' 4.9 ' '
<5 5a10 M 16 a 20 21a30 31a60 >60 <2€ 2a5 6al0 [11a20 21a50 >5

Metodologia: muestra de 324 “encuentros” cliente-maquina. Estos datos se recogieron sobre las monedas introducidas en
Datos obtenidos por abservacion. las méaquinas, incluido el “rejuegd”, por tanto, son cantidades

mas elevadas de lo que realmente jugé cada cliente.
El juego real se ha estimado a partir del 70% de devolucion.
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® | a cantidad media que se echa en la maquina es de 11,2 €, pero la mediana es
de 3 €. La cantidad que echan los clientes con mas frecuencia (la moda estadis-
tica) esta por debajo de 2 €. En estas cantidades se incluye el eventual rejuego
de los premios. Si se considera una devolucion uniforme del 70% (lo que sdlo es
un supuesto tedrico), el juego real seria de 3,6€. Pero esto no es cierto a escala
individual, que es de lo que ahora se trata.

* EI 80,1% hace alguna consumiciéon mientras juega. Sélo el 6% va directamen-
te alamaquina (no se pudo recoger informacion del 13,9% de quienes jugaron. Si
se excluye este 13,9% del que se carece de informacién, se podria concluir que
el 93% de los clientes hace alguna consumicion antes de jugar).

En definitiva, el juego en maquinas “B” en ‘ El 93% de quienes

hosteleria se mantiene en niveles recrea- . , .
tivos, tanto por la duracién de las “par- juegan en maquinas

tidas” como por las cantidades que se hacen consumiciones en
arriesgan. Re:fuerza este plglno recreatllvo el el b ar ”

alto porcentaje de devolucion de los juga-

do, al menos, el 70%. Los premios son un

incentivo secundario (el maximo es 500 €), que simplemente sirve para prolongar el
juego. A nadie le puede la codicia por la posibilidad de obtener 500€, que no van
a solucionar la vida de nadie.

Siguiendo a Daley, las maquinas en bares en Espafia son un entretenimiento que lo
que realmente intercambia es tiempo de distraccion y alejamiento de los pro-
blemas a un precio médico. Se compra tiempo alejado de las preocupaciones co-
tidianas con un juego sencillo que no afnade complejidades, con disefos atractivos,
algo fundamental en estas maquinas. La informacién suministrada por los fabricantes
es que hay casos de maquinas con la misma estadistica y reglas de juego pero
diferentes decoraciones, con resultados opuestos. Las ambientaciones son clave.

Dada la elevada proporcién de vueltas de las consumiciones que se destinan a jugar en
las maquinas, es muy posible que muchos clientes no contabilicen estas cantidades
como gasto, simplemente son monedas que de una u otra forma iban a “gastar” ya fuera
como propinas o para “probar suerte” en la maquina. Esto induce a pensar en que se
juegan pequenas cantidades que de otra manera se destinarian a propinas.

2.3.5.3. Tiempo de funcionamiento de las maquinas en los bares

En 2019 se hizo el pilotaje de un nuevo modelo de maquinas B (bastante exitoso,
por cierto). Consistié en el seguimiento de 20 maquinas en 20 bares sobre 468 dias
de funcionamiento. Sus conclusiones fueron las siguientes, aunque pueden tener
variaciones en funcion de modelo, bar o zona geografica:
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® | as maquinas estuvieron “encendidas”
en los bares una media de 13,11 horas/
dia. Aunque hay diferencias entre los
bares.

* E| tiempo de funcionamiento, es decir,
en partidas de los clientes, fue de 43,2
minutos/dia. Habia diferencias sensi-
bles, entre 24 y 70 minutos/dia, depen-
diendo de los bares.

® Por tanto, sélo el 5,5% del tiempo de
conexion es utilizado por los clientes.

El dato indica que pese al tiempo en que es-
tan conectadas, las utilizan sélo los clientes
que quieren, cuando y el tiempo que quieren,
son una oferta pasiva a precio asequible,
para nada agresiva o presionante con los
clientes de los bares que no desean jugar
con ellas. Se asumen como parte del mo-
biliario de los bares de auténomos.

Las maquinas se han incorporado al decora-
do de estos bares y son una oferta de en-

tretenimiento a disposicion de sus clientes.

‘ Las partidas que se
echan en las
maquinas de los bares
suman el 5,5% del
tiempo que estan
conectadas 99

‘ El tiempo de
funcionamiento de

una maquina B en un bar
es de 43 minutos/dia 9

2.3.5.4. Cuando se juega con las maquinas en bares

¢Qué dias y a qué horas se juega con las
maquinas en bares? Los datos que siguen
corresponden a una “semana-tipo” en las
maquinas que gestiona un relevante opera-
dor. La base del analisis son las sesiones, es
decir, las ocasiones en que un cliente intro-
duce monedas antes de dejar paso a otro.

‘ El dia en que menos
se juega es el
domingo 9

Se analizdé una muestra de maquinas, con un total de 1.153 sesiones de juego. Por
dias, tienen el perfil caracteristico de la hosteleria: el dia mas bajo de la semana
es el martes y hasta el viernes/sabado hay una progresién. El domingo es cuando
hay menos movimiento. Se juega sobre todo los dias laborables.
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GRAFICO 21B JUEGO EN MAQUINAS RECREATIVAS “B” EN LOS BARES
USO EN UNA SEMANA TIPONUMERO DE SESIONES EN UNA
MUESTRA DE MAQUINAS “B”

204

172

Franjas horarias

de las sesiones 12

H6-10
m10-14
(n) = 1153 sesiones de juego en una 14-17
semana tipo en una muestra de W17-20
maquinas “B” en hosteleria. H20-01
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO

Fuente: fabricante y operadores de maquinas "B" en hosteleria

Un dia-tipo comienza las 6:00 am, avan- Entre los martes y
zando lentamente hasta las 10:00 am. En ‘ .
los viernes hay una

esas cinco horas, se produce el 16,3% de i i
las partidas. Obviamente, corresponden a progresion en el nUmero
los ocupados en actividades que inician su de clientes ’,
actividad a primera hora y aprovechan para

desayunar en bares conocidos: construccién, transporte, limpieza, etc., asi como
servicios administrativos madrugadores.

Las horas del café de media manana y el aperitivo concentran el 18,1% de las partidas.
Aqui el publico cambia y aparece una clase media de servicios administrativos. Alrede-
dor de la comida, entre las 14:00 horas y las 17:00 horas, se producen el 25,6% de las
partidas, es decir, los momentos de probar suerte con las vueltas de las consumiciones
principales. Hay un repunte entre las 18:00 y las 20:00 horas que suma el 18,7% de las
partidas. A partir de las 20:00 horas desciende lentamente el uso de las maquinas hasta
la 1:00 del dia siguiente, depende de la hora de cierre de los locales (21,3%).

Este perfil reproduce el consumo en la hosteleria, sin diferencias. El perfil diario
y horario refuerza la idea las maquinas son un pasatiempo esencialmente diurno y
recreativo, en el que se gastan las vueltas de las consumiciones y poco mas.
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2.3.6. Las timbas informales en bares o similares

ciones de acceso a los locales de juego, .
motivadas por la covid 19, fue el incre- consecuencias de

mento de las timbas informales. El retorno las restricciones

a la normalidad ha llevado, también, a reco- . .

brar la normalidad en este tipo de juego (ta- derivadas de la covid fue
bla 14). Algo menos de un millén de perso- el incremento del juego

nas, fundamentalmente hombres menores en timbas informales ”
de 35 anos, recordaba en abril de 2024 ha-

ber jugado en alguna timba en el afio ante-

rior. Es decir, el 2,6% del total, pero el 4,3%

entre los hombres. Cabe deducir, por tanto,

que la restriccion del juego regulado en

locales implica un incremento del juego

ilegal.

Una de las consecuencias de las restric- ‘ Una de las

Quienes juegan este tipo de juego son habituales: juegan con frecuencia, y un 13,9%
recordaba jugar mas de una vez al mes, pero este dato es muy voluble.

/8



SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

TABLA 14  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUE HAN PARTICIPADO EN TIMBAS

(%)
Recuerda haber jugado en alguna timba durante

2019 2020 2021 2022 2023

Total 3,0 3,1 3,6 1,6 2,6
Hombres 54 4,9 6,1 2,4 43
Mujeres 0,5 1,3 12 0,8 1,0
De 18 a 24 afos 11,8 1,0 12,1 8,0 10,0
De 25 a 34 afios 8,1 9,1 5,0 3,4 43
De 35 a 44 afos 2,0 2,6 55 0,0 18
De 45 a 54 afos 0,7 0,0 1,2 0,0 14
De 55 a 64 afios 0,0 0,5 0,5 0,9 18
De 65 a 75 afos 0,0 0,0 1,6 0,6 0,0
Estatus alto 9,9 7,5 6,2 1,3 4,0
Estatus medio alto 3,3 3,3 3,6 0,5 3,2
Estatus medio medio 11 3,2 2,0 2,3 2,6
Estatus medio bajo 1,6 1,4 39 2,1 15
Estatus bajo 0,0 0,0 6,0 4,4 0,0
Esparioles 2,9 3.1 3,3 1,7 2,7
Residentes no espafioles 39 4,0 7,9 0,0 0,0

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 33 3,8 14,5 37 6,6
Semanales 14 1,6 2,9 0,5 14
Esporadicos 6,0 4,6 5,0 2,7 6,0
Infrecuentes 35 42 34 2,1 2,4
Declaran no jugar 0,2 0,0 0,0 0,0 0,0

Frecuencia con que ha jugado (Base: han jugado en timbas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 3,2 0,0 1,8 0,0 2,4
Cada dos o tres semanas 39 0,5 11 0,5 2,3
Una vez al mes 8,1 7,3 12,1 3,2 9,2
Alguna vez al afio 73,6 87,2 85,0 86,3 80,9
Casi nunca 1,2 5,0 0,0 10,0 52

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Perder en el juego no es agradable, pero sus clientes lo asumen. Desde el pun-
to de vista del homo economicus dominado por la racionalidad, esto es un com-
portamiento irracional, para la ciencia econdémica es incomprensible. Por tanto, qué
aporta el juego a sus practicantes, qué valores encuentran en él para compensar
las pérdidas. {Cémo racionalizan las pérdidas, como se las toman? La evidencia
empirica disponible en Espafia, acumulada a través de varios afos en este estudio
muestra que, para la mayoria, las pérdidas son asimilables al precio que se debe
pagar por ver un espectaculo, algo que tampoco aporta un beneficio tangible
al espectador, salvo la experiencia vivida y la emocién disfrutada. En el juego de
entretenimiento se afiade que el cliente es protagonista activo y decide sobre la
marcha (Kusyszen, 1974).

La investigacion sobre el juego rebosa La investigacién
de argumentos prestados, basados en ‘ b l l
prejuicios. Parece que se hicieran investi- soore el juego y los

gaciones para repetir lo que ya han dicho motivos de sSuUs clientes

otros, sin conexion real con los datos. Los 2
o ; o estan plagados de
investigares sociales también tienen sus

sesgos cognitivos, el principal, que es dificil argumentos prestados,
que se opongan a la corriente dominante. basados en mantras

Ya se comenté cémo los estudios que en l,t. t t
los anos sesenta analizaban el juego lle- pouticamente correctos,

garon a concluir que era un pasatiempo, sin relacic')n con la

pero fueron desplazados a partir de los realidad ,,

ochenta por una visién medicalizada o

psiquiatrizada que enfatiza el juego como

desviacion y extiende a todos los clientes

la vision problematica de la exigua fraccion

de poblacién que tiene problemas. Muchas

investigaciones se destinan a reforzar tales

ideas. El lenguaje que se utiliza en ellas, prestado de la psiquiatria, situa el juego
en el terreno de salud publica, se habla de la “prevalencia” del juego como un mal
en si mismo, ignorando que millones de personas juegan sin problema alguno. La
economia y la sociologia han situado en juego en el territorio de las conductas
desviadas, por el solo motivo de que no encaja en la vision de los profesores que
definen su canon en lo que consideran comportamiento racional, si bien es verdad
que algunos sociélogos rechazan la idea del juego como una desviacion o una forma
de escapismo de la realidad. Granovetter, por ejemplo, intersecta las relaciones
de confianza en la racionalidad econémica pura (2019, 74 y ss), siguiendo en esto
ideas de Arrow y Okun. La economia no es estricta racionalidad, el juego extiende
la red de relaciones sociales a través de aficiones compartidas, vinculos débiles
si se quiere (Granovetter, 1973).
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En cierto modo, una actividad de entretenimiento, como el juego, se puede poner en
paralelo con el turismo de masas. Como el turismo, el juego no es una excrecen-
cia de la sociedad capitalista, sino una de las muchas opciones de ocio que esta
ha hecho posible. El juego actual tampoco es casi la Unica oferta de ocio disponible,
como ocurria en las sociedades preindustriales; es un entretenimiento que tiene que
competir con otros. Como el turismo, pone en valor el ocio de muchas personas,
hace aportaciones considerables al PIB, crea empleo, promueve inversiones y
provee de rentas a muchos trabajadores con empleos estables y cualificados.
A sus aficionados les da ocasién de relacionarse con personas con sus aficiones e
intereses, genera conocimiento sobre deportes o la hipica, entretiene y permite a
algunas personas sentirse estimados por sus conocimientos sobre ciertos juegos. El
modelo de juego europeo esta distante de las grandes instalaciones tipo Las Vegas o
Macao, que se comparen sélo muestra la falta de perspectiva de ciertos “analistas”.
Como el turismo, sus ventajas exceden a sus inconvenientes.

que se entretienen con él puede medir- Alrededor del juegoy

se simplemente a partir del gasto que no sus clientes hay un
realizan en otros bienes y servicios. Igual sector econdmico con un

que el turismo, ¢qué produce un viaje?; .
entretenimiento, aunque se rodee de con5|derable know hOW y

pretensiones culturales. Y, como el tu- conocimiento profesional.
rismo, el juego mueve a su alrededor Ofrece ocio a sus clientes ”
todo un sector econémico en el que

hay un considerable “know how” o

conocimiento profesional. La distraccion y el entretenimiento tienen su coste y los
clientes lo saben. Aunque se diga que el “el juego consiste simplemente en la trans-
ferencia estéril de dinero entre individuos” (Samuelson), tal afirmacién solo revela que
también los premios Nobel pueden ver superficialmente las cosas o dejarse dominar
por prejuicios. Wieser (1914) fue el primero en definir el coste de oportunidad como
“el valor de la alternativa a la que se renuncia”. Ese es exactamente el valor que
los clientes atribuyen a su tiempo de ocio y relacién social destinado al juego de en-
tretenimiento. Les aporta el valor de lo que renuncian, y eso es cuantificable.

El valor del juego para los individuos ‘

¢ Qué buscan los clientes de juego de entretenimiento? Distraccién (maquinas en
bares o cafeterias y, a otro nivel de gasto, en salones), demostrar que se sabe
de algo (en las apuestas, el poéquer o el black jack), compaiia de personas que
comparten una aficién (casinos, bingo, salones), cierto reconocimiento de los
demas -aunque sea el momentaneo e ingenuo de sentirse tocado por la suerte
en un bingo- y provocar cierta admiracién o pequefia envidia en los compafie-
ros de mesa, etc. También buscan hacer o mantener relaciones sociales con
amigos con los que juegan o asisten a locales de juego. El juego es, ha sido

o6
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siempre, un lubricante de las relaciones
sociales. Proporciona pequenos place-
res que tienen su precio. Los clientes lo
saben y muestran un comportamiento
muy racional. Griffith (1949), Scott (1968)
y Snyder (1978), analizando a los aposta-
dores sobre carreras de caballos en Es-
tados Unidos, llegaron a la conclusién de
que sus reflexiones para las apuestas

‘ Los clientes de juego
mantienen el control
sobre sus gastos. Su
comportamiento es

racional 99

eran sofisticadas y encerraban un considerable conocimiento sobre caballos,
entrenadores, jinetes, condiciones ambientales de las carreras, etc., conside-
rando muchas variables para tomar sus decisiones. Lo mismo puede decirse de
las apuestas deportivas en general. En el caso de Espana, casi el 40% de quienes
apuestan sobre deportes miran “las estadisticas de los equipos, bajas, sancio-
nes, etc.” antes de apostar, otro 40% “mira las clasificaciones para saber cémo
van, pero no las mira mucho” y alrededor de un 20% afirma que “apuesta princi-
palmente para divertirse”. La intensidad de la busqueda y analisis de la informacion
se acentua segun la frecuencia con que se apuesta. Queda claro que la gran ma-

yoria de quienes apuestan piensan sobre

‘ Lo que se interpreta la apuesta, ponen en juego un cierto co-

como pérdidas es

nocimiento que aleja esta actividad de lo
impulsivo. Como se mostraba en el infor-

visto por lOS clientes me de 2023, la percepcion de su calidad

como el coste de la de vida familiar de quienes juegan sin
, problema o en niveles de bajo riesgo es
entrada aun eSpeCtaCUlo superior a la de quienes no juegan (Go-

o entretenimientol 99 mez Yafiez y Lalanda, 2023, 89).

Como todo el mundo, quienes juegan saben
que se puede ganar o perder. Lo habitual
es perder, esa es la légica de los juegos
organizados por el Estado o por empresas
privadas que ofrecen salas y una logistica
que garantiza la infraestructura necesaria.
Lo asumen con naturalidad. Al contrario
del estereotipo que se ha acufiado de quien
juega como alguien que no sabe controlar
sus impulsos, mantienen el control sobre
sus gastos, establecen rigidos umbrales
sobre su gasto en juego, como podrian ha-
cerlo con cualquier otra aficion, en un estu-

dio cualitativo reciente se recogian estas ideas:

‘ ‘ Quienes apuestan

piensan sobre lo que
hacen, no apuestan por un
impulso, es una decision
que responde a un
conocimiento sobre
deportes 99
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“

. en ningun momento pongo en peligro mi capacidad econdmica, ni
personal ni mucho menos de terceras personas” (RG, mujeres, juegan con
frecuencia online o presencial, 22-24 afios, Madrid, 2019; Megias: 49)

“Yo siempre he tenido claro el dinero que tenia para gastary el que me iba
a gastar. Se queda y no me sobrepaso. A menos que me salga un partido y me
lleve una cuota increible, que haya triplicado beneficios. Digo: ‘bah, pues ven-
ga’. Pues igual si me permito hacer una apuesta rentable. Pero porque ya estoy
en positivo y sé que tengo ese dinero” (RG, hombres, juegan con frecuencia
presencial, 22-24 afos, Madrid, 2019; Megias: 42)

Los datos de encuestas inciden en la misma idea. La mayoria de quienes declaran
haber jugado algun juego de azar de entretenimiento durante el afio pasado (sin in-
cluir loterias y productos de la ONCE), comprende que las pérdidas son el precio
por un rato de entretenimiento y disfrute de unas instalaciones, comparable a
la entrada a un espectaculo. En los seis Ultimos afos, desde que se introdujo esta
pregunta en el cuestionario, el 56,1% adopta esta actitud; los datos anuales apenas
cambian mas alla de las oscilaciones tipicas de una investigacion por muestreo. Para
otros, este gasto no gravita sobre la siguiente vez que jueguen (36,5% en los seis
ultimos afos). Ambas actitudes mueven a la inmensa mayoria (92,6%) de los
clientes de juego presencial. Sélo el 6,6% se plantea intentar ganar lo que per-
dio6 la vez anterior, lo que equivale al 0,84% de la poblacién entre 18 y 75 afios
(tabla 15 y grafico 22).

TABLA 15  ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS Y LAS GANANCIAS ENTRE
QUIENES JUEGAN POR ENTRETENIMIENTO (%)

Pregunta: Ldgicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. ;Cual de las siguientes frases describe mejor como se toma usted las cosas
cuando toca perder en un casino, bingo, salon de juego, apostando o echando monedas en una maquinas?

(Base: recuerdan haber jugado en casinos, bingos, salones de juego, haber apostado presencialmente o jugado a maqguinas
B en bares en el Ultimo afio)

2019 2020 2021 2022 2023 Media

2019/23
Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o 6,2 8,4 6,0 5,6 7,6 6,6
apueste
Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy 43,5 36,7 34,2 33,4 38,6 36,5
a jugar o a apostar ni siquera me acuerdo
Perder jugando en un casino, un bingo, un salon de juego o 49,2 53,1 59,9 61,0 53,8 56,1

apostando es lo mismo que pagar la entrada por ir al cine, a un
parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que
tiene un coste por el entretenimiento o por la emocion o ilusiéin
de jugar, conocer gente con las mismas aficiones, etc.

NS/NC 1,1 18 0,0 0,0 0,0 0,8
(n) (173) (109) (95) (179) (179) (920)
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GRAFICO 22 ACTITUDES DE LOS CLIENTES DE JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO
ANTE SU COSTE (2017-2024) (%) (n=884)

NS/NC Intento ganar lo que perdi la vez

Perder jugando en 0, siguiente que juegue o apueste.

un casino, un bingo,
un salén de juego o
apostando es lo mismo

que pagar la entrada por
ir al cine, a un parque

de atracciones o la
consumicién en un bar,
sabes que tienes coste
por el entretenimiento o
por la emocién o ilusién
de jugar o conocer
gente con las mismas
aficiones.

Media ponderada de las respuestas de quienes jugaron en casinos, bingos, salones, apuestas o maaquinas B entre 2017y 2022

La conclusion es clara. Las ganan- El homo ludens existe y
cias no son una motivacién para trata de convivir
jugar por entretenimiento, al con-

trario de lo que se supone desde  pacificamente con otros planos

ciertos medios. El juego es la via  dg |3 realidad humana: el homo
para disfrutar y pasar un rato con

emociones controladas, mucho economicus, el zoon poli tikoon,
mas variadas que simplemente el religioso... y homo

ganar (aunque ganar es importan- (g dem)jcys’ pero no siempre
te, claro estd). Esta perspectiva es

menos interesante que la que suelen le dejan )

proponer la literatura o el cine (o bue-

na parte de la literatura académica), pero es la que adoptan millones de personas que
juegan con normalidad, como un pasatiempo 0 como una via para mantener contactos
sociales en contextos alejados de la vida diaria rutinaria. Para ellos, el juego implica un
alejamiento de sus actividades cotidianas ligadas al trabajo, incluso la apertura a
otros circulos de relaciones con los que comparten su aficion y puede suponer una
fuente de reconocimiento y valor social, y un componente afiadido al disfrute del de-
porte como aficion. Esto se puede explicar con citas extraidas de recientes estudios
cualitativos en Espaina, que vienen a confirmar las conclusiones de los estudios
citados mas arriba de hace varias décadas, lo que cambia es el retorcimiento de la
perspectiva con que se afrontan los datos por parte de algunos autores:

861
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“A mi me produce mas felicidad el haber ganado por haber jugado bien
que la cantidad que estoy ganando, porque ahi lo piensas y dices: ‘he sido

mas lista que a lo mejor cuatro personas

EE

(RG, mujeres, juegan ocasionalmen-

te online o presencial, 18-20 afos, Sevilla, 2019; Macias: 37)
“Cuando ganas, no es solo ganar para ti, al final se lo cascas a todo el
mundo. Ayer una apuesta de 9€ y gané 18€” (Entrevista personal, Madrid,

2019)

“Me gusta el deporte, y meto unos euros y asi pues tiene mas emocion, y si
ganas pues eso que te llevas” (Entrevista personal, Madrid, 2019)

Conviene recordar que “la gente
no juega para ganar dinero. Jue-
ga con la esperanza de ganar una
apuesta desafiando el riesgo de
perder ... (el juego) proporciona un
tiempo de esparcimiento, permite
tomar decisiones propias y ha-
cerse cargo de sus consecuen-

(

Cuando ganas, se lo
cuentas a todo el mundo
(un entrevistado) 99

cias” (Kusyszen, 1974: 14) y, para millones de personas, es una forma de interac-
cién social (Deveraux, 1980; Tec, 1964) y de integracién en un grupo con el que
comparten aficion y cddigos que estrechan la relacion (Rosecrance, 1985: 104-106).

Valorar el juego, o el turismo,
desde las opticas propias del tra-
bajo y la productividad -el homo
economicus- carece de sentido y
lleva a errores en su comprension.
El homo Iudens existe y trata de
convivir pacificamente con otros
planos de la vida, para muchas

(

Me produce mas felicidad
ganar por haber jugado

bien que la cantidad que pueda

ganar (un entrevistado) 99

personas, el juego es una actividad liberadora, que permite llenar su tiempo de
ocio y dedicarse a actividades que les divierten o entretienen saliendo de sus
rutinas. Tratando de aproximarse a la l6gica econdmica para hallar su “valor”: su
coste se puede definir como un coste de oportunidad, al elegir jugar a cambio de las
emociones, relaciones y satisfacciones descritas se renuncia a otros bienes o consu-
mos, ese seria su valor, el coste de las alternativas a las que se renuncia. Quienes
juegan saben que esas experiencias tienen un precio y nada mas, que, por aha-

didura, controlan. Como todo gasto en ocio.

Se podria resumir que el homo ludens existe, pero el homo economicus y algunas
6pticas ideoldgicas y del integrismo religioso no siempre le dejan vivir en paz.
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Los datos sobre el juego online proceden de los informes de la DGOJ sobre “Perfil del ju-
gador online”, complementariamente se afiadiran algunos datos de otras fuentes (AIMC).

Hablar de juego, en general, aunque sea online, es impreciso. El juego online no es
homogéneo, aunque se hable de él globalmente, son varios mercados que com-
parten este canal pero que se mueven con dinamicas diferentes y atraen a clien-
tes distintos. Cada uno de los mercados tiene una composicién por sexo, edad y
cantidades jugadas muy diferente (ver grafico 3 anterior).

fuso. Sus contornos no estan bien delimitados . .
y las intensidades con las que sus integrantes JUgaron onlme
forman parte de él son muy variadas. Parece fa- cada mes 789.049

cil d(lascribirlo como quier? juega o'nline (arriesgan- personas de media: el
do dinero) durante un periodo de tiempo, pero esa

generalizacion encubre niveles de implicacion 2,3% dela poblacién
muy distintos: desde los que juegan esporadica- entre 18 y 75 anos 9
mente sélo los bonos que ofrecen las webs y, por

tanto, aparecen como activos una o escasas ve-

ces al afo, hasta quienes juegan con frecuencia.

Quiénes juegan online componen un conjunto di- ‘ En 2023

Segun datos de la DGOJ en 2023 jugaron online una media mensual de 789.049 per-
sonas y alguna vez al afio lo hicieron 1.637.831.

Entre 2021 y 2023, con las restricciones a la pu- A[ contrario de
blicidad ya establecidas, la media de quienes ju- ‘ las previsiones

garon cada mes salté un 18,4%, hasta rozar los
800.000 (tabla 15 y grafico 23), lo que demues- catastrofistas, el

tra que la publicidad delljuego onl/ne.sc.)lo debe juego online no crecié
tener un papel secundario en el crecimiento de
este mercado. Lo esencial parece ser la mayor durante el
familiaridad con el comercio electrénico en confinamiento, sino
sus distintas formas y la normalizacion de las des és ”
apuestas. El contrapeso, como todo en el juego, pu
sentido comun de quienes juegan.

Como muestra la tabla 16, quienes juegan online alguna vez en un mes medio su-
ponen el 2,3% de la poblacién entre 18 y 75 afios, casi el doble de la que lo hacia
en 2016. Bajo este dato global hay grandes desequilibrios “demograficos”: entre los
hombres alcanza el 7,6% y entre las mujeres sélo el 1,9%. También generacional-
mente hay grandes diferencias, desde el 13,4% entre los 18 y 25 afios a apenas 0,5%
entre los mayores de 65 afos.



TABLA 16

PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE JUEGO ONLINE

2019 2020 2021
Activos enelafio (1)~ 1.366.013  1.479.337  1.470.303

Activos un mes medio 580.245 584.536 666.735

Activos durante el afio:

Hombres 1.140.198  1.217.786  1.216.340
Mujeres 225.815 261.551 253.963
Edad:

18 a 25 afos 378.793 406.066 440.367
26 a 35 afos 471.236 502.477 488.634
36 a 45 aflos 301.923 329.251 313.884
46 a 55 afios 136.643 155.850 150.794
55 a 65 afios 54.994 61.608 55.714
Mas de 65 afos 20.424 24.085 20.910
Edad media 34,0 34,3 33,7

Activos por juego (se han conectado alguna vez en el afo)

Apuestas 998.415 1.044.884  1.136.399
Casino 570.358 641.396 656.626
Poquer 384.102 443.213 335.715
Bingo 104.074 109.286 101.754

2022
1.595.093

703.404

1.327.906
267.187

512.092
517.771
327.804
161.724
56.986
18.716
33,2

1.276.837
717.567
324.665

87.602

2023
1.637.831

789.049

1.365.693
272138

534.335
538.397
332.485
160.736
53.649
18.229
33,0

1.250.614
869.852
349.448

90.239

(*) Tasa de acceso sobre la poblacién entre 18 y 75 afios incluida en cada segmento

Fuente Elaoracion propia a partir de datos de la DGOJ

(%)

2016

81,6
18,4

265
34,6
21,8
106
44
2,1

2.023

83,4
16,6

32,6
32,9
20,3
9,8
3,3
11

76,4
53,1
213

515

2019
512

42,7

551
316

215
504
797
739
548
427

Gasto medio anual (€)

2020
534

445

575
343

233
522
803
784
580
455

2021
523

43,6

583
234

202
522
833
837
539
356

2022
574

47,8

626
320

269
630
845
827
577
465

Tasa Poblacion (%) (*)

2023
736

783
500

333
774
1072
1165
975
780

2016
)

1.2

58
1,0

9,6
78
3,6
19
1,0
0,3

25
1,0
1,0
0,2

2023
47

2,3

7,9
16

13,4
74
42
24

0,5

3,6
2,5
1,0
0,3

NITNO SO93Nr SO13a V|9010120S
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La serie de gréaficos 23 muestra que el crecimiento tiene distintos ritmos desde varios
puntos de vista. Han crecido sensiblemente quienes apuestan o juegan juegos
de casino, pero apenas quienes juegan al bingo o al pdker, estabilizado en los ulti-
mos afos. Ha crecido el numero de hombres que juegan online, pero el de mujeres
se ha estabilizado algo por encima de 250.000; y crecen los comprendidos entre 18
y 25 afos, mientras los mayores de esta edad lo hacen a ritmo mas lento.

Al revés de lo que se pronosticaba, ha Casi 800.000

sido la salida del confinamiento lo . .
que permitido incrementar el numero personas juegan onlme
de quienes juegan online, no el perio- cada mes

do de confinamiento.

GRAFICO 23A EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
(MILES) (2016-2023)
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Fuente: DGOJ
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GRAFICO 23B EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN JUEGO (MILES ANO)
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GRAFICO 23C EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN SEXO (MILES ANO)
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GRAFICO 23D EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO

SEGUN EDAD (MILES ANO)
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El moderado crecimiento del juego online ha alterado algunos datos, en principio, la
idea que se desprendia sobre 2020 y 2021 es que habia entrado en una fase de estabi-
lizacion o lento crecimiento. En realidad, se ha producido una moderada reactivacion.

Las cantidades jugadas, sin em-
bargo, experimentaron en 2023 un
crecimiento sensible, situandose

en 736 €/afio, lo que equivale a quienes jugaron
61,3 €/mes, por lo que cabe de-
ducir que no se manejan cantida-
des excesivas en el juego online.
No obstante, en las cantidades
gastadas en juego online hay considerables diferencias. El gasto supera los 1.000 €
entre las generaciones intermedias, de 35 a 55 afos, pero sélo alcanza los 333
€/ano entre los comprendido entre 18 y 25 ainos. Es decir, redondeando, de 98 €/
mes y 30 €/mes, respectivamente. El dato desmiente la afirmacion que flota en el
ambiente de que los jovenes gastan mucho en juego online.

61,3 €/mes fue el coste de
jugar online, de media, para

Los distintos juegos tienen niveles de practica online bastante diferentes. Tomando
como referencia la poblacién entre 18 y 75 afos, el 3,6% apuesta, el 2,5% juega jue-
gos de casino, pero solo el 1,0% juega al péker y un 0,3% al bingo.
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La frecuencia de conexiéon es muy dispersa. Hay un patrén estable que se repite
con escasa variacion desde 2016: la cuarta parte de quienes acceden a webs lo
hace sélo alguna vez durante un mes. Entre dos y nueve meses accede la mitad y
otra cuarta parte accede alguna vez durante mas de nueve meses. Estos son los
usuarios intensivos, suman sélo 531.000 individuos, es decir, apenas el 1,2% de la
poblaciéon mayor de 18 anos (grafico 24). Los meses medios de actividad de quienes
se conectan a webs de juego crece regularmente, pero refleja una baja capacidad de
“estabilizacién” de estas webs. La tenue tendencia al crecimiento que aparecia entre
2016y 2020 se cortd en 2020 -con el confinamiento- para reactivarse en 2021:

Ao Meses/media Afo Meses/media
2016 4,46 2020 474
2017 454 2021 544
2018 495 2022 550
2019 510 2023 578
GRAFICO 24  INSCRITOS EN WEBS DE JUEGO, SEGUN NUMERO

DE MESES EN LOS QUE JUGO (MILES)

Los que juegan con
frecuencia son el 1,1%

Juego infrecuente
(conexién 3 meses o

de la poblacién entre 531 menos)
18y 75 afios #:g:e:l:y Juego intermedio
<30% (4 a 8 meses)
Juego frecuente
692 (9 0 més meses)
Juego
infrecuente:
414 >50%
Juego
intermedio:
~25%
Fuente: DGOJ

Hay un incremento del gasto medio en juego online como se comentd. Lo mas
destacado del gasto medio en juego online es el desigual balance de sus clientes, y
la regularidad del patron que se registra cada afo. Es evidente la similitud de estos
“balances de pérdidas y ganancias” entre 2020 y 2023 (grafico 25):
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GRAFICO 25 BALANCE DE PERDIDAS Y GANANCIAS (% INDIVIDUOS)

40 Pérdidas Ganancias
35
30
25
De izquierda a derecha :2019,2020, 2021, 2022 y 2023
20 €)
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7 88
566 5556 6.6
2
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La barra de la derecha corresponde al "balance’ de 2020, la de la izquierda a 2021 y la de la izquierda a 2022. Fuente: DGO

® El 0,9% no obtiene ganancias ni pérdidas.

® Casi el 20% consigue ganancias, aunque en su mayoria inferiores a 100 €/afo.

® Alrededor de la mitad mantiene un gasto moderado, inferior a 100€/afo. Es decir,
como maximo, 8,5€/mes. Pero poco a poco se observa un incremento del gasto.

® Mas de un 40% tiene un gasto superior a los 100 €/ano. De ellos, algo mas
de un 7,4% superior a 3.000 €/ano. Como ocurre en todos los mercados, el
gasto de los clientes que mas gastan supone la mayor parte de los ingresos del
mercado.

En todo caso, por encima de los datos mas o menos llamativos, lo relevante es que,
de 1,7 millones de clientes de webs de juego online, el 49,7% se desenvuelven en
unas pérdidas o ganancias de 100 €/ano, se puede considerar en el nivel de pasa-
tiempo o distraccion. Es resefable que el 18,6% obtiene ganancias.

En afos anteriores se observaron varias caracteristicas del juego online que se man-
tienen:
® Los clientes se sitian en los estatus sociales medio y alto.
® Se ha consolidado un “mapa” sesgado hacia un peso mayor de la Comunidad de
Madrid, por ejemplo, y menos de las comunidades del sur.
® Quienes juegan online no excluyen el juego presencial, sistematicamente, en nu-
meros redondos, el 90% declara que juega juegos presenciales en las salas
de juego o comprando boletos.
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5.1. ENFOQUE DEL PROBLEMA

Como en ediciones anteriores se incluyeron en el cuestionario las baterias de pre-
guntas utilizadas internacionalmente (PGSI y DSM) para detectar la incidencia del
juego problematico. En la edicion de 2015 de este estudio se describieron sus ante-
cedentes. Desde entonces, esta publicacion mantiene la informacion actualizada
cada ano sobre este tema. En esta ocasion, se ha utilizado la versiéon DSM-V de
este cuestionario.

Baste recordar que la adiccion al juego fue reconocida como un desorden mental
en la tercera edicién del Diagnostic and Statistical Manual (DSM lIl) de la Asociacion
Americana de Psiquiatria, en 1980. Lo central de esta definicién es la pérdida de
control del individuo sobre si mismo y su conducta respecto al juego, no la fre-
cuencia o las cantidades que juegue. Un buen simil: “sufrir una adiccion es como
conducir un coche sin frenos. No importa que lo intentes parar. No podras hacer-
lo. Tu cerebro esta alterado” (Volkow, 2024, 17). En estas escalas, los grados se
distinguen cualitativamente y las distinciones son relativamente arbitrarias.

5.2. LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION

El problema operativo de discernir entre las personas que juegan por entretenimiento
de quienes han desarrollado un problema que puede llegar a requerir atencién clini-
ca, es disefar y aplicar instrumentos de medida que permitan discriminarlos. En la
investigacion clinica se utilizan test que diagnostican individuo a individuo, que se
manejan como material complementario de otros instrumentos de diagnostico mas
precisos. En la investigacion socioldgica el problema se plantea de diferente manera:
determinar qué fraccion de la poblacion puede estimarse en cada punto del arco
“normalidad” - “juego problematico”.

En 1994, la Asociacion Americana de Psiquiatria desarrollé un cuestionario (de-
nominado convencionalmente DSM-IV) que desglosaba distintos indicadores so-
bre pérdida de control ante el juego. En 2013 este cuestionario fue revisado (DSM-V)
, retocando algunos items y eliminando uno, en su versién actualizada consiste en nueve
preguntas que pueden aplicarse en forma dicotdomica (si/no) o como escala (de Likert)
de cuatro puntos sobre la frecuencia con la que el entrevistado se encontraba con un
problema vinculado al juego (casi siempre, con frecuencia, algunas veces, nunca). Este
modelo, denominado “Continuous Scoring”, es empleado por la British Gambling Com-
mission en sus estudios periddicos, que asigna la siguiente escala de puntos:

® 0 para las respuestas “nunca”

® 1 para “alguna vez”

® 2 para “con frecuencia”

® 3 para “casi siempre”
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Esta escala sitia a cada entrevistado en un punto entre 0 y 27. La clasificacion de los
casos depende de su puntuacion:

°0 “sin problema”

°e1-2 “bajo riesgo”

°e3-7 “riesgo moderado”

® 8y mas “jugador problematico”

Las versiones del DSM estan dise- Las versiones del DSM
fadas desde la psiquiatria, su apli-

cacién practica a grandes mues- estan disefiadas desde la
tras sociolégicas se comprobd psiquiatria, su ap[icaci()n
que producia a veces resultados s as

practlca a grandes muestras

inconsistentes o inestables. Se A i
buscaron alternativas que desem- somologmas se comprobo que

bocaron en -un nluevo f:uestionario producia a veces resultados
que se ha ido imponiendo en la - .
préctica, el PGSI (Program Gam- extrafios o inestables

bling Severity Index), desarrollado

inicialmente por el Canadian Centre of Substance Abuse (en su primera version se
denomind CPGI). Su aplicacion es similar al anterior: se pide a cada entrevistado que
sefiale con qué frecuencia experimenta algun sintoma de pérdida de control ante el
juego, a cada respuesta se le asigna una puntuacioén, de 0 a 3, desde 0 a la respuesta
“nunca” hasta 3 a “casi siempre”. La suma de respuestas sitlia a cada entrevistado en
un punto entre 0y 27 (9 preguntas por una puntuacién maxima de 3) que lo clasifica en
cuatro tipologias desde “sin problema de juego”, hasta “jugador problematico”.

Los cuestionarios DSM-V y PGSI, estructurados como escalas de Likert de cuatro
respuestas, se han utilizado aqui como base para determinar los niveles de impli-
cacion en el juego en la poblacién residente en Espafia comprendida entre 18 y 75
anos. La utilizaciéon de dos sistemas es frecuente, con la consecuencia de que den
resultados ligeramente diferentes, algo que hay que asumir como inevitable en este
terreno de investigacion.

La incidencia del juego problematico se acot6 a los doce meses anteriores a la
encuesta, localizando esta variable a partir de las respuestas de los entrevistados a
los juegos en los en que habian participado en ese periodo. Esta es la forma conven-
cional de manejar estas escalas a efectos comparativos y de evolucién.

Debe subrayarse que la aplicacion de estos cuestionarios a una entrevista so-
ciolégica no tiene utilidad diagnéstica por si misma. Globalmente, es decir, como
agregacion estadistica con valor sociolégico, sus datos sélo son indicativos y
deben tomarse como el tope superior del problema del juego problematico.
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5.3. EL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
ENTRE 18 Y 75 ANOS

5.3.1. Datos globales

Los niveles de juego problematico en- ‘ El juego problemético

tre la poblaciéon de 18 a 75 afos ob- . o
servados en Espana desde 2015, son se ha reducndo al 0’2 1o

estables. En el nivel de “juego problema- entre los 18 Yy lOS 75 anos.
tico” o de “trastorno de juego” se situd en Coinciden PGSI v DSM-V ”
2024 en el 0,2% aplicando el cuestio- y

nario PGSI o el DSM-V-CS. Se mantiene

en la linea de lo registrado desde 2015,

con un leve descenso en 2024 (tabla 17).

Se ve la misma tendencia en otros estudios recientes, tanto en Espafia como en
Europa. En octubre de 2020, en el Pais Vasco, un estudio a cargo del Observatorio
Vasco del Juego dio resultados similares: el 0,2% de la poblacion mayor de 18 afios
se clasifica en el nivel de mayor riesgo (Garcia Rabadan et al, 2020: 48-49), redeno-
minado “jugador excesivo” (Decreto 19/2022 sobre control de acceso a locales de
juego). La serie de estudios en el Pais Vasco en los ultimos afos (Labrador, 2013;
Consejeria de Salud, 2017 y el citado de 2020) muestra una tendencia al descenso
similar al conjunto de Espafa. En el Informe Adicciones Comportamentales del
Ministerio de Sanidad, de 2021, se afirma: “De manera evolutiva este dato ha de-
crecido ligeramente con respecto al dato en 2018” (pag. 47).

5.3.2. La evolucién desde 1990

Los datos de 2024 siguen la tendencia de las tres ultimas décadas en estudios nacio-
nales o autondmicos. En Espana el “juego problematico” ha descendido regular-
mente, situandose en el 0,2% después de década y media en el 0,3%. Lo confirman
nuestros estudios, los de la DGOJ, SELAE, el Ministerio de Sanidad (EDADES) y los de
algunas comunidades auténomas como Catalufia, Pais Vasco, Asturias y Galicia. El
grafico 25 refleja esta evolucién descendente (fuentes citadas en la tabla 18).

Conviene ampliar esta reflexion hasta los primeros estudios sobre el juego proble-
matico en Espafa, a comienzos de los noventa. El enfoque “informativo” dominante
enlaza con el comentario casi irdnico: “este seria un pais de ludépatas que alberga
millones de jugadores a punto de extravio total, amenazado por un diluvio de sui-
cidios, divorcios y quiebras en cadena derivados de la ludopatia” (Gonzalez Seara,
1998: 361), lo que sirve de excusa para la intervencién de “algun funcionario o direc-
tivo publico queriendo limitar o regular a su libre arbitrio una serie de aspectos del
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TABLA 17 INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
RESIDENTE EN ESPANA (2024) (18-75 ANOS) (%)

PGSI

2020 2021 2022 2023 2024

No juegan 14,0 19,1 17,5 16,1 15,5
Sin problema 79,9 75,2 76,3 78,9 75,2
Bajo Riesgo 4,6 4,0 4,5 3,8 6,8
Riesgo moderado 1,4 1,4 1,4 0,9 2,3
Juego problematico 0,1 0,3 0,3 0,3 0,2
n) (1.007) (1.003) (1.005) (1.002) (1.001)

DSM - V (Continous Scoring)

2020 2021 2022 2023 2024

No juegan 14,0 19,1 17,5 16,1 15,5
Sin problema 753 68,3 7.2 72,1 80,9
Bajo Riesgo 6,6 7,3 7,5 8,2 2,7
Riesgo moderado 3,9 5,1 3,5 3,3 0,7
Juego problematico 0,3 0,2 0,3 0,3 0,2
(") (1.007) (1.003) (1.005) (1.002) (1.001)

juego o del ocio” (Gonzalez Seara, 1998: 231). Las tasas de jUGgO
Este clima parece haber revivido y sirve de ‘ problemético

pretexto a innovaciones normativas basadas
en informaciones deficientes, que se com- descienden en Espaﬁa
paginan mal con la realidad. El grafico 26 desde 1990 ) J
muestra los resultados de los estudios sobre

juego problematico hechos en Espaia desde 1990.

Sobre los estudios publicados en los 90, sobre todo de ambito local, Gonzéalez
Seara (1998: 263-264) afirmé que “las investigaciones que se han hecho sobre la
aficién al juego de azar de los espafoles y sus posibles adicciones patologicas
son escasas, muy limitadas en su alcance y objetivos, orientadas en una direc-
cion preferentemente clinica y personal, pero no pueden tomarse como guias
seguras de lo que acontece realmente ... y mucho menos para adoptar, en vista
de ello, decisiones de tipo administrativo que pueden afectar a los derechos vy li-
bertades de los ciudadanos (...). Las cifras de ludopatas que suelen aparecer en
los medios informativos no tienen fundamentos soélidos ni contrastes fiables.
No son serias” (1998: 271). Véase la presentacion de un reciente estudio en Ex-
tremadura, en que sin aportar datos se afirma que la “la normalizacién del juego,
(es) algo que hay que repensar porque es una mezcla de consumo, educacion u
ocio juvenil y, esa normalizacion, es la que puede generar el juego patolégico”
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GRAFICO 26 EVOLUCION DE LA INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN
LA POBLACION ADULTA RESIDENTE EN ESPANA (1990 - 2024) (%)
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Fuente: Ver tabla 18

Es un clima de confusién indeseable. Globalmente, en toda Europa Occidental el
juego problematico esta descendiendo. Espana se sitUa en una franja de las mas
contenidas de los paises de nuestro entorno y, de hecho, estable. Cifiéndonos a
los ultimos afos, de 2015 hasta la fecha, los distintos estudios realizados muestran
un dato de juego problematico en torno al 0,3% de la poblacion mayor de 18 ainos.
En la bibliografia se recogen las resefias precisas de todos los estudios que se inclu-
yen en esta tabla, todos los realizados de alcance nacional.

En la incidencia del trastorno de juego en Espafia se produjo un corte en 2000,
cuando comienzan a publicarse estudios autondmicos y nacionales. A partir de ese
momento todos los estudios muestran tasas de juego problematico reducidas,
en el entorno citado del 0,2/0,3% de la poblacién adulta. Es llamativo que los es-
tudios que arrojan resultados “normales” sean omitidos en parte de una bibliografia
académica que pretende mostrar la recaida reiterada de los espafioles en la ludopatia
cuya repercusion en los medios se asegura por dar malas noticias. Alifio imprescin-
dible en la estrategia de construccién de un discurso negativo sobre el juego son
los adjetivos “efervescentes” o psiquiatricos (patolégico, ludopatia, prevalencia) que
inducen a pensar en la urgente necesidad de intervencion médica o administrativa,
no es un desenfoque exclusivamente espaiol (Rosecrance, 1985; Cohen, 2000;
Room, 2004; Reinarman, 2005; Catenaccio, 2015).
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5.3.3. El trastorno de juego diagnosticado

Una encuesta puede detectar los umbrales de un problema en una poblaciéon
determinada, pero no es un diagnéstico consistente. Este epigrafe se basa en las
informaciones de las consejerias de Salud de las Comunidades Auténomas, re-
copilados por el Ministerio de Sanidad, publicados a través de sus Memoria Anua-
les del Plan Nacional sobre Drogas se trata de datos reales sobre los diagnésticos
clinicos. La angustia y desorden de comportamiento que caracterizan una adiccion
s6lo pueden diagnosticarse individualmente, mediante pruebas clinicas que detecten
indicios mas consistentes que un cuestionario.

Los datos disponibles mas recientes, de 2022, “Hay un riesgo de
hablan de 6.293 casos en tratamiento por pro- ‘ ‘ . .
sobredimensionar

blemas con el juego, de ellos 4.911 hombres y
452 muijeres (930 sin informacién), con un des- el problema ) )

censo del 7,5% respecto a 2021 (509 casos)

(Memoria Plan Nacional sobre Drogas 2022: 139

y 140). Esto implica un 0,017% de la poblacién residente en Espana entre 18 y 75
anos y el 2,7% de quienes requirieron atencion por drogadicciones. Como muestran la
tabla 21 y el grafico 27, estos datos se mueven con lentitud, pero en sentido positivo,
tras un periodo un poco extrafo en el que parecié agudizarse el problema entre 2019 y
2020, viendo la evolucion de los datos y las vacilaciones de la propia fuente, no queda
claro si se traté de un problema de fondo o de variaciones en los criterios de contabi-
lizacién de los casos. La serie gana consistencia si se atiende a esta segunda idea. En
2022 se volvid a contar con datos de todas las comunidades. Debe también subrayarse
que, de la redaccién de estos pasajes de las dos Memorias mas recientes, el ministerio
aconseja a las comunidades extremar la precision de su informacién.

] can que Espafa tiene una relacion normal
trastorno de Juego en  con el juego, con independencia de que el

tratamiento equivalen al juego problematico, sea un grave proble-
ma individual para los afectados, que re-

o L4
0,02 %o de la poblacnon quiere atencién publica y el mantenimiento

entre 18 y 75 anos ” del compromiso del sector empresarial para
proseguir sus politicas de atencién a sus

clientes. Su limitada dimensién cuantitativa,

en los limites de la enfermedad rara (la Unién Europea considera una enfermedad rara
aquella que esta por debajo de 5 casos por 10.000 habitantes, es decir, el 0,05% de
la poblacion), obliga a plantear politicas publicas muy enfocadas a los sectores y
familias de riesgo, ya que las de alcance global e indiscriminado serian ineficaces,
sus resultados seran ineficientes para los recursos destinados. Se requieren politicas

‘ ‘ “Los casos de Otra vez hay que reiterar que los datos indi-
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TABLA 1S  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR DROGADICCIONES Y
TRASTORNO DE JUEGO EN ESPANA (2014-2022)

Atendidos Estimacion (2014-2018) (% de poblacion...)
Atendidos por trastorno de juego
por drogadicciones *) Individuos Tratamiento adicciones  Poblacion entre 18 y 75 afios
2014 176.975 5.608 7.750 44 0,022
2015 169.981 5.367 6.600 BIo 0,019
2016 205171 5.657 6.400 31 0,018
2017 225.528 5.127 6.650 3,0 0,019
2018 238.690 6.292 6.730 2,8 0,019
2019 218.594 7.276 7.957 3,6 0,023
2020 (**) 243.516 7.549/6.432 7.549 31 0,022
2021 (%) 240.059 8.162/6.802 8.162 3,4 0,023
2022 229.852 6.293 6.293 2,7 0,017

(*) Trastorno de juego u otras denominaciones similares, datos de la comunidades que reportan informacion

(**) En la Memoria del PNSD de 2020 se daba la cifra de 7549 casos (pag 14 y 130), para toda Espafia. En la de 2021 se
da 6432 para 16 comunidades (pag 135) y 8162 para el conjunto de Espafia (pag 131)

(***) En la Memoria de 2021 hay datos distintos segin la pagina, ver nota sobre 2021

(20714) Los datos comprenden Andalucia, Aragén, Baleares, Canarias, Cantabria, Castilla La Mancha, Extremadura, Galicia,
Murcia, Navarra, La Rioja, Comunidad Valenciana, Ceuta y Melilla

(20715) Las anteriores mas Asturias y Catalufia

(20716) Las anteriores mas Castilla y Ledn y Pais Vasco

(20717) No reportan datos: Castilla y Leon, Catalufia, Madrid, Murcia y Pais Vasco

(20718) No reportan datos: Baleares, Cantabria, Castilla y Ledn, Castilla La Mancha, Madrid y Pais Vasco

(20719) No reportan datos: Asturias, Castilla y Ledn, Pais Vasco

(2020) Personas atendidas en programas especificos sobre ‘juego patologico’, pag. 130

(2021) Personas atendidas por adiccion al juego (pag 131) y atendidas en programas especificos sobre ‘juego patologico’,
pag 135-136 Faltan los datos del Pais Vasco

(2022) Usuarios atendidos en programas de juego patoldgico, pag 140

Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014 a 2021

de precision enfocadas a sectores muy La Unién Europea
concretos sensibles ante el juego por ‘ consi dera una

antecedentes familiares, desorden fami-
liar o problemas previos que muestren enfermedad rara a aquella

predisposicion a caer en el problema. Un que esta por debajo del
estudio reciente, sobre una muestra de 116 o .,
pacientes de centros espafnoles, muestra 0,05 % de la poblacuon
que el trastorno de juego esta asociado entre 18 y 75 afios )

a otros desérdenes mentales en el 97,4%
de los casos, lo que obliga a dirigir el enfo-
que de estas politicas hacia los individuos
mas que sobre el trastorno de juego en si
mismo (Szerman et al, 2023: 88).
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Los riesgos de sobredimensionar el problema y enfocarlo de manera equivoca-
da son patentes dada la precisidon que se requiere al disefar las politicas orienta-
das a sectores muy concretos de la poblacién. De todos modos, los sectores hos-
tiles al juego diran que el problema esta peor que nunca, pero los datos son tozudos.

Volviendo a los datos de la encuesta para precisar el perfil sociolégico de los distin-
tos niveles de sensibilidad ante el juego con los dos cuestionarios (PGSI y DSM-IV).
Las conclusiones son convergentes y coinciden con las de los afios anteriores. El
juego problematico en Espaina afecta a una poblacién muy limitada, mayorita-
riamente masculina, menor de 35 aihos, aunque haya algunos casos entre los 35
y los 44 anos, de todos los estratos sociales.

La incidencia entre las mujeres es sensiblemente menor, algo que se produce sistema-
ticamente en todos los paises, pero su presencia empieza a ser relevante en los niveles
de riesgo moderado. Como se comprobo en una edicion anterior de este estudio, entre
las mujeres la incidencia de este tipo de problemas de comportamiento se des-
plaza hacia las compras compulsivas (Gémez Yarfez et al, 2018: 65-75).

GRAFICO 27  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR TRASTORNO DE JUEGO EN
ESPANA (2014-2022)
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Entre paréntesis: nimero de comunidades que reportan informacién

Fuentes: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional sobre Drogadicciones. Estimaciones propias para datos
faltantes entre 2014 y 2020, Ver: Gémez Yafiez, JA; Lalanda, C (2023). Juego y Sociedad, Cejuego, pag. 100-102.
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TABLA 20 PERFIL SOCIOLOGICO POR TIPOLOGIAS DE JUGADORES SEGUN EL

MODELO PGSI (%)
Problematico Riesgo moderado  Bajo riesgo Sin problema No juegan (n)

2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/22 2024  2015/23 2024
Total 0,3 0,3 1,0 0,9 3,4 38 766 789 16,1 16,1 7.835 1002
Hombres 0,5 0,6 1,7 1,1 51 59 775 796 153 128 3.878 495
Mujeres 0,1 0,0 0,5 0,6 2.2 16 800 785 173 192 3.951 505
De 18 a 24 afios 0,8 19 3,4 49 97 121 536 487 324 324 713 99
De 25 a 34 afios 0,8 0,5 2,1 1,3 58 64 704 711 209 207 1.242 150
De 35 a 44 afos 0,3 0,0 0,9 0,0 3,0 21 816 80,0 142 179 1.779 192
De 45 a 54 afios 0,0 0,0 0,4 0,0 2,4 27 853 895 119 78 1.686 220
De 55 a 64 afos 0,1 0,0 0,3 0,5 2,4 23 849 85 122 133 1.292 190
De 65 a 75 afios 0,0 0,4 0,4 0,6 1,6 11 832 845 147 164 1.119 149
Estatus alto* 0,1 04 0,9 0,5 3,9 50 802 772 148 166 2.998 447
Estatus medio 0,4 0,1 1,3 1.2 3,5 32 806 806 143 150 2.262 248

Estatus medio bajo 0,3 0,0 0,8 1,6 3.8 20 757 811 189 148 2.570 274

TABLA 21  PERFIL SOCIOLOGICO DE LAS TIPOLOGIAS DE JUGADORES, SEGUN
EL MODELO DSM-IV (CONTINUOUS SCORING) (%)

Problematico Riesgo moderado  Bajo riesgo Sin problema No juegan (n)
2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/22 2024 2015/23 2024
Total 0,3 0,3 3,2 33 8,0 82 720 721 164 16,1 7.835 1002
Hombres 0,5 0,7 43 4,6 91 102 708 71,7 153 128 3.878 495
Mujeres 0,1 0,0 2,2 1,9 7,0 6,3 73,0 72,6 17,6 19,2 3.951 505
De 18 a 24 afios 1,5 1,9 6,4 9,5 111 10,0 48,6 46,2 32,4 32,4 713 99
De 25 a 34 afios 0,7 0,5 42 3,7 11,6 9,6 62,3 65,5 21,1 20,7 1.242 150
De 35 a 44 afos 0,2 0,0 815 2,1 8,2 88 737 71,2 142 179 1.779 192
De 45 a 54 afios 0,0 0,0 2,1 2,5 7,3 8,9 77,9 80,8 12,7 7,8 1.686 220
De 55 a 64 afos 0,2 0,0 2,2 2,8 7.2 61 781 774 123 137 1.292 190
De 65 a 75 afos 0,1 0,4 2,2 3,2 5,0 6,4 78,2 76,7 14,5 13,3 1.119 149
Estatus alto* 0,1 0,0 3,1 2,7 8,3 66 741 741 144 166 2.998 447
Estatus medio 0,6 0,4 B15) 2,3 8,7 9,1 72,3 73,2 14,9 15,0 2.262 248

Estatus medio bajo 0,6 0,1 3,3 3,4 89 1056 673 699 199 161 2.570 274
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5.3.4. La consistencia entre PGSl y DSM IV-CS

La tabla 22 muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si (X°>=115,227 y
p=0,0). Esta es la séptima ocasion en que se replican estas metodologias, en todas
ellas la consistencia de los resultados es elevada, también lo es la continuidad en
los resultados obtenidos.

Las tablas 23 y 24 reflejan las respuestas a las escalas PGSI y DSM-V acumulados
para el periodo 2015-23 y las recogidas en 2024.

TABLA 22  CONSISTENCIA DE LAS CLASIFICACIONES PGSI Y DSM-V (CS)

(%)
PGSI
Sin Riesgo Total
No jugador  problema  Bajo Riesgo  Moderado Problematico DSM-V (CS)
No jugador 15,5 0,0 15,5
Sin problema 74,0 11 0,1 75,2
DSM-V (CS) Bajo Riesgo 5,6 0,9 0,3 6,8
Riesgo Moderado 1,3 0,7 0,3 23
Alto riesgo 0,2 0,2
Total PGSI 15,5 80,9 2,7 0,7 0,2 100,0

5.3.5. Comparacion internacional

Los datos adquieren sentido por comparacion. Lo primero que hay que subrayar es que
globalmente y en Europa Occidental las tasas de juego problematico descienden.

Casi todos los paises de Europa Occidental estan por debajo del 0,5%, y la mayoria por
debajo del 0,3%, Espafa entre ellos (0,2%). Por tanto, Espaiia muestra un comporta-
miento bastante normal respecto al juego.

¢ En qué posicidn se sitla Espafia respecto a otros paises? Es uno de los cinco que
muestran una incidencia mas baja en Europa, al nivel de Holanda (0,2%), Portugal
(0,2%), Dinamarca (0,3%), Gran Bretafa (0,3%), Francia (0,5%), Alemania (0,5%),
etc. El conjunto de los paises mas occidentales de la Union Europea esta en tasas
del 0,5% o inferiores, en términos extraeuropeos, a un nivel similar a Estados Uni-
dos (0,6%), Canada (0,6%) o Nueva Zelanda (0,7%). Estan por debajo de Argentina
(0,8%), Suiza (0,8%), Italia (1,0%) (tabla 24 y grafico 2 anterior).
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TABLA 23 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO PGSI (% HORIZONTALES)

Casi siempre Con frecuencia
2015/23 2024  2015/23 2024
En los Gltimos doce meses:

¢Ha vuelto para intentar
ganar el dinero que 0,2 0,1 0,5 0,3
perdio?

¢Ha jugado o apostado
mas dinero del que se 0,1 0,0 0,1 0,4
podia permitir perder?

¢Ha habido gente que
le ha criticado lo que
juega, o le ha dicho
que tiene un problema
con el juego, con
independencia de que
usted piense que es
verdad 0 no?

0,2 0,1 0,1 0,3

¢Ha sentido que el
juego le ha provocado
problemas econémicos
a usted o a su familia?

0,1 0,0 0,2 0,1

¢Se ha sentido culpable
sobre la forma en que
juegay lo que sucede
cuando juega?

¢Ha necesitado

jugar mas dinero para
conseguir la misma
emocion?

¢Ha sentido que usted
podia tener un proble- 0,1 0,1 0,3 0,0
ma con el juego?

¢Ha tomado dinero
prestado o vendido algo
para conseguir dinero
para jugar?

o

1 0,0 0,3 0,0

¢Ha sentido que el

juego le ha producido

problemas de salud, 0,1 0,0 0,1 0,0
incluyendo estrés o

ansiedad?

Alguna vez
2015/23 2024
1,3 1,4
1,1 0,7
1,3 08
0,4 0,1
0,7 1,2
0,5 0,3
0,8 0,5
0,4 0,1
0,5 0,5

Nunca
2015/23 2024
81,9 82,7
82,7 83,4
82,3 83,3
83,3 84,3
82,6 82,9
83,3 84,0
82,7 83,9
83,2 84,4
83,2 84,0

No juegan
2015/23 2024
16,1 15,5
16,1 15,5
16,1 15,6
16,1 15,5
16,1 15,5
16,1 15,5
16,1 15,5
16,1 15,5
16,1 15,5
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TABLA 24 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO DSM-V (% HORIZONTALES)

Alguna vez, mas

0 menos la mitad

Cadavezque La mayor parte de de las veces que
pierdo las veces pierdo Nunca No juega

2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024 2015/23 2024

Cuando usted juega., ;con qué
frecuencia vuelve a jugar para 0,8 0,8 0,9 0,2 57 3,3 76,5 80,2 16,0 15,5
ganar lo que perdio otro dia?

Con frecuencia Algunas veces Ocasionalmente Nunca No juega

¢+ Con que frecuencia se ha en-

contrado usted mismo pensando

sobre el juego, es decir, volvien-

do sobre partidas anteriores, 0,5 0,4 0,9 0,3 3,8 1,7 78,7 82,1 16,1 15,5
planificando la préxima vez que

jugard o pensando formas para

tener dinero para jugar?

¢ Tiene necesidad de jugar mas
y méas dinero para conseguir la
emocién que desea conseguir
jugando?

=}

2 0,2 0,2 0,0 09 0,6 82,6 83,7 16,1 15,6

+Se siente usted irritable cuando

intenta dejar de jugar? 0.2 0.0 0.4 01 0.7 04 826 840 161 155

¢Ha jugado para escapar de
sus problemas o cuando esta
deprimido, ansioso 0 mal con-
sigo mismo?/Cuéando apuesta
0 juega, ¢se siente nervioso o
desasosegado?*

0,1 05 0,2 0,2 12 2,1 82,4 81,7 16,1 15,5

¢Ha mentido a su familia 0 a
otros para esconder el tiempo 0,1 0,0 0,1 0,1 0,4 0,1 83,5 84,3 16,1 15,5
que dedica a jugar?

¢Ha intentado controlar o
recortar lo que juega o dejar de
jugar?/¢Ha intentado dejar de
jugar sin lograrlo?*

05 05 0,6 0,2 19 0,6 80,9 83,2 16,1 15,5

¢+Se ha arriesgado a perder
relaciones importantes, trabajo
u oportunidaes de trabajo o
estudio a causa del juego?

0,0 0,0 0,0 0,0 0,2 0,1 83,6 84,4 16,1 15,6

¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion
financiera desesperada provoca-
da por el juego?

0,1 0,1 0,1 0,0 0,3 0,3 83,5 84,1 16,1 15,5

¢Ha cometido una falta 0 un
delito para conseguir financier
el juego o pagar deudas de
juego? **

0,0 0,0 0,3 83,6 16,1 15,5
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En Occidente, con la excepcion de ltalia, ‘ En Occidente el juego

el juego problematico esta en descen- bl . ti t4
so. Esta es la tendencia global: Cana- probiematico esta en

da, Finlandia (Salonen et al, 2020) y Gran retroceso, es una tendencia
Bretafna han reportado descensos en sus global ,’

informes oficiales mas recientes. Excep-

ciones, mas bien, casos con informacio-

nes contradictorias. Australia, donde un

estudio a nivel nacional ha mostrado un incremento del juego problematico contradi-
ciendo los estudios “regionales”, se detecta en la redaccion del informe que esto ha
sorprendido a los propios autores. En Noruega, los datos mas recientes muestran una
enérgica revision de los datos anteriores. En parte, estas oscilaciones se deben mas
a la variedad de sistemas de recogida de informacion (trabajos de campo) que a la
realidad. Cuando se trata de detectar fragmentos tan pequefios de poblacién, varia-
ciones en la metodologia de los trabajos de campo pueden introducir imprecisiones en
los resultados. Pensamos que esto es lo que ha ocurrido en los dos casos citados y la
I6gica indica que tanto Australia como Noruega deben tener tasas bajas.

Como se mostraba en el epigrafe siguien- No hay variables
te, el trastorno de juego en su fase clinica ‘ . .
sociolégicas

se desencadena por una multiplicidad
de causas no estrictamente ligadas al asociadas al juego

juego sino, mas bien, a las circunstancias sy R
personales de los individuos y las familia- problematlco, ni siquiera al

res, observan la psiquiatria y la psicologia diagnosticado. Son causas
y tasas tan reducidas sobre la pobla- o situaciones personales
cién como las citadas sélo pueden signi-

ficar que los factores individuales son las que lo desencadenan 9
determinantes, es posible que perma-

nezcan latentes en algunos sujetos y se

puedan desencadenar por causas ambientales o incidentes dramaticos, pero no hay
variables sociolégicas que aparezcan asociadas a estos problemas, ni siquiera
como variables en las que el trastorno de juego aparezca claramente. Sélo la fuerte
asociacioén a los hombres y la temprana edad de inicio en quienes llegan a fases cli-
nicas parecen tener alguna incidencia, pero son colectivos demasiado grandes y
heterogéneos para definir con ellos grupos de riesgo.

Para el disefio de las politicas publicas esto es un problema porque pueden dirigirse
a colectivos demasiado grandes y vagamente definidos, siendo ineficaces. El desafio
estriba en detectar estos factores de vulnerabilidad que operan sobre individuos
independientes, tal vez, aislados.
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TABLA 27  TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO ENTRE LA POBLACION ADULTA. ESTUDIOS RECIENTES

Pais
Alemania
Argentina

Austria
Australia
Bélgica

Brasil
Canada
Chipre (norte)
Corea del Sur
Dinamarca
Eslovenia
Espafa
Estados Unidos
Estonia
Finlandia
Francia

Gran Bretafia
Holanda
Hong Kong
Hungria
Islandia

ltalia

Macao
Noruega
Nueva Zelanda
Portugal
Singapur
Sudéafrica
Suecia

Suiza

Estado / Comunidad

Buenos Aires. A. M.

Afo
2015

2015
2011
2015
2006
2010
2018
2012
2013
2016
2008
2022
2008
2009
2019
2014
2021
2014
2011
2007
2015
2018
2005
2019
2012
2009
2014
2013
2015
2007

Tioo de entrevista
Telefonica (CATI)

Personal
Personal
Telefonica (CATI)
Telefonica (CATI)
Personal
Telefonica (CATI)
Personal

Telefonica/Internet

Telefonica (CATI)
Telefonica (CATI)
Telefonica (CATI)
Telefonica (CATI)
Telefonica (CATI)

Telefonica (CATI)
Personal. Autoadm.
Telefonica (CATI)
Personal
Telefonica (CATI)
Web

Personal
Telefonica (CATI)
Personal
Personal
Telefonica-Postal

Fuentes: Estudios nacionales citados en las referencias bibliogréficas

Muestra (n)
15.023

1.000
6.300
2.000
3.002
3.007
24.982
929
4.000
10.900
10.001
1.003
3.435
2.005
7.400
15.636
4.021
6.000
2.024
2.7110
1.887
2.000
1.121
9.248
1.740
3.850
3.000
3.000
21.000
4.497

(% pobl. afectada)
0,3

08/12/1,0
04
12
04
1,0
0,6
2,2
05
0,3
05
03
0,6
34
0,5/1,3
05
0,3
0.2
14
1,4
08
1,0
18
14
0,7
0.2
0,2
3,2
04
08

Sistema estimacion
DSM-IV

PGSI/DSM-IV/SOGS
DSM-IV

PGSI

DSM-IV
DSM-IV
CPGI/DSM-IV/SOGS
SOGS

PGS

NODS

S0GS
PGSI/DSM IV
DSM-IV
S0GS
PGSI/SOGS
CPal

PGSI

S0GS
DSM-IV
S0GS

PGS

CPal

DSM-IV
CPal

PGSI

S0GS
DSM-IV
DSM-IV

PGS

NODS

Poblacion
16-70

>18
14 - 65
>18
16-99

>18
>18
>19
18-74
>18
18-75
>18
15-74
15-74
18-75
>16
>18
15-64
18-64
18-70
18-64
15-64
16 -64
>15
18-70
>18
>18
16- 84
>14

Ambito temporal
Ultimo afo

Ultimo afio

Ultimo afio
Ultimo afio

Ultimo afio
Toda la vida

Ultimo afio
Ultimo afio
Ultimo afio
Toda la vida.

Ultimo afio
Toda la vida.
Ultimo afio

Ultimo afio
Uttimo afio
Ultimo afio
Ultimo afio
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En la edicion de 2021 se introdujo una ‘ Los datos y

version de este capitulo sintetizando in-
formaciones procedentes de otros es-
tudios. Desde entonces han aparecido
informaciones complementarias, lo que
aconseja actualizarlo, aunque no alteren
las conclusiones enunciadas en 2021. Se-
guramente este tema es uno de los mas
analizados en estudios encargados por
las administraciones, pero reiteran una
y otra vez sus conclusiones. Es posible
que un andlisis sobre la eficacia del gasto
publico en este terreno fuera conveniente.

6.1. ANTECEDENTES

En la ultima década la dimensién del trastor-
no de juego se situa entre 6.300 y 8.000 per-
sonas en tratamiento, segun el Ministerio
de Sanidad. Es decir, el 0.017% de la po-
blacién entre 18 y 75 afios (tabla 19).

Dada esta dimension este capitulo tiene una
l6gica de microscopio: analiza un fragmento
de poblacion muy pequefio, al que se puede
aplicar el “efecto Ana Karenina”: “todas las
familias felices son iguales, pero las infelices
lo son cada una a su manera”, como escribid
Tolstoi. Los casos problematicos son mas
interesantes desde el punto de vista psico-
légico, psiquiatrico, literario o académico.
Ademas, este colectivo constituye una pobla-
cion de facil acceso a través de los centros de
tratamiento, por ello, son objeto de atencién
de una desproporcionada cantidad de traba-
jos cientificos que pueden obtener pequefas
muestras facilmente. Esto hace que la lite-
ratura cientifica proyecte una imagen dis-
torsionada sobre el juego al incidir sobre un
aspecto que, en realidad, afecta a una propor-
cién muy reducida de sus aficionados y se ha
desentendido de analizar la normalidad.

conclusiones de este
capitulo no pueden
extenderse a los millones
de personas que juegan.
Se cifien a los

aproximadamente 6.300-
8.000 afectados por
trastorno de juego 99
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6.2. EL CAMBIO DE ENFOQUE EN LOS ESTUDIOS
SOBRE EL JUEGO

Algunos autores han descrito el proceso ‘ Algunos autores han

por el que el discurso de la adiccién ha ~
terminado arrojando sobre el juego y sefalado que la gran

sus aficionados una sombra negati- cantidad de trabajos

va, otras actividades han experimentado académicos sobre este
procesos similares de “negativizacion”

mediante la acumulaciéon de conceptos tema han acabado por
imprecisos propulsados por colectivos arrojar una sombra
que han conseguido inscribir sus proble- . .

mas en el marco de los problemas menta- negatwa sobre el juegoy
les con el apoyo de los medios y de frag- todos sus aficionados ¥

mentos de la profesion médica (Cohen,

2000; Room, 2004: 226; Reineman, 2005:

313; Catenaccio, 2015; en Espana, Matute, 2016, ha descrito este proceso para la
denominada “adiccidn a Internet”, 31-32). Incide, ademas, una cuestion moralista la
“interpretacion mas sencilla es que las personas con una adiccion ... estan buscan-
do el placer ... la realidad es que lo hacen por escapar de un gran malestar ... La
persona trata de huir de ese estado tan aversivo ... Pero vemos el mundo a través
de nuestros ojos y para muchos es muy dificil entender una pérdida de control sin
nunca la han experimentado” (Volkow, 2024).

6.3. LAS RAICES DEL TRASTORNO DE JUEGO: UN
TRASTORNO MULTICAUSAL

Hay acuerdo en la literatura cientifica en que el trastorno o adiccion al juego es un
trastorno multicausal (Blaszynski y Nower, 2002) y multiple en el que intervienen fac-
tores psicolégicos, ambientales y bioldgicos individuales, con componentes obsesivo-
compulsivos y adictivos (Blanco et al. 2001; Rotgers y Christner, 2005; Reilly y Smith,
2013) y de descontrol de los impulsos, con afinidades con las compras impulsivas
(Black et al. 2010) aunque afectan a distintos segmentos de la poblacién, en el que
la herencia genética tiene una influencia determinante (Potenza et al. 2005) junto con
componentes psicolégicos: como caracter complicado -opuesto a mostrar amabili-
dad, compasién o disposicion a la cooperacién- (Valdez et al. 2024; Buckle et al, 2013;
Brunborg, 2016), mal manejo del tiempo libre y aburrimiento, estrés entre los estudian-
tes universitarios (Valdez et al. 2024); asi como los factores familiares que vendrian a
explicar entre el 35% y el 55% de los sintomas que determinan el juego patolégico
(Eisen et al. 1998), los aspectos neurobiolégicos individuales (Saiz e Ibafez, 1999), la
busqueda de sensaciones fuertes y emotividad (Jiménez-Murcia et al. 2012), déficit
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en las estrategias para afrontar y solucio- ‘ El trastorno de juego

nar conflictos, elevada comorbilidad con t
otros trastornos mentales o alteraciones sé presen a como una

neuropsicologicas (Fagundo et al., 2014; enfermedad mental,
Dowling et al. 2015; Mallorqui-Baqué et aunque se estigmatiza
al., 2016; Savvidou et al., 2017). En suma,

un complejo entramado de caracteristicas como un prOblema de
de la personalidad, bioldgicas, de aprendi- conducta o eleccidén

zaje, déficits cognitivos, etc. que muestran
que tras el trastorno de juego se encierra
una patologia dual o multiple (Dominguez,
2009: 9-16; Jiménez Murcia, 2012; Szerman et al, 2023). Esto es relevante porque el
trastorno de juego “se presenta como un trastorno mental, sin embargo, suele ser es-
tigmatizado como un problema de conducta o eleccién personal. En realidad, nadie
opta por desarrollar una adiccion. Es una enfermedad mental que con frecuencia
coexiste con otros trastornos mentales ... la gran mayoria de las personas con tras-
tornos mentales también sufren adicciones” (Szerman, 2024).

personal 99

El Unico estudio de alcance nacional sobre la poblacién de personas con trastorno de
juego (Gambling Disease) se publicé por la DGOJ en 2017 (Jiménez Murcia et al. 2017).
Se basa en una muestra de 512 individuos procedentes de 28 centros asistenciales o
asociaciones, con una fuerte presencia de pacientes del Hospital de Bellvitge (Barce-
lona) (132, el 25,8%), cuyas caracteristicas se recogen en la tabla adjunta. Hay otros
estudios disponibles basados en muestras y ambitos geograficos mas limitados, sus
conclusiones son convergentes. Este punto va a tomar como referencias los estudios
publicados en Espana, la bibliografia internacional es abrumadora y coincidente.

Conviene insistir en que este fragmento del informe es una inmersion en el com-
plejo mundo de los 6.400-8.000 individuos afectados. De ninguna manera sus
datos y conclusiones pueden extenderse a los millones de personas que juegan
con normalidad.

El perfil de la muestra evidencia aspectos significativos de esta poblacién sociode-
mograficos como de salud, biografia y antecedentes familiares:

Es predominantemente masculina (92,4%), lo que se repite en todos los estudios.
Hay una tasa altisima, para su edad, de personas que viven solas (o no tienen pareja)
(solteros, divorciados, viudos, separados) (51,2%). Lo que sugiere problemas de con-
vivencia extendidos y de desestructuracion familiar, idea reforzada por los estudios
que sefalan que estas personas tienen problemas de relacién. En otro estudio, cuali-
tativo, basado en reuniones de grupo, los entrevistados sefialaban la soledad, el abu-
rrimiento o la necesidad de liberarse como los factores que les impulsaban al juego
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Sexo

. . L. . Masculino 39 7,6
61). Su nivel socioecondémico es medio Femenino 473 924
bajo (21,1%) o bajo (56,4%). Siigen
Esparia 491 95,9
Otro pais de Europa 7 1,4
Presentan biografias salpicadas por ifl:lfiaméﬁca g 13
ca 3
problemas acumulados que pueden al- Otro lugar 3 0.6
terar la vida de cualquiera. Hay una tasa Estadocivil
.. Soltero 186 36,3
muy elevada que han vivido aconte- Casado/a o con pareja 245 479
cimientos vitales estresantes como Separado/a o divorciadado/a 69 13,5
- . Viudo/a 7 1.4
perder familiares o amigos por muerte No desea contestar 5 10
(58,3%), problemas econdémicos (45,3%), Nivel socioeconémico
enfermedades graves o importantes de f‘,l'::ﬁo_a“o 3? ;'f
familiares (36,3%), problemas en el traba- Medio 76 14,8
: 0 . - _ Medio-bajo 108 21,1
jo (26,6%), despidos propios o de la pare Bajo o 56.4

ja (22,3%), separacion o divorcio (22,3%),

problemas con el alcohol o con otras dro-

gas ya fuera el sujeto o sus amigos (20,3%), enfermedades propias graves o importantes
(16,2%), problemas con la ley (12,7%), etc. (Jiménez Murcia et al. 2017: 30).

Un aspecto fundamental del trastorno de juego es que esta normalmente asocia-
do a otros trastornos. En 2019 los Centros de Atencion al Drogodependiente de la
ciudad de Madrid atendieron 255 casos, de ellos (218) el 85,5% presentaban otras
adicciones y sélo el 14,5% mostraba de forma exclusiva como “trastorno de jue-
go”. Un estudio mas reciente, sobre pacientes en tratamiento psiquiatrico, eleva este
porcentaje al 97,5% (Szerman et al, 2023) (muestra: n=116).

Otro rasgo determinante es que registra un elevado nivel de poliadiccion y consumo
de sustancias toxicas (72,6%) (tabaco, alcohol, farmacos, etc.), sélo el 27,4% no
toma ninguna sustancia de este tipo (Jiménez Murcia et al. 2017: 37). El dato se repite
en otros estudios (GICA-UniOvi, 2016: 43; Benito, 2017: 22; Martinez Viana, 2018;
Szerman et al, 2023).

El trastorno de juego
se presenta asociado
a otros problemas de
comportamiento 9

servan elevadas tasas de ansiedad, de-
presion y otros trastornos. En el estudio
nacional de la DGOJ, el 32,4% esta en
tratamiento o va a consulta por problemas
de ansiedad (13,3%), depresion (10,5%),
trastorno obsesivo compulsivo (3,3%) vy
abuso o dependencia de sustancias toxicas (2,9%), el resto se desglosa es una varie-
dad de problemas (Jiménez Murcia et al., 2017; también Estévez et al., 2016; GICA-
UniOvi, 2016: 43-44; Quintana et al., 2017; Martinez Viana, 2018; Szerman et al (2023).

En todos los estudios disponibles se ob- ‘
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Una elevada proporcién reporta ante- ‘ Hay muchos factores
cedentes familiares de trastornos de .
asociados que

comportamiento. En el estudio nacional
de la DGOJ, el 32,8% declara tales an-  presagian o desembocan
tecedeptes familiareg con tratamiento: en el trastorno de juego )
depresion (18,0%), ansiedad (8,6%), abu-

so de sustancias (4,7%), etc. (Jiménez

Murcia et al. 2017: 39; también en Marti-

nez Viana, 2018).

Es muy elevada la autopercepcion de salud precaria: la mayoria se auto situa en
niveles de quebranto mayor o menor. Es un colectivo que ha acumulado un deterioro
fisico apreciable o que percibe que lo ha acumulado (Jiménez Murcia et al. 2017: 37).

Componentes habituales son los razonamientos distorsionados sobre la realidad,
un optimismo irracional y el pensamiento supersticioso o ilusorio (Dominguez,
2009; Estévez et al., 2021) o pensamientos anémicos (Martinez Viana, 2018). Los
datos vienen a mostrar que la mitad de este colectivo tiene tendencia a mostrar
preocupacion, ansiedad, temor o inseguridad ante lo incierto, incluso ante si-
tuaciones cotidianas, lo que lleva a comportamientos de aversion al cambio y a
mantenerse en lo conocido. Esto es compatible con la elevada respuesta a “olvidar
los problemas” que se registra a partir de los 45 afios y, sobre todo, de los 65, asi
como, entre las mujeres (Fernandez Rodriguez et al. 2006: 242).

capacidad de planificacién de sus ac- Hay una e.l.evada
tos, para tomar decisiones, orientar su heredabilidad de los

comportamiento hacia objetivos y me- trastornos que dan lugar a

tas, baja ambicion, baja autoestima de bl l . ,,
sus cualidades personales y escasa per- problemas con el juego

severancia para mantener sus propositos

(Martinez Viana, 2018). En suma, se dibuja un colectivo en el que muchos de sus
componentes tienen serias limitaciones para centrarse en objetivos o tareas que
requieran esfuerzo o implicacion personal, tendencia a no prever o desconocer las
consecuencias de sus actos, inclinacion a dejarse ir hacia conductas de riesgo
que requieran poco esfuerzo si a cambio producen altos niveles de estimulaciéon
o excitacion. Lo cotidiano, si exige mantener las rutinas y el empefio, les frustra con
facilidad, necesitan salir de las rutinas por aburrimiento, aun sin prever los riesgos
que implican las nuevas situaciones que crean. Es muy llamativo que sea frecuente
que los estudios sefalen el aburrimiento o una elevada disponibilidad de tiempo
libre sin saber canalizarlo de forma util como precursores o elementos necesarios
para el trastorno de juego (Vazquez et al. 2024).

Casi la mitad del colectivo muestra baja ‘
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La impulsividad es un ingrediente de estas conductas, entendida como falta de per-
severancia, urgencia de evitar el esfuerzo y evasiéon de emociones negativas como an-
siedad, estrés, pesimismo o tristeza, asociado a la demanda de gratificacion inmediata,
estos rasgos han sido hallados por Estévez (2016); GICA-UniOvi (2016: 4); Jiménez
Murcia et al. (2017: 100), Martinez Viana (2018), Estévez (2016), Szerman, (2023).

Uno de los informes comentados sefala que un elemento llamativo de estos ras-
gos de caracter es su elevada heredabilidad (Jiménez Murcia et al. 2017: 39 y ss).
Esta ultima conclusién sugiere, otra vez, que el juego no es el desencadenante del
cuadro que se describe, hay factores previos al “encuentro” con el juego que
desencadenan este trastorno o hace a las personas muy vulnerables.

En relacion con el juego se detecta
una edad de inicio muy temprana 80T
(grafico), lo que es coherente con la 701
elevada presencia de anteceden- s |

o 4 , 50T
tes familiares (Fernandez Rodri- :G..

Frecuencia

guez et al. 2006: 245; GICA-UniOvi, 30t
2016; Martinez Viana, 2018). 20T
10-;.
El comportamiento de este colec- O IO 12 14 16 182022 24 252329 31 33 35 36 414546 52 6760
tivo en relacion con el juego con- Edad inicio juego (afios)

tradice lo que se cree saber sobre

su preferencia por los juegos de satisfaccion inmediata, sus gustos o consumos
de juego son mas generales y hay una elevada presencia de loterias (de SELAE
y de la ONCE), es decir, de juegos de ilusion que requieren un tiempo para
su resolucion. Dado el fuerte consumo de estos juegos no parece consistente
la idea de que la rapida resolucién de la incertidumbre derivada del juego sea un
resorte fundamental para este trastorno, al menos, para buena parte de los afec-
tados. Efectivamente hay una elevada presencia de personas que juegan a ma-
quinas tragamonedas (74,2%) y lote-

rias instantaneas (rascas de la ONCE)

(33,4%, dato de 2016), que responden . . ..

al perfil de satisfaccién inmediata en ‘ La Investigacion sobre
soledad. Pero también hay una elevada las personas con
proporcion de quienes juegan juegos .
de ilusién de satisfaccion a plazo, que trastorno de juego
requieren paciencia, un comportamiento contradice lo que se cree

plasivo y nlo 'ir.npulsividad: loterias na- saber sobre su
cional y primitivas de SELAE y cupones .
de la ONCE (61,1%) y quiniela (48,2%) comportamiento en el

(Jiménez Murcia et al. 2017, pag. 32). juego 99
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Otro conjunto relevante asiste a salas de juego, lo que indica que el trastorno de
juego convive con un comportamiento de sociabilidad o de busqueda de rela-
ciones, que tal vez no acaben siendo satisfactorias dada la baja agradabilidad
de estas personas: van a bingos (36,7%), salas de juego (35,7 %) o casinos (24,2%).
Finalmente, otro fragmento de esta poblacion juega juegos de habilidad: cartas
con dinero (26,2%) y apuestas deportivas (14,5%) o carreras de caballos (6,8%).
Dada esta circunstancia, cabe pensar que en muchos casos, hay un intento de
resarcimiento de las pérdidas en el juego, que se salda naturalmente, con nuevas
pérdidas, aunque suene muy directo decirlo alguien con transtorno de juego es,
esenciamente, un mal jugador.

Los datos expuestos hasta ahora, pro- E | .
cedentes de los estudios disponibles en “ ne comportamlento
Espafa, muestran biografias salpicadas de estas personas hay

de acontec!r:nlento.s_ estresantes, des- una bt’quueda de relaciones
estructuracion familiar, elevadas tasas

de soledad y, plausiblemente, aburri- que dificulta su Compleja

miento (clave), ansiedad, depresion y personalidad )
otros alteraciones similares, elevado

consumo de sustancias téxicas (po-
liadiccién) y autopercepcion de salud
quebrantada, antecedentes familiares
de trastornos del comportamiento y de trastorno de juego. También muestran
un temprano inicio en el juego, facilitado, tal vez propiciado, por su entorno familiar.

Ahora bien, ninguno de los estudios citados hace referencia a que el trastorno de
juego sea anterior a los inicios del cuadro descrito. Es mas, hay elementos como
la fuerte presencia de problemas familiares y dificultades de encaje en el entorno
laboral que hacen pensar en déficits de socializacién anteriores a que apareciera
el trastorno de juego en estos individuos. Desde una éptica muy critica con el juego
se afirma: “las sobreexigencias de la vida cotidiana actual y la sociedad pueden
actuar como factores desencadenantes” del abuso del juego (Echeburta, 2016:
252), la frase establece el orden de causalidad, el abuso del juego mas parece una
salida equivocada a la presién de problemas de personalidad, de entorno familiar,
de socializacion desviada, sociales y laborales que la causa previa de ellos. Se pue-
de hablar de inteligencias fracasadas al afrontar la realidad (Marina, 2004). El orden
de los factores altera el producto. El grafico siguiente trata de sintetizar los antece-
dentes, peripecias vitales y familiares y los factores individuales que desembocan en
trastornos de comportamiento, entre ellos, llegado el caso, el de juego, pero se hace
dificil concluir que el juego fuera el desencadenante o causante de tales cuadros.
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Sintetizando, se puede decir que son rasgos caracteristicos de estos individuos:
¢ Globalmente, muestran un conjunto de caracteristicas que hablan de un ma-
nejo equivocado, con resultado negativo, de sus impulsos emocionales y los
estimulos exteriores que reciben.

® Fuerte presencia de impulsividad ‘ Hay trastornos o

y aversion al esfuerzo y a la ru- bl l
tina, y elevados niveles de ansie- problemas atentes que

dad y depresioén (coincidente con: desencadenan lOS

Black y Moyer, 1998; Crockford y El .
Guebaly, 1998; Petry et al. 2005). problemas con eljuego’ rara

También una elevada presencia de vez ocurre lo contrario 99
personalidades disfuncionales y
distorsiones cognitivas (impulsivi-
dad, baja actitud para encarrilar los
acontecimientos de su vida, aver-
sion a los riesgos, al cambio y al es-
fuerzo, etc.) (Jiménez Murcia et al. 2017: 65-67, 100-105; Martinez Viana, 2018),
personalidades mas bien complicadas lo que dificulta su vida familiar, social y
laboral, entre los pacientes en tratamiento el 17,2% sufre problemas de ansiedad
social (Szerman, 2020), lo que sugiere que son temas relacionados.

® Elevada incidencia de acontecimientos traumaticos en sus biografias, quiza
relacionado con sus complejas personalidades que puede generar problemas de
convivencia, o desencadenarlos (no queda claro con la informacién disponible
qué fue lo primero).

® Fuerte presencia de personas que viven solas. La soledad es un elemento que
inclina a comportamientos alterados para rellenar lagunas de tiempo. (Fernandez
Rodriguez et al. 2006: 245)

® En las mujeres hay una elevada proporcién que considera que vive en un barrio
inseguro. También registran un numero de acontecimientos vitales estresantes
mas elevado que los hombres. Entre las que viven solas la adiccion se desenca-
dena tarde, pero evoluciona con rapidez (Jiménez Murcia et al. 2017).

® Percepcidén, seguramente real, de salud quebrantada, resultado de los avatares
que se derivan de la combinacién de estas variables y de que se abatan sobre
ellos acontecimientos vitales estresantes o negativos (Potenza et al. 2011).

Hay evidencia de una temprana edad de inicio en el juego, seguramente con-
dicionada por la elevada tasa de antecedentes familiares problematicos y de
trastorno de juego, pero dado el cuadro descrito no se puede demostrar que
el juego sea el desencadenante y que no existieron problemas anteriores a
acercarse al juego.
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6.4. CONCLUSIONES

El analisis de la poblacion diagnosticada de trastorno de juego, a partir de estudios
publicados en Espafa en los ultimos anos, lleva a conclusiones convergentes:

* Forma parte de una compleja sintomatologia de trastornos de la persona-
lidad como depresidn, dificultades en las relaciones personales y sociales, etc.
que en combinacién con las exigencias de la vida social pueden operar como
desencadenantes del trastorno de juego (Echeburua, 2016: 252) y no necesaria-
mente al revés.

® | a acumulacion de desoérdenes que presenta esta poblacion lleva a plantear que,
en realidad, se trata de una patologia dual (Szerman et al. 2023) aunque tal
vez podria hablarse de patologia muiltiple, con mas propiedad, no estrictamente
asociada con el juego o sélo con el juego.

®* Hay una elevada presencia de antecedentes familiares de trastornos de

comportamiento y de trastorno El trastorno de juego es
de juego, obviamente anteriores ‘ .
en realidad una

a su inicio en el juego. También
los patrones de comportamien- patologia dual o m(,[tip[e

tos conflictivos que condicionan . d t t t
soledad y problemas de relacion asoclada a otros trastornos

familiar o laboral parecen ser que lo precipitan )

anteriores a su inicio en el juego,

acaso reforzados por los problemas derivados de esta adicciéon a partir de

cierto momento.

Suele formar parte de cuadros poliadictivos, pero tal vez podria afirmarse lo

contrario: una serie de trastornos poliadictivos desemboca o refuerza el trastorno

de adiccién al juego, u otras adicciones. No estan claras en las trayectorias

biograficas de los pacientes que fue lo primero, pero parece razonable pensar

que los antecedentes familiares desencadenaron estos procesos y distorsiones

del comportamiento.

® | os datos anteriores no muestran correlacion con ninguna variable sociol6-
gica que permita detectar grupos de riesgo. Los datos inducen a pensar que
son las trayectorias personales las que desembocan en este tipo de problemas.
Las evidencias apuntan a que las adicciones (en general) se presentan en quienes
tienen algun tipo de vulnerabilidad y se acumulan a trastornos mentales.

En suma, el trastorno de juego se presenta acompafnado de otros trastornos de la
personalidad, antecedentes familiares y rasgos disfuncionales. La coincidencia en un
individuo de estos factores indica una vulnerabilidad. Pero, no se encuentra eviden-
cia empirica que sitle al juego como desencadenante de estos cuadros poliadic-
tivos y de personalidades problematicas, sélo aparece como un componente mas
de ellos, posiblemente incidental o lateral, pero no determinante ni desencadenante.

1271



JUEGO Y SOCIEDAD (XV] 2024

De hecho, los estudios parecen desenvolverse en una tautologia: como se analizan
personas con trastorno de juego se concluye que esta tras todos sus sintomas,
pero tal cosa no se demuestra, se da por sentado a priori (como un espejismo
inducido por el objeto investigado). Los problemas de fondo que evidencian estos tras-
tornos de personalidad podrian desembocar en otras adicciones si las vidas de los
sujetos discurrieran por otras trayectorias.

Blaszczynski y Nower (2002) se-

Neurochemical systems

A : . ) Neuro anatomical regions
falaron que se tiende a pensar DOEamln_E, Sfli]rqtonlny vmPFC, Striatum, ACC,
que los afectados por trastor- WGP, Amygdala, insula, dIPFC

. .. Glutamate & Opioids
no de juego son una poblacién

homogénea, pero no es asi. De
hecho, estos autores plantean

distintos caminos que desem- UL

. Gambling urges, risk /
bocan en el trastorno de juego, reward, decision making, risk
pero todos ellos desencadena- undertimation, cognitive

dos por rasgos personales que
anidan en cada individuo. Un
estudio reciente sintetizaba esta
complejidad un grafico en el que
trata de enlazar elementos indivi-
duales (neuroquimica, cognitivos,
neuroanatémicos, predisposicion ERTT———
genérica, inadaptaciones cog- Peer pressure, lack of alternative
nitivas) en combinacion con los means of recreation, part of
. popular culture
aspectos ambientales, quedan-
do estos en una posicién secun-
daria en el desencadenamiento
del problema (Singh, Mallaram,
Sarkar, 2017).

Excessive Gambling Behaviors

Fuente: Singh, Mallaram, Sakar, 2017

En sintesis, este trastorno se mueve entre dos polos. Por un lado, la “ludopatia no
es una enfermedad, hay matices muy importantes. Una persona cuando contrae
la diabetes no tiene ninguna capacidad voluntaria para tenerla. La ludopatia, como
cualquier otra adiccién es un trastorno de la conducta, en la cual se mezclan lo
ambiental y, en algunos casos, lo biolégico” (Rubio Larrosa, 2017). Pero modificar
la conducta no es un problema de voluntad, ya que en los adictos los centros de
regulacion del cerebro estan alterados y no bloquean las decisiones impulsivas
(Volkow, 2024).
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La conclusién, desde una éptica politica es que esta variedad de causas obser-
vadas por la psiquiatria y la psicologia y tasas tan reducidas sobre la poblacién
como las citadas sélo pueden significar que los factores individuales son deter-
minantes, es posible que permanezcan latentes en algunos sujetos y se puedan des-
encadenar por causas ambientales o incidentes dramaticos, pero no hay variables
sociolégicas que aparezcan asociadas a estos problemas, ni siquiera como varia-
bles en las que el trastorno de juego aparezca claramente. Sélo la fuerte asociacion a
los hombres y la temprana edad de inicio en quienes llegan a fases clinicas parecen
tener alguna incidencia, pero son colectivos demasiado grandes y heterogéneos para
definir con ellos grupos de riesgo.

Para el disefio de las politicas publicas ‘ El disefo de las

esto es un problema porque pueden di- .. e e
rigirse a colectivos demasiado grandes y polltlcas publlcas debe

vagamente definidos, siendo ineficaces. orientarse a detectar a las
El desafio estriba en detectar estos personas con

factores de vulnerabilidad que operan .
sobre individuos independientes, tai  VUlnerabilidades que pueden

vez, aislados. desembocar en cualquier
tipo de trastorno 99
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RECOGIDA DE INFORMACION. FICHA TECNICA

Muestra representativa de la poblacion residente en Espana

e Universo

® Dimension de la muestra
® Margen de error

e Cuestionario

e Aplicacion

® Muestreo

® Fecha de realizacion

® Supervision

® Red de campo

® Direccién técnica trabajo campo
® Direccién del trabajo de campo
® Norma UNE-ISO

Residentes en Espafia de 18 a 75 afnos
1.001 individuos.

+ 3,5%.

13,4 minutos.

Telefonica.

62,9% de la muestra a moviles.
Proporcional a la poblacion, por zonas
geogréficas y habitat.

Cuotas de edad, sexo y actividad.

2 a 12 de abril de 2024.

100% mediante presencia supervisor.
50% chequeo parte cuestionario.
100% de los entrevistadores.

IMOP Insights.
15 entrevistadoras y una supervisora.

Ana Santos
Montserrat Garcia.
20252
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CUESTIONARIO

ACTITUDES Y COMPORTAMIENTO SOBRE JUEGO
2024

1. De los juegos que le voy a mencionar, ¢ puede decirme a cudl ha jugado alguna vez
durante el Ultimo afo, arriesgando dinero, de forma presencial, es decir, comprando
boletos o yendo a un local? (SUGERIDA)

P.1.

Presencial
Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre, es decir, la de Navidad de
2023 1
Loteria del Nifio, la que se sortea el 6 de enero 2
Los sorteos semanales de Loteria Nacional, de los jueves o los sabados 3
La Grossa, la Loteria de Catalufia, en Navidad, en Sant Jordi o en Sant Joan (SOLO EN CATALUNA) 4
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva 5
Los cupones de la ONCE (sélo los cupones, no otros juegos de la ONCE 6
Rascas de la ONCE, loterias instantaneas 21
Juegos de la ONCE como el Eurojackpot o el 7/49, en los que se eligen los nimeros a jugar 22
Los cupones de organizaciones de personas con discapacidad, como la 0ID, que dan premios con el sorteo
de la ONCE 7
Quiniela 8
Juega al pdquer con amigos, en bares o timbas informales, no en casinos ni por internet 9
Ha ido a jugar a algun casino, ya sea a jugar juegos de casino, poquer o maquinas 10
Ha ido a algun bingo, para jugar o para entretenerse 1
Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 13
Ha ido a jugar a algtn salén de juego, donde hay maquinas para jugar a distintos juegos o se puede hacer
apuestas 14
Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas o en salones de juego 15
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 17

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99
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A TODOS

3.1. Durante el ultimo afo, ¢Ha comprado por internet boletos de alguna loteria na-
cional, primitiva, euromillones, bonoloto, quiniela o de los juegos de la once, cupo-
nes, rascas, etc.?

- Si 1 Hacer P. 3.2.

- No 2

3.2 SI EN 3.1. Cad. 1:
¢ Compro por Internet boletos para alguno de los siguientes sorteos? (SUGERIDA)

Loteria de Navidad o el nifio 1
Loteria nacional, de los jueves o los sabados

La Grossa, la Loteria de Catalufia (SOLO EN CATALUNA)
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva
Los cupones y otros juegos de la ONCE

Quiniela

N oo o AW N

Otros

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

3.3. Durante el ultimo afo, ¢Ha accedido a jugar por Internet, arriesgando dinero,
a alguna web para jugar al poker, al bingo, a algun juego de casino o apuestas de-
portivas? (Entrevistador: apuestas deportivas se refiere a BET365, Codere, Betfair,
Sportim, Luckia, etc. no vale La Quiniela)

- Si 1 Hacer P3.4. Y P3.5
- No 2
- NS/NC 3

SI EN P.3.2 cé4d. 1
3.4. ¢Jugd usted por Internet a alguno de los siguientes juegos?
(MULTIPLE-LEER)

Poquer 1
Juegos de casino: ruleta, Black Jack, etc.
Apuestas deportivas

Maquinas de juego por Internet

Otra

oo a0 AW N

No juega ninguno



JUEGO Y SOCIEDAD (XV] 2024

3.5. ¢ Esta registrado en alguna web de juego on line, por Internet?, es decir, jesta
ha apuntado a jugar en alguna web para tener una cuenta en ella 'y poder jugar? (En-
trevistador: se trata de juegos on line de poker, juegos de casino como ruleta, black
jack, etc., apuestas deportivas tipo BWIN, BET365 y maquinas de juego por internet.
Se excluye la web de Primitiva, Euromillones, Loteria Nacional y de la ONCE)

Si 1
No 2
TODOS

4. Pensando en general, ¢con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de
juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido men-
cionando? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Sélo en reuniones familiares o de amigos

o N o o B W N

- Nunca (NO LEER)

SIP4COD. 8
5. ;Cuando dejo6 de jugar a juegos de azar arriesgando dinero? (LEER)

- Nunca ha jugado 1
- Hace menos de un afio

- Hace entre uno y dos afios

- Hace entre dos y cinco afios
- Hace més de cinco afos

- Ns/Nc (NO LEER)

D s w N

1/
1461



CUESTIONARIO

PREGUNTAS DE REPESCA PARA JUEGOS EN SALA
TODOS EXCEPTO SI EN P. 1. COD. 13 (MAQUINAS DE JUEGO EN HOSTELERIA)
6.1. ;Con qué frecuencia visita bares, cafeterias o restaurantes? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez, con menos frecuencia

- Nunca (NO LEER)

N o o g s W N

PASAR A P. 7.1. si corresponde
SIENP 6.1.CODS.1A6

6.2. ; Recuerda si en alguno de estos bares, restaurantes o cafeterias que ha visitado
recientemente habia en las que se echan monedas y, de vez en cuando, salen pre-
mios?

-Si 1 PASAR A 6.3.
- No 2 PASAR A P. 7.1 si corresponde o posteriores

SIEN P 6.2. COD. 1.

3. ¢ u [o aquinas, aunque fu
6.3. ;Ha echado monedas en alguna ocasion a estas maquinas, aunque fuera para
probar suerte echando la vuelta de alguna consumicion o para pasar un rato?

-Si 1
- No 2 | PASAR A P. 7.1 si corresponde o posteriores

6.4. ;Suele dejar propinas a los camareros después de una consumiciéon en un
bar o restaurante?

-Si 1  HACER6.5.
- No 2  PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

6.5. ¢Alguna vez ha preferido probar suerte en una maquina de juego en vez de
dejar la propina?

-Si 1 | HACER 6.6.
- No 2  PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores
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SI EN 6.3. cod. 1;
6.6. ;Ha echado alguna moneda a estas maquinas en el Ultimo afno?

-Si 1 HACER BLOQUE MAQUINAS HOSTELERIA P.20.
- No 2  PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 11. BINGOS
7.1. {Recuerda haber visto algun bingo cerca de donde usted vive, trabaja o estudia,
o en alguna calle o centro comercial?

-Si 1 Pasara7.2.

- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde 0 posteriores

SIEN 7.1. COD. 1.
7.2. ;Ha ido alguna vez a un bingo, aunque fuera acompanando a alguien?

- Si 1 Pasara7.3.

- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde o posteriores
SIEN 7.2. COD. 1.
7.3. ¢En el Ultimo afio ha ido a algun bingo?

-Si 1 HACER BLOQUE BINGO P. 19.

- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde 0 posteriores
TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 14. SALONES DE JUEGO
8.1. ;Recuerda haber visto cerca de donde usted vive, trabaja o estudia, o en alguna

calle o centro comercial algun salon de juegos, es decir, un establecimiento en el que
se juega en maquinas recreativas con premio o en el que se puede apostar?

-Si 1

- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores

8.2. ;Ha entrado alguna vez a un saldén de juegos con amigos o usted solo?

- Si 1

- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores
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SIEN 8.2. COD. 1.

8.3. (En el Ultimo afio ha ido a algun salén de juego?

-Si 1 HACER BLOQUE SALONES DE JUEGO P. 21.

- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores
TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 10 CASINOS

9.1. ;Ha ido alguna vez a un casino, aunque fuera acompafando a alguien?

-Si 1
- No 2 PASAR A P. 10.1. si corresponde o0 posteriores

SIEN 9.1. COD. 1.

9.2. ;En el ultimo afio ha ido a algun casino?

-Si 1 HACER BLOQUE CASINO P. 18.
- No 2 PASAR A P. 10.1. si corresponde 0 posteriores

LOTERIA DE NAVIDAD. SI EN P.1. COD. 1

10.1. Antes me comentd que habia jugado a la Loteria de Navidad del pasado 22
de diciembre, ;me puede decir si compré décimos o participaciones en papel, las
compro por Internet, o compro de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel 1 Pasar a 10.3
- Por Internet Pasar al siguiente bloque
- Compro de las dos maneras Pasara 10.3
- No compré

- NS/NC. No recuerda (NO LEER)

Pasar al siguiente bloque

g AW N

Pasar al siguiente bloque
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SIEN10.1COD.103

10.3. ;De qué tipo eran los décimos o participaciones, en papel, que jugaba? es
decir... (LEER)

- ... décimos en una Administracion de Loteria de un vendedor autorizado, con un décimo de Loteria Oficial 1

- 0 compro participaciones de las que hacen colegios, sindicatos, clubes deportivos, asociaciones, etc., que
normalmente tienen un recargo sobre la cantidad que juega, es decir, en un impreso de la asociacién que compra la

loteria y la vende para financiarse 2
- Llevo décimos o participaciones de los dos tipos 3
- NS/NC (NO LEER) 4

S| JUEGA LOTERIA NACIONAL. SORTEOS SEMANALES. EN P. 1. COD. 3

11.1. Antes me comenté que habia jugado en el Ultimo afio a los sorteos semanales
de la Loteria Nacional, de los jueves o los sabados, ¢ Con qué frecuencia juega a los
sorteos semanales de la Loteria Nacional, la de décimos, no la Primitiva? (LEER)

- Los dos sorteos semanales

—_

- Una vez a la semana, el sorteo del sabado o el del jueves 2
- Una vez cada dos o tres semanas 3
- Una vez al mes 4
- Alguna vez al afio 5
- Nunca (NO LEER) 99 Pasar al siguiente bloque

LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA

SIEN P.1.COD. 4

12.1. Antes me comentd que habia jugado a la Grossa de Catalufia, de los siguien-
tes motivos, cual cree que influyd méas en que usted jugara a la Grossa, la loteria de
Catalunha (LEER)

- Porque le parece bien que Catalufia tenga su propia Loteria 1
- Porque la Grossa tenia premios mas importantes que la Loteria de

Navidad o creia que tenia mas posibilidades de ganar 2
- Porque se lo ofrecieron y decidi6 tentar la suerte no vaya a ser que les

toque a algunos amigos y conocidos y a usted no 3
- Ninguna de estas (NO LEER) 4
- NS/NC (NO LEER) 5
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LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA, BONOLO-
TO, EL GORDO DE LA PRIMITIVA

SIEN P.1.COD. 5

13.1. ;Con qué frecuencia juega a Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El
Gordo de la Primitiva? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana 2
- Una vez a la semana 3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez al mes 5
- Alguna vez al afio 6
- Nunca (NO LEER) 99  Pasar a siguiente bloque

ONCE
SIEN P.1.COD. 6
14.1 ;Con qué frecuencia juega a los cupones de la ONCE? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

o o o A~ W N

Pasar al siguiente bloque
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ONCE: loterias instantaneas y rascas
SIEN P.1. COD. 21

14.3 ;Con qué frecuencia juega a los rascas y loterias instantaneas de la ONCE?
(LEER)

- Todos los dias

—_

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

Lo oo o B~ W N

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

ONCE: Eurojackpot o0 7/49

SIEN P.1. COD. 22

14.5 ;Con qué frecuencia juega aL Eurojackpot, al 7/49 de la ONCE, Super Once o
Triplex? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

2
3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez al mes 5
- Alguna vez al afio 6

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque
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QUINIELA
SIEN P.1.COD. 8

16.1. ;Con qué frecuencia juega a la quiniela? (LEER)

- Todas las semanas 1
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afo

- Nunca (NO LEER)

o~ w N

Pasar al siguiente bloque

CASINOS
SIEN P. 1. COD. 10, Y/O EN P. 9.2. COD. 1.

P. 18.1. ;Con qué frecuencia suele ir a casinos a jugar a juegos de casino (ruleta,
black Jack, etc.), poquer, maquinas, etc.? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

SIENP 18.1.COD.1A6
18.3. /A qué juega cuando va a un casino...? péquer?, ;juegos de mesa como Black
jack o ruletas? o a ;maquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

Si No
- Poquer 1 2
- Juegos de mesa (Black Jack o Ruletas) 1 2
- Maquinas de juego 1 2
- Apuestas deportivas 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas
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BINGO
SIEN P.1.COD. 11 0 EN P. 7.3. COD. 1.

19.1. Antes me comentd que va al bingo o que habia ido al bingo alguna vez en el
ultimo afo, ¢ Me puede decir, con qué frecuencia va al bingo? (LEER) (NUEVA)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio

2
3
4
- Una vez al mes 5
6
- Sélo con familiares o amigos 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

SIEN 19.1.Céd.1a 7

19.3. Como usted sabe, en los bingos se puede jugar al bingo, pero también a otras
cosas, ¢ me puede decir a qué jugo la ultima vez que fue? (preguntar) (LEER)

Si NO
- ¢Al bingo? 1 2
- ¢Maquinas de juego? 1 2
- ¢Ruleta? 1 2
- ¢Apuestas deportivas? 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

MAQUINAS RECREATIVAS EN HOSTELERIA
P.1.COD. 130 P. 6.6. COD. 1

20.1 Antes me comenté que en el ultimo afio habia probado suerte o habia jugado
echando alguna moneda a las maquinas con premios en bares, cafeterias o restau-
rantes ¢ Con qué frecuencia lo hace? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana 2

- Una vez a la semana 3
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- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

4
5
- Alguna vez al afio 6
- Casi nunca 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

SALONES DE JUEGO
P.1.COD. 140 P.8.3.COD. 1

21.1 Antes me coment6 que en el ultimo afo habia entrado alguna vez a jugar en
un salén de juegos con maquinas recreativas con premio, ruletas, etc., §Con qué
frecuencia va a un salén de juegos a jugar o a distraerse? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio

2
3
4
- Una vez al mes 5
6
- Casi nunca 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

SIENP21.2.COD.1A8

21.3. A qué juega cuando va a un salén de juego: ;maquinas, ruletas o apuestas
deportivas? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

Si NO
- Maquinas 1 2
- Ruletas 1 2
- Apuestas deportivas 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

A TODOS LOS QUE PASAN AL BLOQUE DE SALONES DE JUEGO

21.4. Cuando va a un salén de juego, ¢va solo o va con otras personas?

- Solo 1
- Con otras personas 2
- NS/NC (NO LEER) 3
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APUESTAS DEPORTIVAS
SIEN P.1. COD. 15
INCLUIR TAMBIEN SI EN P. 21.3. c6d. 3

22.1. ; Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en locales de
apuestas o en salones de juego, bingos o casinos? (LEER)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

N o o o B~ W

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

SOLO SE EXCLUYEN A LOS QUE NO HAYAN JUGADO A NADA (P. 1. C6d. 99) Y
A LOS QUE SOLO JUEGAN A LOTERIA DE NAVIDAD Y/O EL NINO (P.1,céd. 1y
2, y no otro cédigo ni repesca).

26. A continuacién le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general. Diga-
me en los ultimos doce meses:
(LEER) / ROTAR

DSM Cada La mayor parte =~ Alguna vez, mas o Se niega/
vez que de las veces menos la mitad de Nunca Nc
pierde que pierde las veces que pierde (NO LEER)

Cuando usted juega, ¢con que frecuencia
vuelve a jugar para ganar lo que perdid
otro dia? 1 2 3 4 5

¢Con cuanta frecuencia se ha encontrado

usted mismo pensado sobre juego,

es decir, volviendo sobre partidas

anteriores, planificando la préxima vez

que jugara o pensando formas para tener

dinero para jugar? 1 2 3 4 5

¢ Tiene necesidad de jugar mas y mas
dinero para conseguir la emocion que
desea conseguir jugando? 1 2 3 4 5

¢Se siente usted irritable cuando intenta
dejar de jugar? 1 2 3 4 5
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¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando usted esté deprimido,
ansioso 0 mal consigo mismo? 1 2 3 4 5

¢Ha mentido a su familia o a otros para
esconder el tiempo que dedica a jugar? 1 2 3 4 5

¢Ha intentado controlar, recortar lo que
juega o dejar de jugar? 1 2 3 4 5

¢Ha cometido una falta o un delito para
conseguir financiar el juego o pagar
deudas de juego? 1 2 3 4 5

¢Se ha arriesgado a perder relaciones
importantes, trabajo u oportunidades de
trabajo o estudio a causa del juego? 1 2 3 4 5

¢Ha pedido dinero a otros para ayudarle
con una situacion financiera desesperada
provocada por el juego? 1 2 3 4 5

27. En los ultimos doce meses, con qué frecuencia:

(LEER) / ROTAR

PGSI La mayor parte Nunca Se niega
Casi siempre de las veces Alguna vez (NO LEER)

Ha jugado o apostado mas dinero del que
se podia permitir perder 1 2 3 4 5
Ha necesitado jugar mas dinero para
conseguir la misma emocion 1 2 3 4 5
Ha vuelto para intentar ganar el dinero
que perdid 1 2 3 4 5
Ha tomado dinero prestado o vendido algo
para conseguir dinero para jugar 1 2 3 4 5
Ha sentido que usted podia tener un
problema con el juego 1 2 3 4 5
Ha sentido que el juego le ha producido
problemas de salud, incluyendo estrés o
ansiedad 1 2 3 4 5
Ha habido gente que le ha criticado lo que
juega, o le ha dicho que tiene un problema
con el juego, con independencia de que
usted piense que es verdad o no 1 2 3 4 5
Ha sentido que el juego le ha provocado
problemas econémicos a usted 0 a su
familia 1 2 3 4 5

Se ha sentido culpable sobre la forma en
que juega y lo que sucede cuando juega 1 2 3 4 5
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P. 28. BASE: TODOS LOS QUE HAN JUGADO EN SALAS

28. Logicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. Cudl de las siguientes
frases describe mejor como se toma usted las cosas cuando toca perder jugando en
un casino, en un bingo, en un salén de juego o echando monedas en una maquina en
un bar o restaurante... (LEER)

Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o apueste 1
Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy a jugar o a apostar ni siquiera me acuerdo 2

Perder jugando en un casino, un hingo, un salén de juego o apostando es lo mismo que pagar la entrada por ir al
cine, a un parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que tiene un coste por el entretenimiento o por la
emocion o ilusion de jugar o conocer gente con las mismas aficiones 3

30.1. A continuacion le voy a preguntar si en los Ultimos 12 meses su hogar ha tenido
que hacer pagos de algunos conceptos ¢Han tenido pagos de hipotecas o alquiler de
la vivienda o que pagar algun crédito para realizar alguna gran reparacion en la misma?

S| 1 30.1b ¢ Tuvieron algun retraso en esos pagos? = Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3

30.2 En los ultimos 12 meses su hogar ¢Han tenido algun pago de compras aplaza-
das y otros préstamos no relacionados con la vivienda?

Sl 1 30.2B ¢ Tuvieron algun retraso en esos pagos? = Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc(NO LEER) 3

30.3 En los ultimos 12 meses su hogar ¢ Han tenido algun pago relacionado con reci-
bos de agua, gas, electricidad, comunidad, teléfono o Internet?

S| 1 30.3B ¢ Tuvieron algun retraso en esos pagos? = Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3

30.4 ;Cree que su hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como
grandes reparaciones, o similares?

Sl 1
NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3
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DATOS DE CLASIFICACION

C2. ;Es usted el sustentador principal o persona que mas ingresos aporta al hogar?
1. Si
2. No

C.4. ;Cual es su situacion laboral?
1. Trabaja actualmente
2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)
6. Sus labores (no trabaja)

C.5. ¢ Esté/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1 Cuenta propia > C.6A.
2 Cuenta ajena > C.6B.

C.6A. En concreto, ¢cual es su profesion? (Cuenta propia)
1. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albafil/fontanero)

© 00N O~ WN

C.6B. En concreto, ¢cual es su profesion? (Cuenta ajena)

. Director/directivo (25 y méas empleados)

. Director empresa (menos de 25 empleados)

. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)
. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
. Capataces/encargados/suboficiales ejército

. Agentes comerciales/representantes

. Administrativos

. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

O ~NO O WN =
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C.7. ;Qué estudios tiene vd.?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 o
mas afos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca médulos)
9. Grado + Master

SOLO SI NO ES EL SUSTENTADOR PRINCIPAL

C.8. ;Cual es la situacion laboral del sustentador principal (la persona que aporta
mas ingresos al hogar)?

1. Trabaja actualmente

2. Retirado/Pensionista/Incapacitado

3. Parado habiendo trabajado antes

4. Parado en busca primer empleo

5. Estudiante (no trabaja)

6. Sus labores (no trabaja)

C.9. ; Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1. Cuenta propia > C.9A.
2. Cuenta ajena > C.9B.

C.9A. En concreto, ¢Cudl es la profesion del sustentador principal? (Cuenta propia)
1. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albafil/fontanero)

© 00N O~ W

1601



CUESTIONARIO

C.9B. En concreto, ¢Cudl es la profesién del sustentador principal? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)

. Director empresa (menos de 25 empleados)

. Mando superior (empresa privada/administracién/jefe)

. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)

. Capataces/encargados/suboficiales ejército

. Agentes comerciales/representantes

. Administrativos

. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Peodn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

18. Jornaleros del campo

O ~NOO Ok~ WN

C.10. ; QUE ESTUDIOS TIENE EL SUSTENTADOR PRINCIPAL?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 o
mas afos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca modulos)
9. Grado + Master

C.10A ;CUAL ES SU NACIONALIDAD?
1. Espafiola
2. Espafolay otra
3. Otra

C.11 ; CUANTAS PERSONAS DE SU CASA COBRAN EN LA ACTUALIDAD ALGUN
DINERO, YA SEA POR PENSION, SALARIO O RENTAS? SIN CONTAR LAS PENSIO-
NES ALIMENTARIAS. (98.-Ninguna persona en el hogar percibe ingresos)

TELEFONOS FIJOS
C.12 ; TIENE USTED TELEFONO MOVIL?
Si/ No

TELEFONOS MOVILES
Ci12 ¢ DISPONE EN SU VIVIENDA DE TELEFONO FIJO?
Si/ No






